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RESUMO

O trabalho investiga a histéria da atividade de animacéo no Brasil desde as primeiras
exibicdes registradas até a primeira década do século XXI para expor as razdes
responsaveis pelo atual crescimento da industria no pais. Descreve resumidamente
a trajetdria da animac¢do mundial com énfase na industria norte-americana. A seguir
explora o contexto histdrico nacional relacionando os eventos principais. Entéo,
analisa a producédo nacional a partir do inicio do século XXI, destacando as obras e
artistas mais proeminentes do periodo e a apresenta as acdes governamentais de
fomento a atividade de animacédo. O trabalho conclui com uma analise do processo
histérico com finalidade de identificar os fatores responsaveis pelo atual momento do

mercado de animacao.

Palavras-chave: Animacao, histéria, mercado, industria, Brasil.



ABSTRACT

The essay investigates the history of animation in Brazil from the first recorded
screenings to first decade of the 21 century to reveal the reasons behind the current
growth of the country’s industry. It briefly describes the evolution of animation
focusing on the American industry. Next it examines the Brazilian historical context
relating major events. Then, it analyzes the national output from the beginning of the
21° century until today, specifying the most remarkable works and artists of the time
and then presents government policies towards the stimulation of Brazil’s animation
industry. The essay concludes with an analysis of the historical process with the goal
of identifying the factors responsible for the current state of the Brazilian animation

market.

Keywords: Animation, history, market, industry, Brazil.
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INTRODUCAO

Hoje, como parte da indastria de entretenimento, a animagéo encontra-se em
uma fase de grande popularidade. Filmes como “A Era do Gelo” e “Madagascar”
atrairam milhdes de brasileiros aos cinemas em 2012*. Entretanto, filmes brasileiros
de animacdo ndo encontram 0 mesmo sucesso das megaproducdes internacionais,
em sua maioria oriundas dos Estados Unidos, reflete uma dominacéo cultural que
permeia a o0 mercado de entretenimento brasileiro, apontada por estudiosos como
Paulo Emilio. A animacéo brasileira parece atingir maior sucesso na televisdo, mas o
mercado brasileiro ainda € dominado por conteudo estrangeiro.

No Brasil, as primeiras exibicdes de filmes de animag&o aparecem em uma
época em que uma industria de cinema norte-americana ja estabelecida ramificava-
se pelo mundo. La, a animacdo ja havia se tornado um negdcio e a realizagcéo
artistica se tornara apenas outra faceta da atividade. Antes mesmo do nascimento
da animacéo brasileira, a norte-americana ja atingira certa maturidade.

Como demonstrado neste trabalho, o atraso tecnolégico marcara a historia da
animacao brasileira até o inicio do século XXI, quando a popularizacédo da Internet
gera novas formas de distribuicdo de contetdo e o acesso a técnicas de producao
moderna barateiam o processo de confeccédo de projetos de animagédo. A Internet
também foi responsavel pela facilidade de compartiihamento de conhecimento e
conectividade que permitiram a formacdo de grupos de interesse comum, em
beneficio de animadores aspirantes.

De certa forma, as dificuldades enfrentadas pela animacdo brasileira se
refletem na quantidade de informacdes disponiveis sobre a sua histéria. O Unico
trabalho publicado que aborda o assunto & “Experiéncia Brasileira no Cinema de
Animacao”, de Anténio Moreno, o qual € uma das principais bases deste trabalho.
Escrito em 1978, o registro de Moreno n&o cobre eventos importantes da historia da
animacao ocorridos posteriormente, como o acordo entre a National Film Board do
Canadéa e a Embrafilme para a instalagédo do primeiro curso profissional de animagéo

no Brasil. Mais recentemente, o documentario “Luz, Anima, Ac&o”, ainda nao

! BRASIL. Ministério da Cultura. Agéncia Nacional de Cinema. Informe de Acompanhamento de mercado:



lancado até o momento da finalizacdo deste trabalho, procurara expor mais fatos
sobre a histéria da animacao brasileira.

A despeito desse legado desfavoravel, profissionais da &rea de animacao
brasileiros proeminentes afirmam que a industria de animacé&o brasileira passa por
sua melhor fase desde seu principio. Nomes como Marcos Magalhdes, Arnaldo
Galvdo e Paulo Munhoz, cuja importancia ficara mais clara ao decorrer deste
trabalho, concordam que os proximos anos da animacdo brasileira trardo maior
crescimento e visibilidade para o género.

Destas afirmacdes otimistas, no entanto levando em consideracdo a historia
particular da animacdo brasileira, surgiram 0s questionamentos que incitaram a
escrita deste trabalho. Afinal, visto os modelos de mercado ja constituidos em paises
pioneiros como os Estados Unidos e a Franca, pode-se dizer que o Brasil possui
uma industria de animacdo de fato? Entende-se como industria uma estrutura
sustentavel de producao e distribuicdo de conteddo. Um questionamento adicional:
por que a atual fase da animacao brasileira € considerada especial e digna de tal
otimismo por parte de profissionais?

Com isso em mente, este trabalho tem como objetivo principal compreender os
eventos que configuraram o mercado de animacao brasileiro moderno. Ademais, 0
trabalho procura identificar os fatores que distinguem o atual momento do mercado
do resto da historia.

Além da obra de Moreno, outro trabalho fundamental para a realizacdo deste
trabalho foi o livro “A Arte da Animacéao: Técnica e estética através da histéria”, de
Alberto Lucena Junior, um dos poucos escritos em lingua portuguesa sobre o
assunto.

Outra obra importante foi o trabalho de Sérgio Nesteriuk sobre a com um
propésito bastante especifico: ensinar como preparar projetos de séries animadas
brasileiras de qualidade técnica e dramatica. Em “Dramaturgia de série de
animacao”, langado em 2011, Nesteriuk oferece analises de séries relevantes, além
de um resumo da historia da animacéao feita nesse formato.

No primeiro capitulo deste trabalho, serd tragado uma trajetoria historica da
animacao, desde os primérdios até os dias atuais. Enfase sera dada aos eventos do
comeco do século XX que caracterizam o0 nascimento da industria norte-americana

de animagdo e sua ascensdo comercial. Serdo mencionados 0S principais
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desenvolvimentos tecnoldgicos e as contribuicbes estéticas a linguagem da
animacao de empreendedores e artistas de grande relevancia como Winsor McKay,
Emile Cohl, Norman McLaren e Walt Disney.

No segundo capitulo, sera focado o contexto historico brasileiro, abrangendo
um periodo que se inicia com a primeira animacao brasileira e termina com a virada
do século XXI, destacando-se obras e pessoas de maior influéncia.

No terceiro capitulo, sera abordada a situacdo moderna da animacéo brasileira.
Baseando-se no modelo de pesquisa do livro de Antbnio Moreno, examinam-se as
producdes mais relevantes para a cena brasileira durante os primeiros anos do
século XXI, estabelecendo-se o fim do anterior como clara divisdo de fases. Devido
a importancia da atuacdo de instituicbes publicas brasileiras para a continua
sobrevivéncia da atividade ndo s6 de animacdo, mas audiovisual como um todo,
uma secdo é dedicada as principais acfes governamentais que atualmente
beneficiam a producao brasileira.

Nas consideracdes finais, os dados levantados pela pesquisa serdo utilizados
para a solucdo do problema de pesquisa, analisando-se o mercado de animacgao

moderno, situando-o no contexto mundial e delineando possibilidades para o futuro.
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1. HISTORIA DA ANIMACAO

Pode-se dizer que a animacédo decorre do desejo inato do ser humano em ver
representada a beleza do movimento, ausente das artes primordiais. Desde as
primeiras pinturas nas cavernas de paredes, passando por desenhos de Leonardo
da Vinci, até pintores do século XX, a animacdo como a hoje a conhecemos
continuou fora de alcance até muito recentemente na historia da arte, ao contrario de
formas de expresséao artisticas como a pintura que sao parte do legado humano ha
milénios.

Sobretudo, a histéria da animacdo é a trajetdria conjunta de tecnologia e
estética, uma combinagcdo que a principio tornou o registro do movimento uma
realidade e em seguida continuou a conduzir a arte da animacéo em direcdo a hovos
patamares estéticos. Portanto, abordar o progresso da animacdo demanda atencao
para o desenvolvimento estético e o aperfeicoamento técnico, visto sua evolucdes
inseparaveis, para que ndo se perca a esséncia e singularidade da animacao frente
a outras artes.

De fato, o estudo da histéria da animacdo envolve uma apreciacdo dos
avancos cientificos e tecnolégicos que ocorreram desde a Renascenca até o século
XX e seu impacto na sociedade ao longo do tempo. Estudar animacéo é também
estudar fotografia, cinema e todos os inventos e aprimoramentos da linguagem

visual que a trouxeram mais préxima da realidade.

1.1 AVANCOS TECNOLOGICOS QUE PROPICIARAM A ANIMACAO
MODERNA

Em seu significado mais geral, animacgéo € processo de criacdo da ilusdo de
movimento através da exibi¢cdo rapida de uma sequéncia de imagens estaticas que
apresentam minimas diferencas entre si. A palavra “animagéo” é de origem latina:
deriva do termo animare (“dar vida a”). Associando o sufixo —atio ao verbo, temos

animatio, nome significa “ato de dar vida”. E, embora tal termo s6 comegou a ser
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usado para descrever a representacdo de movimento através de imagens
sequenciadas a partir do século XX, a busca pela animacao é definitivamente antiga.

Durante a Renascencga, Leonardo da Vinci tenta representar o movimento em
seu famoso desenho “O Homem Vitruviano”, o qual mostra a figura de um homem e
suas proporcdes e seus membros em duas posi¢des distintas. Ainda mais antigas,
as pinturas pré-historicas nas paredes de cavernas mostrando cenas de caca e dos
animais cacados em si ja contém tais esforcos de representar 0 movimento em um
meio estatico’. Avancando mais na histéria, temos o pintor dadaista Marcel
Duchamp com sua obra Nu descendo uma escada que combina em um sé quadro

as varias posicdes no tempo de uma pessoa no ato de se mover.

Fig. 01 — O Homem Vitruviano

Tal € o impeto de artistas através da histéria pela captura do movimento,
porém nao foi até o século XX que avancos tecnoldgicos tornaram viavel a animacao
como a conhecemos hoje e esses sdo a culminacdo de trés séculos de estudos

cientificos e técnicos pés-Renascenca. Um dos primeiros inventores a contribuir para

% (LUCENA, 2005). p. 29.
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o desenvolvimento da animacéo foi Athanasius Kircher, que em seu texto do ano de
1645 titulado Ars Magna Lucis et Umbrae (“A grande arte de luz e sombra”) detalha
o funcionamento da lanterna mégica, de sua prépria concepcdo. Em uma edi¢cédo
revisada do ano 1671, Kircher propde o uso de seu aparato para a exibicdo de uma
sequéncia de imagens de forma a contar uma historia para o publico.

O proprio Kircher ndo aplicou sua invencao dessa forma. Coube a pensadores
e cientista posteriores evoluir a linguagem da animacao através do aperfeicoamento
de dispositivos como o de Kircher. O cientista holandés Pieter van Musschenbroek
criou a primeira exibicdo animada com sua versado aprimorada da lanterna magica.
Ja em 1794, Etienne Gaspard Robert eleva a invencdo acima de mero brinquedo
Otico e comeca a explorar o potencial criativo da animagdo com seu espetaculo
Fantamasgorie, de grande sucesso de publico. Ao contrario de estudiosos
anteriores, a contribuicdo de Robert foi de natureza artistica, sua intencao através da
técnica da lanterna méagica de criar uma experiéncia magica para o publico.

Mais posteriormente, a tecnologia da animacao teve seus maiores avangos no
século XIX, impulsionada pela curiosidade de certos cientistas em conhecer melhor
o fenbmeno do movimento além do advento da fotografia. Em 1824, Peter Mark
Roget publica o artigo “The Persistence of Vision with Regard to Moving Objects” (“A
persisténcia da visdo ao se tratar de objetos em movimento”) onde apresenta o
conceito de retencédo de imagens pelo olho humano: mostradas em sequéncia, em
rapida frequéncia e com a iluminacao certa, as imagens criam a ilusdo de movimento
gue € o principio por tras do cinema.

Sucederam-se varios aparatos 6ticos que demonstravam esse conceito: Em
1825, o taumatroscépio consistia de um disco com imagens na frente e no verso as
quais se fundiam quando o objeto era girado rapidamente; O fenaquistoscépio de
Joseph Plateau e o estroboscopio de Simon von Stampfer, dispositivos parecidos
gue usavam discos com desenhos em sequéncia movidos pelo proprio espectador; o
zootroscopio de William Horner em 1834, usando o mesmo principio dos discos,
desta vez com as imagens colocadas em um tambor giratério; o praxinoscopio e as
apresentacoes de Emile Reynaud atingiram grande popularidade nas ultimas
décadas do século XIX até a invengdo do cinema pelos irmdos Lumiére. Em
contraponto a esses dispositivos de construcdo complexa, o flipbook, livrinho

contendo sequéncias de desenhos ou fotografias que pareciam se mover quando as
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paginas eram viradas rapidamente, se tornou imensamente popular e mais influente
entre os primeiros animadores que qualquer um dos derivados da lanterna magica,
revelando a importancia do desenvolvimento de narrativas ilustradas como
progenitores da animacao: “Os animadores pioneiros foram categoéricos em aponta-

lo como o brinquedo éptico que mais os inspirou” (LUCENA, 2005).

Tue MHorse in Motion.
Z 1

MUYBRIDGE
“SALLIE GARDNER,” owned by LELAND STANFORD; running axi

Fig. 02 — The Horse in Motion

a 1.40 gait over the Palo Alto track, 10th Juue, 1878

Aproveitando-se de avancos tecnoldgicos da fotografia, Eadweard Muybridge
realiza estudos sobre 0 movimento de humanos e animais, entre eles o influente The
Horse in Motion de 1878. Nos anos seguintes, fotégrafos como Hannibal Goodwin
contribuem para o aperfeicoamento da pelicula e em 1891 o inventor norte-
americano Thomas Edison cria o kinetoscépio; baseados nesse, os irméos Lumiére
desenvolvem o cinematdgrafo, aparelho capaz de filmar e projetar imagens, dando
inicio ao cinema. ApoOs anos de progresso cientifico, enfim estava aberto o caminho

para o desenvolvimento da animacao cinematografica moderna.

1.2 ORIGENS ESTETICAS

Como destaca Lucena, a histéria da animacdo até o século XX é
principalmente o registro de progresso cientifico e tecnoldgico, enquanto uma

linguagem ainda precisava ser desenvolvida:
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N&o ha como existir davida de que até essa etapa do desenvolvimento da
fotografia em movimento, temos apenas avangos tecnolégicos — e sO.
Apertar o botdo que pBe uma camera de filmar em funcionamento [...]
estava muito distante do que se entendia (e ainda hoje se entende) por arte.
(LUCENA, 2005)

No cinema estava a chave para novas formas de expressdo visual e um
namero indeterminado de possibilidades criativas para artistas dispostos a explora-
lo. O segredo do seu potencial artistico ndo estava na captacao fiel da realidade,
mas em sua manipulacdo. O francés Georges Mélies foi o primeiro a utilizar o
cinema para a criagdo de histérias e situacdes fantasticas e despertar o fascinio do
publico da época, popularizando os trickfilms — que influenciaram a criacdo dos
primeiros filmes de animac&o nos anos seguintes.

Na animacéo, o ilustrador James Stuart Blackton entra para a histéria como
realizador do primeiro desenho animado, Humorous Phases of Funny Faces, de
1906. Blackton fez da animacdo um negocio com sua produtora Vitagraph Company,
com a intencdo de explorar o apelo do ineditismo dos primeiros desenhos animados
e a curiosidade que despertavam no publico, despreocupado com originalidade.
Logo saturou o mercado e a novidade dos filmes de efeitos se esvaiu.

Devido a isso, o cinema de animacao havia se tornado artisticamente inerte: se
em seus primeiros anos as técnicas de edicdo cinematograficas causavam espanto
e admiracdo, a convivéncia e o acumulo de conhecimento sobre as artimanhas do
cinema trataram de desmistificar a “magica” dos filmes de efeito. Fez-se necessaria
a intervencdao de artistas de grande talento e audacia para levar adiante a animacéao
como arte.

E entdo que o ja renomado artista plastico francés Emile Cohl se envolve com
o cinema. A entrada de Cohl no campo de animacao se d& na virada do século XX
gquando chega ao seu conhecimento que um estudio pretendia realizar filmes
baseados em quadrinhos de sua criagdo. O estudio propde ao proprio Cohl a
possibilidade de dirigir as adaptacdes. A Cohl € dada a honra de produzir o primeiro
desenho animado realizado quadro a quadro, o filme Fantasmagorie de 1908. A
Cohl também é atribuido varios avangos na linguagem da animacdo como a
exploracdo da profundidade virtual do espaco da tela, metamorfoses que escapavam

do dominio da realidade, mistura entre o cinema live-action e animacao além de

15



melhorias ao sistema de captacdo de imagens ja existente, todas ao servico do
crescimento criativo da linguagem cinematografica animada.

Nos Estados Unidos, o talentoso desenhista Winsor McCay se estabelece
como principal inovador da estética da animagdo no inicio do século XX, com sua
imaginacéao feértil e a dedicacdo requerida para avancar a forma de emergente em
direcdo a novas fronteiras plasticas. Em seus quadrinhos, McCay ja desafiava os
dogmas e clichés do meio, como exemplificado na histéria ilustrada Little Nemo in
Slumberland. Anos mais tarde em 1911, McCay levara Little Nemo para o mundo da
animacdo com o filme homoénimo. Seu maior feito foi superar o estigma de moda
dada aos filmes de animacéo e mostrar ao publico de cinema que se tratava de uma
forma de arte distinta. Assim como Cohl, as animac¢des de McCay faziam uso do
espaco tridimensional imaginado do desenho e de perspectiva, transformacdes e
linhas dindmicas, além de elementos de linguagem que o cinema live-action ainda

nao havia explorado.

Fig. 03 — Cena de Gertie the Dinosaur

Seu maior feito seria o curta-metragem Gertie the Dinosaur de 1914, um marco
por sua animacéao fluida e abundéncia de detalhes e a incorporagcédo de principios
dramaticos que codificaram a criacdo de personagens de desenhos animados que o
seguiram. A qualidade de Gertie foi resultado do exaustivo processo de desenho

guadro a quadro incluindo o cenario estético, redesenhado mais de cinco mil vezes,
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revelando as dificuldades técnicas que seriam o0 maior obstaculo para a viabilidade

de uma producdo estavel de obras animadas.

1.3 A INDUSTRIA DE ANIMAGAO

A despeito das ricas contribuicbes de inovadores como Winsor McCay para a
estética da animacdo até o momento e uma longa historia de avancos tecnologicos,
um semblante de industria s6 se tornou evidente com a formacdo dos primeiros
estudios de animacdo. Numa época onde o cinema como um todo procurava seu
lugar como atividade artistica distinta com sua propria linguagem, os pioneiros se
depararam com questdes que impediam o estabelecimento de um mercado e a
viabilizacdo do animador como profissdo. Até entdo, a producdo de um filme
animado era um processo demorado, exigente e especialmente caro. Além disso, a
animacdo - em sua infancia - ndo contava com o corpo tedrico adequado, nem
profissionais especializados: os primeiros estudios foram fundados por artistas
autodidatas que recrutaram e educaram jovens artistas para formar a primeira
geracdo de profissionais da éarea. Foi, portanto, o esforco de pioneiros de
extraordinario talento que impulsionou o desenvolvimento da animacdo durante as
primeiras décadas do século XX, enfrentando o desafio de aperfeicoar a producéo
de filmes para um ambiente comercial ao mesmo tempo em que exploravam 0s
limites criativos dessa nova atividade.

De fato, a grande preocupacéo de artistas como McCay com o0 processo de
industrializagdo da arte era a perda de seu valor artistico. Afinal a necessidade de
baratear e acelerar a producdo de animacdo implicaria alteracfes significativas a
visao individual do artista. A animacdo como negocio precisaria se sujeitar a padroes
industriais que garantissem um fluxo eficiente e, assim, o artista animador
sacrificaria sua personalidade, sua obra deixando de possuir relevancia cultural. De

acordo com Lucena, nao foi o que ocorreu:

Muito pelo contrério, verifica-se um fortalecimento da entidade
artista/obra...

A animacdao soube superar esses obstaculos da mesma forma que

se observa em outros momentos da histdria da arte em que,
naturalmente, artistas mais talentosos [...] ocuparao postos de direcao,
determinando as diretrizes que fundamentarédo a obra final, tratando de
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atribuir-lhe unidade formal e coeréncia conceitual. (LUCENA, 2005)

Um dos beneficios da introducdo de uma disciplina industrial assim como os
sistemas avancados de producéo foi a criacdo de oportunidades de trabalho para
artistas que nao fossem capazes de obter sucesso em carreira solo ou 0 que nao o
desejasse: podem se tornar parte da industria como uma participante da producao
em massa. Enquanto isso, artistas de grande talento em posi¢cdes de controle
ganham ferramentas para continuar a proporcionar contribui¢cdes artisticas.

Mais tarde, a introducdo da informatica no processo de concepcédo e producao
de trabalhos de animacéo reacende a discussdo sobre a dependéncia tecnoldgica
nesse ramo artistico, com alguns declarando que as técnicas usadas para na
produgédo de animagdo podem ser consideradas como arte em si. Lucena volta a
enfatizar a diferenca entre trabalhos artisticos e os utensilios técnicos que os

possibilitam.

1.4 A INDUSTRIA AMERICANA

Os primeiros estudios norte-americanos surgiram logo antes da Primeira
Guerra Mundial. Esse evento foi o maior responsavel pela extensdo da influéncia da
industria cinematografica dos Estados Unidos pela Europa: a producdo de
entretenimento europeia afetada pela grande guerra, ndo ofereceu concorréncia as
producdes americanas. Antes do final da Primeira Guerra, 0s norte-americanos ja
haviam se estabelecido como lideres no mercado europeu e essa dominacéo abriu o
caminho para a autoridade cultural e comercial quase absoluta exercida pelos
Estados Unidos no Ocidente até hoje.

O sistema industrial nasce de fato com as contribuicdes de John Randolph
Bray ao mercado de animacdo norte-americano na década de 1910: Se a Winsor
McCay se deve consideravel crédito pelo aprimoramento da animagéo como arte, a
Bray coube o estabelecimento da animagdo como um negdcio competitivo. Bray
trabalhou como desenhista de quadrinhos, quando viu potencial na animacgéo e abriu

seu estudio Bray Productions em 1914.
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Ciente que a industria de animacdo precisava competir com produtores de
filmes live-action, Bray implantou medidas para tornar a producao de animagao mais
eficaz. Baseado nas teorias trabalhistas de Frederick Taylor, Bray focou-se em
diminuicdo de custos através da simplificacdo dos desenhos e aumento de
produtividade através da divisao de trabalhos. Junto com melhorias na distribuicéo e
uma preocupagdo com o marketing, Bray foi bem-sucedido em atender as
exigéncias do mercado e formou um publico que justificasse a producdo em massa
de desenhos animados.

Durante a década de 1910, a Bray Productions foi lider indisputavel na
producdo de animacdo nos Estados Unidos e muitos animadores importantes
comecaram suas carreiras no estudio como Max Fleischer e Walter Lantz. No
entanto, ndo esteve livre de concorréncia. A International Film Service, fundada pelo
magnata William Randolph Hearst em 1915, ndo sobreviveu até a virada da década.
Mais sucesso teve outro pioneiro da inddstria de animacdo norte-americana, o
canadense Raoul Barré que emigrou para os Estados Unidos e em 1914 fundou o
primeiro estudio exclusivamente de animagdo com seu parceiro e colega animador
Bill Nolan. Juntos, desenvolveram técnicas que facilitaram e aceleram sua producao
e 0s permitiram continuar competitivos frente a Bray Productions.

Da empresa de Bray surge o principal avanco para o estabelecimento de uma
industria de animacao. Earl Hud, funcionario de Bray, se torna o pioneiro no uso de
desenhos em folhas de celuloide transparente, material mais conhecido como
acetato no Brasil. A técnica permite que cenarios e personagens sejam desenhados
independentemente, possibilitando a reutilizacdo desses primeiros sem a
necessidade de redesenha-los. Consequentemente, ambos as partes do quadro de
animacdo se beneficiam de menores limitacdes — cenarios se tornam mais
artisticamente complexos e figuras animadas ganham maior autonomia de
movimento.

As séries de desenhos animados surgem nessa época como resultado
das melhorias no fazer de animacéo trazidas pelo desenvolvimento da inddstria — em
especial o uso de acetato - e a novas praticas empresariais dos estiudios como a
Bray Productions. E, no entanto, de Emile Cohl, em um esforco solitario, a distingdo
de primeiro realizador de uma série com seu The Newlyweds, de 1913, adaptada

dos quadrinhos de George McManus. No entanto, Cohl a realizou da forma artesanal
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que utilizava em suas animacdes. Ja a industria norte-americana, com sua eficiéncia
recém-adquirida, transformara a série animada em um produto de consumo em
massa.

Séries de desenhos animados estrelando animais com caracteristicas
humanas se popularizaram. Entre esses animais antropomorficos que estrelaram as
séries animadas da época, o mais influente foi o gato Félix, criado por Otto Mesmer
e Pat Sullivan. Mesmer serd o maior responsével pela identidade visual de Félix, o
qual se inspira em parte nos trejeitos de Carlitos, personagem de Charlie Chaplin.
Uma onde de imitadores seguiu-se e até hoje 0s conceitos estéticos e a linguagem
desenvolvida por Mesmer se encontram no imaginario da animacao.

Além da induastria norte-americana, encontram-se as contribuicdes estéticas de
animadores como o russo Alexander Alexeieff, com sua técnica singular da tela de
pinos, o alemao Oskar Fischinger, com suas obras de animacao abstratas e o uso
de desenhos diretamente na pelicula, algo que se tornara a marca de outro
animador, importantissimo, o escocés Norman McLaren, o qual proporcionou
contribuicdes crucias a linguagem de animacdo com seus filmes abstratos e
influenciou geracfes de animadores com seu trabalho com a National Film Board do

Canada a partir da década de 40.

1.5 A ERA DE OURO DA DISNEY ATE HOJE

Ndo é possivel falar de animagdo sem abordar as contribuicdes de Walt
Disney: é certo afirmar que sua influéncia foi tdo profunda que a industria cultural
seria completamente diferente sem sua presenca. Entre o periodo de 1928 e 1937,
Disney produziu animacfes que se tornariam referéncias eternas de competéncia
técnica e sensibilidade artistica para animadores de todo o mundo. Além produzir
varios filmes de curta-metragem estrelados por personagens que se tornaram
classicos como Mickey Mouse e o pato Donald, os estudios Disney revolucionaram o
mercado cinematografico com seus filmes de longa-metragem como Branca de Neve
e 0s Sete Andes, todos de estrondoso sucesso.

Os acréscimos de Disney a industria podem ser divididos em trés categorias:

estéticas, técnicas e administrativas. Tratando-se de estética, os filmes produzidos
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pelos estudios Disney codificaram os paradigmas narrativos e dramaticos que se
tornariam a base dos desenhos animados de ficcdo. Em termos administrativos,
Disney efetuou estratégias empresariais que potencializaram o rendimento criativo
de seus funcionarios como a criagdo de programas de treinamento e grupos de
estudos que elevaram ainda mais o padrdo técnico de seus animadores. No campo
da técnica, Disney introduziu inovagbes como a barra de pinos, o pencil test, a
camara de multiplos planos e uma divisao de trabalho mais eficiente, da qual novos
cargos surgiram como o oficio de clean-up (limpeza de rascunhos).

Nos anos 40, artistas que seguiam 0s principios estabelecidos pelos estudios
Disney foram contratados pelos estudios Warner e MGM, levando a animacdo em
uma direcdo diferente. Os personagens anarquicos que nasceram neste periodo
como o elenco da série de desenhos Looney Tunes da Warner e Tom e Jerry da
MGM revitalizam as comédias animadas com sua acdo incessante e cadtica. A
criacdo da United Productions of America, a UPA, introduz uma nova faceta da
linguagem de animacgdo que se distancia da férmula Disney e desenvolve uma
estética nova, com foco em formas geométricas simples e movimentos restritos ao
plano bidimensional inspiradas na pintura.

A popularizacdo da televisdo abriu um novo mercado para as producdes
animadas. Surge o conceito de animacgdao limitada para baixar custos e atender as
demandas do publico televisivo. Destacaram-se Bill Hanna e Joe Barbera com seus
desenhos animados inspirados no formato sitcom e produzidos com eficiéncia para
exibicdo continua. Dos estudios Hanna-Barbera nasceram classicos como Zé
Colméia, Manda-Chuva, e Os Flinstones, o ultimo sendo o primeiro programa de
televisdo de desenho animado exibido durante o horario nobre norte-americano.

Nos anos 70, Ralph Bakshi faria seu nome através da producéo de filmes de
animacao tradicional de conteudo adulto. Em direto confronto ao teor dos filmes de
animacao tradicional como os produzidos pelos estudios Disney, a obra de Bakshi
destacou-se pela introducdo de temas como a violéncia, sexo e drogas em
desenhos animados. O préprio Bakshi explica suas intencdes artisticas®:

Homens crescidos sentados em cubiculos desenhando borboletas pairando
sobre um campo de flores, enquanto avibes americanos estdo soltando

® BARRIER, Michael. The Filming of Fritz the Cat, Part One. Disponivel em
<http://www.michaelbarrier.com/Funnyworld/FritzPartOne/FritzOne.htm>. Acesso em nov. 2013.
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bombas no Vietnd e criancas estdo marchando nas ruas, é [algo] ridiculo.
(Traducéo prépria)

O filme Fritz the Cat, de 1972, baseada nos quadrinhos de Robert Crumb, é
uma sétira penetrante sobre o hedonismo da juventude norte-americana. O choque
causado pelo filme gerou novo interesse pela animacdo e cementou Bakshi como
um diretor de grande sucesso, tornando a Bakshi Productions uma competidora
direta dos estudios Disney na época e estabelecendo uma alternativa aos desenhos
animados mainstream. Além de Fritz, Bakshi realizou Heavy Traffic no ano seguinte,
outro sucesso de critica e mais um exemplo de animacgdo que explora os limites

intelectuais do género com sua abordagem de temas sociais.

Fig. 04 — Poster do filme Fritz the Cat

A ascensdao da computacdo grafica marcou os anos 80 e animacédo digital
comecou a substituir as técnicas tradicionais. Os primeiros filmes de animacédo em
3D comerciais sédo produzidos. Em 1984, o videoclipe da cangdo Money for Nothing
do grupo Dire Straits, dirigida por animadores que eventualmente fundariam o
estudio de animacdo Mainframe Entertainment, € exibido no canal MTV, um dos
primeiros exemplos do uso de personagens humanas animadas por computador. Em

1988, a até entdo empresa de hardware Pixar lanca o filme de curta-metragem Tin
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Toy, dirigido por John Lasseter como forma de demonstrar as capacidades do
software PRMan, atraindo a atencao dos Estudios Disney.

Em 1989, os estudios Disney lancam o longa-metragem A Pequena Sereia. O
sucesso estrondoso do filme revitaliza a animacéo tradicional e nos anos seguintes,
o langcamento de mais producdes que se tornaram aclamadas como A Bela e a Fera
em 1991, Aladdin em 1992 e O Rei Ledo em 1994, resgatou o amor e respeito do
publico pela Disney que remetia aos tempos dourados de Branca de Neve e Bambi.
Tal foi o ressurgimento do estudio que o periodo entre 1989 e 1999 ficou conhecido
como o Renascimento da Disney.

Os anos 90 também viram um crescimento ainda maior da animacao com
modelos 3D, tendo como maior responsavel o estudio Pixar, uma tendéncia que

continuou com a virada do século XXI.
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2. HISTORIA DA ANIMACAO BRASILEIRA
2.1 PRIMEIROS ANOS

O cinema brasileiro de animacdo tem seu inicio no ano de 1917, em uma
exibicdo anunciada como a primeira de “caricaturas animadas™ no Brasil. Foi no
Cine Pathé, em janeiro daquele ano, que ocorreu o evento, a exibicdo do filme
intitulado “O Kaiser”, de autoria do cartunista Alvaro Marins, de pseudénimo Seth, ao
qual hoje se atribui a reputacédo de pioneiro da animacéao brasileira. Trata-se de uma
charge politica sobre as ambi¢cdes do imperador alemédo Guilherme Il voltando-se
contra o proprio, no traco e estilo de outros trabalhos de Seth.

Fig. 05 — Cena de “O Kaiser”, 1917.

Meses mais tarde, outra exibicdo que se descrevia a primeira de caricaturas
animadas ocorre no cinema Haddock Lobo: “Traquinagens de Chiquinho e seu
inseparavel amigo Jagungo” foi protagonizado por personagens da revista infantil
Tico-Tico e atraiu uma grande plateia cativada pela oportunidade de ver animadas
as historias que conhecia. O animador responsavel pelo filme permanece
desconhecido, sua realizacdo sendo atribuida somente a produtora Kirs Filmes.

Outros filmes de animacdo surgem ap0s 0S pioneiros Nos anos seguintes: A

série de desenhos animados “Aventuras de Bille e Bolle”, com produgéao e fotografia

* (MORENO, 1978). p. 65.
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de Gilberto Rossi e desenhos de Eugénio Fonseca Filho, surgem a partir de 1918
em Sao Paulo, baseadas nos personagens das tiras Mutt and Jeff do cartunista
americano Bud Fisher. Fora esses, a animacdo brasileira permaneceu em estase
fora pecas publicitarias até Luiz de Barros realizar um documentario animado sobre
as operacoes do Dr. Benedito Montenegro em 1928.

No inicio da década de 30 se destacaria a dupla de artistas Luiz Seel e Jodo
Stamato, o ultimo colega do pioneiro Seth. A dupla realizaria a animagao “Macaco
Feio, Macaco Bonito”, estrelando o personagem Chiquinho e inspirado nos
desenhos animados dos irméos Fleischer. A obra foi incluida no longa-metragem de
Jurandyr Passos, Panorama do Cinema Brasileiro de 1968. Seel também produziria
em 1930 o curta Frivolita, sobre as peripécias de uma mog¢a em sua busca por mais
alguns momentos de sono.

No final da década de 30, o cearense Luiz S& estrearia como animador com 0s
curtas “As Aventuras de Virgulino” e “Virgulino Apanha”. O artista da revista Tico
Tico e chargista notério no Rio de Janeiro dos anos 30, em sua incursdo pela
animacgao, teve como maior desafio a distribuicdo de seus filmes. Durante a visita de
Walt Disney ao pais, foi impedido pelo Departamento de Imprensa e Propaganda de
mostrar seu trabalho ao lendério animador norte-americano. A obra animada de Sa
foi considerada perdida até o colecionador e animador José Luiz Parrot encontrar
partes do curta “Virgulino Apanha”. A sequéncia foi restaurada e fara parte do
documentario “Luz, Anima, A¢ao”>.

O cineasta pioneiro Humberto Mauro também teve participacdo na histéria da
animacéo brasileira, segundo Moreno, com “Dragdozinho Manso” de 1942, um filme
de 18 minutos que utiliza manipulagdo de bonecos. No entanto, existem
divergéncias sobre a classificagdo do filme de Mauro como legitima obra de

animacao®.

° NEPOMUCENO, Marcos. Documentario Luz, Anima, A¢do recupera animacéao brasileira. Blog Anima Mundi, jul.
2013. Disponivel em:< http://blog.animamundi.com.br/documentario-luz-anima-acao-recupera-animacao-
brasileira>. Acesso em 28 nov. 2013.

RIBEIRO, Léo. Humberto Mauro e a Animacao Brasileira. Disponivel em:
<http://www.abca.org.br/?page_id=498>. Acesso em 28 nov. 2013. O autor afirma que Anténio Moreno usou o
nome e reputacdo de Mauro para enobrecer a imagem da animacéo brasileira em seu livro.
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2.2 DECADA DE 50

Mais animacdes s seriam produzidas apos a virada da década, resultado de
encomendas do Servico Especial de Saude por filmes educativos que visavam
informar o publico sobre acbes de prevencdo contra certas doencas. A década
também foi marcada pelo lancamento do primeiro filme de longa-metragem de
animacéao brasileiro.

Em 1953, o animador Anélio Latini Filho lanc¢a o filme Sinfonia Amazonica, feito
em preto e branco. Anteriormente, o ainda adolescente Anélio produzira curtas de
animagao com seu irmao Mario, entre eles “Os Azares de Lulu”. A preparacido de
Sinfonia Amazonica, no entanto, superou em ordens de magnitude a de qualquer
curta até entdo realizado: o filme levou seis anos para ser produzido em um esforgo
solitario de Latini que se encarregou de todos os aspectos da animacdo e
sincronizagao sonora, feitas com exceléncia profissional.

Os maiores empecilhos para Latini foram a imensa carga de trabalho
necessaria para a producdo do filme — fez mais de 500 mil desenhos -, e a
dificuldade em adaptar musica estrangeira em dominio publico a tematica brasileira
das cenas do filme, a qual foi forcado a utilizar por ndo ter sido capaz de conseguir
autorizacdo para uso de obras brasileiras.

O filme é produto da paixdo de Latini pelo Amazonas e o folclore local. A
histéria segue o ponto de vista das figuras folcléricas do Curumim e o Boto e seus
encontros com varias lendas brasileiras, enquanto que o estilo remete aos classicos
dos estudios Walt Disney.

Sinfonia Amazoénica foi prestigiada no Brasil e no exterior, recebendo prémios
como a Estatueta Saci de Cinema de 1954 e o prémio da Comissdo Nacional do
Folclore da UNESCO. Além disso, o filme teve 6timo desempenho comercial no
circuito brasileiro. Infelizmente para Latini, o animador ndo desfrutou do sucesso
financeiro de seu filme: as despesas com publicidade consumiram os lucros, além de
desvios por parte de distribuidores que forjavam relatérios desonestos sobre os

ganhos do filme em mercados regionais.
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Latini eventualmente abandona o cinema de animacdo para trabalhar no
mercado publicitario, insatisfeito com a falta de recursos financeiros para a industria
nacional e a preferéncia pela compra e exibicdo de obras estrangeiras.

Em 1954, Roberto Miller se interessa pelo trabalho do influente animador
Norman McLaren. As animacdes experimentais de McLaren eram extremamente
distintas dos desenhos animados de Walt Disney que Miller conhecia. Miller passa
seis meses estagiando na National Film Board do Canadéd sob a instrucdo de
McLaren, entdo retornando ao Brasil onde se integra ao recente Centro
Experimental de Ribeirdo Preto, onde contribuiu para o avanco da linguagem de
animacao brasileira com filmes experimentais feitos com pintura diretamente na
pelicula, entre eles Boogie Woogie, Sound Abstract, Rumba e O Atomo Brincalh3o.
Apos a dissolugéo do Centro Experimental, Miller se dedicara a criagcdo de aberturas
animadas para filmes de longa-metragem ao vivo como “Lampido, Rei do Cangacgo”
e “Alllha”.

2.3 DECADA DE 60

Em 1965, é realizado o | Festival Internacional de Cinema de Animacéao no Brasil, no
Museu de Arte de Sao Paulo, onde se destaca o Centro Experimental de Ribeirdo
Preto, entre os artistas, Rubens Francisco Luchetti, Bassano Vaccarini, Roberto
Miller e Ypé Nakashima.

A animacéo é usada nos filmes didaticos do Instituto Nacional de Cinema Educativo,
o INCE, com destaque para H20 e a série Alfabeto Animado, dirigidos por Guy
Lebrun, e uma série de 10 filmes sobre Fisica feita por George Jonas com animacao
de Daniel Messias, Regis Chieregatti e Ottomar Strelow, que combinava desenhos,
pixilation e live-action.

Em 1967, os estudantes do grupo CECA (Centro de Estudos de Cinema de
Animacgao) contribuem para o legado de animacéo brasileiro com a realizacéo de
varios curtas-metragens experimentais como “O Palhago Domador” e “O Coelhinho
Sabido”. Um ano depois, o grupo é desfeito e alguns de seus membros fundam o
Grupo Fotograma, com propdsito similar, o qual é dissolvido em 1969. Ex-
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integrantes do grupo continuam a realizar animagdes como “Semente”, “Vida E

Consumo” e “Filme de Animacgao Sem Titulo”.

2.4 DECADA DE 70

Em 1971, o ilustrador de histérias em quadrinhos amazonense Alvaro Henrique
Gongalves completa o primeiro longa-metragem animado brasileiro em cores,
“Presente de Natal”. Como Anélio Latini anteriormente, Gongalves realizou seu filme
inteiramente sozinho, trabalho que durou trés anos. “Presente de Natal’, um marco
da animagéo brasileira, foi, entretanto, um fracasso comercial: Gongalves foi incapaz
de alcancar distribuicdo adequada, sendo o filme exibido somente ao publico da
cidade de Santos, Sao Paulo.

Outros animadores da época dignos de nota, José Mario Parrot realiza o
primeiro filme de animacéo brasileiro em computador, Balé de Lissajous e; o baiano
Francisco Liberato desenvolve animac¢des que simulam a estética das xilogravuras
que ilustram livretos de cordel.

O animador nipo-brasileiro Ypé Nakashima lanca o terceiro longa-metragem
de animacéo brasileiro, Piconzé, em 1972. Nascido em 1926 no Japédo, Nakashima
cursou pintura na Escola de Belas Artes de Kyoto até ser convocado para servir no
exército japonés durante a Segunda Guerra Mundial. Em 1956, muda-se para S&o
Paulo com sua familia onde rapidamente se integra a comunidade local e comeca a
pesquisar cinema de animacao. Nakashima cria uma carreira no mercado publicitario
com a ajuda de um colaborador, além de realizar vérios curtas. Dez anos ap0s
chegar ao Brasil, comeca a producdo de seu longa-metragem de animacéao,
enfrentado escassez de recursos e pessoal. Apds seu lancamento, Piconzé ganha o
prémio Coruja de Ouro do Instituto Nacional de Cinema e é convidado a participar do
Festival de Moscou.
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Fig. 06 — Cartaz de Piconzé

Em 1969, um dos ex-integrantes do Grupo Fotograma utiliza a precariedade de
recursos como uma escolha estética deliberada: Pedro Ernesto Stilpen, conhecido
como Stil, realiza o curta “Batuque” usando papéis de embrulho animados ao som de
Lourenco Fernandes e faz sucesso no Festival de Brasilia. Aplicando o estilo préprio
de seus cartuns em seus filmes de animacéao, Stil produz dois filmes em curtissimo
periodo de tempo, “Urbis” e “O Filho de Urbis”, com tempo total de realizagdo de
pouco mais de trés meses. Stil afirma que os filmes sdo consequéncias da
necessidade que sentia em criar histérias em quadrinhos animadas. Stil ganha o
trofed Humberto Mauro de 73 com seu filme “Lampido ou Para Cada Grilo Uma
Curticao”.

Junto com Antonio Moreno, Stil realiza “Reflexos” em 1974. Seria a vez de
Moreno embolsar o troféu Humberto Mauro em 1975 com “O Canto do Cisne Negro”.
Outras obras de Moreno da época foram “A Raposa e o Passarinho”, filme inspirado
na estética de Emile Cohl, e “Reflexdes ou Divagagcdes Sobre Um Ponto Duvidoso”,
combinando desenhos em acetato e imagens reais, técnica que usaria hovamente
em “icaro e o Labirinto” de 1975 e “Verdes ou Favor Nao Comer a Grama” de 1976.

Stil, Antdnio Moreno e José Rubens Siqueira - criador de “Emprise” e “Papo de
Anjo” fundam o Grupo NOS para incentivar novos trabalhos e concorréncia entre si.
Siqueira, diretor de teatro e cinema ao vivo, realiza seu filme de maior prestigio em
1974, “PHM — Pequena Histéria do Mundo®, um travelling ininterrupto de cinco
minutos retratando a transformagdo de um macaco em homem e novamente em
macaco. Além desse, produz “Hamlet’, sua criacdo favorita, a despeito das

dificuldades de produzi-lo com falta de recursos financeiros; “Estrela Dalva”,
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homenagem a cantora Dalva de Oliveira e; “O Lago”, filme dedicado a esposa. Apos
tais contribui¢des, Siqueira abandona a animacéo para se dedicar ao teatro.

Outro animador notavel que se estabeleceu durante a década de 70 € o
animador carioca radicado em Sao Paulo, Marcos Magalhées. Ainda adolescente,
apos visitar uma firma de animacdo publicitaria, constréi sua propria mesa de
animacao, além de prepara-la para a captura em pelicula dos desenhos. Seu
primeiro filme foi “A Semente” de 1974, feito em Super 8 — formato ao qual tinha
afeicdo. Magalh&es participa de um curso de animacdo ministrado por José Mario
Parrot, durante o qual produz o curta “A Pilula” usando a técnica de animacao de
recortes. Mais tarde realizaria “Cinco Sentidos” e também seu curta-metragem mais
famoso, “Meow!”, premiado em no Festival de Cannes em 1982.

A aceleracdo da producédo brasileira de curtas-metragens nas décadas de 70 e
80 se deve em parte a criacdo da Embrafilme em 1969 e as resolu¢cdes do Conselho
Nacional de Cinema (CONCINE) que regulamentaram a Lei do Curta’. Na
Resolucdo 18 de 1977, o CONCINE estabelece a definicdo de curta-metragem e
regulamenta a exibicdo obrigatéria de curtas brasileiros antes de longas
estrangeiros. Em 1979, nova resolucéo, resultado de um acordo entre o CONCINE,
a Associacdo Brasileira de Documentaristas e exibidores, estendeu o alcance da lei
para todos 0s municipios brasileiros com mais de 100 mil habitantes e permitiu a
exibicdo de filmes em 16 mm. No entanto, a acao exibidores, que produziam filmes
de baixa qualidade ou compravam curtas a preco fixo com o mero propdésito de
cumprir a lei, afetou a producédo nacional de forma negativa e feriu a reputacédo dos
curtas-metragens brasileiros. A exibicdo compulsoria de curtas brasileiros continuou
até o ano de 1990, quando o CONCINE e a Embrafilme sdo extintos pelo presidente
Fernando Collor e a Lei do Curta cessa de ser regulamentada.

Em um segmento mais bem sucedido financeiramente da animacéao brasileira,
nomes como o de Walbecyr Ribas Camargo se destacam na producdo de pecas
publicitarias inovadoras. Ribas comecou sua carreira em 1959, quando tinha 17
anos de idade, com a realizacdo de seu filme de animacdo, em preto e branco. Em
1966, cria o estudio de animacdo Start Desenhos Animados para atender um
mercado publicitario cujo potencial de crescimento Ribas reconheceu. Nas duas

proximas décadas, Ribas realiza animacg6es publicitarias que marcaram o imaginario

" Refere-se ao Artigo 13 da Lei Federal 6.281/75.
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brasileiro. A estética psicodélica € uma marca dos comerciais produzidos pelo Start
Anima, como a série de pecas criadas para a Sharp nos anos 70. Combinando uma
representacéo extravagante da flora e fauna brasileiras com cores exuberantes com
imagens e transformagfes surrealistas, as pecas extrapolam sua finalidade
publicitaria e ajudam a avancar a linguagem de animacdo brasileira, como
evidenciado pelo reconhecimento artistico e a perenidade das imagens e
personagens animadas pela Start: A barata distorcida da Rodox que implora
misericérdia da dona de casa; o ligeiro gato das pilhas Eveready que evoca 0s
classicos pasteldes da Warner e MGM, em comercial de 1976; o carismatico
Homenzinho Azul da Johnson & Johnson na pega “Banheira”, premiada com o Ledo
de Bronze em Cannes em 1978; A cancao “Aquarela” de Toquinho ganha vida em
um lindo comercial para a Faber-Castell feito em 1983.

Ribas reconhece a importancia do mercado publicitario como “laboratério
pratico” para animadores a procura de experiéncia, mas alerta para a rigidez de
linguagem determinada por sua finalidade absoluta: Afinal, a peca publicitaria € um
produto encomendado por um anunciante com o0 expresso proposito de vender
produtos. Todavia, a viabilidade econémica da animacédo publicitaria imp0de padrbes
profissionais que o cinema de animacdo ndo é capaz de satisfazer. O animador,
pois, precisa escolher entre o trabalho publicitario rentavel ou o sofrido processo de
criacdo autoral, com escassez de recursos e sem expectativas de sucesso

comercial.

2.5 DECADA DE 80

Em uma excecdo a realidade da maioria dos produtores de cinema de
animacgao brasileiros, o cartunista Mauricio de Sousa alcanga sucesso comercial
com producdes de animacao estrelando as personagens imensamente populares
por ele criadas a partir de 1966, que em sua coletividade sdo referidos como A
Turma da Mobnica. A Mauricio de Sousa Produg¢des ganha experiéncia com a
animagdo em pecas publicitarias em que as personagens eram usadas como
garotos-propaganda para produtos de anunciantes como a CICA. Em 1976, o

primeiro filme de ficgdo protagonizado pelos personagens é produzido, “O Natal da
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Turma da Mbnica”, de excelente recepcdo pelo publico. Os Estudios Mauricio de
Sousa se tornariam o maior produtor de longas de animacéo no Brasil da década de
80, com o impressionante numero de seis produc¢fes langadas, todas de grande
sucesso comercial: “As Aventuras da Turma da Moénica” em 1982; “A Turma da

AN

Monica em a Princesa e o Rob8” em 1983; “As novas Aventuras da Turma da
Monica” em 1986; “A Turma da Monica e a Sereia do Rio” e “A Turma da Monica em
O Bicho papéo e outras historias” em 1987 e; “A Turma da Ménica e a Estrelinha
Magica” em 1988.

Fora os longas de Mauricio de Sousa, somente outro foi produzido na década
de 80: “Boi Arua” do baiano Francisco Liberato em 1983, novamente utilizando um
estilo de desenho inspirado pelas xilogravuras dos folhetins de cordel.

Seguindo os passos de Roberto Miller, Marcos Magalhdes estagia na National
Film Board do Canada e firma um acordo entre a essa e a Embrafilme resultando na
criacao do Nucleo de Cinema de Animacao do Centro Técnico de Audiovisual, o qual
coordena entre os anos de 1985 e 1987. Uma nova geracdo de animadores é
formada através dos cursos lecionados por profissionais canadenses, entre eles
Aida Queiroz, César Coelho, Patricia Alves Dias, Fabio Lignini e José Rodrigues.
Como parte do mesmo acordo, outros trés nucleos de animacdo regionais s&o
criados no Ceara, no Rio Grande do Sul e em Minas Gerais. Da cena paulista,
destacam-se os animadores Cao Hamburger, Hamilton Zini, Bruno de André e

Arnaldo Galvao.

2.6 DECADA DE 90

A producdo audiovisual do inicio dos anos 90 é severamente afetada pela
extingdo da Embrafilme durante o Governo Collor, e o cinema de animagao nao foi
excecdo. Entre os poucos curtas produzidos, predominou-se experimentacoes
estilisticas como em “Bach Experimental” (1991), “Circular” (1991), com destaque
para o picante “El Macho” (1993) de Ennio Torresan Jr, uma parddia do machismo
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sul-americano com trilha sonora de Herbert Vianna, feita com mais de seis mil
desenhos®.

Em 1993, é criado o Festival Internacional de Animac¢é&o do Brasil por um grupo
de animadores participantes do Nucleo de Cinema de Animacdo do CTAv.
Conhecido como Anima Mundi, o evento ocorre todos os anos desde sua criacao
nas cidades do Rio de Janeiro e Sao Paulo, durante o més de julho. A primeira
edicado do festival contou com diversas produc¢des estrangeiras, no entanto poucos
filmes nacionais foram inscritos — na terceira edicdo, nenhum. O festival, entretanto,
continuou a crescer. Hoje, é o maior da América Latina, atraindo cerca de 80 mil
pessoas a cada ano. Em 2012, o festival recebeu mais de 1500 inscricbes. Desses,

448 filmes foram selecionados, sendo 80 brasileiros.

Além das mostras competitivas e ndo-competitivas, o evento oferece oficinas de

animacao gratuitas em seu Espaco Aberto e palestras com profissionais da area e outras

personalidades da area. Disponivel através de inscricbes a parte, a diretoria do Anima

Mundi também organiza o Anima Forum, com palestras e debates sobre o mercado de

animagao.

\NTERNAC/O

Fig. 07 — Capa do primeiro catalogo Anima Mundi de 1993

O primeiro longa-metragem de animacgdo da década é uma adaptacdo das

histérias em quadrinhos de Adao lturrusgarai dirigida por Otto Guerra, experiente

® ENNIO Torresan Jr. - Animation Direction and Diversity Art. Sitio oficial do animador. Disponivel em:
<http://www.enniotorresan.com/ennio.html>. Acesso em 28 nov. 2013.
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animador gaucho e fundador da empresa Otto Desenhos Animados. “Rocky &
Hudson, os Cowboys Gays” é uma satira dos filmes de faroeste feito para um publico
adulto. Guerra teve extensa experiéncia no mercado publicitario, além de participar
das producdes de filmes infantis estrelando A Turma da Monica e Os Trapalhdes.

Em 1996, outro marco da animacéao brasileira € estabelecido com o lancamento
do primeiro filme de longa-metragem brasileiro inteiramente computadorizado,
Cassiopeia, dirigido por Cldvis Vieira. A producdo do filme levou quatro anos,
custando R$1,5 milhdes. A equipe de Vieira possuia 14 animadores utilizando 17
computadores 486 DX2-66 e o software grafico Topas Animator, jA considerado
obsoleto na época. O filme é lancado meses apds o norte-americano “Toy Story”,
perdendo por pouco o titulo de primeiro longa-metragem de animacgdo feito por
computador.
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3. A INDUSTRIA BRASILEIRA MODERNA
3.1 PRODUCAO NACIONAL DO SECULO XXI

Num periodo que compreende o final do século XX até os dias atuais, a
animacao brasileira em longa-metragem conheceu seu maior crescimento em toda a
histéria, caracterizando uma significante mudanca nas expectativas de producgéo
desses filmes, que até o momento eram escassos. O primeiro longa-metragem de
animacao brasileiro, Sinfonia Amazodnica, é langcado em 1953 e marca o inicio da
producao brasileira de filmes animados nesse formato. O segundo longa-metragem
s6 apareceria 19 anos mais tarde com Presente de Natal de Alvaro Henrique
Goncalves. O intervalo seria menor entre este e o terceiro, Piconzé de Ypé
Nakashima, lancado um ano apos. Entretanto, isso néo foi indicador de um aumento
na frequéncia de producédo e lancamento de longas, até a investida de Mauricio de
Sousa no cinema de animacao a partir da década de 80.

No fim, a producéo de longas nos primeiros 50 anos desde seu inicio no pais
se resume a 14 filmes. Desses 14, seis foram realizados por Mauricio de Sousa com
base em sua série de histérias em quadrinhos Turma da Monica. Fora 0s sucessos
comerciais de tais longas infantis, a presenca da animacao brasileira nas telas de
cinema foi pequena.

Enquanto isso, a producdo de filmes de curta-metragem, especialidade dos
animadores brasileiros, continuou alta e cresce ainda mais apdés a virada do século:
durante os primeiros quatro anos do século XXI, o nimero de filmes realizados
(curtas e longas) foi maior do que a década de 90 em sua totalidade. Essa, por sua
vez, superou a producdo da década de 80 em quase dez vezes, revelando uma
tendéncia de aumento de rendimento quase exponencial®.

Esse crescimento deve-se principalmente ao desenvolvimento e acessibilidade
de avancos na area da informatica. Hoje, equipamentos e software de animacao
diminuem os custos, o tempo de producdo e a quantidade necessaria de
profissionais. Com isso, facilitam o trabalho dos animadores e o ingresso de novos

profissionais na industria, movendo-a cada vez mais para uma posicdo de alta

° HISTORICO BRASILEIRO. Disponivel em: <http://www.abca.org.br/?page _id=375>. Acesso em 28
nov. 2013.
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relevancia econdémica. Adicionado a isso, houve um aumento de investimentos
publicos na area de animacdo, consequéncia de uma maior atuacdo de o6rgaos
governamentais cientes da expansdo do mercado de animacdo, além de acdes
legislativas que visam beneficiar a produtores de conteudo brasileiro através de
maior visibilidade em meios tipicamente repletos de material estrangeiro.

O resultado é um cenario completamente inédito para o mercado de animacao
brasileiro apés a virada do século. Nunca foi tdo grande o rendimento nacional
nessa area: pela primeira vez, surgem sinais de formacgédo de uma industria no Brasil

gue seja realmente competitiva.

3.1.1 Ano 2000

Embora ndo nenhum filme de animacdo de longa-metragem tenha sido
produzido, o ultimo ano do século XX é significante como um ponto de transicdo
tecnologico, além da producéo de influentes curtas por artistas brasileiros veteranos.

Fig. 08 — Cena do filme Almas em Chamas (2000)

Naquele ano, o experiente animador paulista Arnaldo Galvao dirige o curta
Almas em Chamas, de roteiro de Flavio de Souza. O filme atrevido narra o adultério
de um bombeiro com uma dancarina por ele obcecada com participacdo do fogo
como forte elemento simbodlico. Seu teor cOmico-erético trouxe a Galvao
reconhecimento no Brasil e no exterior. Recebeu no Festival de Gramado prémios

de Melhor Roteiro e Juri Popular. Galvdo comegou sua carreira como cartunista e
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ilustrador para publicacbes como O Pasquim e Folha de S&do Paulo quando se
interessou por animacdo e comecou a trabalhar com Mauricio de Sousa. Antes de
Almas, participou da equipe de animacgdo responsavel pela série de televisdo
Castelo R&-Tim-Bum da TV Cultura além de dirigir varios comerciais™.

Nesse ano também ocorre a estreia do animador gatucho Andrés Lieban como
autor na cena de animacdo brasileira com seu curta Sinai. Lieban, nascido na
Argentina e radicado em Porto Alegre, realiza seu primeiro filme seguindo uma nova
tendéncia de producdes criadas para distribuicdo pela Internet usando o software
Shockwave Flash. Tal tendéncia foi percebida pelos organizadores do festival Anima
Mundi quando criaram naquele ano a competicdo Anima Mundi Web*!, direcionada
para curtas de animagé&o produzidos dessa forma.

Foi nesse formato que Lieban, até entdo incrédulo quanto as perspectivas
comerciais da animacao brasileira, encontrou uma maneira de criar com um namero
pequeno de animadores ou solitariamente e com baixissimo custo, incentivado pela
recepcdo de Sinai no festival, 22 colocacdo na categoria votagdo popular. Desde
entdo, Lieban é participante assiduo do Anima Mundi Web com seus filmes de curta-
metragem feitos com o software Flash.

Sinai em si € um curta bem-humorado que reconta o conto biblico dos Dez
Mandamentos, desta vez com um Deus indiferente que ndo esta particularmente
interessado na devocdo de Moisés e outros fiéis. No mesmo ano, Lieban produz
outro filme premiado, Genoma 2020, curtissimo que explora as possibilidades
cientificas — e cbmicas — da manipulacdo genética em um futuro ndo tdo distante.
Ambas as produc¢des sao creditadas ao estudio de animacéo fundado por Lieban,
Laboratério de Desenhos - hoje conhecido como 2DLab.

3.1.2 Ano 2001

O ano de 2001 é marcado pelo lancamento do primeiro longa-metragem de
animacgao brasileiro do século XXI e o primeiro desde Cassiopeia, lancado cinco

anos antes: O Grilo Feliz € uma producéo do estudio Start Desenhos Animados de

1% (WIEDEMANN, 2004). p. 46.
! Hoje a competicdo é conhecida como Anima Multi, com foco em animacdes ndo somente para
Internet, mas para plataformas miltiplas como cinemas de 360 graus e telefones celulares.
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Walbecyr Ribas Camargo. Trata-se do primeiro desenho animado de longa-

metragem feito pelo veterano da animacao publicitaria brasileira.

Fig. 09 — Cena do filme O Grilo Feliz (2001)

O Grilo Feliz € a histéria do personagem homoénimo, um grilo que vive na
floresta Amazénica cantando para seus amigos insetos, até a chegada do lagarto
Maledeto que proibe a musica e captura a musa do Grilo. O projeto do longa nasceu
20 anos antes, com um tempo total de producédo de 37 meses. Feito com técnicas
tradicionais de animacdo, durante o periodo quase uma tonelada de papel foi
utilizada: se empilhados, os lay-outs desenhados formariam uma torre de altura
equivalente a um prédio de sete andares®?. Nos cinemas, o filme foi exibido em 29
salas, com um publico aproximado de 200 mil espectadores.

Trés filmes de curta-metragem de animacao que usam linguagem documental
também se destacam naquele ano. O primeiro é o carioca A Histéria da calcinha, de
Eliane Gordeeff, que descreve a trajetdria histérica das roupas intimas femininas
com bom humor e ao mesmo tempo relembra as animacdes para fins educativos dos
anos 50 e 60.

O segundo filme é o mockumentary — espécie de filme de ficgcdo satirico que
aparenta ser um documentario — Onde Andara Petracio Felker?, dirigido por Allan
Sieber, com animacéo de Fernando Miller e Alexandre Geifman. O curta zomba da

arte pdés-moderna, representada pelo personagem de Petrlcio Felker, e uma

2 0 GRILO FELIZ. Sitio oficial do filme. Disponivel em:
<http://www.ogrilofeliz.com.br/ogrilofeliz01/Curiosidades.html>. Acesso em 28 nov. 2013.
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audiéncia sem bom senso incapaz de discernir beleza verdadeira e mera pretensao.
E uma abordagem tipica de contracultura que também esta presente em outras
producdes de Sieber.

Finalmente, do Ceard, o diretor italo Maia experimenta o uso de técnicas
diferentes na realizacdo de um documentério biogréafico que combina live-action com
animacdo tradicional e stop-motion — tanto de bonecos quanto de atores. Em
Patativa, curta sobre Patativa de Assaré, o proprio poeta popular participa do filme
como personagem, desenhado e ao vivo, recitando alguns de seus versos ao som
da trilha original de Adauto Oliveira. O produto é uma homenagem verdadeiramente
onirica ao poeta. O curta tem animacdo de André Dias, Paulo italo, Quia Rodrigues,

Ricardo Juliani e também de seu diretor.

3.1.3 Ano 2002

Brasilia revela sua presenca na cena de animacao com o curta O Lobisomem e
o Coronel, dirigido por italo Cajueiro e Elvis Figuereido. O filme combina a moderna
técnica de animacdo grafica feita por computador com a tradicdo do cordel
nordestino para narrar um conto sobre um coronel, sua filha, sua vaca favorita e o
vaqueiro que dela cuida e como o aparecimento de um lobisomem numa noite de lua
cheia transforma suas vidas, todo narrado por um cantador cego que também
esconde um segredo. O curta brasiliense recebe o primeiro lugar no jari popular no
festival Anima Mundi em 2002, além de outras premiacdes.

Também nesse ano, o paulista Alexandre Machado, mais conhecido pelo
pseudbnimo Ale McHaddo, faz sua estreia como animador de curta-metragem.
Formado em artes plasticas pela Universidade de Sao Paulo (USP), McHaddo
comegou sua carreira profissional em 1993 ao fundar a empresa 44 Bico Largo com
um grupo de colegas estudantes da USP. Durante a década de 90, a empresa criou
uma séria de revistas de histérias e quadrinhos e mais tarde entraria no mercado de
jogos de computadores. Em 2006, a empresa se tornaria a produtora 44 Toons,
dedicando-se exclusivamente a criacdo de desenhos animados.

Quanto ao primeiro curta de animacédo de McHaddo, A Lasanha Assassina € a

histéria de uma lasanha que ganha vida e decide vingar-se de seus criadores,
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narrada pelo mestre do terror brasileiro Zé do Caixdo. Numa clara homenagem aos
desenhos animados americanos televisivos, McHaddo recheia seu curta de
referéncias — que vao desde Garfield a filmes de terror - e se diverte com os clichés:
ora subverte, ora se conforma, sempre com o objetivo de colher risos. O filme é

premiado em varios festivais como o de Sdo Carlos e o de Goiania.

3.1.4 Ano 2003

O ano marca 0 momento em que um grupo de animadores brasileiros decide
se juntar pela primeira vez para formar uma organizagdo que representasse sua
classe profissional como um oficio oficialmente reconhecido. A Associacéo Brasileira
de Cinema de Animacdo (ABCA) surge no décimo ano do festival Anima Mundi
como resultado direto da integracdo proporcionada pelo evento. A principio, 0 grupo
consistia de 27 profissionais, entre eles Marcelo Mar&o, Marcos Magalh&es, Antonio
Moreno, Aida Queiroz, Andrés Lieban e Arnaldo Galvao. Hoje, possui pouco mais de
270 associados profissionais, além de aceitar animadores aspirantes como so6cios
observadores. Desde sua fundacdo, A ABCA apoia a producdo e divulgacdo da
animacao nacional — por exemplo, é responsavel pela realizacdo no Brasil do Dia
Internacional da Animacédo — e atua como representante da classe frente a 6rgéaos e
entidades governamentais com o propdésito de promover politicas que beneficiem a
atividade de animacao no pais.

Tratando-se de filmes, o brasiliense italo Cajueiro retorna com outra animagao
baseada no cordel, A Moca que Dancou Depois de Morta. Cajueiro troca os modelos
tridimensionais feitos em computador por xilogravuras originais feitas pelo autor da
histéria, o cordelista J. Borges. O curta recebeu prémio de melhor roteiro de
animacao no festival Cine PE em 2004, enquanto sua trilha sonora composta por
Lito Pereira foi premiada na Mostra ABCD de Brasilia e no Festival de Belém
também no ano de 2004.

No Rio de Janeiro, animacdo de alta exceléncia se une ao folclore brasileiro
num curta-metragem produzido pelo departamento de animacdo da Empresa
Municipal de Multimeios (MultiRio), com direcdo de Humberto Avelar. O Curupira € o

primeiro da série de desenhos animados Juro que Vi, que aborda lendas brasileiras.
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A fluida animacdo da equipe de Avelar tem um propésito educativo, usando uma
linguagem conhecida pelo publico infantil que evita cair no tédio. Além disso, o
roteiro teve contribuicdes de alunos da Rede Municipal de Ensino do Rio de Janeiro
de forma a garantir a producdo de uma historia que seja bem recebida pelas
criancas. O resultado do processo € um filme divertido de qualidade técnica superior
que sucede em seu papel didatico. Nos anos seguintes, a série Juro que Vi
continuaria com os curtas O Boto e lara em 2004, Matinta Perera em 2006 e Saci em
2008.

Fig. 10 — Juro Que Vi: O Curupira (2003)

O diretor de O Curupira, Humberto Avelar, comeca sua carreira realizando
animacodes publicitarias, além de animacfes para programas de televisdo e vinhetas
para a TV Globo. Formado pela Universidade Federal de Fluminense, atuou como
professor de quadrinhos e animacéo e teve publicacdes no Jornal do Brasil. Voltou a
trabalhar na TV Globo, desta vez como diretor da série de desenhos animados Sitio
do Pica-pau Amarelo e com sua propria produtora, a Opera Cartoon, realizou a série
Vai dar Samba, cujo piloto foi selecionado para financiamento pelo AnimaTV.

E do diretor Marcelo Maréao, vem o filme de animacdo mais escandaloso de
2003, um conjunto de vinhetas surreais que juntas formam o curta Engolervilha.
Coordenado por Mardo, um grupo de animadores por ele convidados realiza os
segmentos que compdem a obra, completamente livres de requisitos. Esse trabalho

coletivo recebe o prémio de Melhor Filme Brasileiro no Anima Mundi. Contém
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animacdes por Marao, Claudio Roberto, Carlos D, Fabio Yamaji, Demian, Mortimer
S0 e Fernando Miller.

Além desses, outros animadores retornam com novos curtas: Gordeeff cria
uma metéfora visual sobre as relacdes humanas em Relacionamentos, deixando
uma mensagem sutil, mas provocante; Ale McHaddo lanca O Fantasma da Opera,
inspirado na linguagem dos desenhos animados de comédia dos anos 50 da Warner
e MGM; Andrés Lieban anima a classica cancdo de Toquinho em seu curta infantil
Aquarela, premiado no Anima Mundi de 2003; Pedro lua usa animacao stop-motion
para contar a historia de um triangulo amoroso com destaque para os dialogos em
Sushi Man, mostrando a versatilidade do género e ganhado o prémio de melhor

animacgao brasileira no Anima Mundi de 2003.

3.1.5 Ano 2004

O ano marca a volta das personagens da Turma da Ménica as telas de cinema:
Cine Gibi — O Filme é o primeiro longa-metragem dos Estudios Mauricio de Sousa
Producdes desde A Turma da Mobnica e a Estrelinha Magica de 1988. Dirigido por
José Marcio Nicolosi, o filme adapta algumas histérias populares dos quadrinhos
para o cinema, com participacdo de personalidades brasileiras em live-action e
referéncias a filmes estrangeiros influentes. Cine Gibi teve continuacfes lancadas
exclusivamente em midias domeésticas, a mais recente, Cine Gibi 6 — Hora do
Banho, em 2013.

Voltando aos curtas, A animacdo em 3D € usada para criar videoclipes
singulares como Tunel do Tempo, cancdo do musico Roberto Frejat. E o resultado
de uma colaboracdo entre o musico e o estudio Consequéncia Filmes, que comecou
em 2002 com o videoclipe Segredos. Ambos estrelam uma caricatura do musico, o
mais antigo descreve busca da personagem por um amor inatingivel, o segundo € a
jornada de seu céo desaparecido em busca do dono. Os clipes foram dirigidos por
Mauricio Vidal, Renan de Moraes e Léo Santos, com roteiro de Péricles Barros.

No curta de nome extenso Desventuras de um Dia ou A Vida Ndo é um
Comercial de Margarina, a diretora Adriana Meirelles usa a animagcao para mostrar

os eventos enfadonhos do cotidiano de uma mulher de uma forma bastante subjetiva
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e engracada. O corpo da personagem Luiza se distorce e se transforma em reacao
aos aborrecimentos do dia-a-dia, exibindo em seu proprio corpo animado seus
sentimentos. Meirelles faz uso de técnicas diferentes de animagdo, como a
rotoscopia e o cut-out digital.

Entre outros curtas de destaque, em Velha Historia de Claudia Jouvin, o poema
de Mério Quintana ganha vida através da técnica stop-motion — com a coautoria de
Pedro lua — e a narracao de Marco Nanini; O mineiro Plutdo, de Savio Leite, é outra
producdo em stop-motion com sensibilidades inteiramente diferentes de Velha
Historia, subversiva e chocante. Leite € o criador do Festival MUMIA (Mostra
Udigrudi Mundial de Animacdo), com foco em animacdes de contracultura, ou

underground.

3.1.6 Ano 2005

O cinema de animacdao infantil brasileiro estabelece recordes de publico com o
longa Xuxinha e Guto contra os Monstros do Espaco. Dirigido por Moacyr Gées e
Clewerson Saremba e roteiro de Flavio de S, o filme é lancado durante a temporada
natalina de 2005. Ao final de sua exibicdo nos cinema, o longa foi assistido por
quase 600 mil espectadores, arrecadando mais de R$4 milhdes nas bilheterias, o
melhor desempenho comercial de um filme de animacdo brasileiro de longa-
metragem até o momento.

Voltando a cena independente, o gaucho Paulo Munhoz lanca o curta Pax.
Recebedor de varios prémios como melhor animacao brasileira no Anima Mundi de
2006, o filme de stop-motion descreve um debate entre quatro representantes de
religibes em diferentes em busca de uma solucdo para a violéncia e a decadéncia
moral do mundo contemporaneo com um tom comico. Embora o curta de 2005 seja
mais conhecido, ndo seria a primeira experiéncia do curitibano Munhoz no cinema
de animagéo: sua estreia se deu com O Poeta, em 2001. Munhoz teve extensa
formacdo académica, com graduagdo em Engenharia Mecénica e pés-graduagdo em
Computacédo Gréfica e foi um dos fundadores da Associacdo Brasileira de Cinema

de Animacao e possui sua prépria produtora, Tecnokena Audiovisual e Multimidia.
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Mais tarde, o cineasta fara ainda maiores contribuices para a animacao brasileira

com seus longas, a serem descritos posteriormente neste trabalho.

Fig. 11 — Tem um Drag&do no meu Bau (2005)

A jovem animadora carioca Rosaria Moreira estreia como diretora de curtas
com o Tem um Dragdo no meu Bad, titulo que perfeitamente descreve o pequeno
filme, de animacédo suave e direcdo de arte peculiar, financiado pelo Ministério da
Cultura. Rosaria chama a atencédo da cena carioca e € convidada a participar da
segunda colecdo de vinhetas organizada por Mardo no ano seguinte,
Engoleduaservilhas.

Do Amazonas, o diretor Alexandre Castro realiza solitariamente “Sera que ela
vem?”, uma animacgao computadorizada em cores, no entanto com inspiracdo das
comédias do cinema mudo; Novamente do Sul, desta vez de Porto Alegre, Os Olhos
do Pianista é um sensivel stop-motion do diretor Frederico Pinto sobre um pianista e
sua neta; o premiado curta carioca Historietas Assombradas (para criancas
malcriadas) do diretor Victor-Hugo Borges explora o folclore brasileiro com a

narracao envolvente de Myriam Muniz.
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3.1.7 Ano 2006

Em um feito inédito, dois filmes de animagcdo de longa-metragem sao
finalizados no ano de 2006. O primeiro, Brichos € a aventura de trés animais
antropomorficos dirigida por Paulo Munhoz, resultado de quase cinco anos de
producdo e a primeira experiéncia do animador paranaense com um longa-
metragem - e ndo seria a Ultima. Incomodado com a hegemonia de filmes de
animacdo americanos, Munhoz decide realizar um filme que expusesse a
diversidade fauna e flora brasileiras que ndo estava presente nas producdes
estrangeiras. Embora tenha sido o primeiro longa-metragem de animacao produzido
no Parand, Brichos n&o recebeu apoio local, seja dos governos do Parané e Curitiba
ou de empresérios, sendo feito com recursos federais. Munhoz acredita que seu
filme foi um importante passo para a geracdo de interesse publico e privado na
regido. Exibido pela primeira vez no festival Anima Mundi de 2006, Brichos so0 iria
para o circuito comercial de cinema no ano seguinte, atingindo publico de sete mil
espectadores.

O segundo longa do ano € uma comédia adulta baseada nos quadrinhos do
artista Angeli, Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll, dirigido por Otto Guerra.
Segundo filme de longa-metragem de Guerra, Wood & Stock segue a linha
provocante de seu primeiro, Rock & Hudson, contando a historia de dois hippies
envelhecidos e afeicoados por seu passado e sua familia heterodoxa. O propdésito
de Guerra é fazer uma critica dos valores culturais atuais com personagens de uma
geracdo anterior, inspirado pela obra de Angeli, do qual € admirador, criando um
filme de animacg&o inteligente com baixo custo.

Nesse ano, dois curta-metragens se tornariam os rudimentos de projetos de
animacao mais ambiciosos. O primeiro € Amigdo Zao, de Andrés Lieban com seu
estudio 2DLab, a curta historia de um garoto e seu amigo imaginario, um enorme
elefante azul, - ou seria 0 garoto produto da imaginacao do elefante? Em 2010, o
conceito do curta seria a base de uma série de desenhos animados em uma
coproducao brasileira e canadense. O filme em si € premiado como melhor curta-
metragem de animacéo no festival Divercine em 2006.

O segundo é o curta-metragem de stop-motion paulista Minhocas, de Paolo

Conti, um olhar sobre a tradicional relacdo entre pais e filhos que comecam a se
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despertar para o mundo, do ponto de vista dos anelideos. Ganhador de varios
prémios, incluindo o de melhor curta infantil no Anima Mundi de 2006, o filme inspira-
se nos trabalhos dos Estudios Aardman®® para narrar a primeira aventura da jovem
minhoca Junior acima do solo em que sua familia habita. Conti eventualmente
realizaria com o estudio Animaking uma verséo de longa-metragem de mesmo nome

sobre a histéria de Junior e seus amigos.

3.1.8 Ano 2007

Como no ano anterior, mais duas producdes de longa-metragem sao lancadas
em 2007. A Turma da Ménica volta aos cinemas, desta vez apds um curto intervalo,
com Turma da Mbnica - O Filme: Uma Aventura no Tempo, dirigido por Mauricio de
Sousa. Com publico de mais de 500 mil espectadores, o filme é a segunda animacao
brasileira mais bem-sucedida nas bilheterias, atrds de Xuxinha e Guto contra 0s
Monstros do Espaco.

Falando-se de um projeto mais pessoal, o experiente animador Alé Abreu lanca
o primeiro longa-metragem, O Garoto Césmico. O filme foi o resultado de um longo
processo de producdo que se iniciou sete anos antes: a principio, Abreu considerou
dividir o filme em trés partes, receoso que um longa-metragem nao poderia ser
completado em um intervalo de tempo razoavel**. Com o apoio de patrocinios
municipais, Abreu formou uma equipe de 150 profissionais para finalizar o longa,
exibido pela primeira vez em fevereiro de 2007 no Cinesesc de S&o Paulo. O filme
entrou no circuito comercial no ano seguinte, com exibicdo em aproximadamente 30
salas, atingindo um publico de quase 40 mil espectadores.

Autor de livros infantis, Abreu usa de suas proprias experiéncias para cunhar
um mundo animado nostalgico, em seus temas e cores, um estilo que serve de
contraponto as hiperativas animagdes computadorizadas modernas. Em sua ultima
participacdo cinematogréafica, Raul Cortez da voz ao simpético Giramundos, o qual

revela a trés criangcas um mundo fantastico inspirado no imaginério circense.

'3 Produtora britanica de Fuga das Galinhas e da série de filmes Wallace e Gromit.

4 ASSIS, Diego. 'Garoto Césmico' faz tributo & simplicidade, diz autor. G1, S&o Paulo, jan. 2008.
Disponivel em: <http://g1.globo.com/Noticias/Cinema/0,,MUL252848-7086,00-
GAROTO+COSMICO+FAZ+TRIBUTO+A+SIMPLICIDADE+DIZ+AUTOR.html>. Acesso em 28 nov.
2013.
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Fig. 12 — O Garoto Cosmico (2007)

Brasilia revela outro talento na animacéo, o cineasta Alé Camargo. Dirigido por
ele, o filme “Calango!” € um curta de animagéo 3D feito por estudantes da escola de
audiovisual OZI entre outubro de 2006 e abril de 2007, a historia de um calango
faminto a procura de uma refeicéo, na linha de Gone Nutty de Carlos Saldanha. Néao
foi o primeiro trabalho de Camargo como diretor de animacfes em 3D: anteriormente
realizara Armadilha para Turistas (2002), seu primeiro filme, e A Noite do Vampiro
(2006), um tributo cbmico ao expressionismo aleméo e ao cinema mudo que simula
técnicas de animacao stop-motion.

Completando a lista de curtas de destaque do ano, o stop-motion mineiro Casa
de Maquinas de Daniel Herthel e Maria Leite € produzido com verbas do British
Council e do Arts Council England; Passo, de Alé Abreu, uma metafora visceral feita
com técnicas simples de animacéo tradicional; o curta cearense Vida Maria, de
Marcio Ramos, um retrato da vida de uma menina nordestina pobre e seus
sacrificos, feito com animacéo 3D; Também do nordeste e também de animacéo 3D,
o filme Até o Sol Raia de Fernando Jorge e Leanndro Amorim € uma homenagem a
cultura da regido, premiado como melhor curta de animacdo brasileiro pelo jari
popular no Anima Mundi.
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3.1.9 Ano 2008

O destaque do ano é o carioca Dossié Ré Bordosa, do diretor César Cabral,
vencedor do de melhor curta-metragem pelos juris populares do Rio de Janeiro e
Sé&o Paulo no Anima Mundi de 2008 e de outros 71 prémios. Realidade e ficcdo se
intercalam nesse documentéario pés-moderno que explora um dos maiores eventos
do quadrinhos brasileiros, o assassinato da personagem Ré Bordosa por seu proprio
criador, o cartunista Angeli. Originalmente, Cabral pretendia um tema mais
abrangente, um documentario sobre a cena de quadrinhos paulistas dos anos 70 e
80. Durante a producdo, decidiu fazer um recorte maior, focando-se na famosa
personagem de Angeli e nos motivos que impeliram o artista a assassina-la.

Os modelos de Cabral seguem fielmente o estilo de desenho de Angeli. O
préprio participa do filme juntamente com outras pessoais reais entrevistadas —
como o colega cartunista, Laerte -, no entanto transformadas em bonecos de stop-
motion para o filme. Ao mesmo tempo, personagens ficticios sdo apresentados da
mesma forma, uma técnica de linguagem que define o curta.

Calango Lengo: Morte e Vida Sem Ver Agua é um trabalho do animador
Fernando Miller que combina inspiracfes oriundas do desenho animado norte-
americano com temas e locais brasileiros. A personagem principal € um calango
nordestino, antropomorfico como Tom e Jerry e os famosos Looney Tunes, num
enredo de perseguicdo onde o cacador € a Morte encarnada, representacdo da luta
cotidiana contra a fome e a seca. Logo, o curta de Miller tem duplo propdésito: por um
lado, € uma homenagem aos classicos estadunidenses com as piadas e desfechos
conhecidos; por outro, retrata uma realidade dura, como um eufemismo visual. Anos
mais tardes, Miller repetiria 0 modelo com o curta Furico e Fiofé (2012), um tributo
aos desenhos animados da década de 10 ambientado no Rio de Janeiro e
protagonizado por duas criancas pobres.

Além desses, o0 brasiliense Alé Camargo retorna com mais um curta de
animacgéao 3D, A llha, uma sétira sobre solidao e insanidade causadas pelo dia-a-dia
urbano; Com producao de Camargo e diregcao de Camila Carrossine e trilha sonora
de Charles Torres, o psicodélico curta 3D Maria Flor, vencedor de melhor trilha no
Festival de Animacdo de Gramado; O Ando que Virou Gigante do diretor Marao, as

gqueixas de um homem pequeno, a improvavel histéria de como se tornou gigante e
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as dificuldades de viver em uma sociedade de rétulos; A Princesa e o Violinista do

gaucho Guto Bozzetti, um conto de fandas feito com o estilo cut-out digital.

3.1.10 Ano 2009

A animacgdo brasileira estd novamente presente no circuito comercial de
cinema com o filme O Grilo Feliz e os Insetos Gigantes. O longa-metragem é a
continuacdo de O Grilo Feliz (2001), com o retorno das personagens do primeiro
filme, como o protagonista Grilo Feliz, Bituquinho e Rafael, em uma nova aventura.

O longa é o segundo criado e produzido por Walbercy Ribas e o estudio Start
Anima, com codiregdo do animador 3D Rafael Ribas, filho de Walbercy. Para a
continuagéo, o estudio abandona a animacéao tradicional em favor dos graficos 3D
modelados e animados por computador, uma escolha incentivada pelas dificuldades
e demora no desenvolvimento do primeiro filme, além do sucesso de producdes
internacionais de animacdo populares nas bilheterias brasileiras. O filme € exibido
em 122 salas, um numero mais de quatro vezes maior que o alcance do primeiro
filme, atingindo mais de 300 mil espectadores.

Dois curtas-metragens se destacam no ano. O Divino, De Repente & um
documentario hibrido de animacdo e live-action que utiliza varias técnicas na
exposicao de seu assunto, o repentista Ubiraci Crispim de Freitas, conhecido como
Divino. No curta, o animador paulistano Fabio Yamaji demonstra sua maestria com
diferentes formas de animar: a rotoscopia para capturar todos os detalhes do rosto
de Divino em sua prose veloz; a animacao tradicional com desenhos simples para
ilustrar seus repentes; stop-motion que fascina Divino é usado no proprio.

Yamaji € outro influente animador do eixo Rio-Sdo Paulo, com experiéncia em
animagao publicitaria, vinhetas, videoclipes, montagem, além de autor de varios
curtas experimentais. Divino, De Repente foi seu primeiro curta-metragem solo no
formato 35mm, vencedor de 29 prémios em festivais incluindo melhor animacéo
brasileira pelo juri paulista no Anima Mundi de 2009.

Outro curta premiadissimo, “Josué e o Pé de Macaxeira” é uma conto
fantastico feito com animagéo tradicional sobre estrelando o personagem homoénimo

com fortes inspiragdes culturais nordestinas e impecavel primor técnico. O curta de

49



Diogo Vegas foi o vencedor de melhor animacao brasileira pelo juri popular carioca
no Anima Mundi do ano, além de varios outros prémios como melhor direcédo de arte
em Gramado e o Children Choice Silver Award no Sapporo Short Fest de 2009.
Também em 2009, o ano de langcamento do programa AnimaTV, a animacao
brasileira comeca a dar seus primeiros passos no estabelecimento de uma industria
de séries de desenhos animados comerciais. No festival Anima Mundi, sédo exibidos
pilotos de futuras séries brasileiras como Meu Amigdozdo de Andrés Lieban,
Cordélicos da 44 Toons, Peixonauta da TV PinGuim e destaque para Escola Pra
Cachorro da produtora Mixer, a qual ja havia produzido uma temporada completa de

26 episodios.

3.1.11 Ano 2010

Linhas vivas em constante metamorfose e uma mensagem de paz e harmonia
marcam o curta-metragem do diretor carioca Alexandre Bersot, “Imagine Uma
Menina Com Cabelos De Brasil...”. O filme é a pequena jornada da menina com
cabelos de Brasil que inicialmente rejeita sua identidade, mas eventualmente aceita
as suas proprias peculiaridades — representadas por sua cabeleira espalhafatosa —,
vencendo a discriminacdo e quebrando barreiras sociais, tudo ao som da cancéo
Imagine de John Lennon. O curta recebe prémios em varios festivais como o Anima

Mundi, Locomotiva e o Festival Internacional de Cinema Infantil.
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Marcelo Mardo e o modelador e animador Pedro lua se juntam para o stop-
motion Eu Queria Ser Um Monstro, premiado no Festival Locomotiva e no Anima
Mundi. E uma histéria pacata, mas cativante sobre um menino como qualquer outro,
gue nao gosta de tomar banho, ndo vai tdo bem nos estudos, preocupa os pais e
possui uma imaginacao fora de controle, ilustrada com suave animacdo de Mardo.
Muito diferente de suas obras anteriores, o filme & uma dedicatoria do diretor ao seu
pai, um retrato das relagdes familiares e do desenvolvimento intelectual e emocional
da crianga.

Outro curta premiado no Anima Mundi, Pombinha Branca é um curta de
animacdo em 3D baseado na cantiga de roda com direcdo de Fernando Augusto
Dias. O filme tem 6timo desempenho no Festival Anima Mundi, alcancando segunda
colocacédo no juri popular paulista e terceiro no carioca e vencendo o prémio Nudcleo
de Animacéo de Campinas de melhor filme de estudante brasileiro.

Da cena mineira, dois curtas sensiveis fazem uso da animacao para acentuar
emocoOes: Balancos e Milkshakes foi o projeto de graduacdo dos diretores Erick
Ricco e Fernando Mendes para o curso de Comunicacdo Social da Universidade
Federal de Minas Gerais, uma narrativa sobre um romance juvenil entre um garoto
de cabelos castanhos e uma menina de olhos grandes realizado com rotoscopia; O
Cel no Andar de Baixo é o segundo trabalho de animacgéo de Leonardo Cata Preta,
uma poesia visual sobre um homem com uma deficiéncia fisica particular que o
oferece uma perspectiva diferente e intima da vida, seu habito de fotografar o céu e

um amor fadado a fracassar.

3.1.12 Ano 2011

O cinema brasileiro atinge mais uma fronteira tecnoldgica através da animacéo
com o langcamento do primeiro filme em 3D realizado no pais: Brasil Animado, uma
jornada pelas principais localidades do pais na companhia dos cachorros animados
criados por Mariana Caltabiano, em uma parceria entre a animadora e as produtora
Globo Filmes e Telelmage. O filme, um hibrido de live-action com animagéo 2D,
inicialmente ndo seria uma producao 3D. Por sugestdo do diretor da Globo Filmes
Carlos Eduardo Rodrigues, ao qual Caltabiano apresentara o roteiro, a tecnologia 3D
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foi incorporada ao filme, com a direcédo do esterégrafo Marcelo Siqueira. Para atingir
o efeito 3D, duas cameras foram utilizadas para representar cada olho humano
durante a captacdo das imagens reais, 0 que dificultou a exaustiva producéo de 40
dias além da pés-producao complexa de filmes que fazem uso da tecnologia 3D que
estendeu ainda mais o tempo de realizacao.

Previamente, Caltabiano realizara o longa-metragem As Aventuras de Gui &
Estopa — espécie de meta-filme -, onde introduziu as personagens Stress e Relax no
processo de producdo de sua prépria animacdo. Eventualmente, as personagens
Gui e Estopa protagonizaram sua propria série homénima, sendo exibida no canal
pago Cartoon Network e na TV Cultura.

O grande vencedor de melhor curta de animacdo em ambos os jaris populares,
Bomtempo € o trabalho autoral do ilustrador mineiro Alexandre Dubiela. O caminho
de casa ao trabalho da personagem principal € o palco de mudancas climaticas
subitas e intensas, um olhar bem-humorado sobre a relacéo entre o ser humano e o
tempo, ao qual esta a mercé. Destague para a maestria com que 0S VAarios
fenbmenos meteorologicos e suas transi¢cdes repentinas sdo animados.

De Goias, os diretores Marcio Junior e Marcia Deretti adaptam as histérias em
quadrinhos de terror de Jalio Shimamoto com o curta-metragem O Ogro. A historia
de um guerreiro em sua cacga ao elusivo ogro e o cavaleiro que o adverte € contada
em desenho de altissimo contraste — usando apenas preto e branco solidos —,
criando uma atmosfera de escuriddo e medo, com um final surpreendente. Vencedor
de vérios prémios, especialmente em festivais underground ou de terror como
melhor dire¢do de arte na 92 MUMIA e melhor filme em lingua estrangeira no Killler
Film Fest de Massachusetts.

O festival Anima Mundi promove em 2011 o primeiro Concurso Nacional de
Animacdo para a Internet, em parceria com o Centro Cultural Banco do Brasil
(CCBB), com o objetivo de fomentar a realizacdo de filmes de animacéo e a entrada
de novos profissionais na industria. Em sua primeira edicdo, o concurso tem como
tema a agua. O filme Esséncia, de Daniel Rabanéa, vence o concurso com um stop-

motion delicado sobre a procura de uma criatura pelos ultimos resquicios de agua.
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3.1.13 Ano 2012

“Brichos Il — A Floresta é Nossa” € o segundo longa-metragem estrelando o
grupo de animais antropomorficos brasileiros criados por Paulo Munhoz, o qual
retorna ao circuito de cinema apods seu longa anterior, Belowars, ndo atingir um
publico comercial. O segundo longa estreia no festival Anima Mundi e traz uma forte
mensagem educativa de cunho ecoldgico, narrando a aventura dos habitantes da
Vila dos Brichos contra investidores internacionais que pretendem adquirir as
florestas brasileiras. Além disso, a melhora técnica é significativa, representando um
avanco na qualidade de animacdo em relacdo ao primeiro longa de Munhoz, um
reflexo da evolucao industrial da animacao brasileira. Para a continuagédo, Munhoz
decide empregar menos pessoal, 0 que alonga o tempo de producao totalizando
cinco anos, trés dedicados ao trabalho de animacdo em si.

Quanto ao desempenho comercial, o filme teve alcance de 26 salas no circuito
nacional, com publico de 16 mil espectadores. Em festivais, Brichos Il é finalista no
Grande Prémio de Cinema Brasileiro de 2013 nas categorias melhor longa infantil e
melhor longa de animacéo e atinge segunda colocacdo na categoria melhor longa
infantil no Anima Mundi de 2012.

Chega aos cinemas o longa-metragem Peixonauta - Agente Secreto da
O.S.T.R.A., baseado na série de televisdo brasileira estrelando o personagem
homonimo. Peixonauta € um exemplo de sucesso da animacdo comercial brasileira:
0 personagem e seu universo foram criados por Kiko Mistrorigo e Célia Catunda,
fundadores do estudio TV PinGuim em 1989. As aventuras de Peixonauta, um peixe
gue sobrevive fora de seu habitat natura gracas a um traje especial similar ao de
astronautas, e seus amigos, Marina e Zico, foram produzidas pelo estudio de
Mistrorigo e Catunda em associacdo com o canal a cabo Discovery Kids, onde a
primeira temporada de 52 episodios de 11 minutos cada foi exibida a partir de 2009.
A série imediatamente se tornou sucesso de audiéncia e foi exportada para mais de
80 paises, passando a ser também exibida na TV Cultura a partir de 2013. No
mesmo ano, A série ganha mais uma temporada de 52 episodios: com um
orcamento de cinco milhdes de reais, a temporada € produzida inteiramente com 0s
recursos da propria TV PinGuim, ao contrario da primeira que se beneficiou de

incentivos publicos.
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O filme baseado na série teve exibicdo em 48 salas e publico de sete mil
espectadores. A produtora TV PinGuim planeja lancar mais um longa-metragem
baseado no universo de Peixonauta em 2014, desta vez em 3D. O estudio também
tem mais trés séries produzidas para exibicdo em 2014: Gemini 8, Sou + Surfe e
Luna.

Os destaques do ano nos curtas-metragens sao os filmes: Linear, de Amir
Admoni com animacdo de Admoni, Fabio Yamaji e Thiago Martins, uma narrativa
levemente surreal sobre o tédio de um ser diminuto responséavel pela pintura de
sinalizacdo de transito nas estradas de Sédo Paulo; Realejo, de Marcus Vinicius
Vasconcelos, um detalhado trabalho de cut-out digital onde um ser luta contra seu
proprio destino; O Acaso e a Borboleta, dos diretores Tiago Américo e Fernanda
Correa com trilha sonora de Guto Teixeira, uma obra de rotoscopia que descreve a
jornada do ser humano pelo tempo, pontuada pelos movimentos de uma borboleta,

feito sem recursos publicos pelos dois cineastas por 5 meses.

3.1.14 Ano 2013

O ano traz étimas expectativas para o mercado brasileiro de animacéo. O pais
se firma como produtor de série de desenhos animados para a televisédo de sucesso.
Vérias séries brasileiras ganham uma segunda temporada em 2013: Historietas
Assombradas de Victor-Hugo Borges; Meu Amigao Zao, do estudio 2DLab; ambas
Tromba Trem e Carrapatos e Catapultas, vencedoras do AnimaTV. Do Copa
Estadio, responsaveis por Tromba Trem, hd ainda mais uma série animada em
producdo, mais aos moldes dos desenhos americanos: intitulada Cursed Mike and
the Helmet, tera 26 episédios de 22 minutos de duragdo cada. Além desses, mais de
30 outros projetos de animacao estdo em varias fases de desenvolvimento desde
2012%, impulsionadas pelo aumento de demanda por contetdo audiovisual
brasileiro por canais de televisédo a cabo.

O longa-metragem de animacédo do ano foi a esperada estreia do cineasta Luis

Bolognesi no género. Autor dos roteiros de Bicho de Sete Cabecas (2001) e Chega

> FONSECA, Rodrigo. Producéo de seriados de animacéo brasileiros se firma com 30 novos projetos em curso.
O Globo A Mais, jul. 2012. Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/cultura/producao-de-seriados-de-animacao-
brasileiros-se-firma-com-30-novos-projetos-em-curso-5502416>. Acesso em 28 nov. 2013.

54


http://oglobo.globo.com/cultura/producao-de-seriados-de-animacao-brasileiros-se-firma-com-30-novos-projetos-em-curso-5502416
http://oglobo.globo.com/cultura/producao-de-seriados-de-animacao-brasileiros-se-firma-com-30-novos-projetos-em-curso-5502416

de Saudade (2007), ambos dirigidos por Lais Bodanzky, Bolognesi deixa o cinema
live-action para dirigir o filme de animagéo 2D Uma Historia de Amor e Furia. O filme
€ uma visdo critica da historia do Brasil contada através de um homem imortal,
dublado por Selton Mello, que nasceu na época do descobrimento do pais e
continua vivo por 600 anos e igualmente uma histéria de amor entre o imortal e a

mulher Janaina, dublada por Camila Pitanga.

Fig. 14 — Uma Histéria de Amor e Furia (2013)

Originalmente concebido com o0 nome Lutas, a decisdo de Bolognesi de realizar
o longa-metragem em animacdo em favor do live-action foi influenciada por sua
paixdo por histérias em quadrinhos e o longo desejo de fazer um desenho animado.
Além disso, cita as vantagens materiais que a animacao oferece na concretizacéo de
cenas que seriam dispendiosas em um filme tradicional, visto que Uma Histéria de
Amor e Furia lida com localidades do passado além de um futuro imaginado.
Bolognesi inspirou-se nas animacdes japonesas que fazem uso de técnicas de
animacao limitada que cortam custos, mas mantém um estilo peculiar.

No entanto, logo Bolognesi logo percebeu que a producdo de um desenho
animado era bastante distinta de um filme tradicional: com tempo de producao
esperado de trés anos, Uma Histéria necessitou de seis para ser completado. O
orgamento inicial de R$3 milhées também néo foi suficiente: ao final da producéo,
R$5 milhdes foram gastos.

A histéria do homem imortal interpretado por Selton Mello é dividido em quatro

partes. A primeira se passa durante as primeiras décadas ap6s o descobrimento do
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Brasil; a segunda durante a Revolucao da Balaiada no século XIX; a terceira durante
o regime militar; a quarta em um Rio de Janeiro distdpico. As trés primeiras partes
foram produzidas pelos estudios Lightstar com codirecdo de Jean de Moura e
Marcelo de Moura, a quarta por uma equipe de animadores dirigida por Bruno
Monteiro.

O filme chegou aos cinemas brasileiros em Abril de 2013. Durante sua
exibicao, foi visto por cerca de 30 mil espectadores. Antes disso, ganhara o prémio
de melhor longa-metragem no Festival de Animagao de Annecy, na Francga.

2013 verad o lancamento de outro filme de animacédo brasileiro ambicioso.
Minhocas, o primeiro longa-metragem brasileiro de stop-motion, € baseado no curta-
metragem de mesmo nome de Paolo Conti lancado em 2006. Com orgamento
esperado de R$10 milhdes, € uma das produ¢cbes de animagdo mais caras do pais.
Parte dos recursos foi provido pelo Fundo Setorial de Audiovisual, com producéo
pelo estudio AnimaKing, Glaz Entretenimento e Globo Filmes.

Previsto para estrear nos cinemas brasileiros em Janeiro de 2014, O Menino e
0 Mundo é o segundo longa-metragem do diretor Alé Abreu, produzido pelo estudio
Filme de Papel. O filme nasceu de um devaneio de Abreu durante a producdo de um
documentario sobre canto latino: o0 menino, o qual batizou de Cuca, foi uma criagéo
espontanea que se tornou base do argumento do filme, desenvolvido de forma néo

usual*®

. O filme recebeu o Prémio especial do Jari no Festival Internacional de
Animacdao de Ottawa, além do Prémio Juventude na Mostra Internacional de Cinema

de Sao Paulo.

Fig. 15 — O Menino e o Mundo (2014)

® ABREU, Alé. O Menino e o Mundo: Génese. 28 jun. 2011. Disponivel em:
<http://omeninoeomundo.blogspot.com.br/2011/05/genese.html>. Acesso em 28 nov. 2013.
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3.2 ATUACAO GOVERNAMENTAL

A imensa maioria das producdes de animacao brasileiras é feita em parte com
recursos publicos. Nado sO essas, a producdo nacional de contetdo audiovisual
continua dependente de financiamentos e investimentos por parte de Orgaos e
entidades publicas municipais, estaduais e federais.

Desde a extingdo da Embrafilme em 1990, a criagdo de leis de incentivo
beneficiaram a industria audiovisual nacional como um todo: A Lei de Incentivo a
Cultura de 1991; a Lei de Incentivo ao Audiovisual de 1993; a Medida Provisoria
2.228-1 de 2001 que estabelece a Politica Nacional de Cinema e cria o Conselho
Nacional de Cinema e a Agéncia Nacional do Cinema, a Ancine, e Contribuicdo para
o Desenvolvimento da Industria Cinematografica, 0o CONDECINE.

Além dessas, deve-se nota ao recente desenvolvimento de leis e programas
gue atuam mais agressivamente para estimular a industria nacional, incluindo o setor

de animagao.

3.2.1 Fundo Setorial do Audiovisual

Criado em 28 de dezembro de 2006 e regulamento em 12 de dezembro de
2007, o Fundo Setorial do Audiovisual’’ foi uma grande conquista para a indUstria
audiovisual brasileira, incluindo o setor de animacdo. O fundo é constituido de
recursos do FNC — Fundo Nacional da Cultura — alocados em uma categoria de
programacao especifica destinados ao uso exclusivo em programas e projetos de
desenvolvimento relacionados a toda cadeia produtiva da realizacdo de obras
audiovisuais.

A maior diferenca entre o FSA e outras politicas publicas voltadas ao
desenvolvimento da industria audiovisual é sua aplicacdo em todas as etapas da
criagdo cinematogréfica, desde a producdo até a exibicdo do produto pronto. Para
isso, o fundo estabelece linhas de atuacdo que visam beneficiar cada etapa da
cadeia produtiva independentemente. Essas linhas correspondem a quatro

categorias de programas aos quais 0s recursos sdo destinados: Linha A, voltada

" Criado pela Lei N° 11.437/2006, regulamentado pelo Decreto N° 6.299/2007.
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para a producéo cinematografica; Linha B, voltada para a producao independente de
conteudo audiovisual para a televisdo; Linha C, voltada para a aquisicao de direitos
de distribuicio de longas cinematograficos e; Linha D, voltada para a
comercializagao de longas brasileiros no mercado de exibig&o.

Os recursos do FSA se originam principalmente do CONDECINE e do FISTEL -
Fundo de Fiscalizacdo das Telecomunicacdes. A partir de 2011, com a Lei 12.485, o
CONDECINE passou a ser devido por quaisquer empresas que se utilizem de meios
de distribuicdo de contetdo audiovisual, incluindo as de telecomunicacfes e
operadoras de televisdo por assinatura, mudanca que aumentou ainda mais a
receita do FSA. De acordo com a Lei 12.845/11, no minimo 30% dos recursos
devem ser destinados a producdes nas regides Norte, Nordeste e Centro-Oeste.

O orgamento do FSA tem crescido a cada ano. Em 2007, eram R$38 milhdes
para uso em investimentos e financiamentos para projetos nas quatro linhas de
atuacdo. Em 2011, a receita foi de R$227 milhdes e em 2012, somente até o més de
julho R$205 milhées haviam sido disponibilizados, incluindo parte do orcamento nao
utilizado durante o ano anterior.

Vérios projetos de animacéo foram selecionados para recebimento de recursos
do FSA desde sua criacao, totalizando 37 em todas as linhas de atuacdo. Com 20
projetos contemplados até 2012, a Linha B — voltada para a producéo televisiva —,
através do Programa de Apoio ao Desenvolvimento do Audiovisual Brasileiro
(PRODAYV), contém a maior parte da presenca de producdes de animacao brasileira
beneficiadas pelo fundo. Entre elas: Brichos, da Tecnokena; “Osmar, A Primeira
Fatia do Pdo de Forma” e “Bobolandia, Monstrolandia”, ambos da 44 Toons; Meu
Amigdozao, da 2DLab; X-Coracdo da A. R. Bozzetti Audiovisuais; a segunda
temporada de Historietas Assombradas, de Victor-Hugo Borges e producéo de Glaz
Entretenimento; As Aventuras de Fujiwara Manchester, da Buba Filmes em parceria
com a UM Filmes de Arnaldo Galvao.

Na Linha A, os projetos de longa-metragem de animacdo selecionados que
ainda néo foram finalizados sdo: A Turma do Pereré — O filme, com direcdo de
Marcos Magalhdes e producao da Filmes do Rio de Janeiro; Aventuras do Aviao
Vermelho, de Camila Gonzatto e Frederico Pinto; Até que a Esbornia nos Separe e A

Cidade dos Piratas, da Otto Desenhos Animados; Bugigangue no Espacgo e “Osmar,
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a 1?2 Fatia do Pao de Forma, O Filme”, da 44 Toons; Tarsilinha e o segundo filme de

Peixonauta, da TV PinGuim.

3.2.2 Proanimacao

O Programa Nacional de Fomento & Animacdo Brasileira foi criado pelo
Ministério da Cultura através da Portaria Ministerial n°® 68 de 10/12/2008. Trata-se de
um grupo de acdes com o objetivo de fomentar a producdo de animacao brasileira,
cuja coordenacéo é delegada a Secretaria de Audiovisual — SAv. O programa inclui
planos voltados para o desenvolvimento de uma industria brasileira de animacgéo
forte como uma pesquisa socioecondmica do mercado de animacéao brasileiro, acoes
de capacitacdo em parceria com o Centro Técnico Audiovisual — CTAv - e a
Associacao Brasileira de Cinema de Animacao, programas de estimulo a producéo
nacional e acées de incentivo ao uso de novas midias para distribuicdo de conteudo
animado.

Entre as acbes, duas serdo mencionadas neste trabalho: Politica para o
Desenvolvimento da Animacao Brasileira — Proanimacéo, e | Programa de Fomento
a Producéao e Teledifusao de Séries de Animacao Brasileiras, o Animatv.

O Proanimacao, estabelecido em 2009, € um conjunto integrado de ac¢des que
visa a estruturacdo de uma industria de animacdo brasileira economicamente
sustentavel nos dez anos seguintes a sua criacdo. A meta é aumentar a participacao
das produc¢fes nacionais no mercado de animacao para 25% até 2019, abrangendo
todos os meios de comunicacdo, desde televisdo a telefonia moével e jogos
eletrbnicos. As acbes estdo sendo planejadas e executadas em parceria com a
Secretaria de Politica Cultural, no contexto do Programa para o Desenvolvimento da
Economia da Cultura — Prodec, com a participacdo de representantes da SAv, da
Cinemateca Brasileira, do Animatv, da ABCA, do CTAv e da Associacdo Brasileira
de Produtores Independentes de Televisao (ABPITV).

Integrando o Proanimacéo, trés programas de fomento e trés linhas de apoio
serdo constituidos para o alcance de seus objetivos. Os programas serdo focados
em: formacdao; infraestrutura, pesquisa e desenvolvimento; e fomento. Ja as linhas

auxiliares serédo voltadas para diagnéstico, comunicacéo e preservacao.
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Espera-se que R$760 milhdes sejam investidos durante os dez anos do

Proanimacao.

3.2.3 AnimaTV

O AnimaTV é o nome pelo qual é mais conhecido o Programa de Fomento a
Producédo e Teledifusdo de Séries de Animacao Brasileiras, ou mais precisamente a
sua primeira edicdo. Um dos programas integrantes do Proanimacédo, o AnimaTV é
uma realizacdo da SAv, da Secretaria de Politicas Culturais, da Empresa Brasil de
Comunicacgéao (TV Brasil), da Fundacdo Padre Anchieta (TV Cultura), da ABEPEC -
Associagao Brasileira das Emissoras Publicas - com o apoio institucional da ABCA,
no ambito do Programa Nacional de Estimulo a Parceria entre a Producao
Independente e a Televisdo, o qual foi instituido pelo Ministério da Cultura por meio
da Portaria n°® 19 de 07 de maio de 2008.

Durante o ano de 2009, 257 projetos de 17 estados brasileiros foram inscritos
para a selecdo do AnimaTV. Com o intuito de estabelecer padrdes de qualidade e
disseminar técnicas de producéo e estratégias de distribuicdo, o AnimaTV também
ofereceu oficinas de formatacdo de projetos em oito capitais brasileiras, além de
prover consultorias nas areas de arte, comercializacdo, narrativa, producdo e
transmidia.

Baseados nos critérios previstos no regulamento do concurso - entre eles a
criatividade das propostas, o potencial de formacgédo da audiéncia e de coproducao
internacional, a adequacao a faixa etaria pretendida e a viabilidade de realizagcéo-,
30 projetos foram pré-selecionados para a segunda fase de propostas ao vivo
(pitching), dos quais 17 foram escolhidos para a producgao de pilotos de 11 minutos
de duracdo e um projeto completo de série (bible). Os 17 pilotos escolhidos foram: A
Princesa do Coracdo Gelado, de Zu Escobar; Abilio e Traquitana, de Henrique
Barone; Bolota e Chumbrega, de Frederico Pinto; Hiperion, de Bruno Vidigal;
Historietas Assombradas, de Victor-Hugo Borges; Arara Rara, de Fred Mathias;
Miuda e o Guarda Chuva, de Victor Cayres; Nave Sub-D, de Pedro Aguilera; Piratas
Versus Ninjas Versus Robds Versus Caubois, de Jodo Penna; Platz na Cidade, de
Paulo Miyada; Scratch, de Fred Luz; Vai dar Samba, de Humberto Avelar; Vivi
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Viravento, de Alé Abreu; Wilbor, de Rodrigo Gava; Zica e os Camaledes, de Ari
Nicolosi; Tromba Trem, de Zé Brandao; e Carrapatos e Catapultas, de Almir Correa.

Os pilotos foram ao ar pela TV Brasil, TV Cultura e outras emissoras
associadas a ABEPEC, comecando a partir de 25 de janeiro de 2010. Apés a
exibicdo dos pilotos, dois projetos foram escolhidos para a producdo de temporadas
completas de 12 episddios: “Tromba Trem” e "Carrapatos e Catapultas”. As duas
séries foram vencedoras da segunda etapa de selecdo, ganhando um contrato de
coproducao de R$950 mil e exibicdo em Rede Publica de Televiséo.

Embora somente dois projetos tivessem sido escolhidos para continuar
producdo, os coordenadores do AnimaTV também realizaram trabalhos de
prospeccdo de parcerias com produtoras internacionais para a concretizagdo dos
projetos selecionados, participando em mostras internacionais como a Upto3’ de

Toronto, o MIPJunior de Cannes e o Expotoons, em Buenos Aires.

3.2.4 Lei Federal 12.485/11

A Lei 12.485 de 2011 representa uma significante alteracdo no mercado
audiovisual, com novas regras de funcionamento da distribuicdo de conteudo
audiovisual de acesso condicionado e obrigacdes para prestadores de tais servigos.
Mais conhecida como Lei da TV Paga, trata-se de uma atualizacdo da legislacéo
brasileira que regula esse tipo de atividade no pais, levando em consideracédo o
panorama contemporaneo das telecomunicacdes brasileiras.

A Lei, regulamentada pela Ancine através das Instru¢ces Normativas 100 e
101, estabelece conceitos relevantes a atividade de empresas de telecomunicagao
de acesso restrito e necessarios para a compreensdo das novas exigéncias
impostas as emissoras: Espaco qualificado, a totalidade da programacéo de um
canal pago, excluindo-se conteudos jornalisticos e programas de auditérios
ancorados por apresentador, manifestagcbes de eventos esportivos, contetdo
veiculado em horéario eleitoral gratuito, jogos eletrénicos, propaganda politica,
conteudos religiosos, concursos, publicidades, televendas, contetdos religiosos ou
politicos, propaganda politica obrigatoria; Horario Nobre, periodo de maior audiéncia

diaria, o qual corresponde a sete horas em canais infantis, divididas entre os
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periodos de 11h as 14h e 17h as 21h, e seis horas para os demais canais,
correspondentes ao periodo de 19h as 24h; Canal Brasileiro de Espaco Qualificado,
um canal de programacao cuja empresa programadora € brasileira de acordo com
os critérios listados na Lei e cuja programacdo durante o horario nobre seja
composta por conteudos classificados como Espaco Qualificado.

Dados esses conceitos, a Lei estabelece cotas minimas de exibicdo de
contetdo brasileiro para os assinantes. Canais de Espaco Qualificado deveréo
veicular no minimo trés horas e meia de conteudo nacional em horario nobre, das
qguais metade devera ser produzida por produtoras brasileiras independentes, isto €,
sem vinculo ou coligacdo com canais pagos ou provedores de televisdo por
assinatura. Quantos aos pacotes oferecidos aos assinantes, a cada trés canais em
um pacote, um deverd ser brasileiro de espago qualificado.

Os objetivos da lei sdo recuperar a competicdo no setor e incentivar a industria
audiovisual brasileira. As repercussdes sao indubitavelmente significantes: Estima-
se que 20 mil horas de conteudo brasileiro devera ser veiculado em canais pago a
cada ano. A demanda por contetado brasileiro serd ampliada, criando mais
oportunidades de emprego para profissionais de todas as areas de producao, além
de estimular o estabelecimento e qualificacdo de instituicdes de formacéao.

Para a animacdo, a lei representa um enorme impulso para a industria de
desenhos animados infantis nacionais. Canais como Discovery Kids ja incluem
séries brasileiras como Peixonauta e Meu Amigdozdo, ambas com segundas

temporadas a serem exibidas este ano.
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CONCLUSAO

Nao h& duvida que a animacéo brasileira atravessa sua fase mais fértil. Esse
crescimento de produtividade € mais bem visualizado através do numero de filmes
inscritos no Festival Anima Mundi a cada ano, desde sua criacdo em 1993. Trata-se
de um salto nada menos que espantoso. Até o ano de 1992, 171 filmes de animacéao
haviam sido produzidos no pais. Em comparacao, de 1993 até 2010, 2.600 filmes
brasileiros foram inscritos no festival.

O proprio Anima Mundi seria uma das causas dessa transformacdo, sua
histéria de desenvolvimento se confundindo com a da animacéo brasileira durante
seus mais de 20 anos de existéncia. Apos alguns anos de baixa producdo em
meados da década de 90, o numero de filmes brasileiros inscritos no Anima Mundi
cresceu ano a ano. Hoje, os filmes nacionais sdo a maioria dos inscritos no festival.

Logo, o Anima Mundi representa um ponto de virada na historia do cinema
brasileiro. Por isso, apds examinar as causas que 0O originaram, ou seja, processo
histérico que culminou em sua criagdo, e seus efeitos na industria, tornou-se
evidente a estrutura responsavel pela situacdo atual da cena brasileira, um momento
de expansdo comercial e criativa sem precedentes.

Como apresentado neste trabalho, durante a maior parte de sua historia, a
animacao brasileira pode ser descrita como o esfor¢o heroico — ou seria insano — de
artistas obcecados em dar vida a desenhos, recortes, objetos com baixissimos
orcamentos e sem 0 retorno comercial que o0s permitiria sobreviver de sua arte
somente.

E uma historia feita de exemplos como o de Anélio Latini Filho, que dedicou
seis anos de sua vida em uma jornada ardua e solitaria até a finalizacdo do primeiro
longa-metragem de animacao brasileiro. O que nos Estados Unidos era feito por
dezenas de animadores, Latini fez sozinho. Sinfonia Amazoénica, sucesso de publico,
nao trouxe a Latini nada além de reconhecimento artistico. Sua terrivel experiéncia
com o mercado de animacgéo fez com que Latini fosse perdido para a producao
publicitaria.

Tal foi o caminho de quase todos os animadores brasileiros. Em uma entrevista
a Revista Cinearte em 1930, Seth descreve como continuou a usar as técnicas de

animagéao que havia aprendido.
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Creio que fui eu o Unico artista brasileiro [...] que conseguiu durante algum
tempo produzir sistematica e seguidamente alguma coisa no género. E de

qgue forma? Aplicando-as a propaganda industrial.*®

Outro pioneiro do cinema brasileiro, Ypé Nakashima, trabalhara com
publicidade até decidir realizar Piconzé, uma “loucura” de acordo com seus
conhecidos®®. A extenuante producdo de seu longa-metragem incluiu ndo sé o
processo de animacdo em si, mas o0 treinamento de animadores para auxiliar
Nakashima. Talvez pela natureza extremamente fatigante do labor a que se
submeteu, Nakashima faleceu em dois anos ap6s o lancamento de Piconzé.

Durante sua carreira como animador, Walbercy Ribas produziu e dirigiu cerca
de dois mil filmes de animacdo encomendados. Ribas tem quase 50 anos de
experiéncia com o género, comec¢ando na década de 60 com a fundacédo do estudio
Start Desenhos Animados. Somente no ano de 2001 realizou um longa-metragem
de animacao, “O Grilo Feliz’. Em outras palavras, Ribas, em sua longa trajetoria
profissional, sentira que finalmente havia chegado o momento adequado para a
producdo de um longa-metragem, 30 anos apos sua entrada no mercado.

Ent&o, o que haveria mudado durante esse intervalo de tempo?

A producao nacional comeca se intensificar a partir da década de 70. Um dos
principais motores dessa aceleracdo é a criacdo da Empresa Brasileira de Filmes
Sociedade Andnima — Embrafilme — em 12 de setembro de 1969 a partir do decreto-
lei n® 862. A empresa estatal esteve envolvida nos mais importantes
desenvolvimentos do cinema de animacdo durante as décadas de 70 e 80. Ela
representou a primeira ocasido em que o Estado brasileiro considerou a atividade
cinematografica como parte essencial de sua politica publica cultural. Nao seria
somente uma entidade reguladora, mas o recurso através do qual o governo
interviria diretamente na cadeia produtiva cinematografica. O propdsito era conciliar
0s interesses dos setores cinematograficos, desde produtores a exibidores, com
preferéncia ao produto nacional. Desconsiderando as implicagfes politicas por tras

de tais atos do Governo militar da época, pode-se afirmar que a criacdo da

18 CINEARTE: Revista de cinema. Rio de Janeiro: Pimenta de Mello, ano 5, n. 222, 1930.
' QUEM foi Ypé. Projeto Ypé Nakashima. 2009. Disponivel em:
<http://www.nucleovirgulino.com.br/ypenakashima/ype quem.htm>. Acesso em 28 nov. 2013.
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Embrafilme foi benéfica para a producédo cinematogréfica brasileira, e aqui se inclui
também o cinema de animacé&o, como sera delineado posteriormente.

Sendo primariamente composta por filmes de curta-metragem, a cena de
animacao brasileira também foi impulsionada pela criagdo e regulamentacao da Lei
do Curta na década de 70.

Ademais, observou-se durante um periodo que corresponde aproximadamente
ao tempo de existéncia da Embrafilme os primeiros passos em direcdo a uma uniao
estavel dos profissionais de animacgéo. Anteriormente, artistas da area haviam se
agrupado em maneiras diversas. Um dos primeiros exemplos foi o Centro
Experimental de Ribeirdo Preto da década de 50, cujo artista mais visivel foi Roberto
Miller. Vale aqui lembrar que as experiéncias de Miller com a National Film Board do
Canadéa traz ao Brasil a influéncia de Norman McLaren pela primeira vez, que
comecam a modelar a linguagem brasileira.

Uma década mais tarde, o Centro de Estudos de Cinema de Animacao seria
mais um de tais grupos a contribuir para os avancos da linguagem de animagao
brasileira. Esse também seria dissolvido, alguns de seus ex-integrantes formariam
em 1969 um novo grupo, nomeado Fotograma, do qual fez parte o importante
animador Stil. Ap6s o fim do Grupo Fotograma, Stil criaria com Anténio Moreno e
José Rubens Siqueira o informal Grupo NOS, mero pretexto para a producdo de
filmes por seus trés membros, 0 grupo existiu somente para incentiva-los a criar
mais.

Nenhum desses grupos representou uma verdadeira tentativa de integracao
profissional. A classe de animadores permanecia até entdo separada. Um dos
primeiros esfor¢cos a modificar esse cenario seria a criacdo do Nucleo de Cinema de
Animacao de Campinas por Wilson Lazaretti em 1977, o qual existe até hoje sob a
direcéo do préprio criador e seu amigo e colega animador, Mauricio Squarisi.

Para tal propoésito de integracdo e formacdo de profissionais, a atuacdo da
Embrafilme se mostrou imprescindivel. Em 1978, é lancado o registro de Antdnio
Moreno da histéria da animagao brasileira: “Experiéncia Brasileira no Cinema de
Animacgao” foi uma obra financiada pela Embrafime com o intuito de difundir
interesse por esse género de cinema. Em uma acéo integrada com a Coordenadoria
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES - firma um acordo de
cooperacao técnica e cultura entre Brasil e Canada durante a década de 70. O
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acordo resulta na vinda do animador canadense Jean-Thomas Bedard para a
realizacdo de uma palestra sobre a NFB, em 1981. Naquele ano, Marcos Magalhdes
produzira o aclamado curta de animacédo “Meow!”. O reconhecimento internacional
de obras brasileiras como a de Magalhdes revelou a importancia desse tipo de
cinema para o desenvolvimento cultural do pais e pode ser considerado um dos
fatores que impulsionou as acfes de incentivo governamental a producdo de
animacdo. Para Magalhdes, representaria uma oportunidade de estdgio na NFB
financiado pela parceria Embrafilme — CAPES, novamente trazendo conhecimento e
técnicas de animacao canadenses para o Brasil.

Em 1985, em conjunto com a NFB, a Embrafilme estabelece o Centro Técnico
de Audiovisual (CTAv). Com o ele, também é criado o Nucleo de Cinema de
Animacao do CTAv, mediante proposta de Marcos Magalhdes de difundir o cinema
de animacdo como verdadeira atividade profissional. Foram identificadas as
principais localidades onde era realizada animacao e instalaram-se nucleos em oito
cidades brasileiras. Dos cursos providos pelo Nucleo, surge um novo grupo de
animadores influentes. Entre eles, César Coelho, Aida Queiroz e Léa Zagury, que
anos mais tarde, junto com Marcos Magalhdes criariam o Festival Internacional de
Animacao Anima Mundi.

Percebe-se o importante papel dessa iniciativa para o nascimento de uma nova
geracdo de animadores, mais qualificados e integrados, que seriam a base das
transformacdes que ocorreriam na década seguinte. Logo, nota-se como a atuagao
governamental proporcionada pela Embrafilme foi essencial, abrangendo mais que
financiamento através de editais de producao e finalizacdo, em suas a¢des decisivas
de suporte a producao e formacéao profissional de cineastas.

A extincdo da Embrafilme paralisaria a producdo audiovisual nacional, no
entanto jA haviam sido consolidados 0os mecanismos e agentes que acarretaram as
transformacdes da industria brasileira durante as duas proximas décadas.

Em um depoimento a Revista Filme Cultura, o animador brasileiro Marcelo
Marédo enfatiza a importancia do festival Anima Mundi e, consequentemente, o papel

dos animadores que o criaram?’;

% MARAO. O Natal dos Animadores. Filme Cultura, n. 60, p. 27, 2013.
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Em uma pequena sala de 100 lugares no centro do Rio, um evento exibiria
filmes de animacédo durante uma semana. [...] Os responsaveis pelo evento
eram quatro animadores - Marcos Magalhédes, Aida Queiroz, César Coelho
e Léa Zagury — que haviam se conhecido em um curso de animacao
ministrado na Embrafiime na década de 80 em cooperacdo com o National
Film Board do Canada. [...] Ali, naquela semana, comecava 0 que seria a
nossa profisséo hoje.

Mardo descreve bem como as atividades desenvolvidas durante o evento
ajudaram a fomentar uma industria nacional. As oficinas e palestras oferecidas no
festival foram de vital importancia para a geracao de novos profissionais. Marao foi
somente um dos animadores brasileiros que se anexaram firmemente ao festival:
Andrés Lieban também ressalta como sua carreira atrelou-se a historia do festival.

O crescimento da cena de brasileira culmina na criacdo da Associacao
Brasileira de Cinema de Animacao em 2003. Foi 0 momento em que os animadores
brasileiros finalmente formariam uma organizacdo de classe forte que o0s
representasse, algo que o animador Walbercy Ribas tentara durante a década de 70
com a fundacdo da ABRACAM - sigla que significa o mesmo que ABCA. Porém, a
iniciativa de Ribas néo teve éxito: ainda ndo era 0 momento.

Afinal, a ABCA é o resultado de décadas de desenvolvimento do mercado de
animacao, apoiado por um evento unificador da classe de grande escala, tal é o
Anima Mundi. As politicas publicas e os investimentos diretos de entidades
governamentais a partir da virada do século sdo consequéncias diretas da forca
politica que associacao da classe proporcionou.

Programas como o Proanimacgdo e o AnimaTV que nasceram dessa crescente
presenca da animacdo continuardo a ser o principal mecanismo de fomento a
indUstria nacional. Nota-se que atuacdo governamental foi fundamental para a
sustentabilidade econbmica dos mercados audiovisuais de paises como a Franca,
Canada e até mesmo os Estados Unidos.

Outros fatores determinantes para este momento inédito da industria sdo os
avancgos tecnologicos e a facilidade de acesso a ferramentas de produgéo, os quais
se desenvolveram e continuam a se desenvolver com rapidez impressionante desde
0 inicio deste século.

Conclui-se que a cena de animacao brasileira realmente atravessa sua melhor
fase. A producao de animac&o nacional de entretenimento finalmente encontra na

televisdo a demanda para sustentar uma industria. Embora filmes de longa-
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metragem continuem a ser um empreendimento arriscado®, nunca foi produzido
tantos filmes dessa natureza como nos ultimos 15 anos, com um numero
consideravel de produgcbes ainda a serem finalizadas e lancadas nos cinemas

brasileiros. Conclui Sérgio Nesteriuk:

A criacdo e producdo de longas-metragens e de séries de animagdo no
Brasil vivem, portanto, seu momento mais expressivo. [...] Se este cenario
se desenhou, em linhas gerais, em menos de 10 anos, a perspectiva para
os préximos 10 é bastante otimista [...], contanto que ndo haja um
retrocesso nas acdes governamentais de incentivo ja propostas.

* MACHADO, Marta. Desafios do Longa. Filme Cultura, n. 60, p. 16, 2013.
2 NESTERIUK, Sérgio. IndUstria Animada. Filme Cultura, n. 60, p. 15, 2013.

68



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRASIL. Instru¢do Normativa n® 100 de 29 de maio de 2012. Diario Oficial [da

Republica Federativa do Brasil], Brasilia, DF, 4 jun. 2012. Secéo 1, p. 23.

FILME Cultura: Revista trimestral de cinema. n. 60, 2013. 100 p.

LUCENA JUNIOR, Alberto. A Arte da Animac&o. 2. ed. S&o Paulo: Senac, 2005.

MORENO, Antonio. Experiéncia brasileira no cinema de animacéao (a). Rio de

Janeiro: Artenova, 1978.

NESTERIUK, Sérgio. Dramaturgia de série de animacéao. Sdo Paulo: Sérgio
Nesteriuk, 2011.

RAMOS, Ferndo; MIRANDA, Luiz Felipe. Enciclopédia do cinema brasileiro. 2. ed.
Séo Paulo: Senac, 2000. p. 25-26.

WIEDMANN, Julius. Animation Now. Ed. Taschen, 2004. p. 46.

REFERENCIAS ELETRONICAS

ANIMA Mundi. Relatério Anima Forum 2010. Disponivel em:
<http://issuu.com/festanimamundi/docs/relatorio_forum_2010_final_impressao>.

Acesso em 28 nov. 2013.
ANIMA Mundi. Relatério Anima Forum 2011. Disponivel em:

<http://issuu.com/festanimamundi/docs/relatorio_forum_2011 impressao_sem_marc

a>. Acesso em 28 nov. 2013.

69



ANIMA Mundi. Relatério e Palestras Anima Forum 2012. Disponivel em:
<http://issuu.com/festanimamundi/docs/relatorio_2012 web_alterado>. Acesso em
28 nov. 2013.

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA. Noticias. Animac&o de
professor da UTFPR, “Carrapatos e Catapultas” pode ter segunda temporada
financiada pelo Prodav. Curitiba, 11 fev. 2011. Disponivel em:
<http://www.utfpr.edu.br/estrutura-universitaria/diretorias-de-
gestao/dircom/noticias/noticias/animacao-de-professor-da-utfpr-201ccarrapatos-e-
catapultas201d-pode-ter-segunda-temporada-financiada-pelo-prodav>. Acesso em
28 nov. 2013.

BUBA Filmes. Sitio da produtora Buba Filmes. 2013. Disponivel em:
<http://bubafilmes.blogspot.com.br/>. Acesso em 25 nov. 2013.

BRASIL. Ministério da Cultura. Agéncia Nacional de Cinema. Fundo Setorial do
Audiovisual. Chamadas Publicas Encerradas. Disponivel em:
<http://fsa.ancine.gov.br/como-participar/chamadas-publicas/chamadas-publicas-

encerradas>. Acesso em 28 nov. 2013.

BRASIL. Ministério da Cultura. Agéncia Nacional de Cinema. Superintendéncia de
Acompanhamento de Mercado. Filmes Brasileiros Lancados - 1995 a 2012.
Disponivel em: <http://oca.ancine.gov.br/media/SAM/DadosMercado/2102.pdf>.
Acesso em 28 nov. 2013.

CAMARGO, Paulo. Brichos 2 encara seu grande desafio. Gazeta do Povo, jan.
2013. Caderno G. Disponivel em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/cadernog/conteudo.phtml?tl=1&id=1340292&tit=B

richos-2-encara-seu-grande-desafio->. Acesso em 28 nov. 2013.

CATALDI, Bruna. Estreia nacional de Brichos — A Floresta é Nossal. Blog Anima
Mundi. 15 jul. 2012. Disponivel em: <http://blog.animamundi.com.br/estreia-
nacional-de-brichos-a-floresta-e-nossa/>. Acesso em 28 nov. 2013.

70



CATALDI, Bruna. Entrevista com Tiago Américo, diretor do premiado “O Acaso
e a Borboleta”. Blog Anima Mundi. 30 ago. 2012. Disponivel em:
<http://blog.animamundi.com.br/entrevista-com-tiago-americo-diretor-do-premiado-o-

acaso-e-a-borboleta/>. Acesso em 28 nov. 2013.

COPA Studio. Copa Studio — Nossos Projetos. Rio de Janeiro. Disponivel em:
<http://www.copastudio.com/copa_dw/projetos.html>. Acesso em 28 nov. 2013.

COPA Studio. Tromba Trem. Blog oficial de Copa Studio. Disponivel em:

<http://trombatrem.blogspot.com.br>. Acesso em 27 nov. 2013.

FISCHER, Neuber. “Peixonauta” ja foi vendido para 82 paises. RD1, 14 out.
2013. Disponivel em: <http://rd1.ig.com.br/televisao/peixonauta-ja-foi-vendido-para-
82-paises/210181>. Acesso em 28 nov. 2013.

GOMES, Andréia Prieto. Histéria da Animacéao Brasileira. 2008. Disponivel em:
<http://www.cenacine.com.br/wp-content/uploads/historia-da-animacao-

brasileiral.pdf>. Acesso em 28 nov. 2013.

LUCCA, Guss de. "Brasil Animado" inaugura 3D em produc¢des nacionais. iG,
Séo Paulo, jan. 2011. Disponivel em:
<http://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/brasil+animado+inaugura+3d+em-+pr
oducoes+nacionais/n1237963357123.html>. Acesso em 28 nov. 2013.

LUZ, Sérgio Ruiz. Criadores de 'Peixonauta’ vao lancar primeiro longa em 3D.
Veja Séo Paulo, 21 jun. 2013. Disponivel em
<http://vejasp.abril.com.br/materia/estudio-pinguim-peixonauta>. Acesso em 28 nov.
2013.

MARAO Desenhos Animados. Mardo Filmes — Engolervilha. Disponivel em:

<http://www.maraofilmes.com.br/engolervilha>. Acesso em 28 nov. 2013.

71


http://trombatrem.blogspot.com.br/

02 FILMES. Minhocas na reta final. 1 nov. 2013. Disponivel em:
<http://o2filmes.com.br/2088/MINHOCAS NA RETA FINAL>. Acesso em 28 nov.
2013.

MIRANDA, Sheyla. Ale Mchaddo - Nossa Aposta. Bravo!. Disponivel em:
<http://bravonline.abril.com.br/materia/ale-mchaddo-nossa-aposta>. Acesso em 28
nov. 2013.

NEPOMUCENO, Marcos. Lista: 5 videoclipes nacionais com animacao. Blog
Anima Mundi, 16 jun. 2013. Disponivel em: <http://blog.animamundi.com.br/lista-5-

videoclipes-nacionais-com-animacao/>. Acesso em 28 nov. 2013.

NEPOMUCENO, Marcos. Video: papo com Marcelo Marédo, homenageado do
ANIMA MUNDI 2012. Blog Anima Mundi, 30 jul. 2013. Disponivel em:
<http://blog.animamundi.com.br/marcelo-marao/>. Acesso em 28 nov. 2013.

NEPOMUCENO, Marcos. Uma Histéria de Amor e Furia ganha “Melhor Longa”
em Annecy. Blog Anima Mundi, 17 jun. 2013. Disponivel em:
<http://blog.animamundi.com.br/uma-historia-de-amor-e-furia-ganha-melhor-longa-

em-annecy/>. Acesso em 28 nov. 2013.

NEPOMUCENO, Marcos. Uma Historia de Amor e Furia concorre a vaga no
Oscar 2014. Blog Anima Mundi, 5 nov. 2013. Disponivel em:
<http://blog.animamundi.com.br/uma-historia-de-amor-e-furia-concorre-a-vaga-no-

oscar-2014/>. Acesso em 28 nov. 2013.

PORTA Curtas. Sitio de catalogacao e exibicdo de filmes de curta-metragem
brasileiros com patrocinio da Petrobras. 2013. Disponivel em:

<http://portacurtas.org.br/>. Acesso em 28 nov. 2013.

SCHNEIDER, Carla. “Dossié Ré Bordosa”: Biografia, Autobiografia e Elementos
Transmidiaticos. 2012. Disponivel em: <http://www.rua.ufscar.br/site/?p=15196>.

Acesso em 28 nov. 2013.

72


http://o2filmes.com.br/2088/MINHOCAS_NA_RETA_FINAL
http://bravonline.abril.com.br/materia/ale-mchaddo-nossa-aposta

SKERZO Cinema. Bio. Skerzo Cinema. Sitio de Fabio Yamaji. 2013. Disponivel em:
<http://www.skerzocinema.com/index.php/bio/>. Acesso em 27 nov. 2013.

SUPPIA, Alfredo Luiz Paes de Oliveira. Historia de Dez Anos de Producéo Digital
Inclui Brasileiros. Ciéncia e Cultura, Sdo Paulo, v. 58, n. 3, jul. set. 2006.
Disponivel em: <http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?pid=s0009-
67252006000300021&script=sci_arttext>. Acesso em 28 nov. 2013.

VILICIC, Filipe. Peixonauta: desenho ecologicamente correto é campeéo de
audiéncia. Veja S&o Paulo, 18 set. 2009. Disponivel em:
<http://vejasp.abril.com.br/materia/peixonauta-desenho-ecologicamente-correto-

campeao-de-audiencia>. Acesso em 28 nov. 2013.

VIRGILIIS, André de. Entrevista com Andrés Lieban, autor de Meu AmigéoZao.
Blog Anima Mundi. 27 jun. 2012. Disponivel em:

<http://blog.animamundi.com.br/entrevista-andres-lieban>. Acesso em 28 nov. 2013.

VIDEOS

SITIO do PicaPau Amarelo — animac&o. Entrevista com Humberto Avelar. Direc&o:
Sandra Monte. 29 mar. 2011. Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=boXqSeZ3hlU>. Acesso em 24 nov. 2013.

GRILO Feliz e os Instetos Gigantes / Making Of (0). Direcéo: Felipe Santiago e
Tiago Marinho. zinga, 2010. HDV (12min). Disponivel em:
<http://www.zinga.com.br/projeto_detalhe.php?codeps=NjN8fHXEQVRB>. Acesso
em 28 nov. 2013.

73



