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RESUMO

DUARTE, Andrei. Animacdo Audiovisual Paraense: Forma¢do do Campo e Narrativas
Quadro a Quadro. Orientadora: Ana Lucia Lobato de Azevedo. 2018. 153 f. Dissertacdo
(Mestrado em Artes) — Programa de Pos-Graduag¢do em Artes, Universidade Federal do Para,
Belém, 2018.

Esta pesquisa compreende a formagdo do campo da animacdo audiovisual paraense, segundo
os conceitos de campo, de Pierre Bourdieu, e Estados da Arte, de Howard Becker. Desta
forma, desenvolvo descri¢des e narrativas histéricas a partir do inicio da década de 70, mas
com foco principal sobre o periodo de 2003 a 2018, que compreende o langamento do
primeiro curta de animacao paraense até a atual produgdo de séries de animagao paraenses
para a TV. Proponho a divisdo deste periodo em trés fases, a partir da andlise das
caracteristicas das produgdes, como: formato, técnicas, difusdo, metodologias e captacdo de
recursos utilizados para a realizagdo das obras. Observo a atuacdo e movimentacao de alguns
artistas, a formacdo de grupos e estudios, assim como as principais instituigdes e politicas
publicas que favoreceram o desenvolvimento desse campo no Pard. Nesse recorte de pesquisa,
abordo as producdes de obras audiovisuais autorais de animagdo apresentadas em mostras,
festivais, TV e internet, portanto videos publicitarios e institucionais néo serdo avaliados. E
importante destacar que os filmes elencados neste estudo, apresentam animagdo de
personagens, assim, ndo trato de obras em motion graphics. Obras inacabadas ou que nao
foram publicizadas também ndo fazem parte da pesquisa, embora possam ser citadas como
parte do percurso profissional de algum artista ou grupo de animadores. Como sou
personagem de muitos acontecimentos e produgdes que descrevo, incluo meus depoimentos
pessoais em algumas passagens das narrativas por meio de uma auto-etnografia, como forma
de contribuir para melhor compreensao de alguns momentos relatados. Relaciono eventos e
produgdes como quadros-chave num grande mosaico histérico a fim de contribuir na
compreensdo deste campo artistico no Pard. Realizo este estudo, por meio da pesquisa de
campo participante, entrevistas, pesquisa bibliografica e filmografica, observando eventos
socioculturais, personagens, produgdes, tecnologias, politicas e instituicdes que contribuiram
para o desenvolvimento da animacao paraense.

Palavras-chave: Animag¢do, Animagao paraense, Desenho animado.



ABSTRACT

DUARTE, Andrei. Animac¢do Audiovisual Paraense: Forma¢do do Campo e Narrativas
Quadro a Quadro. Orientadora: Ana Lucia Lobato de Azevedo. 2018. 153 f. Dissertacao
(Mestrado em Artes) — Programa de Pos-Graduagdao em Artes, Universidade Federal do Para,
Belém, 2018.

The word animation comes from the latin term "anima," which means "soul" in the sense of
"breath of life." According to Perisic (1979), animation is a way of creating an illusion, giving
"life" to inanimate objects — real / virtual objects or simply freehand or computer drawings.
Born of the mix between art and technology, the animation films come in the late nineteenth
century, and developed throughout the twentieth century in numerous productions around the
world. However, it is only at the beginning of the 21st century that the first animated short
films were produced in brazilian State of Para. This research includes the formation of the
State of Para's field of animation, according to Pierre Bourdieu. It gathers narratives about the
production of animations carried out until 2018, considering the networks of personal
relationships, the formation of groups, as well as the techniques and methodologies used to
carry out each work. I carry out this study through participatory field research, interviews,
bibliographical and film research, observing sociocultural events, characters, productions,
policies and institutions that contributed to the development of the animation in the State of
Para.

Key words: Animation, animation from Para State, cartoon.



Imagem 01
Imagem 02
Imagem 03

Imagem 04:
Imagem 05:
Imagem 06:
Imagem 07:
Imagem 08:
Imagem 09:
Imagem 10:
Imagem 11:
Imagem 12:
Imagem 13:
Imagem 14:
Imagem 15:
Imagem 16:
Imagem 17:
Imagem 18:
Imagem 19:
Imagem 20:
Imagem 21:
Imagem 22:
Imagem 23:
Imagem 24:
Imagem 25:
Imagem 26:
Imagem 27:
Imagem 28:
Imagem 29:
Imagem 30:
Imagem 31:
Imagem 32:
Imagem 33:
Imagem 34:
Imagem 35:
Imagem 36:
Imagem 37:
Imagem 38:
Imagem 39:
Imagem 40:
Imagem 41:
Imagem 42:
Imagem 43:

LISTA DE ILUSTRAGOES

: Quadros chave e a necessidade de intervalos
: A aplicacdo dos intervalos
: Quadros chave e intervalos
Desenho de Otoniel Oliveira aos 4 anos de idade
Croqui da mesa de captura de imagens por Bichara Gaby
Abertura do CD Rom sobre Cultura Amazonia por cassio Tavernard.........
Workshop do Anima Mundi com César Coelho em 2004
Pré-produgio do teaser do filme Aguas e Vida
Frame do filme A Onda, Festa na Pororoca
Frame do filme A Revolta das Mangueiras
Frame do filme O Menino Urubu
Frame do filme Admirimiriti

Personagem Chico-Tripa
Frame do Rapto do Peixe-Boi
Frame do filme Nossa Senhora dos Miritis
Frame de Belém Tem Disso
Alunos criam personagens no Laboratorio de Animagdo do Curro Velho.....
Luana Esquerdo, uma das diretoras premiadas
Frame do filme Fabrica de Ideias Quadradas
Os animadores associados do Estudio Igara
Frame de uma animag¢ao da Turma do Agai
Frame do filme A Mala
Bregilane e sua representagdo do preconceito de classe
Frame do filme Quem Vai Levar Mariazinha Pra Passear
Os Realizadores do Projeto Culturanimagao
Frame do interprograma Icamiabas na Amazonia de Pedra
Frame do interprograma Para Vler Poesia
Frame do interprograma Tu Conheces?...........cocerieriininiiinienieni e e
Frame do episodio Carona
Frame do interprograma Mudar
Frame do Clipe Meu Verso
Frame do Clipe Rite Of Fire
Frame do Filme de Animac¢ao Pedacos de Passaros
Frame do filme Adao, de Rafaella Candido
Frame do Filme A Histdria de Zahy, baseada numa narrativa Tenetehara....
Parte da equipe do Iluminuras Estidio de Animagao
Muirak Studio
Icamiabas na Cidade Amazdnia
Os Roteiristas da série das Icamiabas na sala de roteiro

10



Imagem 44:
Imagem 45:
Imagem 46:
Imagem 47:
Imagem 48:
Imagem 49:
Imagem 50:
Imagem 51:
Imagem 52:
Imagem 53:

Primeira equipe de animadores do [luminuras, em 2016...........................
Chamada para formagao da equipe, em 2015............ooiiiiiiiiiiii..
Equipe selecionada pro curso de formacao............ccoovvviiiiiiiiniiiniininnns.
Reunido de produgdo, para resolver os problemas................cccoeviiiininntn.
A produtora executiva Lara Lages apresenta o pitch no Rio 2C.................
Vdrias etapas simultaneas, aqui uma storyboarder e uma editora...............
A SEr1e 08 DINAMICOS. .. e .vnettettit ettt
A série Brinquedonautas............ooiuiiiiiiiii e
A série Turma do Jambu..........oooiiiiiii
Um dos projetos aprovados para futuro financiamento...........................

11



LISTA DE TABELAS

Tabela 01: Timeline da producao de animagao no Pard....................cooiiiiiiiiiian...
Tabela 02: As fases do campo da animagao...........c.vvvivuiiiiiiiiiiiiiiieieie e,
Tabela 03: A distribuicao de recursos do Fundo..................ooooi L.

12



13

SUMARIO

INTRODUGAO. .......ouiiiiiiiiiiiiiiie et 004
1 ANTECIPACAO . .. ... e 016
1.2 Fiat Lux: As Luzes da Era Digital ........................................ 021
1.3 A Grande Alma Compartilhada................................ 024
14 Preparaco.........coooniiiiii i e e 027
2 FORMAGAO DO CAMPO.........oomiiiiiiiiaaeiit e, 030
2.1 Editais do IAP — Uma Nova Esperan¢a............................o.eee 032
2 2 T 032
2.3 Fase 01 — Na cauda Longa dos Curtas (2003 a 2011).................... 034
2.3.1 Aondadomomento...........couviiiiiiiiiiiiiiiiii e 036
2.3.2 A Onda-—Festana Pororoca..............ccooevviiiiiiiininn, 038
2.3.3 A Revolta das Mangueiras...........cccevvveiieinineeinenennnennn 041
2.3.4 O Menino Urubu........oouiiiiiiiiiiiiii e 042
2.3.5  Admirimiritie....o.oooneeieeii e 043
2.3.6 ViSagem!.......oiuiiiii i 045

2.3.7 Cadé o Verde que Estava Aqui...........coovvvviiiniiiinnnannnnn. 047
2.4 Do Pretenso Mainstream ao Experimental............................... 048
2.4.1 Muragens — Cronicas de um Muro..............coceeenvenn... 049
2.4.2 Chico Tripa — Didrios de um Palhago........................... 051
25 Dobradinha....... ... 052
2.5.1 Raptodo Peixe-Boi.........covviiiiiiiiiiiii 053
2.5.2 Nossa Senhora dos MiritiS........cccovviiiniiiniiiiinneannn, 055
2.7.6 Muragens — Cronicas de um Muro..............coceeenvnnn... 049
2.6 Fase 02 — Ampliacao Multiforme (2008 a 2015) ......................... 052
2.6.1 Belém tem Disso e Contos da Amazonia....................... 061
2.6.2  ChiCo TrIPa....iiieiiee et e e e e e 085

2.6.3 Quem Vai Levar Mariazinha Pra Passear?...................... 077
2.6.4 Culturanimagao.........cceeeiiiiiiiiiie i, 078
2.6.5 Icamiabas na Amazoniade Pedra.......................ooal . 079
2.6.6 Para Vler Poesia............coooiviiiiiiiiiiiiiiieieieee, 080
2.6.7 TuCcONhECES?. . ..uiiiiii e e 081
2.6.8 Curtas Belém..........coooiiiiiiiiii 082
2.6.9 MUdar........oiuiii e 083
2.6.10 Pedagos de Passaros..........c..oouviiiiiiiiiiiiiii i 084
2.6.11 Editais do IAP/Seiva.....cccoceeiiiiiiiiiiiiiieieieeieen . 085
2.6.12 AdA0... i e 086
2.6.13 Historiade Zahy..........ocooviiiiiiiiiiiii i, 087
270verlaping ... ... e 088
2.7.2 Laboratorio de Animagao do Curro Velho...................... 089
2.7.3 Mostra Pirilampo..........cooiiiiiiiiiiiiiii e 090
2.7.4 Qualificacdes Especializadas.................coooiiiiiiiiin. 092
2.8 Producdes de Baixo (ou Nenhum) Orcamento............................ 094

2.8.1 Produgdes do Estadio Igara..............c.ooovviiiiiiiii.. 095



2.8.2 ProdugdesdeIsaacBraz....................oooiii, 096
2.8.3 Animica — O lado Esquerdo da Animacao...................... 097
284 AMala.. ..o 098
285 ATurmado AGal.........ooviniiiiiiiiiiiii il 099
2.9 Animacoeson line..................cccccooeviiieeiee i, 100
2.9.1 Bregilane e A Turma do Jambu.....................ccooiennn.. 101
2.9.2  Videoclipes Conexao VIVO........ovuviriinieniiimiieeiaeeanns
2.9.3  MEU VEISO. ..ttt 103
294 Rite Of Fire......cooooieiiiiiii e, 104
3 NOCAMPO DAS SERIES. ...ttt 105
3.1 Lei de Incentivo/ Editais FSA/ Ancine/ Prodav........................... 106

3.2 0 sucessodas sériesno Brasil.................coiiiiiiiiiiiiiieeeiiiieennn. 107
3.3 Estudios de animacao made in Pard. .....................c.ccceecuveeennnn.... 108

3.3.1 Tluminuras Estudio de Animagao.........cccceevvvieiniinnnnannin, 109

332 Muirak Studio.........coiiiiiii 110

3.4 As primeiras séries de animacao paraense...............ccccoeceernieennnenn. 111

3.4.1 Icamiabas na Cidade Amazonia..........cc...oovvveeneeennnannn. 112

3.4.2 Salade Roteiristas..........c.ooviiiiiiiiiiiiiiiiie i, 113

343 EqUIPC. ..ottt e e 114

344 ProduGao......cc.oiiiiiiii i 115

3.4.5 Produgdo EXecutiva...........oceeiiiiiiiiiiii i 117

3.4.6 Os DINAMICOS.....c.uutiiiie e e, 118

3.4.7 Brinquedonautas...........oceeiiiiiii e, 130

348 TurmadoJambu............cccoooiiiiiiiiiiiiii i, 131

349 Acontinuidade .............ooiiiiii e 133
CONSIDERACOES FINAIS..... ..ot 135
BIBLIOGRAFTA. ... e, 153

DEPOIMENTOS E ENTREVISTAS ...t i, 155

14

102



15

INTRODUCAO

CENA 0l- EXT. NOITE- MUSEE GREVIN

A cena inicia com a imagem da fachada do Musée Grévin de Paris, dia 28
de outubro de 1892. Pessoas adentram o prédio. Em um close no cartaz
da entrada, vemos escrito: Pantomimes Lumineuses, o Teatro Oo6ptico de
Emile Reynaulds. Em plano geral vemos o publico aplaudir com entusiasmo
um inusitado espetdculo. Em plano total, vemos no palco, um homem
apresentar sua obra de arte, a animacdo Pauvre Pierrot (Pobre Palhaco),

exibida por meio de seu mais recente invento: o praxinoscodpe.

Mais de um século se passou desde a primeira exibi¢do de animacao da historia
até que, na capital do Estado do Pard, fosse realizada uma obra nessa técnica/estética,
enquanto o cinema, que surge no mesmo periodo na Franga, chegou a ser produzido, em
Belém, desde o inicio do século XX, pelo catalao Ramon de Banos (PEINADO, 2013).

O primeiro curta de animacao brasileiro ¢ exibido em 1917, no Cine Pathé do
Rio de Janeiro. Trata-se do curta O Kaiser, do cartunista Alvaro Marins, conhecido como
Seth. Podemos perceber que no Brasil, os artistas ndo demoram muito a experimentar essa
linguagem, apesar desse periodo ndo configurar realmente o inicio de uma producao regular
de animagdo no pais, o que s6 vird a acontecer, com melhor regularidade de produgdo, apds a
criacdo da Lei do Curta na década de 1970, que previa a concessdao de um certificado para os
curtas-metragens depois de serem submetidos a uma comissdo que assegurava-lhes o direito
de serem exibidos antes de um filme de longa-metragem estrangeiro e lhes dava direito a uma
pequena porcentagem da renda das cadeiras do cinema por sessdo (MORENO, 2013). Nao por
acaso, nesse periodo, a animagao brasileira teve sua maior experimentacao e diversificacao de
producdo gerada por grupos, nucleos de animacao ou artistas autbnomos em varias partes do

pais. Assim,

! Atualmente, esse dia ¢ comemorado como o Dia Internacional da Animagao, por ser a data da primeira exibigdo
de animag¢do no mundo.
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[...]a producdo de animag@o se insere definitivamente na histéria do cinema
brasileiro durante o periodo 1970-1995. Isto se da, de um lado, pelo aumento da
producdo de longas e de curtas cuja presenga e prémios em festivais anularam a
indiferenga da critica nacional e internacional. Por outro lado, o crescimento do
ensino de animag@o nos cursos de graduag@o, e depois nos de poés-graduacdo, reflete
o interesse de formagdo e de pesquisa na area. Além disso, mesmo de forma timida,
pesquisas individuais e publicagdes sobre cinema de animagao nacional e estrangeira
aparecem. Ja a preocupacdo com a restaura¢do e conservacdo de filmes ainda se
manifesta de forma intermitente (MORENO, 2013, p.25).

A palavra animagdo provém do termo latino “anima”, que significa “alma”, no
sentido de “sopro da vida”. Segundo Perisic (1979), a animag¢do ¢ uma maneira de se criar
uma ilusdo, dando “vida” aos objetos inanimados — objetos reais/virtuais ou simplesmente
desenhos feitos a mao livre ou no computador. A linguagem da animagdo, em sua técnica e
estética, possui grande empatia com o publico de diversas idades, e, mais especificamente,
com as criangas, principalmente por seu carater fantastico e lidico, em que tudo se torna
possivel (DUARTE, 2005). Na animag¢do, animais podem falar, arvores e plantas podem
bailar ao som de uma cangao tocada pelo vento e o sol, depois de um dia de muito trabalho,
pode deitar-se no horizonte quando a noite chega. Os sonhos e devaneios se tornam visiveis e
a imagina¢do ¢ desenhada, ilustrada, representada em sequéncias de imagens. Conforme
Meckee (2006), a animagao sustenta-se pelas leis do metamorfismo universal, a partir das
quais tudo pode ser criado e transformado, independentemente de normativas fisicas.

Esclareco aqui, que utilizo o termo “audiovisual” no titulo desta dissertacdo
com o objetivo de identificar que o tipo de animacao a que me refiro € a animagao relacionada
a producdo audiovisual e ndo a animagdo de bonecos para teatro ou animac¢do de festas e
eventos. O termo usado, até pouco tempo atrés, para esse tipo de diferenciagdo era “cinema de
animacao”, porém por considerar que a animag¢ao, nos ultimos anos, expandiu seu campo de
difusdo e at¢é mesmo seus formatos e meios de producdo, considero mais apropriada a
definicdo como “audiovisual”, pois ¢ o termo mais usado, inclusive, pelos 6rgaos de governo
brasileiro, como Ministério da Cultura, Secretaria do Audiovisual e Agéncia Nacional do
Cinema, para classificar esse tipo de obra em seus editais em substituicdo ao termo “cinema”.

Ressalto a importancia de classificarmos a animag¢do como técnica e estética e
ndo como género dramatico, como comumente fazem. Consideramos género, o que se

classifica como terror, comédia, aventura, drama, etc. A animacao afirma sua importancia na
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constituicdo do imagindrio, quando cria um jogo ludico de imagens que torna possivel toda
uma poética de multiplas significagdes. Porém, todas essas possibilidades criativas, s6 foram
possiveis gracas aos avancos tecnoldgicos que, inicialmente, se desenvolveram

analogicamente e mais recentemente pelos meios digitais.

Cada nova idéia, cada louca invencdo dispara a criatividade de tantos artistas, que
logo dao um jeito de usar tudo para criar arte e diversdo para as pessoas. Nascida e
criada no casamento de maquinas e desenhos, invengdes e histdrias, pesquisa e
criatividade, a animacdo esta sempre crescendo e se renovando, na velha e nova casa
do homem, na rua da curiosidade, no tempo sem-tempo do encantamento e¢ da
imaginacdo... (COELHO, 2000, p. 43).

Historicamente, ¢ importante observar como os filmes de animagdo, tdo
presentes na vida de tantas pessoas desde a infancia, que tanto dialogam com publicos de
diferentes idades no cinema e na TV, durante décadas (STABILE HARRISON, 2003) nunca
haviam encontrado uma expressdo paraense em suas producdes. Porém, depois de algumas
experimentacdes desde meados dos anos 80, no inicio dos anos 2000, devido as facilidades de
acesso aos meios digitais para producao visual e audiovisual, € que ocorre uma grande virada
nesse cendrio da animagdo. Alguns artistas, percebendo condi¢des mais favoraveis, iniciam a
formacdo do campo da animag¢do audiovisual paraense. Esse novo campo vai contar com o
entusiasmo e colaboracdo de pessoas vindas de outras areas, tais como: arquitetura, teatro,
literatura, desenho, quadrinhos, musica e artes digitais.

Nessa convergéncia de linguagens e interesses em comum de varios agentes
para realizar obras de animagdao ¢ que me encaixo € me estabeleco como artista. Desenho
histérias em quadrinhos desde a infancia e na adolescéncia participei de um grupo de
quadrinhos chamado “Ponto de Fuga”. Passei a me envolver com animacdo desde 2001,
quatro anos depois de me formar em arquitetura e urbanismo, quando fui indicado pela
Fundagdao Curro Velho, onde trabalhava como instrutor de desenho, para participar, como
aluno, de um workshop de animag¢do 3D. No ano seguinte, comecei a me envolver
profissionalmente nessa area, com a criagdo de teaser promocional para um projeto de
média-metragem de animacio chamado Aguas e Vidas, que acabou ndo indo em frente. No

entanto, dessa tentativa malsucedida de producao, sairam alguns artistas que colaboraram na
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producao do curta 4 Onda-Festa na Pororoca (2003), de Céssio Tavernard, que da inicio a
onda da animacao paraense.

De 14 pra cé, eu que vinha dos desenhos em histérias em quadrinhos, comecei a
dar vazao a minha imaginacdo por meio das animagdes. Dirigi, produzi, animei, roteirizei,
desenhei storyboards, editei e até fiz criagdo de voz para personagens. Participei de 12 curtas
de animag¢do em Belém até entdo. Atualmente, sou responsavel pela curadoria das oficinas do
Laboratorio de Animagao do Nucleo de Oficinas Curro Velho — Fundagao Cultural do Estado
do Pard e sou socio do [luminuras Estidio de Animagdo, que produz séries de animacao para
aTV.

Apesar de estar envolvido nessa area ha mais de 15 anos, ainda hoje as pessoas
se surpreendem quando digo que trabalho com animacao. Algumas dizem nao saber que se
faz animagdo em Belém, outras perguntam se ¢ animagdo de festas infantis. Ao se
surpreenderem com a qualidade de alguns curtas, ainda perguntam se foi feito no Para. Ou
seja, mesmo que ja existam algumas produgdes realizadas, a animacgdo ainda parece algo
muito inusitado na cidade. E, de certa forma, ndo deixa de ser. Existem poucos profissionais
com experiéncia e qualificacdo nessa area em Belém, e menos ainda no Estado do Para.

Outro aspecto que devo destacar é que esta pesquisa se torna relevante por
tratar de uma arte que se desenvolveu recentemente no cenario paraense, e, talvez por isso
mesmo, ainda ¢ pouco explorada no mestrado do PPGArtes da UFPA. Por outro lado, ja
existem diversas pesquisas académicas sobre animacdo em todo o Brasil. Alguns estudam a
linguagem, historia, tematicas, filmes, poéticas, expressdes e potencialidades didaticas.

Em pesquisa que realizei sobre as producdes académicas paraenses que
abordam o cinema de animagdo, destaquei alguns exemplos de monografias para dar uma
ideia das diferentes abordagens que a animagao vem sendo estudada nos ultimos anos no Par,
como: O cinema de animagdo como ferramenta pedagdgica na arte educacao (2013). Trabalho
de Conclusao de Curso (Graduagdao em Artes Visuais) — Universidade Federal do Para, de
Robson Ruan Siqueira; A animacdo "The Hero": Significagdo na sala de aula (2015) de
Aylana Teixeira Pimentel Canto; PROPAGANDA COM ASAS: A Animagdo como
Instrumento de Propaganda (2012), de Heron Victor Gurjao Farias, Trabalho de Conclusao de

Curso (Graduacdo em Comunicacdo Social) — Universidade Federal do Para, orientado por
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Ricardo Harada Ono; Animagdo "Muragens: Cronicas de um muro" (2010), Trabalho de
Conclusao de Curso (Graduagdo em Publicidade e Propaganda) — Faculdade do Pard, de
Edipo de Queiroz Santiago, de Tatiane de Melo Teixeira; A computagdo grafica na animacao:
Estudos e perspectivas (2010), Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em Artes Visuais
e Tecnologia da Imagem) — Universidade da Amazonia, de Luiz Henrique Sousa Barreto,
Orientado por Erasmo Borges de Souza Filho; REU INFAME: A pornografia nio-consensual
através do cinema de animacao (2015), Trabalho de Conclusdao de Curso (Graduacao em
Comunicacao Social) — Instituto de Estudos Superiores da Amazonia, de Pedro Barreiros da
Rocha Neto, orientado por Otoniel Lopes de Oliveira Junior.

Nesses exemplos, € possivel observar que dois desses estudos relacionam
animacao com educacdo; um deles fala da animacdo na propaganda; outro estudo analisa a
abordagem conceitual e estética de um curta paraense de animag¢do. Enquanto que o TCC de
Pedro Barreiros, que também ¢ animador, realiza um filme de animagao para apresentar um
problema social da era digital. No entanto, ndo encontrei nenhum estudo que aborde a
formagdo e desenvolvimento do campo da animagdo audiovisual no Para. Assim, considero
relevante esta pesquisa, de forma a contribuir para a compreensdo de como esta arte vem
sendo trabalhada neste Estado.

O estudo que proponho sobre o campo da animagdo paraense utiliza como base
o conceito de campo, que na perspectiva de Bourdieu (1989), ¢ o lugar e o ndo-lugar do poder
simbolico. E um territério de produgdo de relagdes entre grupos com diferentes discursos e
praticas sociais, caracterizado como espago de mobilizagdo de poder para consensos e
rupturas de acordo com as circunstancias histéricas do jogo de poder em foco.

Para Bourdieu, o campo ¢ um universo social com regras internas proprias e
também uma relagdo e influéncia com um espago social maior. E um lugar de luta e tensdo
entre os sujeitos que o constituem, pois o campo ¢ eminentemente relacional, e, para entender
sua relagdo, precisamos entender a “estrutura das relacdes objetivas entre os diferentes
agentes” (BOURDIEU, 2004, p. 23). Portanto, “compreender ¢ primeiro compreender o
campo com o qual e contra o qual cada um se fez” (Ibid., 2005, p. 40).

Dentro desse contexto do campo, ressalto ainda a diversidade de linguagens

que podem estar envolvidas na criacdo de uma obra de animagdo como literatura, musica,
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teatro, fotografia, quadrinhos e desenho. Por esse motivo, envolve, invariavelmente, a
cooperagdo de uma grande quantidade de pessoas de diferentes formagdes profissionais como
desenhistas, ilustradores, roteiristas, musicos, sonoplastas, técnicos de som, animadores,
atores e atrizes, editor, diretor, produtor, produtor executivo, etc.

O processo de criacdo inicia com uma ideia, uma historia, que depois ¢
transformada em roteiro, e, posteriormente, em storyboard. Em seguida, ¢ feita uma sele¢do
de elenco para criacdo das vozes dos personagens e gravacdao de dudio. O editor de video
reune as vozes gravadas com os desenhos do storyboard para criar o storyreel ou animatic; 0s
Desenhistas Conceituais criam os personagens e os objetos de cena; os ilustradores elaboram
os cenarios; os animadores representam o sforyreel em desenhos animados; enquanto isso, o
musico ja prepara a trilha sonora. Tudo isso sob o acompanhamento da dire¢ao e producao
que vai operando para que tudo acontega conforme o planejado. Fora isso, temos ainda a
producdo executiva, o controlerz, e toda a burocracia necessaria para realizar pagamentos e
prestagao de contas.

E importante destacar que toda essa engrenagem representa apenas uma
pequena parte de todo o mecanismo coletivo necessario para que uma obra de animagdo
aconteca. Ampliando ainda mais esse olhar, podemos chegar nos setores da administra¢do
publica responsaveis pela organizacdo e execugdo dos editais de fomento a producao
audiovisual. Acrescento ainda pesquisadores e técnicos que desenvolvem softwares e
hardwares para trabalhos em computagao grafica, além das pessoas que organizam mostras e

festivais de cinema e video; funciondrios e executivos de televisoes e profissionais de internet,

assim como o publico. Enfim:

Todo trabalho artistico, tal como toda atividade humana, envolve a atividade
conjugada de um determinado niimero, normalmente um grande numero de pessoas.
E devido & cooperagio entre estas pessoas que a obra de arte que observamos ou
escutamos acontece e continua a existir. As marcas dessa cooperagdo encontram-se
sempre presente na obra. As formas de cooperagdo podem ser efémeras, mas na
maioria dos casos transformam-se em rotinas e ddo origem a padrdes de atividade
coletiva aos quais podemos chamar mundos da arte (BECKER, 1983, p 27-28).

2 Controler - Profissional responsével pelo controle dos recursos financeiros investidos na obra.
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Esta pesquisa aborda parte dessa grande rede cooperativa que constitui o
campo da animacdo no Pard, mais especificamente na cidade de Belém. Falo “parte”, tendo
em vista que a teia de atividades relacionadas a esta produ¢do ¢ muito grande, como pudemos
perceber no paragrafo anterior. Portanto, mantenho o foco nas caracteristicas de producao das
obras, instituigdes, artistas, grupos e estidios que contribuiram, ou que ainda contribuem, para
o desenvolvimento da animagdo paraense. Entrevisto animadores, diretores e roteiristas que
dao contorno a esse campo. Analiso as cores, luzes e formas do cenario politico cultural e o
timming3 do desenvolvimento desta arte no Pard e, por fim, com base nesses elementos,
apresento cada obra abordada em breves descri¢des, sobre suas caracteristicas de producao,
que nos permite visualizar as diversas movimentagdes dentro desse campo.

Da mesma forma, a ideia € entender a relagdo entre os agentes que compdem o
campo da animagdo paraense em uma perspectiva relacional. “Trata-se, de certa forma, de um
inconsciente coletivo (ou ndo-consciente) que serve de matriz & multiplicidade das
experiéncias, das situagdes, das ag¢des ou deambulagdes grupais” (MAFFESOLI, 2010,
p-125). Assim, compreendo também um olhar para a vida social, com atenc¢do aos encontros e
relacionamentos, enfim, as relagdes sociais de onde emergem todas as trocas, simbologias e
cerimonias, formas de negociagdo, solidariedade, wvalores, redes, conflitos,
compartilhamentos, transmissdo, etc. Considero que a avaliacdo destas redes de relagdes
pessoais, apreende aspectos mais “coesivos” da partilha sentimental de valores, de lugares ou
ideais que sdo encontrados em numerosas experiéncias sociais (MAFFESOLI, 2010).

Esta dissertacdo apresenta trés capitulos que abordam quatro momentos
distintos com caracteristicas especificas que ajudam a compreender melhor a formagdo do
campo em estudo. Desta forma, o primeiro capitulo, ilustra o momento que antecede o
lancamento do primeiro curta de animacao autoral paraense, A Onda — Festa na Pororoca.
Assim, por meio de relatos de artistas que ensaiaram pequenas produgdes, estudos ou mesmo
algumas iniciativas que ndo deram certo, componho uma teia de acontecimentos que ajudaram
a constituir a fase seguinte. No final do capitulo, proponho uma classificacdo das animagdes

em 3 fases que abrangem o periodo entre 2003 a 2018.

> Timing em animagdo significa a relagdo de movimento e tempo. E o que faz com que percebamos o peso dos
objetos ou se um personagem pesado, leve, agitado, relaxado, etc.
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No segundo capitulo, destaco duas fases da animacdo paraense. Inicio o
primeiro capitulo analisando as principais caracteristicas que definem a primeira fase, tendo
como foco as redes de relagdes, grupos, institui¢des, avancos tecnoldgicos, politicas publicas,
artistas, eventos culturais e alguns contextos socioeconomicos. Na segunda metade, abordo a
segunda fase da animag¢do com base em matérias de jornal, TV e internet, assim como de
minhas préprias memorias e entrevistas com diretores, roteiristas e outros artistas
selecionados por seu destaque nesse meio. No momento seguinte ao texto introdutorio de cada
fase, elenco as principais obras de anima¢do produzidas em cada periodo, observando
aspectos relativos a sua producdo, formato, metodologia, técnica, grupo, financiamento e
difusdo. Os critérios utilizados para sele¢do das obras especificadas nesta pesquisa descrevo
mais a frente.

No terceiro capitulo, abordo a atual fase da animacdo paraense, referente a
producdo de séries de animagdo voltadas principalmente para o mercado televisivo, mas que
ja prevé viabilidade em plataformas de video on demand’. Nessa etapa, descrevo os principais
fatores que possibilitaram a ampliagdo desse campo nessa dire¢do, assim como as principais
producgdes realizadas até o momento, os estudios de animagdo paraense que vem se
destacando nessa area e suas perspectivas no mercado profissional.

Na elaboragdo dessa pesquisa, acrescento dois recursos na forma de
apresentacdo, que contribuem também no conteudo e estilo da escrita. O primeiro recurso
empregado sdo descricdes de cena como em um roteiro audiovisual no inicio de alguns
capitulos ou subcapitulos, para ilustrar um cenario temporal que caracteriza um determinado
momento. Alguns termos que utilizo nesse texto, principalmente nos titulos e subtitulos, vém
da animacdo. Algumas dessas palavras sdo em inglés, porém comumente reconhecidas pelos
integrantes desse meio. Incluo esses termos por um viés criativo, também. Parto de uma
ressignificagdo da palavra dentro de outro contexto. Alguns exemplos disso sdo os termos
antecipagdo, que na animacgao se refere a um movimento que antecede e prepara uma agao

principal ou Follow Trough que ¢ fazer com que partes do corpo do personagem continuem

* On demand quer dizer “sob demanda®, ou seja, ¢ algo que funciona baseado na necessidade e/ou na
encomenda de alguém. No caso dos videos em plataformas on demand, o acesso requer, geralmente, uma
assinatura mensal ou anual, ou pelo menos um cadastro feito pelo titular ou portador do servigo.
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em movimento mesmo que sua acdo seja interrompida. Para facilitar o entendimento dessas
palavras, explico-as melhor nos momentos em que avalio a relevancia da compreensao do seu
ressignificado.

Quando penso no método da pesquisa, lembro de uma frase repetida varias
vezes durante as aulas de mestrado que considera “a pesquisa como um processo criativo”, e,
nessa linha, busco relacdo entre o método de pesquisa cientifica e o método aplicado em
desenhos animados. Portanto, gostaria de iniciar explicando que, na animagdo, existem dois
métodos principais: Animagdo Direta e Animagdo Pose a Pose. Na Animacdo Direta, o
animador pode criar uma sequéncia de desenhos pela ordem exata em que serdo vistos na tela.
A animagdo Stop Motion, a anima¢do de pintura sobre vidro e animacdo com areia, sao
exemplos de produgdes que s6 podem utilizar o método da “Animagdo Direta”. No método
Pose a Pose, o animador planeja todas as poses principais de uma cena e s6 depois completa
com os desenhos intermedidrios (Intervalos ou Inbetweens) entre cada Quadro-Chave. A

quantidade necessaria de frames intermediarios ¢ indicada pelo animador a fim de criar

fluidez e ritmo no movimento de acdo desejada.

IMAGEM 01: Quadros chave e a necessidade de intervalos.
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Fonte: WILLIAMS, 2009 p.58

Por permitir melhor controle da producdo, devido a maior facilidade de
correcdo e ajuste, a animacgao Pose a Pose ¢ o método mais utilizado nas animagdes 2D e 3D

digital para cinema e séries de TV. Observo que os métodos para produzir uma animagao € 0s
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métodos de pesquisas como esta, podem dialogar de forma criativa também. Nesse sentido,
vejo cada frame como uma peca dentro de uma grande estrutura que pretendo construir.
Assim, considero que a animac¢do Pose a Pose, por sua natureza planejada, que parte de
quadros-chave para criar movimento por meio de sequéncias de imagens, se relaciona

diretamente com o conceito de Estado da Arte, em que Howard Becker, destaca que:

Cada peca acrescentada num mosaico contribui para nossa compreensao do quadro
como um todo. Quando muitas pecas foram colocadas, podemos ver, mais ou menos
claramente, os objetos e as pessoas que estdo no quadro, e sua relagdo uns com os
outros. Diferentes fragmentos contribuem diferentemente para nossa compreensio:
alguns sdo uteis por sua cor, outros porque realgam os contornos de um objeto.
Nenhuma das pecas tem uma funcdo maior a cumprir; se ndo tivermos sua
contribui¢@o, ha ainda outras maneiras para chegarmos a uma compreensao maior do
todo (BECKER, 1993, pp. 104-5).

Dessa forma, elaboro narrativas historicas de cada quadro, estabelecendo
relacdes entre artistas, e indico suas movimentagdes entre grupos e producdes, relaciono
eventos e producdes como quadros-chave num grande mosaico histérico que podem me
ajudar na compreensdo deste campo artistico no Par4. Assim, apresento a problematica que
deve guiar este estudo: como se desenvolveu a animagdo audiovisual paraense? Posta essa
questdo, acrescento um recorte de abordagem: levo em conta apenas a producdo de obras
audiovisuais autorais de animacgdo apresentadas em mostras, festivais, TV e internet. Nao
considero animagdes voltadas para o mercado publicitario e institucional, embora os aborde
no inicio do primeiro capitulo, um periodo que compreende meados da década de 80 e inicio
dos anos 2000, em que predominavam algumas poucas iniciativas voltadas para cursos e
mercado publicitario, que colaboram para o entendimento do momento seguinte, nos anos
2000.

Nesse ponto, preciso definir, para melhor compreensdo de abordagem, alguns
parametros de classifica¢dao do tipo de animacao que considero para este estudo. Em primeiro
lugar, as obras aqui elencadas, desenvolvem animagdo de personagens. Assim, esclareco que
nao considero produgdes em motion graphics5. Em obras que utilizam técnicas de animagdo e

live action, deve haver predominio de personagens animados por no minimo 60% do tempo

5> Motion Graphic- sdo graficos em movimento, pedagos de imagens ou animagdes digitais que criam a ilusdo de
movimento, geralmente combinados com dudio em projetos de multimidia.
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de duragdo do filme, seja em curtas, longas, videoclipes, interprogramas, etc. Dessa forma,
experimentos e obras inacabadas ndo fazem parte desta pesquisa, embora possam ser citadas
como parte do percurso profissional de algum artista ou grupo de animadores.

Como sou personagem de muitos acontecimentos e produgdes que descrevo,
senti a necessidade de incluir meus depoimentos pessoais como forma de contribuir para
melhor compreensdo de alguns momentos relatados. Para isso, usarei a autoetnografia, um
método que pode ser usado na investigacao e na escrita, ja que tem como proposta descrever e
analisar sistematicamente a experiéncia pessoal, a fim de compreender a experiéncia cultural
(ELLIS, 2004). No entanto, convém reiterar que o recurso a autoetnografia sera usado apenas
em algumas passagens do estudo, a saber, na recomposi¢do de alguma narrativa em que eu
possa acrescentar algum relato pertinente. Assim, ao falar de mim como artista e diretor de
animacdo, devo referir a mim mesmo em terceira pessoa e quando fizer uso de meu
depoimento pessoal, em alguns momentos do texto, utilizarei a fonte indie flower, e assumo a
narrativa em primeira pessoa.

Considero o conceito de campo de Pierre Bourdieu como espaco de praticas
especificas, relativamente autonomo e dotado de uma histdria propria; desta forma, o campo
se estrutura justamente pelas relacdes objetivas entre as posigdes ocupadas pelos agentes e
institui¢des, que determinam a maneira de suas interagdes. Assim, vemos que, o que configura

um campo, sio as posicdes, as lutas concorrenciais € 0s interesses em comum.

E no horizonte particular dessas relagdes de forgas especificas, e de lutas que tem
por objetivo conserva—las ou transformé—las, que se engendram as estratégias dos
produtores, a forma de arte que defendem, as aliangas que estabelecem, as escolas
que fundam e isso por meio dos interesses especificos que ai sdo determinados
(BOURDIEU, 1996, p. 61).

Por buscar a interpretacdo dos fendmenos e a atribui¢do de significados aos
dados coletados, a abordagem dessa pesquisa serd qualitativa. Nesse sentido, o campo serd a
fonte direta para coleta de dados e o pesquisador se torna instrumento-chave nesse processo.
Outro conceito que ¢ importante considerar ao falar de campo € conceito de habitus, que surge

da necessidade empirica de apreender as relagdes de afinidade entre o comportamento dos
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agentes e as estruturas e condicionamentos sociais. De tal forma que habitus pode ser

compreendido como:

[...] um sistema de disposi¢des duraveis e transponiveis que, integrando todas as
experiéncias passadas, funciona a cada momento como uma matriz de percepgoes,
de apreciagdes e de agdes — e torna possivel a realizacdo de tarefas infinitamente
diferenciadas, gracas as transferéncias analdgicas de esquemas [...] (BOURDIEU,

1983b, p. 65).

IMAGEM 02: A aplicagao dos intervalos.

Fonte: WILLIAMS, 2009 p.58

Estabelecida a problematica, o recorte e a abordagem tedrica, realizo pesquisa

filmografica, a partir de uma lista de filmes que relaciono pela lembranca e pesquisa de

campo em sites como youtube e vimeo. Das informagdes colhidas, monto uma tabela

identificando cada produgdo, discriminando ano de produgdo, obra, patrocinio, formato e

técnica. A definicdo da tabela sobre as obras de animagdo paraense, relaciono eventos que

identifico como relevantes e determinantes para o desenvolvimento desta arte. Assim, destaco

7 quadros- chave, como ponto de partida, desta pesquisa na seguinte timeline:

TABELA 01 - Timeline de eventos-chave para a animagdo paraense

1991 2001 2003 2008 2012 2015 2017
Curso de Anima Edital IAP Edital MINC | Interprogramas Edital de Langamento
Desenho Mundi Obras Seriadas | de Séries de
Animado TV Cultura Animacao
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Fonte: Autor

Os eventos especificados nesta tabela serdo apresentados em sua ordem
cronoldgica no desenvolvimento da dissertagdo, de acordo com o periodo descrito e sua
relevancia dentro do campo da animacdo. A partir das tabelas criadas na pesquisa filmografica
e da composicdo estrutural dos eventos, identifico 0s personagens principais nessas
produgdes, como: diretores, roteiristas e alguns artistas que compuseram essas equipes.

As entrevistas, em sua maioria, foram presenciais com gravacdo de audio,
acompanhadas de anotagdes feitas na hora. Poucas entrevistas foram respondidas de forma
escrita e algumas outras mais curtas, ou mesmo as checagens necessarias, foram realizadas
por telefone ou WhatsApp e anotadas em papel. Os dudios gravados foram analisados e alguns
trechos que considerei mais pertinentes a pesquisa foram digitados para uma possivel

inclusdo, como citacao, no texto dissertativo.

IMAGEM 03: Quadros chave e intervalos.

Fonte: WILLIAMS, 2009 p.58

Posto que respondo “como se desenvolve a animagdo paraense?” reitero,
assim, que da mesma forma que observo a formacdo do campo e analiso pontualmente sua
constitui¢do, construo narrativas sobre as diferentes produgdes de animacgdo realizadas no
periodo estipulado nesta pesquisa. Nestas narragdes, considero a formagdo dos grupos, as
técnicas empregadas, condi¢des e caracteristicas da produgdo. Reitero que, por tratar de agdes

coletivas relacionadas a arte, mais especificamente a animagdo audiovisual, transito entre os
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aspectos sociais, de um lado, e, do outro, os processos técnicos e artisticos relativos a esta

atividade.
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1 ANTECIPACAO

“Antecipagdo” ¢ um termo referente a um fundamento da animagdo. Diz
respeito a um movimento que antecede ou prepara uma agdo. Antes de saltar, precisamos nos
agachar um pouco para ganhar impulso e realizar o salto. Desta forma, trato aqui como
antecipagdo, o cenario que antecede a efetiva formacdo do campo artistico em estudo. Parto
de relatos das memodrias de artistas que virdo a compor o atual campo da animagdo paraense,
assim como de outros personagens que participam desse movimento de preparagao.

O periodo dessa antecipacdo abrange eventos desde a década de 70, pois
durante a pesquisa, ndo foram encontradas informagdes de animacgdes, produzidas
profissionalmente, em Belém ou no Paré, nas décadas anteriores. Inclusive, todos os relatos
colhidos sobre as primeiras experiéncias efetivas em animacdo sO surgem a partir da
utilizagdo dos meios digitais.

Desta forma, esse capitulo pretende acender uma luz a respeito de como se
encontravam as condi¢des de possibilidades para se produzir animacao em Belém antes dos
anos 2000. Apresenta algumas iniciativas, primeiras experimentagdes, cursos € como o desejo
de produzir animagdes vinha sendo gestado numa dimensdo individual e simbodlica dos
fendmenos sociais. Assim, notamos como o “habitus”, em seu principio gerador de praticas e

acoes no mundo, fundamenta a regularidade de nossas condutas. Desta forma,

0 habitus é entendido como um sistema de esquemas individuais, construido
socialmente, por ser construido socialmente existe através de disposi¢des
estruturadas no aspecto social, ¢ disposi¢des estruturantes, constituidas na mente do
individuo, através de suas experiéncias anteriores, adquirindo também um carater
simbolico. Assim, se pensarmos na relacdo do individuo e a sociedade a partir da
perspectiva do habitus, se percebe que o individual e o social sdo orquestradas de
forma simultanea, estando os dois intimamente ligados ¢ ambos se influenciando
(SETTON, 2002, p. x).

Podemos observar também, como o macrocampo da animagdo era percebido
dentro de uma pequena esfera em formagdo. O campo de produ¢do da animacdo ainda ndo

existia, mas alguns individuos j& comegavam a atuar para a mudanca desse estado de coisas
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numa interinfluéncia simultdnea. Nesse momento, surgem alguns agentes, que por meio de

cursos e experimentos com animagao, vao gestar esse novo campo.

CENA 03- SEQUENCIA DE CENAS

Um garoto, de aproximadamente 8 anos de idade, magro, cabelos crespos e
castanhos, deitado no chdo de um quarto, desenhando o Cascdo da Turma
da Mobnica, em frente a uma televisdo exibindo desenhos animados. Na
imagem seguinte um garoto de 7 anos de idade, cabelos escuros e
crespos, desenha personagens numa sequéncia de quadros justapostos numa
folha de A4, sobre a mesa de uma sala de estar. Agora vemos um outro
garoto de 8 anos de idade, usa 6culos, branco e de cabelos lisos, com
uniforme de colégio, desenhando num caderno de colégio engquanto os
outros colegas brincam na quadra de esportes.

As cenas acima sdo memorias de infancia, elaboradas a partir de relatos de

alguns artistas de animagao paraense.

A primeira imagem da sequéncia acima é uma recordagdo minha, Gostava
de desenhar deitado no chdo, com & Tv @ada exibindo desenhos animados.
Essa cena € minha maior recordagdo de quando fiz o que considero como
meu primeiro” desenho, uma cépid da capa de uma revista em quadrinhos
da Turma da Mdnicy o Cascdo firando um porco da cartoa. Messe
momento, percebi que 'sabia” desenhar e depois desse dia passei & copiar
imagens dos estudios Mauricio de Souza e walt Disney em jranoles folhas
de papel Jornal que meu pai frazia para eu desenhar.

Otoniel Oliveira, quadrinhista e animador, diz que, quando crianga, desenhava
personagens numa sequéncia de quadros do mesmo tamanho, como um storyboard. Gostava
de construir historinhas, mesmo sem legendas ou didlogos. Céssio Tavernard, arquiteto e
animador, diz que, na infincia, ndo gostava de jogar bola, preferia ficar desenhando. Em
comum, nesses exemplos, estd a aspiracdo em representar personagens € historias através do

desenho.
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Roberto Carlei, atualmente médico oftalmologista, quando adolescente na

década de 80, entusiasmado por animagdo, se arriscou a fazer uma pequena sequéncia de
6 , ~ . , ’

desenhos em acetato, mas na época ndo conseguiu transformé-la em video. E sob a

orientacdo do pai para ndo levar aquele interesse adiante, ndo chegou a fazer outros testes e se

desinteressou pela carreira artistica.

Fonte: Otoniel Oliveira

Até a década de 80, a possibilidade de alguma crianga vir a experimentar
animacao ou mesmo pensar em se tornar um animador, em Belém, era muito remota, para nao
dizer improvavel. Nao existia nenhum estidio, ou profissional da area, atuante na cidade,
muito menos oficinas ou cursos de animagdo. Otoniel, em entrevista para esta pesquisa, diz

que:

8 A folha de acetato incolor era muito utilizada na produgio de desenhos animados até os anos 90, quando foi
substituida pelo computador.
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fazer animacdo parecia coisa para estrangeiros, ja que O universo que via
representado ndo parecia com minha realidade. Os nomes das coisas e das lojas que
apareciam nos filmes de desenhos animados que via na TV ou no cinema eram todos
em inglés, e aquela forma de expressdo parecia ndo estar ao meu alcance
(OLIVEIRA, 2018).

A década de 80 ¢ onde podemos encontrar a infancia de alguns autores que vao
dar inicio as primeiras obras de animagdo no Para. Nesse momento, o campo em estudo ainda
ndo dispunha de estrutura que pudesse criar um habitus diferente nas criangas da época. As
animacoes assistidas na TV eram majoritariamente estrangeiras e reproduziam modos de vida
e ambientes diferentes dos vividos pelas criangas daquele tempo. As criangas aqui descritas
em seu carater individual, situadas no mesmo tempo social, sdo dotadas do mesmo tipo de
habitus e tendem a agir a partir das expectativas criadas diante deles. Como exemplo,
podemos considerar alguém que bebe um vinho de uma safra especifica, provavelmente deve
possuir habitus diferente de quem bebe um refrigerante qualquer sem uma distingdo simbodlica

(SILVEIRA, 2006).

Mo decorrer desta pesquisg, reuni Jgumas histérias sobre tentativas de
produzir animagdo, anteriores do ano de 2003, que exemplificam bem esse
momento, Muitds outras histérias de pessoas experimentando animagdo
devem fer ficado de {forg mas considero que as narrativas que traqo,
revelam como €ssas tentativas con@uram esse anseio de realizar algo
com essa técnica e forma de expressdo artistica, J‘é vinha acontecendo,
mas que, no entanto, ndo havia encontrado condigses mais favordveis em
Belém, ou mesmo em qualquer lugar do Pard, A dnica histéria que conheci
foi a respeito de um curta de animagdo stop motion, de autoria da
cineasta paraense Fldvia AKinito, mas consequi poucas  informagses A
respeito, e tudo me levou a crer que esse fime ndo foi produzido no Pard.

Os rumos da animagdo paraense quase foram antecipados na década de 70,
quando em 1976, o arquiteto Bichara Gaby, compra um terreno na rua Siqueira Campos,
distrito de Icoaraci, e constrdi uma edificacdo de dois pavimentos, onde embaixo funcionaria
uma produtora de filmes e em cima um estudio de animacdo. Bichara Gaby diz que desde a

infancia sonhava em fazer animacao:

7 Entrevista concedida por OLIVEIRA, Otoniel: Entrevista [abr. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.
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[...] Quando crianga, assistia numa TV em preto-e-branco, aos programas da
Disney, exibidos nas tardes de sabado. Os programas mostravam desenhos animados
e filmes apresentando como eram produzidos [...] (GABY, 2018).

A ideia de montar um estiidio de animagao veio a tona depois de uma visita ao
Estadio Ranger de animacdo, em S3o Paulo. No entanto, um roubo ao imével destinado a
produtora e ao estiidio, recém construido, que nem chegou a funcionar, o desmotivou a
prosseguir com a proposta. Gaby conta que ndo havia um planejamento estratégico para
qualificar uma equipe de animagdo. Sua ideia era criar, inicialmente, as condi¢des técnicas e

estruturais para depois viabilizar a parte profissional.

IMAGEM 05: Croqui da mesa de captura de imagens por Bichara Gaby

Fonte: Bichara Gaby

Em 1991, chega em Belém um curso de desenho animado que. apos exibir
anuncio em uma TV de grande audiéncia, chamou a atencao de muitos jovens desenhistas que
ficaram entusiasmados com a possibilidade de experimentar aquela técnica. Os interessados
em uma vaga precisavam preencher uma ficha de inscricdo e fazer um desenho que seria
avaliado para que o aluno pudesse ingressar no curso, que era pago ¢ tinha a duragdo de 1
més. A organizacdo era de um grupo de gauchos. A sala de aula era num prédio do centro
comercial de Belém, e contava com cerca de 15 mesas de luz. Nos exercicios propostos, 0s
alunos se detinham, num primeiro momento, a copiar desenhos de uma apostila que
apresentava alguns fundamentos do desenho animado e na segunda parte da oficina, os alunos
criaram uma pequena sequéncia de animagdo. Na época, a captura de imagens era feita por

meio de camera filmadora analdgica. Esse equipamento ndo foi trazido para a cidade. Ao
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terminar o curso, os organizadores prometeram fazer a captura dos desenhos produzidos nas
aulas e converté-los em filmes de animagdo. As animagdes seriam gravadas em fitas VHS e
enviadas aos participantes. Porém, as fitas nunca chegaram aos alunos.

A iniciativa ndo teve continuidade, ndo gerou outros cursos, muito menos
outras producdes. Naquela época, os meios para se produzir animag¢do ainda eram muito
caros, as producdes profissionais ainda usavam folhas de acetato e a captura das imagens
necessitava de equipamento analdgico. Enfim, o curso foi um evento isolado, sem nenhum
tipo de proposta efetiva de qualificacdo ou de desenvolvimento de nucleo de animacao na
cidade. No entanto, aquela experiéncia acendeu uma luz para alguns artistas iniciantes

daquela geragdo. Ricardo Ono, professor universitario, que participou do curso, diz que:

[...] na época, achei interessante ter esse contato com animagfo, mas o curso no
correspondeu as minhas expectativas, queria aprender mais coisas e fiquei frustrado

~ . ~ . . 8
de ndo ver o resultado das animagdes que realizei durante o curso [...] (ONO, 2018) .

Nao havia, naquele momento, acesso facil as tecnologias que favorecessem o
desenvolvimento da animagdo no Para, nenhuma politica de incentivo a producdo ou mesmo
uma institui¢ao publica ou privada que contribuisse para a iniciagdo, experimentagcdo, muito
menos para a qualificacdo em animacao. Os equipamentos eram caros € ndo havia mercado
profissional de animagdo em Belém, nesse periodo. Havia interesse, mas ndo existia

viabilidade tecnologica, profissional, comercial, politica e econdomica para esta area na cidade.

1.2 Fiat Lux: As Luzes da Era Digital

8 Entrevista concedida por ONO, Ricardo: Entrevista [mai. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.
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Cena 03 - SEQUENCIA DE PLANOS DESENHADOS

Sala com varias pranchetas, um homem entra na sala, senta numa
prancheta de desenho, e comeca a desenhar um lay out. Em seguida, outra
pessoa desenha uma figura. Pinta com aerdgrafo. Recorta a pintura.
Recorta letras. Cola os recortes sobre uma folha de lay out. Pessoas
saem por uma porta. Quadro escuro. Plano geral da sala, agora se Vvé
apenas computadores na sala. A porta se abre, homem entra, liga um
computador. A luz da tela ilumina seu rosto. Ele sorri.

A popularizagdo das tecnologias digitais, principalmente a partir da segunda
metade dos anos 80 no Brasil, representaram um ponto de virada para muitos setores, como o
publicitario e o audiovisual, e consequentemente o da animagdo. Dois aspectos foram
relevantes nesse contexto: a viabilidade econdmica e a praticidade dos novos meios digitais.
Todo o oneroso aparato fisico e equipamentos analdgicos necessdrios para se produzir
animagdo pode, entdo, ser substituido pelos computadores pessoais com softwares de interface
mais amigavel, maquinas fotograficas digitais, scanners, etc. Outro fator importante, sem
davida, foi a internet, quando se tornou mais popular a partir da segunda metade da década de
90, facilitando o acesso as informagdes sobre o processo de criacdo e producdo da animagao.

Roberto Eliasquevici, empresario e designer grafico, trabalha com computagao
grafica desde meados dos anos 80, utilizando softwares como o 3D Studio Max. Roberto foi
pioneiro como instrutor de computagdo grafica 3D, em Belém. A apostila, que elaborou para
as aulas, serviu de base para interessados nessa técnica, que nem mesmo se inscreveram em
seus cursos, € que vieram a conseguir o material didatico através de terceiros.

Outro precursor nessa area da animagdo 3D com personagens foi o designer
grafico Nonato Moreira, que comecou a trabalhar com artes graficas numa agéncia de
publicidade em 1987, onde criava pegas graficas por meios manuais em pintura, recorte,
colagem, aerdgrafo, etc. Com a chegada dos computadores na agéncia, no ano seguinte a sua
entrada na empresa, se entusiasmou com a praticidade oferecida pelos novos equipamentos.
Ficou fascinado com o software 3D Studio Max e foi atras de informacdes de como usa-lo
para ilustracdes em seu trabalho. Passou a estudar o programa de forma autodidata, através de

uma apostila e um livro sobre 3D studio publicado pelo arquiteto paraense Paulo Malheiros.
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Por volta de 1991, ap6s desenhar um personagem, uma salsicha cartunizada e
humanizada, para um VT de publicidade em animagdo, Nonato conheceu o artista grafico
Lucio Nakamura que trabalhava na recém criada 3D Produg¢des, em Belém. Nakamura usava
o 3D Studio para modelar e animar personagens. Somente em 1998, realizou seu primeiro
trabalho profissional, modelando e animando um personagem alienigena para uma campanha
publicitaria de refrigerante. Posteriormente, Nonato terd um papel bastante significativo para a
formacdo do campo da animacdo paraense, pois movido pela sua curiosidade para a
computacdo grafica, buscava conhecer novos softwares para trabalhos graficos em animagao,
edicdo e composi¢ao.

Cassio Tavernard diz que sua primeira experiéncia com animagdo aconteceu
por acaso, em 1996, enquanto fazia ilustracdes para o livro infantil “Francisco Gabiroba
Tabajara Tupa” que narrava a histéria de um menino da cidade que tinha como amigo um

indiozinho imaginario, o “Gabiroba”. Céssio diz que:

Em uma das paginas do livro, criei uma sequéncia de imagens em que o indiozinho

corria ¢ dava uma cambalhota. Meu professor de computagdo grafica, ao ver os
. n . . ~ 9

desenhos, sugeriu montar a sequéncia em animagao (TAVERNARD, 2018) .

Com os recursos digitais, a disposi¢ao, Cassio conseguiu montar sua primeira

experimentacdo em animagao.

° Entrevista concedida por TAVERNARD, Céssio: Entrevista [jun. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte. 2018.
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IMAGEM 06: Abertura do CD Rom sobre Cultura Amazénica por Cassio Tavernard

Fonte: Cassio Tavernard

Em 1999, os ilustradores Wendell Pimenta ¢ Cassio Tavernard, desenvolveram
uma série de ilustragdes de contos paraenses, para compor um CD Rom sobre Cultura
Amazonica do INFOMAN da UFPA-Universidade Federal do Pard. As ilustragdes eram
montadas em Flash'~ como se fossem animagdes, mas possuiam pouca fluidez nos
movimentos. O interesse maior, nesse trabalho, era criar videos que narrassem os contos com
imagens ilustrativas em movimento, compostas como numa produgdo cinematografica, com
narrativa em planos de imagem. Ainda faltava o refinamento técnico para se considerar de
fato, uma animacao, mas a iniciativa deixou aberto o desejo de criar um produto mais
elaborado.

Mo {inal de 1999 mandei {azer uma mesa de uz" pre mim e mais dois
amigos desenhistas depois de consequir um croqui nd internet, Em casg,
iniciei alc]uns festes bem simples, com um persondgem acenando com a
mdo e um pdssaro voando. Digitalizei e visudlizei as sequéncias de
desenhos, passando imagem por imagem na tely por ndo saber gerer 8
sequéncia animada em video,

10'Software da empresa Adobe que opera com animagdes vetorizadas em 2D.
" Mesa para desenhos animados em forma de caixa, com tampo circular em acrilico leitoso e uma luminéria
embaixo, que permite a visualiza¢do de desenhos sobrepostos em folhas de papel.
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No ano 2000, a micro-empresa Mister Chip de Computacao Grafica, ofereceu
workshop de animagdo 3D, com duragdo de uma semana. O instrutor era Roberto
Eliasquevici. Durante o curso, a turma realizou o curta “A Caixa”, que acabou ndo sendo
divulgado e ficou apenas como resultado do workshop. O grande start para a animagdo

paraense viria logo a seguir com as oficinas do Anima Mundi no IAP.

Meses depois, de ter participado do workshop na Mister Chie, fui convidado
para frabahar na empresa. O Roberto Eliaquevici tinha & pretensdo de
frabathar com animagdo, mas como sou formado em arquiteturs, me
chamou pra frabahar com maquetes eletrénicas e aJudé—/o na parte de
animagdo de persondgens que prefendia desenvolver. Mo periodo que
frabahei na empresy foram redizadas duds animagses 3D para
comercigis de TV, um VT comercidl pard uma pi22aria de/ivery, onde um
porco cozinheiro fazia entregas em uma moto; € oufro VT pard uma Igje de
roupas, onde um garofo {azia embaixadinha e chutava uma bold na diregdo
da tela,

1.3 A Grande Alma Compartilhada

A Mostra Itinerante do Festival Internacional Anima Mundi chega, pela
primeira vez em Belém, com uma pequena e modesta exibicdo no IAP, em 2001. Essa
primeira apresentagdo, se resumiu na exibicdo de um DVD de curtas do festival em uma TV
de 29 polegadas na praga central do IAP. A mostra aconteceu a céu aberto, para um publico
muito restrito, de no maximo 20 pessoas, € contou com a presen¢a de Marcus Magalhdes, um
dos organizadores do Festival. Apesar da simplicidade da apresentacdo, aquele momento foi
marcante para varios artistas, que mais tarde, se destacariam no campo da animagdo em
Belém. Diferente do que era visto na TV ou no cinema comercial, as animacdes exibidas no

Anima Mundi traziam conceitos diferentes dos estereotipos fofinhos e engragadinhos,

12 Anima Mundi- Festival de animag3o, criado por brasileiros em 1993 para promover e difundir a linguagem da
animacdo no Brasil. Atualmente ¢ o maior festival do género nas Américas.
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comumente assistidos no cinema e na televisdo. A mostra exibia animagdes para adultos,
criativas e irreverentes, tanto no discurso e narrativa quanto na estética. O festival chega em
Belém justamente num momento bastante relevante, pois a animagdo comecava a se tornar
vidvel para os artistas paraenses devido a tecnologia e informagdes disponiveis.

O Anima Mundi, criado em 1993 no Rio de Janeiro, foi expandido para Sao
Paulo em 1997, e atualmente ¢ considerado um dos maiores e mais importantes festivais de
animacao do mundo. O festival reune obras de animacao de varios paises, em diferentes
categorias como curta-metragem, longa-metragem, animagdes em curso, animagoes infantis,
panorama, futuro animador, etc. Durante o periodo do evento, acontece, aindam, o Anima
Forum, com palestras e workshops voltados para profissionais, ¢ o Estudio Aberto, que
oferece mini-oficinas em diversas técnicas como pixilation, stop motion, zootropio, animagao
em areia e desenho animado. Voltado para o grande publico, o festival é organizado por
quatro animadores — Marcos Magalhaes, Aida Queiroz, César Coelho e Léa Zagury —, que se
conheceram em um curso de anima¢do ministrado na Embrafilme na década de 80 em
cooperagio com o National Film Board, do Canada. E importante destacar que o evento teve,
e ainda tem, um papel de grande relevancia para a animagdo brasileira, por ter contribuido
significativamente, de diversas maneiras para a populariza¢do e desenvolvimento da animagao
no pais. Nesse sentido, as mostras itinerantes ajudaram a divulgar a animagdo para publicos

fora do eixo Rio e Sdo Paulo.

A pequena producdo de animagdo brasileira na época era praticamente limitada a
publicidade, ¢ o que vinha de fora eram basicamente séries de TV infantis e
longas-metragens de grandes estudios. Era a primeira vez que o publico tinha acesso
a filmes de multiplas técnicas e estilos ndo apenas graficos, mas também narrativos
(MARAO, 2013).

A sensacdo que Mardo teve, no inicio da década de 90, foi muito parecida com
0 que os artistas paraenses sentiram quando viram, pela primeira vez, a mostra itinerante do

Anima Mundi em Belém.
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As sessses de curtas e workshops do Anima Mundi dlimentaram meus
sonhos durante muito anos. tanto que meu maior deseJo depois de ver
fantos fimes incriveis era fazer fimes de animagdo para pearticiear do
festival,

Depois da primeira apresentagdo em Belém, o Anima Mundi retorna a cidade
por quatro anos consecutivos trazendo sua Mostra Itinerante, composta por filmes que haviam
sido exibidos no Festival daquele ano. Outra atragdo do evento era o Estadio Aberto,
instalado no hall de entrada do cinema, em um dos galpdes da Estacdo das Docas, que
oferecia gratuitamente uma série de oficinas abertas a um publico de diferentes idades que
tinham a oportunidade de experimentar técnicas de animagdo como o stop motion, pixilation e
animacao de recortes. A mostra contava ainda, com workshops profissionais de animagao
voltados para artistas selecionados. O TAP era a instituicdo local responsavel por articular a
vinda do Anima Mundi ao Para, que além de sediar os workshops e oferecer suporte
institucional, ainda buscava patrocinios locais, tanto do governo do Para, quanto de outras
empresas. Em 2003, o co-patrocinio foi da Companhia Vale do Rio Doce, e em 2004, 2005 e
2006, o co-patrocinio ficou por conta do Banco da Amazdnia. As sessdes da mostra foram
exibidas, durante trés anos seguidos no Cine Teatro Maria Silvya Nunes.

Ja os workshops profissionais, voltados para artistas locais, aconteciam na sede
do IAP e tinham a duragdo de trés dias, com carga horaria de 18h. Os alunos participantes
eram selecionados por meio de avaliagdo de curriculos e portfolios. Durante as aulas
ministradas, no primeiro ano, pelo animador Marcus Magalhaes, foi produzido um curta
experimental intitulado Que Viagem é Essa?, em que cada participante contribuiu animando
um trecho do filme, que apresenta desenhos animados a lapis, nanquim e stop motion com
boneco de massinha. J4 em 2003, a Mostra Itinerante do festival trouxe a Belém workshop
com o animador César Coelho e, em 2004, com a animadora Aida Queiroz. Apesar desses
workshops terem uma duracdo muito curta, o contato com profissionais foi muito importante,

pois esclareceram vérias dividas a respeito de mercado, qualificagdo e técnica.
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IMAGEM 07: Workshop do Anima Mundi com César Coelho em 2004

Fonte: acervo do autor

Os workshops do Anima Mundi reuniram, pela primeira vez, a maioria dos
artistas que vinham experimentando e/ou intencionando trabalhar com animag¢ao na cidade, ou
seja, além de compartilhar conhecimentos, esses eventos possibilitaram o encontro entre
pessoas com interesses afins. Algumas pessoas que participaram dos workshops ja se
conheciam, enquanto outras puderam se conhecer e iniciar algumas parcerias que viriam a se
efetivar em producdes de curtas-metragens produzidos posteriormente. Uma das maiores
contribuicoes das mostras itinerantes do Anima Mundi em Belém, ocorridas entre 2002 a
2007, foi deixar uma semente de inspiragdo para realizagdo de filmes de animagdo. Nos anos
seguintes, veremos que os principais nomes da animagdo paraense, que contribuiram de
alguma forma na formacao desse campo, passaram pelos workshops do Anima Mundi, como
Roberto Eliasquevici, Céssio Tavernard, Andrei Miralha, Otoniel Oliveira, Rosinaldo
Pinheiro, Wendell Pimenta, Erasmo Borges, Thiago da Conceicdo, Fernando Carvalho, Roger

Elarrat, Isaac Braz, Fernando Alves e Roberto Ribeiro.
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1.4 Preparagao

No final de 2002, a micro-empresa paraense de design grafico High Vision,
pretendia iniciar sua primeira experiéncia em animag¢ao com a produ¢do do média-metragem
Aguas e Vidas. O estudio havia levantado uma pequena verba para produzir um teaser . A
ideia era criar um material promocional para tentar captar recursos junto a empresas que
pudessem se interessar pelo projeto. Na produgdo, os personagens eram desenhados a lapis em
mesas de luz. Em seguida, os desenhos digitalizados e vetorizados, coloridos e sombreados

digitalmente. Ja os cenarios seriam produzidos em computagao grafica 3D.

IMAGEM 08: Pré-Produgio do teaser do filme Aguas e Vida.

Fonte: Acervo do autor

Fui convidado a infegrar & equipe do "%uas e vidas" por Robson
Christopher; um amigo dos tempos do grupo de quadrinhos "Ponto de Fugs, !
e um dos sécios da th Vision. © Robson estava saindo da empresa e
deixou o projeto ainde na fase de pré-produgdo. Ao receber o convite,
avaliei que seria necessdrio contar com outro desenhista para me auxiliar,

dai indiguei o Alexsandro Costa, amigo da Fundagdo Curro velho, que Jé vinha

redlizando estudos de  animagdo. Chejamos a nos reunir diariamente

'3 Teaser — trecho ou sequéncia curta de um programa para campanha de marketing.
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durante 2 meses para desenvolver concepts, sforyboard, lByout de cenas
e dlgumas animagses. Inicidmos o projeto sem nunca termos produzido
nada realmente Signiﬁcaﬁvo em animagdo 2D,

Ma épocy, o Monato, j& tinha conhecimento de um software, de animagdo
2D, chamado Toonz, e assim, demos inicio ao trabalho. Produzimos Jgumas
animagdes, até que percebi que deveriamos rever o sforyboard para
ofimizar o trabaho e mehorar a dindmica da narrativa, A proposta foi
aceita pelos sécios e rofeirista e passamos & desenvolver lguns estudos
de cena usando o programa Haya, Infelizmente, no meio do processo, o
teaser {oi suspenso por problemas internos entre os sécios da th Vision.
Consequentemente o projeto ndo foi adiante, Daj Como o Cassio j& havia
me  convidado nesse periodo para im‘ejrar 3 equice de animadores que
estava formando para produzic A onda-  Festa na Pororocy Acabei
indicando o Monato e o Alexsandro para comporem o quadro de artistas da

obra que comegou @ ser produzida no primeiro semestre de 2003

Aguas e Vidas fecha o periodo que classifico como “preparagdo do campo da
animacao”, pois varios fatores que viriam a efetivar essa atividade ja estavam postos. Nesse
momento, muitos dos artistas que viriam a compor o primeiro grupo a realizar uma obra

completa de animagdo em Belém ja estavam prontos para entrar em campo.



44

2 FORMACAO DO CAMPO

CENA 04- SEQUENCIA DE CENAS

Vemos uma tela branca, no centro da tela héd uma prancheta de desenho.
Um homem entra em cena e abre uma folha de papel enrolada, como se
fosse um projeto de arquitetura. Nisso, outro rapaz entra com uma mesa
de luz e a posiciona sobre a prancheta. Outro homem entra com uma
mochila, abre a mochila e coloca um notebook sobre a mesa e comeca a
digitar. Um outro rapaz entra com uma revista em gquadrinhos em suas
mdos e posiciona a revista na tela de fundo. Uma moca surge desenhando
barracas de feira na tela como se fosse um muro Em seguida entra um
palhaco, depois um homem com uma gir&ndula repleta de brinquedos de
miriti. Dois candirus nadam na parte de baixo da tela branca. Um menino
voa na parte superior da tela, acompanhado de dois urubus. Agora vemos
a tela cheia de pessoas e personagens de desenhos animados paraenses.

Como vimos, o campo da animagdo paraense ja vinha se formando
timidamente desde o final dos anos 80, ¢ durante toda a década de 90. No entanto, esse campo
sO vai ganhar forga a partir de 2003, depois de reunir diferentes fatores que proporcionaram o
desenvolvimento desta arte no Para.

Nesse ponto, ¢ necessario ressaltar que apesar do campo abordado neste estudo
possuir histéria e desenvolvimento proprio, composto por agentes e instituigdes sociais
especificos, como fundagdes culturais, animadores, produtores, diretores, produtores
executivos, gestores publicos, professores, festivais, distribuidores, canais de TV, internet,
musicos, editores de video, escritores, ilustradores, etc., € atravessado por relagdes de forga de
outros campos, seja numa esfera maior em que estd inserido, como o campo cultural, mas
também pelos campos economico e politico (BOURDIEU, 2007).

Outros campos, como o da ciéncia e comunicacgao, também vao exercer forca, e
se formos mais adiante na analise, veremos que muitos outros campos possuem influéncia na
animacao. Até mesmo num olhar menos aprofundado sobre os diversos campos que
interferem uns nos outros, ¢ possivel perceber como o campo da ciéncia oferece tecnologias
que agilizam e facilitam os processos de producdo. O campo econdmico favorece a

disponibilidade de recursos para as artes € o campo politico que por meio dos poderes
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legislativo e executivo, que para atender diferentes demandas da sociedade, elaboram politicas
publicas para a cultura. Por outro lado, as institui¢des culturais elaboram suas ag¢des para
diferentes expressoes artisticas, e, por fim, os artistas criam projetos artisticos e administram
os recursos quando contemplados. Desta forma, uma grande rede, muito mais abrangente, se
conecta uma com a outra, em diferentes niveis de relagdo, para que um campo se desenvolva.
Cada campo tem suas regras e verdades que sdo, elas mesmas, objeto de disputa. O campo &,
antes de tudo, uma ferramenta analitica e ¢ nele que se realiza o jogo das praticas
(BOURDIEU, WACQUANT, 2005).

Dentre os diversos fatores que atuaram na constitui¢do do atual campo da
animacao, ¢ possivel destacar algumas mudangas de paradigmas em decorréncia da transi¢ao
dos equipamentos analdgicos para os digitais. Nesse sentido, a substituicdo de um grande
aparato fisico e analdgico como mesas de luz, acetato, filmadoras e cAmeras de multiplos
planos por computadores, softwares graficos especificos, mesas digitalizadoras e scanners,
alavancou a criacao de diversas obras de animag¢ao, nao s6 no Brasil, mas em todo o mundo.
Os novos métodos de producdo digital, reduziram consideravelmente os custos desse tipo de
arte. Se antes era necessario um oneroso aparato técnico, agora, 0s novos meios tecnologicos
tornaram essa produc¢ao muito mais viavel financeiramente, e, assim, disponivel para diversas
experimentagdes por pessoas que antes ndo teriam a menor chance de realizar alguma obra em
animacao.

Outro avango tecnoldgico também colabora de forma imprescindivel: a
internet. Esse novo meio de comunicagdo, vird contribuir tanto no acesso as informagoes
sobre técnicas e metodologias, quanto na disponibilizacdo de softwares voltados para a
animac¢do. Como em Belém ndo havia tradi¢do na arte da animacao, a internet vira responder
as necessidades da producao e dispor das informacdes necessarias para sua realizagao.

No que diz respeito ao capital humano, a criagdo desse campo artistico, se
constitui através da entusiasmada colaboragdo de profissionais de diversas vertentes artisticas
como: atores e atrizes, escritores, escultores, fotdgrafos, desenhistas, ilustradores,
quadrinhistas, designers, cineastas, editores, jornalistas, arquitetos, professores, musicos e
poetas. As primeiras obras foram resultado de uma grande cumplicidade entre seus

colaboradores. No inicio, como os cachés eram muito baixos, a motivacdo maior da equipe
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era o desafio de aprender e ao mesmo tempo realizar este tipo de arte. Segundo Howard
Becker, obras de arte resultam das atividades cooperativas e de troca dos participantes de uma
espécie particular de mundos sociais: os mundos da arte. E nesse sentido, Gilmore propde

uma abordagem da sociologia da arte derivada das sociologias do trabalho e da agao coletiva:

Um mundo da arte fornece uma armagéo (framework) para um conjunto agregado de
relagdes. Os artistas sdo integrados ao ambiente social pelas redes de apoio de que
participam. Tais redes e os processos sociais através dos quais interagem artistas ¢
pessoal de apoio permitem explicar variagdes nas formas coletivas de expressdo
artistica. Os participantes dos mundos da arte compartilham entendimentos que
guiam seus interesses e atividades conjuntas e lhes fornecem identidades coletivas.
Séo, neste sentido, like-minded (GILMORE, 1990, pp.149-51).

Os editais publicos de fomento a arte dardo essencial impulso para a realizacao
das obras e as a¢gdes promovidas por institui¢des publicas de arte e cultura, através de oficinas,
cursos, mostras, workshops e palestra, também exercerdo papel fundamental na ampliacao do
campo. Neste aspecto, vamos considerar como politica publica cultural um conjunto
planejado, ordenado e coerente de preceitos e objetivos, que orientem as linhas de agdes

publicas mais imediatas no campo da cultura (BASTOS, 2006).

2.1 Editais do IAP- Uma Nova Esperancga

Os editais publicos de patrocinio artistico foram decisivos e sem eles, muitas
dessas producdes independentes desde o inicio dos anos 2000 até o momento, provavelmente
ndo teriam existido. A maioria das produ¢des paraenses de maior repercussao entre 2003 e
2011, foram realizadas com recursos publicos, com exce¢do de uma co-producao
internacional entre Bélgica e Brasil para a realizagdo do curta 4 Montanha do Pdssaro, que
mesmo assim foi uma produgdo de baixo or¢amento.

O edital mais importante para a animagdo paraense nos primeiros anos era
promovido pelo IAP — Instituto de Artes do Pard, uma institui¢do criada em julho de 1999,

com o objetivo de incentivar e promover o aperfeicoamento artistico no Estado. Seu principal
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instrumento para isso era o edital de Pesquisa, Criacao e Experimentacao Artistica, criado em
2000. Langado todo inicio de ano, o edital premiava projetos em diferentes linguagens
artisticas como artes visuais ¢ audiovisual, artes cénicas, musica e literatura. Os artistas
selecionados recebiam uma bolsa no valor de R$15.000,00, e o prazo para realizagdo das
obras era de 9 meses, a partir da assinatura do contrato. Inicialmente ndo havia prestagdo de
contas e o proponente entregava apenas o que prometia no projeto, além de alguns relatorios
de producao. Apesar de ndao ser um edital especifico para animagao, esses prémios vao dar a
viabilidade financeira que a animagdo paraense necessitava para se desenvolver naquele
periodo. Dos 10 primeiros curtas produzidos na década de 2000, 7 foram produzidos com

bolsas do IAP.

2.2 Fases

Na observacdo das caracteristicas de cada obra de animacao estudada, com
base em analise qualitativa, entre os anos 2003 a 2018, proponho a divisao desse periodo em 3
fases distintas. Em cada uma dessas fases, ¢ possivel perceber as mudangas de habitus dentro
do campo que vao alterar substancialmente tanto os conteudos quanto os formatos
desenvolvidos e suas formas de distribuicao, difusdo e divulgacdo. Essa compreensao de
habitus, refere-se aos principios geradores que o homem carrega dentro de si e que foram
dados pelo meio social. O habitus ¢ individual, mas ele se constréi no processo de
socializagao (SILVA, 2001). Assim, ¢ possivel observar, em cada fase determinada, que um
sistema de esquemas individuais, por ser construido socialmente, existe através de disposi¢des
estruturadas no aspecto social e disposigdes estruturantes, constituidas na mente do individuo,
através de suas experiéncias anteriores, adquirindo também um carater simbolico. (SETTON,
2002). De tal forma que os artistas foram ajustando suas propostas, quanto conteudo e
formato, diante dos aspectos de seu tempo e sociedade, considerando fatores diversos, como
tecnologias, relagdes sociais, economia, politicas publicas, e formas de difusdo e distribuicao

das obras. Nesse sentido, as fases foram classificadas da seguinte maneira:
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TABELA 02 — As fases do campo da animagdo

na cauda longa do curta multiforme no campo das séries
Curta-Metragens Variedade de Formatos Séries de Animacao
(curtas,interprogramas, videoclipes, etc)
DVD, Mostras e Festivais TV, Internet, Mostras, Festivais TV Aberta e Fechada, VOD
Predominio da Animacéao 3D Animacao 2D Predomfnio da
Tradicional e Digital Animacao 2D Digital
2003 a 2011 2008 a 2015 2015 >

Fonte: O autor

Podemos observar que o periodo identificado como Fase 01, se estende até
2011, enquanto que a Fase 02, inicia em 2008. Desta forma, podemos avaliar que algumas
obras possuem caracteristicas de uma fase posterior, mas se antecipam num periodo em que as
produgdes possuem outros contornos. Comparo as obras como frames numa sequéncia de
animacdo, entdo, se observarmos com atengdo e critério, podemos identificar que
determinados frames pertencem a sequéncias diferentes, por considerar o desenho e a
movimentagdo apresentada. No caso das obras, a observacdo avalia formato, captacdo e
difusao.

A seguir, na apresentacdo de cada fase, descrevo suas principais caracteristicas
e em seguida abordo, por meio de narrativas histéricas e descrigdes sucintas, as principais
obras relacionadas a cada fase, observando tanto caracteristicas de produgdo, financiamento,
técnica e metodologia quanto a formag¢do dos grupos e processos de aprendizagem e

qualificacao.
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2.3 Fase 01 — Na Cauda Longa dos Curtas (2003 a 2011)

CENA 02- EXT. NOITE- PREDIO DO IAP

Prédio do Instituto de Artes do Pard em Belém, estamos em dezembro de
2003. Uma grande tenda estd armada no patio interno da instituicéo
cobrindo uma arquibancada de ferro. Uma plateia estd reunida para
assistir aos resultados da Bolsa de Pesquisa, Criagdo e Experimentacdo
daquele ano. A ultima apresentacdo é a animagdo A Onda- Festa na
Pororoca, que conguista o publico com suas piadas, sotaque e girias bem
regionais. Era a primeira vez dque aquelas pessoas ali presentes,
experimentavam a sensacdo de ver e ouvir personagens tipicos da regido
em desenho animado.

A primeira fase da animagdo paraense, considerada a partir da producao do
primeiro curta de animagdo paraense, caracteriza-se pela producdo de curtas-metragens e
compreende um periodo de 2003, ano de langamento do curta A Onda — Festa na Pororoca e
vai até 2011, ano de langamento do curta Nossa Senhora dos Miritis. A classificagao desta
fase e seu periodo de abrangéncia temporal e conceitual, se define através da classificagdo de
alguns fatores em comum entre as obras produzidas nesse periodo que serdo especificadas nos
proximos paragrafos.

Um dos pontos convergentes nesse periodo, serda a forma de captacao de
recursos que, em sua maioria, era proveniente de editais publicos voltados para artistas, como
pessoa fisica. O IAP — Instituto de Artes do Pard, Banco da Amazodnia (via Lei Rouanet) e
Ministério da Cultura vao exercer papel fundamental na constituicdo do campo da animagao
nesta primeira fase. Esse tipo de financiamento cultural, efetiva um dos mais poderosos
mecanismos para a consecu¢do de uma politica publica (BOTELHO, 2001).

As principais formas de difusdo, nessa fase, eram através de mostras e
festivais. Os espagos de exibi¢do eram cinemas, auditorios e salas de video. A divulgagdo pela
internet das obras paraenses ndo terd grande forga nesse periodo. O YouTube, atualmente um

grande difusor de produtos audiovisuais, s6 passou a existir a partir de 2005, ¢ mesmo que
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essa primeira fase compreenda o inicio dessa plataforma de videos na internet, esse meio de
difusdo das animagdes so sera melhor explorado na década seguinte.

Outro fator que podemos destacar, que define esse momento, diz respeito a
qualificacdo técnica da equipe. A maioria dos animadores que participaram desses projetos de
curtas, ndo possuiam formagao profissional por meio de cursos especificos na area e a escolha
das equipes de producdo se dava, principalmente, através de relagdes pessoais. Nestas
equipes, os artistas que possuiam alguma experiéncia, trabalhavam com animag¢do 3D, seja
por estudos pessoais ou por alguma experiéncia no mercado publicitario paraense. Mas
nenhum desses artistas havia participado da producao de um filme de animacao, ¢ a formacao
era primordialmente empirica.

Artistas de diferentes expressoes artisticas, que vieram colaborar nesse campo,
muitas vezes possuiam alguma habilidade afim com alguma parte do processo de produ¢ao da
animagdo, e sua inser¢do no campo se dava, muitas vezes, através de relacdes de amizade.
Num primeiro momento, o teatro terd destaque na construgdo narrativa, o roteiro, €
posteriormente, a literatura e poesia vém colaborar para compor esse quadro. O ator e escritor
Adriano Barroso, por escrever pecas de teatro infantil vem participar desse campo, primeiro
por sua relacdo de amizade com Céssio Tavernard, depois com Andrei Miralha e Roger
Elarrat. Entre 2003 a 2006, Adriano chega a escrever 4 roteiros dos 6 curtas produzidos no
periodo. Outro artista que vem contribuir nesse cendrio, a partir de 2008, € o poeta ¢ artista
visual Marcilio Costa, que se torna parceiro de Andrei Miralha em projetos de animagdo em 3
projetos.

Alguns musicos, compositores e arranjadores, vém acrescentar nesse campo da
animagdo compondo musicas e trilhas sonoras, nessa area se destacam Fabio Cavalcante, Luis
Pardal, André Moura, Roberto Ribeiro ¢ Leo Venturieri.

Os workshops do Anima Mundi foram importantes para motivar e conhecer

alguns procedimentos técnicos, no entanto, com pouco tempo de oficina, apenas 3 dias.
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2.3.1 A onda do momento

A partir de meados dos anos 90 até¢ o final dos anos 2000, a animagdo 3D
estava no auge, gracas ao sucesso de produg¢des como Toy Story, Vida de Inseto,
Formiguinhas, Shrek, Procurando Nemo e A Era do Gelo. No Brasil, o filme Cassiopéia,
produzido e dirigido por Clovis Vieira, e langado em 1996, foi o primeiro longa-metragem de
animac¢do 3D do mundo. Era o grande momento da computacdo grafica, e havia um grande
desejo, na primeira geragdo de animadores paraenses em produzir um filme com aquela
estética, devido as facilidades proporcionadas pelos softwares 3D. Por outro lado, havia
também os desenhistas 2D, que agora viam mais proximo, realmente, a possibilidade de
produzir um filme de animagao ja no inicio dos anos 2000. Naquele momento, o ineditismo da
producao de um filme de animagao no Para, foi um aspecto motivador. Assim, os artistas que
se encontravam dispersos em estudos pessoais, produzindo individualmente, ou em dupla, vao
comegcar a buscar outras relagdes e estruturas para realizar suas producdes autorais em meio a
um cenario mundial em que, tanto a animagao mainstream quanto a independente, vinham se
expandindo cada vez mais, surfando nos avancgos tecnologicos.

Se todas as condig¢des agora estavam mais favoraveis, restava mostrar que era
possivel. Naquele momento, havia disponibilidade e disposi¢do de artistas para fazer
acontecer. Essa motivagdo acabou criando um sentimento de coesdo para realizar, apesar da

inexperiéncia, filmes de animagao paraenses que tivessem qualidade técnica e artistica.

O processo cultural consiste em pessoas fazendo alguma coisa alinhada com seus
entendimentos sobre o que ¢ melhor fazer naquelas circunstancias. [...] Se todas t€ém
as mesmas idéias gerais na cabega ¢ fazem coisas congruentes com esta imagem ou
colecdo de idéias, o que elas fazem se ajustara (Becker, 1986, p.16).

A seguir, realizo breves relatos, quadro a quadro, sobre a producdo de cada
obra desta primeira fase, com base em algumas entrevistas presenciais ou por telefone com
seus autores, além de matérias de jornal e internet sobre as obras. O objetivo dessas narrativas
¢ compor, quadro a quadro, um mosaico de informagdes que permitam melhor compreensao

sobre caracteristicas e processos que envolvem essa arte. Assim, destaco algumas
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peculiaridades sobre a formacao da equipe, estrutura fisica e tecnologica, assim como técnicas
utilizadas e algumas metodologias empregadas. Ressalto aqui as seguintes producdes neste
periodo: A Onda- Festa na Pororoca (2003/2004), Revolta das Mangueiras (2004), O Menino
Urubu (2005), Admirimiriti (2005), Cadé o Verde que Estava Aqui? (2006), Visagem! (2006),
Muragens — Cronicas de um Muro (2008/2009), Chico Tripa — Didrios de um Palhago
(2009), Rapto do Peixe-Boi (2008) e Nossa Senhora dos Miritis (2011).

2.3.2 A Onda — Festa na Pororoca

IMAGEM 09: frame do filme A Onda, Festa na Pororoca.

Fonte: Youtube*

No final de 2002, o arquiteto e artista grafico, Cassio Tavernard, resolve
inscrever um projeto para a criacado de um livro ilustrado no edital de Pesquisa, Criagdo e
Experimentacdo do IAP, e pede ao seu amigo Adriano Barroso, ator e escritor, um texto de
uma peca teatral que pudesse ser adaptado para sua proposta de livro. Entre os varios textos
oferecidos pelo escritor, Céssio escolhe a pegca Pororoca — A Lenda, uma pega de teatro
infantil encenada pelas criangas da iniciac¢do artistica da Fundagdo Curro Velho. No entanto,

ao ler o texto, Cassio tem a ideia de fazer em animagao.

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=iDW_X7xsjhY
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Quando eu li, eu vi que ndo era livro, ai é que vieram as primeiras ideias de fazer
uma animagao.[...] eu fui vendo todas as dificuldades que tinham (de adaptar) um
15

espetaculo de uma hora [...] e todas as limitacdes técnicas (TAVERNARD, 2018) .

A participagdo de personagens ndo humanos na trama, representados pela
fauna marinha amazdnica, era um 6timo indicador para adaptar o espetdculo em animacgao,
por seu carater fantasioso. O texto teatral mostrava que o Sr. Caranguejo estd organizando a
“Festa da Pororoca” e manda os insubordinados peixes Candiris, chamarem o Poraqué,
responsavel por gerar a energia elétrica para ligar as aparelhagens de som. Enquanto isso, na
superficie, um surfista carioca e outro mineiro, se preparam para pegar a onda da pororoca,
mas sao advertidos por Tia Filica, uma velha nativa da regido.

Com a proposta premiada no edital de 2003, Céssio convida alguns amigos
artistas para participarem do projeto. Assim, para a criagdo das vozes originais, convidou
Adriano Barroso (Candiru 01), André Mardock (Candiru 02), Ester S4 (Camarao e Tia Filica),
David Matos (Surfista Mineiro), Ailson Braga (Caranguejo) e Mateus Maia (Surfista
Carioca). Para os desenhos conceituais e animagoes, convidou Andrei Miralha, Raimundo
Calandrino Jr., Ednaldo Britto e Jean Leitdo (que saiu logo no inicio do projeto). Alexsandro
Costa veio integrar a equipe como animador depois da breve experiéncia no Aguas e Vidas,
assim como Nonato Moreira que entra como editor e composite, além de contribuir com
maiores conhecimentos sobre o software Toonz, utilizado na digitalizacdo, tratamento e
colorizag¢ao dos desenhos criados nas mesas de luz.

Inicialmente, tudo seria feito em desenho animado tradicional, mas depois de
Céssio Tavernard conhecer o artista grafico Yure Farias, que ja vinha experimentando a
animac¢do 3D com bons resultados, decidiu que seria mais pratico usar a computacao grafica
3D com renderizac;élo]6 em 2D para os personagens do fundo do rio, ou seja, a animagao teria
aparéncia de desenho animado em duas dimensdes, mas seria feito com personagens em 3D
virtual. Assim, cerca de 75 % do filme foi produzido em 3D e a outra parte, a dos surfistas e

Tia Filica, em desenho animado 2D tradicional. A escolha pelo 3D, levou em conta que nesse

15 Entrevista concedida por TAVERNARD, Cassio: Entrevista [jun. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha
Padilha Duarte. 2018.

16 Renderizacdo é o processo pelo qual se obtém o produto final (no caso aqui a imagem) de um processamento
digital qualquer. Este processo aplica-se essencialmente em programas graficos, bem como audio e video.
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tipo de animagdo, as cenas podiam ser animadas em menos tempo, assim como aperfeicoadas

e corrigidas mais facilmente do que na animacgao 2D tradicional. Além disso,

Com o advento da animagdo 3D, encontramos novas questdes para a ja estabelecida
linguagem da animagao (...). Como inovagdo, podemos pensar, além da volumetria,
obviamente, nos movimentos de camera que agora ndo sao mais produzidos por
animacdo, mas sim pelo computador, com uma nova possibilidade quase infinita de
multiplicar os enquadramentos e angulos através de calculos geométricos (GOMES,
2015, p.35).

Como a equipe que se formou nio possuia maiores experiéncias profissionais
ou qualificacdo na area, a producdo do curta seria um grande laboratorio. As informagdes
técnicas eram adquiridas por meio de sites na internet e making ofs em DVDs de filmes de
animacao. O grupo ia estudando, experimentando e trocando informagdes uns com os outros.

As reunides de produgdo eram na casa do Cassio, um antigo casardo no bairro
do Reduto, que teve sua sala transformada em estudio improvisado. Contava com uma antiga
prancheta de desenho, um ventilador, uma bancada com duas mesas de luz, bancos de
madeira, e dois computadores. Na segunda sala, havia uma chapa de compensado encostada
na parede, onde os desenhos conceituais e storyboard eram fixados. Muitas vezes, a equipe se
reunia a noite, € nos meses finais do prazo de entrega, seguia trabalhando madrugada adentro,
porque muitos tinham seus empregos, que lhes garantiam seu sustento financeiro, pela manha

e tarde.

A jrande maioria, ou melhor, todos, ndo estavam ali pelo caché. havia uma
confluéneia para a realizagdo daquele projeto, que estava acima de qualguer
um de nds. Maquele momento, havia o prazer do ineditismo, ndo havie
nenhum curta de animagdo produzido no Pard e se a ideia era trabakhar
com aquela arte, era preciso mostrar que era possivel fazer.

A produgdo se estendeu pelos 9 meses, concedidos conforme contrato com o
IAP, para conclusao dos 12 minutos de filme. E mesmo assim, a animacdo so ficou pronta
minutos antes da projecao no anfiteatro do IAP, para cerca de 200 pessoas, que demonstraram
muito entusiasmo ao assistir o curta. A exibicdo foi um sucesso e abriu caminho para a

producdo de outras animagdes nos anos seguintes.
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No ano seguinte, Céssio teve a ideia de criar um DVD com cartilha e making of
do curta, seguindo o exemplo das grandes producdes internacionais de animagdo que, na
época, lancavam DVDs com esse tipo de contetdo e faziam muito sucesso. Com a proposta
formulada, Cassio procura o escritorio da Companhia Vale do Rio Doce”, em Belém, para
tentar patrocinio para uma tiragem de 1000 copias. A proposta agradou de imediato a diregado
de marketing e o patrocinio foi acertado entre a empresa e a produtora audiovisual Central de
Producdo, parceira de Cassio nessa nova fase do projeto.

Comandada na época por Marcia Macedo, a Central de Producao de Filmes na
Amazodnia tomou a frente das negociagdes e passou a cuidar, entre outras coisas, do controle
orcamentario do projeto. Para a criagdo do DVD, todas as cenas dos peixes no fundo do rio,
produzidas em 3D, foram refeitas por Nonato Moreira e Nelson Teixeira, devido a problemas
de ordem juridica com o artista grafico Yure Farias, animador 3D da primeira versdo da
Onda-Festa na Pororoca. Algumas passagens em animagao 2D tradicional foram ajustadas a
fim de melhorar a fluidez das animacdes.

Como encarte, foi criada uma cartilha educativa contendo Ilustragdes e
informagdes sobre os peixes da regido amazonica que aparecem no filme. Nos extras, havia
também video de making of da producdo. O DVD foi langado em 2005 com uma boa
repercussdao do publico, tendo sido exibido posteriormente em diversas mostras pelo Pard e

pelo Brasil, chegando a participar também de mostras internacionais.

17 Companhia Vale do Rio Doce, ¢ uma mineradora multinacional brasileira e uma das maiores operadoras de
logistica do pais. Privatizada em 1997, em 2007 passou a se chamar “Vale”.
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2.3.3 A Revolta da Mangueiras

IMAGEM 10: Frame do filme A Revolta das Mangueiras

Fonte: Youtube®

Em 2004, o curta Revolta das Mangueiras, de Roberto Eliasquevici, foi projeto
de animagdo premiado no edital do IAP. A produg¢do foi toda em computagdo grafica 3D. O
filme conta a histéria de um homem que planeja cortar uma mangueira que esta atrapalhando
sua garagem, mas acaba tendo um pesadelo em que arvores e plantas se revoltam com os
abusos dos seres humanos e, assim, invadem sua casa ¢ toda a cidade. Com duragao de seis
minutos ¢ meio, o filme apresenta uma reflexdo sobre como as arvores sao tratadas nas
grandes cidades, onde muitas vezes, sdo cortadas para atender as necessidades ou caprichos
particulares.

A animagao foi realizada na sede da Mister Chip, uma empresa de computacao
grafica 3D, de propriedade de Roberto Eliasquevici, que na época oferecia cursos e trabalhava
com maquetes eletronicas para construtoras. A empresa contava com uma sala num prédio
comercial, com bons computadores para trabalhos graficos, o que ajudou bastante para melhor
desenvolvimento da produgdo. A estrutura e administracdo empresarial também colaboraram

para o gerenciamento da produgao.

18 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sczQZQ UTv8
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Nesta producdo, a equipe foi praticamente toda diferente da que produziu A
Onda — Festa na Pororoca, com exce¢ao de Yure Farias e Alexsandro Costa. Depois desse
trabalho, alguns artistas envolvidos nessa obra, seguem desenvolvendo outros projetos de
animacao, como: Fernando Alves, Jefferson Trindade, Thiago Conceicao e Roger Elarrat,
como veremos mais a frente. Depois do Revolta das Mangueiras, Roberto Eliasquevici ndo

participa e nem realiza mais nenhum projeto de curta de animacgao.

2.3.4 O Menino Urubu

IMAGEM 11: Frame do filme O Menino Urubu

Fonte: Youtube™

Em 2005, o edital do IAP premia mais dois projetos de animagdo. Um deles € o
curta O Menino Urubu criado por Fernando Alves e Roberto Ribeiro. O filme conta a historia
de um menino que, depois de ser abandonado num lixao, ¢ criado por um casal de urubus.
Desenvolvido em computagdo grafica 3D, o filme apresenta personagens com falas,
vocabularios e sotaques bem regionais, explora aspectos sociais como miséria e inclusdo
social, mas ¢ uma historia de superagao.

A producao contou com uma equipe bem pequena. Isaac Braz trabalhou no

character design dos personagens, Fernando Alves animava os personagens principais, €

19 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=pTwmzjXRilw
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Jeferson Trindade, era responsavel pelas animacdes secundarias. Roberto Ribeiro, além de
escrever o roteiro com Fernando Alves, criou a trilha sonora do filme. O grupo se reunia no
estudio de desenhos de Roberto, onde inclusive foram gravadas as vozes dos personagens
com os atores do Grupo Experiéncia de teatro.

Parte da equipe que participa do Menino Urubu se conheceu nos workshops do
Anima Mundi, em Belém. Com a producdo do curta para o IAP, Roberto Ribeiro, Jefferson
Trindade e Fernando Alves formam o Karadash Estidio que vem a produzir algumas
animacoes para o mercado publicitario, além de outros trabalhos com ilustracdo e design

grafico.

2.3.5 Admirimiriti

IMAGEM 12: Frame do filme Admirimiriti

. , 4. 20
Fonte: lluminuras Estudio

O outro projeto premiado, em 2005, no edital do IAP, foi o curta Admirimiriti,
apresentado por Andrei Miralha, com roteiro de Adriano Barroso. A relevancia da proposta
esta na representacdo, por meio da animagdo, de um importante icone da cultura popular
paraense, o brinquedo de miriti, com seus personagens, texturas, cores e pinturas peculiares.

O filme tem, como cendrio principal, a Feira de Miriti, onde os brinquedos ganham vida e um

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VP4gYxUSoQA
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boneco de miriti, dancarino de brega, acaba perdendo a cabeca e a parceira numa festa.
Sozinho, tenta brincar com outros brinquedos, mas somente um ato de coragem podera salvar
seu dia e trazer sua parceira de volta.

Durante a fase de pré-producdo do curta, parte da equipe chegou a visitar o
municipio de Abaetetuba, durante o evento Miriti Fest, que reline os principais artesdos de
miriti numa grande feira com diversas atragdes culturais. A visita estava prevista como parte
da pesquisa. Durante o evento, foram adquiridos varios brinquedos de miriti e registros
fotograficos de referéncia. No estudio, os brinquedos foram modelados em 3D, seguindo o
referencial fisico em maos. As texturas foram simuladas com imagem do miriti cru e as
pinceladas de tinta foram simuladas digitalmente.

A produgdo contou com storyboard e animagdes de Otoniel Oliveira, que vinha
da producdo de historias em quadrinhos e estava estreando nas animagdes. Outro animador
era José Alexandre, que depois de se formar em Administragdo, passa a frequentar as oficinas
da Fundagdao Curro Velho até ser convidado, por Andrei Miralha, para integrar a equipe de
animag¢do do curta. André Moura também estreava na composi¢do de musicas e trilha sonora
para filmes. Nelson Teixeira, que ja havia passado pelas animagdes da segunda versdo da
Onda — Festa na Pororoca também trabalha nas animacdes. A modelagem e rigging ficaram

por conta de Nonato Moreira.

IMAGEM 13: Estudio de animagdo da Animagraphic, 2005

L

Fonte: Acervo do autor

A aprovacao desse projeto consolidou as intengdes dos artistas Alberth Costa,
Andrei Miralha, Nonato Moreira ¢ Nelson Teixeira de criar um estidio de animacgao, a
Animagraphic. O grupo chegou a alugar sala em um prédio de escritorios e desenvolveu, além

do curta Admirimiriti, o curta Cadé o Verde que Estava Aqui? e alguns comerciais para TV. A
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Animagraphic nao chegou a se formalizar como empresa e durou pouco mais de um ano e
meio devido a falta de administragdo do estidio e objetivos em comum entre seus membros.
No entanto, boa parte do grupo que trabalhou no Admirimiriti, como Andrei Miralha, Nonato
Moreira, Nelson Teixeira, Otoniel Oliveira ¢ André Moura, continuou trabalhando junto em

outros projetos nos anos seguintes.

2.3.6 Visagem!

IMAGEM 14: Frame do filme Visagem!

Fonte: Youtube™'

Em 2006, o projeto de animagdo stop motion Visagem!, de Roger Elarrat, ¢
premiado no edital do IAP. O filme, escrito por Adriano Barroso, faz referéncia ao livro
“Visagens e Assombracdes de Belém”, do escritor Walcir Monteiro. A historia apresenta um
homem que, depois de fazer uma aposta com um amigo para ver quem tem coragem de
atravessar sozinho o cemitério da Soledade, durante a noite, encontra varias assombragoes de
Belém. O filme contou com desenhos conceituais e storyboard de Otoniel Oliveira, em seu
segundo projeto seguido de animagdo. O cendrio era uma maquete do cemitério da Soledade,
construida em papel maché pelo arquiteto Paulo Emilio.

Os bonecos principais foram modelados pelo escultor Nelson Nabiga,
utilizando durepox sobre esqueleto de metal flexivel cobertos com roupas em tecido,

costuradas pela mae do diretor Roger Elarrat, a senhora Elza Elarrat. Os bonecos possuiam

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0k-jCaH3huk
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ainda diversos modelos de “expressdes faciais” em durepox, que eram trocadas, pelo
animador, conforme a interpretagdo pretendida para o personagem em cena.

As animagoes foram realizadas por Alexsandro Costa, que experimentava pela
primeira vez essa técnica de animacao, tendo como referéncia filmes em stop motion, como
Noiva Cadaver e Estranho Mundo de Jack por meio de seus respectivos making ofs. No
entanto, os bonecos ndo ofereciam possibilidades de movimentos mais elaborados, o que
dificultou sua manipulagdo para animacdo. Na etapa seguinte, de pos-producdo, foi necessario
um trabalhoso processo de tratamento das imagens foi necessario para apagar digitalmente,
quadro a quadro, os suportes metalicos para manter os bonecos em pé. O curta ainda contou
com alguns efeitos acrescentados em computagdo grafica, feitos por José Alexandre. Nos anos
seguintes a essa producdo, veremos que a técnica de animagdo stop motion s6 voltara a ser
explorada em um curta em 2015, sendo mais frequente sua aplicagdo em oficinas de animagao

utilizando massa de modelar e recortes de papel.
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2.3.7 Cadé o Verde Que Estava Aqui

IMAGEM 15: Capa do livro que foi adaptado para o filme

Fonte: Google Imagens

Lancado em 2006, o curta Cadé o Verde Que Estava Aqui? ¢ uma adaptacao de
um livro ilustrado do proprio autor da proposta, Biratan Porto. O projeto, que contou com a
produgdo executiva de Mércia Macédo, da Central de Produgdes e Filmes na Amazdnia, foi o
que obteve a maior verba de producao em editais no periodo, num valor em torno de cem mil
reais, provenientes do Edital de Patrocinio do Banco da Amazdnia, via Lei Rouanet do
Ministério da Cultura; e Amazonia Celular, via Lei Semear do Governo do Estado do Para. O
filme mostra uma cidade em que a cor verde havia sumido, até o verde do arco-iris
desapareceu, e toda populacao fica muito assustada com isso. Para solucionar o problema, um
duende surge para ajudar as pessoas a plantar o verde de volta no arco-iris e assim fazer o
verde voltar para a cidade.

No momento em que o curta € proposto, havia um grande anseio, por parte dos
animadores, em desenvolver uma animagdo 3D explorando personagens em estilo cartoon
com texturas e iluminacdo como as dos filmes de animacdo da Pixar. A expectativa era das
melhores possiveis, ja que o projeto dispunha de maiores recursos e tinha, a frente do projeto,

nomes que ja vinham obtendo reconhecimento na incipiente cena da animagdo paraense. A
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adaptacdo de roteiro ficou com Adriano Barroso e contou com Céssio Tavernard como
assistente de direcdo. Na trilha sonora, estava o reconhecido musico paraense Luiz Pardal.
Nas animagoes, o Animagraphic, estdio contratado para o servi¢o, que contava com artistas
como Nonato Moreira, Nelson Teixeira, Alexsandro Costa, José Alexandre ¢ Andrei Miralha,
que ja vinham de outras experiéncias, apesar de pouca, como animadores, além de outros
artistas iniciantes que vieram compor o quadro de animadores.

A coordenacdo de produgdo foi realizada por Nonato Moreira, que se
desdobrava entre modelar, texturizar, rigar22 e animar os personagens, além de fazer a
iluminacdo e renderizacdo das cenas. O curta possuia muitos personagens € varios cenarios,
aspecto que dificulta e encarece uma produgdo. Outro ponto que influiu muito no resultado foi
o acumulo de fungdes, pois, naquele momento, havia poucas pessoas com habilidade técnica
para o servigo e, as que tinham algum dominio, eram autodidatas e ndo possuiam grande
experiéncia. Relatos posteriores, dos participantes do projeto, revelaram uma grande
frustragdo com o resultado do projeto, que ficou muito aquém do esperado. Ao final do
trabalho, a Central de Produgdo langou uma tiragem de 1000 copias em DVDs do curta,
contendo cartilha e making of. Parte dessas copias foram doadas para escolas publicas e

colaboradores do filme e a outra parte foi vendida.

2.4 Do pretenso mainstream ao experimental

Até 2006, as producdes paraenses de animacao se caracterizavam pela nitida
influéncia das animagdes mainstream, exibidas no grande circuito do cinema comercial. Nesse
periodo, foram produzidos seis curtas, nos quais podemos observar formas mais
convencionais de narrativa e concepgdo visual. Nesse periodo, as animagdes que chegavam
até o publico paraense, com maior facilidade e frequéncia, eram principalmente as séries de
TV e longas-metragens produzidos pela grande industria americana, geralmente de

classificagdo livre e voltados para o publico infantil. Vale ressaltar que a técnica de maior

2 Rigar vem de rigging e refere-se ao processo de criar controles virtuais para movimentar os personagens.
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destaque nos cinemas, desde meados dos anos 90 e inicio dos anos 2000, eram as animagdes
em 3D digital, que vinham encantando plateias do mundo inteiro com obras como Toy Story,
Shrek, Vida de Inseto, Procurando Nemo e Carros. Havia também as produgdes em stop
motion, criadas pelo diretor de cinema Tim Burton, que faziam muito sucesso, como Noiva
Cadaver e O Estranho Mundo de Jack, além do grande sucesso Fuga das Galinhas, do
estudio inglés Aardman.

Somente no final da década de 2000, ¢ que sera possivel notar uma mudanca
no habitus desse campo em Belém. Ha espaco para o jogo entre a estrutura e o individuo,
entre 0 agente € o campo em que estd inserido. A capacidade de manipulacdo do habitus
determina a posi¢do do individuo no campo. Esse sistema de disposi¢des adquiridas ¢
dinamico e produtor da histdria, isto ¢é, “ele ¢ duravel, mas ndo imutavel” (BOURDIEU,
WACQUANT, 2005, p. 109).

Nesse segundo momento, as influéncias de filmes independentes e
experimentais, como os que foram vistos na Mostra Itinerante do Anima Mundi, de 2002 a
2005, em Belém, poderdo ser notadas mais claramente. Vamos observar que curtas como
Muragens — Cronicas de um Muro e Chico Tripa — Didrios de um Palhaco, ja irdo trazer uma
abordagem mais experimental em sua concepcdo visual e narrativa, bem caracteristica dos
filmes exibidos em mostras e festivais de cinema de animagdo. Apesar de ainda haver mais
dois curtas em computagdo grafica 3D, de melhor producdo e maior recurso, nesse final de
década, como o Rapto do peixe-Boi e Nossa Senhora dos Miritis. As relagdes profissionais e
criativas j& comegam a apontar para a animag¢ao 2D, o que vird a se confirmar e se consolidar

na década seguinte, que veremos mais a frente.
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2.4.1 Muragens - Crénicas de um Muro

IMAGEM 16: Frame do filme Muragens

Fonte: lluminuras Estudio de Animagdo

Em 2008, Andrei Miralha em parceria com o poeta Marcilio Costa, elaboram o
projeto do curta Muragens — Cronicas de um Muro, que ¢ contemplado no edital do IAP. O
filme faz uma interferéncia ficcional num recorte urbano real, o entorno do muro dos fundos
do cemitério da Soledade em Belém do Para. Apresentando situagdes diversas, pequenas
cronicas, nas quais o devaneio, o Non Sense, o carater ficticio da anima¢do, marcam a
contacdo das mesmas. O processo de criacdo foi diferenciado, pois a proposta aqui era mais
experimental, tanto na concepg¢ao, quanto na estrutura narrativa e estética.

A criagdo do roteiro partiu da observacdo da rua Dr. Moraes, por onde se
estende o muro dos fundos do cemitério da Soledade, em Belém, onde uma feira é montada as
quintas-feiras e desmontada aos domingos a tarde. Para pesquisar o local, foi organizado um
encontro, entre os desenhistas do projeto, para desenhar o local da pesquisa num dia de feira,
e além disso interagir com as pessoas e o lugar. Outro registro importante foi a elaboracdo de
um relato poético de Marcilio Costa (ex-morador do perimetro), assim como poesias sobre
momentos e aspectos da paisagem urbana, registros em fotografias e videos.

O curta apresenta desenhos a lapis, em que cada personagem tem uma cor de
traco diferente, mas sdo vazados, ou seja, sem preenchimento interno de cor. Nao ha um

cenario desenhado em perspectiva. Em cena, vemos apenas uma imagem da textura real do



66

muro de trds do cemitério da Soledade como background2 * onde os personagens se deslocam
sempre lateralmente, da esquerda pra direita ou da direita pra esquerda. O filme ¢ dividido em
6 capitulos que apresentam fragmentos temporais daquele espaco. E como se o espectador
estivesse parado de frente para o muro observando a vida passar em devaneios poéticos.

A equipe de producdo se reunia nas tardes de sdbado daquele ano, no
Laboratorio de Animacdo do IAP, que ja contava com mesas de luz para animagdo (mais a
frente, falo sobre a criagao deste espaco). No inicio da produgao, foi publicada uma chamada
no jornal informando que o projeto Muragens estava recebendo pessoas interessadas em
experimentar a animagdo com possibilidade de participar da produgdo do curta. Foram
convidados também alguns desenhistas, conhecidos do diretor, para virem experimentar o

desenho animado.

Essa proposta visava justamente contribuir para & ampliagdo do campo,
pois naguele projeto, iniciava uma "sejunda rodada" de curtas de animacao,
e havia a necessidade de envolver mais pessoas no ramo. Ma auséncia de
cursos técnicos, @ experiéncia prdtica nos aJ'udou nesse processo de
desenvolvimento da animagdo.

Cerca de 25 pessoas passaram por essas reunides € experimentagdes para
iniciantes, mas apenas 4 artistas foram contratados para integrar a equipe principal de
producdo do curta Muragens, desenhando algumas cenas, como: Geiza Santos, Everton Ledo,
Diogo Lima e Italo Ferreira. Outros artistas participaram nas animagdes secundarias de ciclos
de caminhadas como Pedro Rogério e Vince Souza. Boa parte do curta foi feita em animagado
2D tradicional, usando mesa de luz e algumas cenas, criadas por Andrei Miralha e Otoniel
Oliveira, foram produzidas em mesa digitalizadora com caneta optica. Nesse momento, esse
tipo de animacao 2D digital, que ndo utiliza os meios fisicos para criagdo dos desenhos, ja
comeca a ganhar espago. O uso desse equipamento, tornou a produ¢do mais pratica, o que
reduziu tempo de producdo e até mesmo de correcao.

A primeira exibi¢ao do filme foi uma projecao no proprio muro de tras do

cemitério da Soledade, e reuniu a equipe de artistas do filme, os feirantes do local e o publico

# Imagem de fundo.



67

em geral. Posteriormente foi exibido em diversas mostras no Pard e no Brasil, além do
Festival Anima Mundi, 2009 (Rio de Janeiro e Sao Paulo), Festival Monstra (Portugal),
Festival Animasivo (México), e recebeu prémio de Melhor Curta de Animagdo no

FestCineAmazonia (Rondonia) e Melhor Curta no Festival Noite com Sol (Belém).

2.4.2 Chico Tripa - Didrios de um Palhago

IMAGEM 17: Personagem Chico Tripa

:

Fonte: Cassio Tavernad

Em 2009, o projeto Chico Tripa — Diarios de um Palhago, de Cassio
Tavernard, recebe a bolsa de pesquisa do IAP, seguindo uma proposta experimental de unir
teatro de clowns e¢ desenho animado tradicional. A animacdo conta a historia ficticia do
Palhago Chico Tripa, um personagem criado por Céssio quando fazia parte de uma trupe de
palhacos em Belém, os Palhac¢os Trovadores. O curta apresenta estética inspirada nas
animacoes dos anos 30 como Gato Félix, Betty Boop e Mickey Mouse. No meio do filme, ha
uma cena do Chico Tripa em live action *se maquiando e testando caretas, cuja estética tem
referéncia de filmes de Charlie Chaplin.

A equipe de animagdo do filme também foi formada por alguns artistas
iniciantes que se reuniam no estudio de Cassio. Porém, alguns deles ja vinham de outras
produgdes, como Everton Ledo e Diogo Lima, que haviam participado das animagdes dos

curtas Muragens — Cronicas de um Muro € Nossa Senhora dos Miritis.

?* Cena filmada com pessoas reais.
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A apresentacdo do projeto foi na sala de cénicas do IAP, onde o curta de
animacao foi projetado num tecido/tela estendido no meio da sala. Na apresenta¢do ao vivo,
Céssio caracterizado como Chico Tripa, interage com sua “sombra” animada projetada na
tela, que ganha vida propria e esta tentando boicotar a apresentacao. Atualmente, o filme se
encontra no youtube, mas nao chegou a participar de muitas mostras e festivais. No entanto o

personagem chegou a ser utilizado em campanha de midia inbox ’ para a loja Sol Informatica.

2.5 Dobradinha

Paralelamente a essa tendéncia de maior experimentagao artistica, e até mesmo
do desenho feito a l4apis, ou mesmo por caneta Optica em mesa digitalizadora, as iniciativas
em animag¢do 3D continuam presentes até o final da década de 2000, com 2 projetos que dao
desdobramento a outros dois curtas produzidos com as bolsas do IAP.

Em 2006, como resposta as reivindicagdes da ABCA — Associacao Brasileira
de Cinema de Animacdo, o Ministério da Cultura lancga, pela primeira vez no Brasil, um edital
de Curta-Metragem Género Animag¢do, com um prémio de R$ 60.000,00. Assim, o curta
Rapto do Peixe Boi, de Céssio tavernard, que surge como desdobramento do 4 Onda — Festa
na Pororoca, € selecionado no edital de 2006. No ano seguinte, ¢ a vez do curta Nossa
Senhora dos Miritis, de Andrei Miralha ser premiado no mesmo edital, apresentando
personagens criados para o curta Admirimiriti, de 2005.

Essas produgdes vao dispor de melhor qualidade técnica, considerando a
experiéncia ja adquirida e a captacdo de maiores recursos financeiros. Porém, ainda
enfrentardo diversas dificuldades de producdo, principalmente pela grande caréncia de
profissionais qualificados em Belém e por isso mesmo, no cumprimento dos prazos

estabelecidos em contrato. A seguir, fago uma breve descri¢cao sobre essas duas produgdes.

> Midia inbox — Midia interna ou Publicidade interior diz respeito a todo e qualquer tipo de propaganda ou
divulgacdo realizada no interior de um qualquer estabelecimento, especialmente em locais de espera forgada
como: filas, recepcdes, elevadores, 6nibus entre outros.
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2.5.1 Rapto do Peixe-Boi

IMAGEM 18: Frame do Rapto do Peixe-Boi

——T — . 9
Fonte: Youtube™

Conforme citado anteriormente, o filme surge com uma proposta de
continuidade ao universo apresentado em 4 Onda — Festa na Pororoca. Neste novo curta, o
roteiro ficou por conta de Rodrigo Aben-Atar, que divide a direcao com Céssio Tavernard. Na
historia, o Caranguejo estd organizando mais uma festa e o Peixe-Boi, responsavel pelo
transporte da aparelhagem, desapareceu. A Turma da Pororoca, com os endiabrados Candirus
e o atrapalhado Camarao, tenta desvendar esse mistério. Nesse projeto, toda a pré-producao
era desenvolvida em Belém, como storyboard, animatic e gravagao de vozes. Porém, parte
das animagdes e rigging de personagens, foram desenvolvidos por profissionais de outros
estados ja com experiéncia na area, alguns deles atuando no mercado de animagao paulista,
como Radamés Araujo, Marcelo Zigaib e Marcelo Pirk. Um dos profissionais de maior
destaque nessa produ¢do foi Rodrigo Aben-Atar que além de escrever o roteiro fez a
co-dire¢do, composite e montagem do filme. Rodrigo ¢ de origem paraense, mas trabalhou
durante muitos anos em grandes produtoras de cinema e video de Sao Paulo, tendo adquirido
muita experiéncia no ramo. A participagdo dele no projeto propiciou um grande salto de
qualidade para o filme, pois ele agregou uma expertise técnica que ndo havia em Belém
naquele momento.

As vozes foram todas produzidas por atores e atrizes paraenses. Adriano

Barroso, autor do texto que deu origem ao curta 4 Onda — Festa na Pororoca, faz um dos

26 https://www.youtube.com/watch?v=9NGDqCTORss
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Candirus, e o ator André Mardock interpreta o outro. O elenco principal conta, ainda, com
Ailson Braga (Caranguejo) e Ester S4 (Camardo). Nesse processo, as vozes sdo gravadas em
estudio e utilizadas no processo de animatic antes de chegar aos animadores, pois assim tém o
tempo da cena, a fala e interpretagdao sugerida em imagem e som. Os animatics eram enviados
por e-mail e todo o contato com os animadores fora de Belém eram realizados pela internet,
por onde se estabelecia as descrigdes de correcdo e ajustes, quando necessarias.

O curta, que levou cerca de 24 meses para ser concluido, foi langcado no Teatro
Maria Silvya Nunes, em Belém do Para, no dia 15 de marco de 2009. Na mesma sessao,
foram exibidos outros curtas recém concluidos: Muragens — Cronicas de um Muro e A
Montanha do Pdssaro, uma co-producdo entre Brasil e Bélgica, realizado pela Karadash
Estadio. O teatro, com mais de 400 lugares, estava completamente lotado e no final da sessao
houve uma conversa com os diretores do Rapto do Peixe-Boi.

No final de 2008, quando Céssio conclui o Rapto do Peixe Boi, ja consegue
captar recursos, pelo edital de patrocinio da Oi Futuro, para realizar mais dois curtas da
“Turma da Pororoca”. A pré-produgdo dos novos curtas/episoédios inicia em 2009. Porém,
com a saida de Rodrigo Aben-Atar da equipe ainda no inicio do processo, € por diversos
percal¢os de producdo, os outros dois curtas da sequéncia, apesar de ja terem sido animados,
ainda se encontram em fase de montagem e ndo foram concluidos at¢ o momento de
apresentacdo desta pesquisa. No entanto, um videoclipe que faz parte de um desses curtas,
chegou a ser divulgado num programa da TV Cultura do Pard, em 2017. O Videoclipe faz
parte do curta, ainda inédito, Alegro Pero no Mucho, e apresenta personagens reais, oS
integrantes da Amazodnia Jazz band tocando no grande palco do Theatro da Paz, modelado em
3D, interagindo com os personagens da Turma da Pororoca num grande espetaculo musical
totalmente submerso.

O projeto da Turma da Pororoca chegou a desenvolver alguns produtos desde o
lancamento do curta em 2005. Além do DVD 4 Onda — Festa na Pororoca, langou em 2012,
o DVD Rapto do Peixe-Boi, que continha como extra, o curta A Onda — Festa na Pororoca.
No langamento do DVD, que ocorreu na loja FOX, houve também o langamento de uma
colecdo de camisas da grife N4 Figueiredo, com estampas dos personagens da Turma da

Pororoca.
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2.5.2 Nossa Senhora dos Miritis

IMAGEM 19: Frame do filme Nossa Senhora dos Miritis

Fonte: lluminuras Estudio

Em 2007, o curta Nossa Senhora dos Miritis é selecionado no Edital de
Curta-Metragem de Animagdo do Ministério da Cultura. A proposta dava continuidade na
tematica dos brinquedos de miriti, iniciado com o curta Admirimiriti, langcado em 2005. O
roteiro seria escrito também pelo Adriano Barroso, porém, devido a uma indisponibilidade de
Adriano no periodo de inscricdo, Andrei Miralha escreve o roteiro que acabou sendo
selecionado no edital.

Com projeto aprovado, era necessario montar uma nova equipe para animar em
computagdo grafica 3D. Novamente a caréncia de profissionais qualificados para compor a
equipe de producdo foi uma das maiores dificuldades na producdo. Nossa Senhora dos Miritis
foi contemplado por meio de uma politica adotada pelo MinC que estabelecia cotas regionais
para a selecdo dos prémios nos editais. Esse mecanismo foi muito importante para o campo da
animag¢do paraense, pois seria muito dificil concorrer de igual pra igual com produtoras do sul
e sudeste do Brasil nesses editais, tendo em vista toda a estrutura, recursos e expertise que ja

dispunham.
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Sempre v nessa selegdo por meio de cotas regionais, um compromisso de
que aquele projeto deveria contribuir para o desenvolvimento do audiovisug)
e mais especificamente, da animagdo na rejiéo Norte, Cada nova produgdo,
era uma ﬁra,nde oportunidade de aprendizado pratico, além de apresentar
o nosso ohar nossa culturs, nossas histérias, Acreditava muito que,
mesmo com muitas dificuldades, consequiriamos fazer por aqui. Por isso,
antes de iniciar o projeto, fizemos um treinamento para conhecer as
ferramentas de um soffware de animagcdo 3D. As aulds aconteciam dos
sdbados, em minha casg, e foram ministradas pelo Monato Moreira para &
animadores iniciantes  que  haviem participado da  animagdo em 2D
tradicional no filme Murdgens - Crénicas de um Muro. Dentre eles estavam
Everton (edo, Geiza Santos, Vince Souza Pedro Eo\gério Batista e Diogo
Lima,

Depois do treinamento, uma sala foi alugada por 3 meses para que a equipe
pudesse trabalhar exclusivamente nas animag¢des do curta. O espaco contava com 4
computadores, internet e ar-condicionado. Todos tinham disponibilidade de tempo e estavam
desempregados. No entanto, essas iniciativas, por pagarem cachés por servigco em um curto
prazo de tempo, sem perspectivas de continuidade, ndo proporcionavam estabilidade
financeira. Assim, devido a inexperiéncia dos animadores e a falta de perspectiva profissional,
aliada a uma geréncia de animacdo concentradas na figura do diretor, que também era

produtor e produtor executivo, a produtividade da equipe era muito baixa.

Depois de 3 meses, de produgdo, havie pouca animagdo produzida e as
que estfavam prontas, muitas precisavam ser refeitas. Como o processo J‘é
dpresentava problemas de execugdo, decidi entdo, arrumar uma sakd na
casa dos meus pais, pois ndo poderia manter um custo elevado numa
estrutura que ndo estava funcionando como gostaria, Assim, reformulei a
equipe com menos animadores, e sequimos & produgdo,  Quando estava
desenvovendo esse projeto, eu trabalhava como gerente multimidia na
Funtefoa de 8h ds #h e o caché que receberia pelo curta ndo seria vidvel
para me manter trabahando dpenas no projeto de animagdo, até porque s
tinha um fiho pra sustentar.
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Dessa formg, trabahava 3 turnos por dia e muitas vezes entrava peld
madr(,gada trabahando no curta: jerenciando a pequena equipe, corrizjindo
as animagdes, pintando cendrios, iluminando dgifa/menfe as cenas 3D,
aJ‘usfando e posicionando as cdmeras e administrando as renderizagses.
Sem davida, foi um processo, que dpesar de jraﬁﬁcanfe pele realizagdo de
mais um filme, ndo deixava de ser muito cansativo.

O curta levou 18 meses para ser concluido, 6 meses a mais do que o prazo
estipulado para conclusdo. No filme, grande parte das cenas envolviam varios personagens
animados e os computadores, muitas vezes, ndo suportavam tamanho volume de
processamento, o que exigia que a renderizagdo fosse dividida em diversas camadas. O tempo
de processamento de cada frame’ era em torno de 3 minutos, sendo que para gerar um minuto
eram necessarios 24 frames. Geralmente as cenas eram renderizadas nas madrugadas e
passavam varios dias renderizando. De modo que quase no final do projeto, os dois principais
computadores de trabalho tiveram suas placas-maes queimadas.

O ponto principal a se observar na realizagao desse projeto, era a precariedade
profissional e estrutural, jA que a equipe era pequena € inexperiente, € 0 equipamento
utilizado, além de ndo ter a melhor configuragdo ja disponivel no mercado, era em pequena
quantidade. De tal forma que a sobrecarga de trabalho era inevitavel, tanto para equipe quanto
para os equipamentos. E por essa defasagem de equipamento, o curta foi gerado em formato
de video DV (480 x 720 px), e, naquele tempo, os videos ja comecavam a ser gerados em
HDV (1280 x 720 px) ou full HD (1080 x 1920 px).

Durante a fase de produgdo do Nossa Senhora dos Miritis, Andrei Miralha em
parceria com a produtora executiva Luciana Martins, conseguem a aprovagdo de uma
proposta no Edital de Patrocinios do Banco da Amazonia por meio de uma carta de incentivo
da Lei Rouanet™. O projeto era para a criacdo de um DVD (tiragem de 1000 copias) com os
curtas Admirimiriti, Nossa Senhora dos Miritis (que estava em producdo) € um mini
documentario, Miriti- Miri, de 15 minutos de duragdo, sobre os brinquedos de miriti, que seria

produzido com o recurso do incentivo.

Y’Frame- Imagem que compde uma sequéncia de outras imagens de um filme

2 A Lei Rouanet (8.313/91) institui o Programa Nacional de Apoio a Cultura (Pronac), que tem o objetivo de
apoiar ¢ direcionar recursos para investimentos em projetos culturais. O mecanismo ¢ apenas uma forma de
estimular o apoio da iniciativa privada ao setor cultural.



74

O DVD foi langado no cine Olympia, em Belém, numa sessdo matiné
dominical no dia 5 de junho de 2011, para um publico de mais 400 pessoas, inclusive com a
presenga de artesdos de miriti e a prefeita do municipio de Abaetetuba. Na ocasido, além da
apresentacdo dos filmes, houve também a venda de DVDs que depois passaram a ser
comercializados nas lojas N4 Figueredo e Fox Videos, assim como no Miriti Fest de
Abaetetuba, nas Feiras de Miriti de Belém. Como contrapartida social, ainda foram doadas
100 copias do DVD a Seduc. O curta participou de varias mostras, do Festival Anima Mundi

2011 e foi exibido na TV Cultura do Para e Canal Brasil.

2.6 Fase 02 — Ampliagao Multiforme (2008 a 2015)

A segunda fase vai refletir algumas mudancgas significativas proporcionadas
pela populariza¢do da internet, que ndo sé propiciou um campo maior de divulgagdo para as
obras quanto interferiu em seus formatos e formas de producdo. No entanto, apesar das
facilitagdes dos meios de comunicacdo contribuirem para a producdo independente e até
mesmo oportunizarem obras por editais de empresas privadas, ainda veremos o papel das

politicas publicas atuando na democratiza¢ao da produgao.

E certo que a digitalizagio e a internet abrem possibilidades inédita de
democratizagdo da cultura, mas apenas do ponto de vista da tecnologia. O resultado
efetivo do processo depende da agdo dos atores hegemodnicos no mercado e s6
poderia ser contrarrestado pela acdo decisiva do Estado, por meio de politicas
publicas anticoncentracionistas, promotoras da diversidade cultural e da produgdo
local, regional e independente (BOLANO; GOLIN; BRITTOS; MOTA, 2010, p.
15).

Nessa fase, a principal caracteristica serd a criacdo de conteudos em diferentes

. . . . . 29 . .
formatos audiovisuais, principalmente curtas, interprogramas e videoclipes. Algumas dessas
producdes terdo foco na veiculagdo televisiva, mas veremos também, que com a

popularizagdo cada vez maior da internet, principalmente do Youtube, surgem novas

2 Produgio audiovisual veiculado nos intervalos de uma programagao
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demandas de consumo e, consequentemente, a geracdo de outros tipos de conteudo nao
experimentados até entdo.

A cria¢do dos primeiros interprogramas Belém Tem Disso, para a TV Cultura
do Para, no final dos anos 2000, iniciam, na minha analise, a segunda fase que classifico aqui.
Embora nesse periodo, a primeira fase, focada na produgdo de curtas, ainda estivesse em
andamento, caminhando para seu fechamento em 2011 com o langamento do curta Nossa
Senhora dos Miritis.

Os editais publicos ainda protagonizam os investimentos financeiros para a
maioria das propostas de animacdo, sendo que o primeiro edital especifico de animacgao ¢
langado pela Fundacdo de Radiodifusdo do Para (Funtelpa), o Culturanimagao, que tem papel
decisivo para a terceira fase da animagao paraense como veremos mais adiante. Outras formas
de incentivo virdo de iniciativas privadas, em produgdes voltadas para internet. Uma delas € o
projeto Conexdo Vivo, da empresa de telefonia Vivo; a outra forma vira de investimento
direto como veremos através da producdo de videoclipes para a internet, criados pela
produtora paraense 3D Produgdes e Entretenimento.

A partir de 2012, comecaremos a perceber, nas producdes paraenses, mudangas
significativas nas técnicas de animacdo utilizadas. A animacdo 2D digital, passa predominar
durante essa década de 2010, e artistas como Eliezer Franca, passam a experimentar, ja em
2011, o Toon Boom, um dos mais populares softwares utilizados em estudios de animagao do
mundo. O programa desenvolvido no Canadd, um dos maiores polos de animagdo mundial,
facilita muito o processo na medida em que trabalha com animacao em recortes digitais e
evita o redesenho. Pode-se definir animacao de recorte como qualquer manipulacdo de figuras
planas com partes recortadas que sdo manuseadas para criar movimento e captadas por
cameras analogicas ou digitais para edi¢do posterior (LIMA, 2009).

Em outra frente, animadores como Otoniel Oliveira, Andrei Miralha e Mario
Aires utilizam o software Photoshop, que apesar de ndo ser um programa especifico para
animagdo, permite desenvolver animagdes digitais através da ferramenta timeline. E
importante observar que apesar do predominio do 2D digital, algumas animacdes
desenvolvidas para o Culturanimagdo e Conexao Vivo, ainda irdo utilizar desenhos feitos com

lapis e papel em mesa de luz, digitalizados e finalizados no computador.
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Nesse periodo, veremos novamente um filme em stop motion nas produgoes
paraenses, como o curta Addo, desenvolvido por meio de bolsa de pesquisa do IAP. Porém,
mais uma vez, a continuidade desse tipo de animacdo ainda ndo se firma com nenhum grupo,
nem indica continuidade com qualquer um dos participantes. Nas animagdes em computacao
grafica 3D, vamos encontrar duas propostas no mesmo periodo, 2011, com Andrei Miralha,
que faz uso de software 3D para criar animagdes com recortes digitais para o curta Quem vai
levar Mariazinha para Passear?, mas que ndo utiliza a estética caracteristica do programa e
Cassio Tavernard, que também apresenta propostas nessa técnica com seu personagem Chico
Tripa, em novo projeto de animagdo, para o IAP. Dessa vez, utilizando os tradicionais
recursos estéticos e técnicos dos softwares 3D, com modelagem, texturizagdo, iluminacao e
rigging.

Nessa fase, veremos, ainda, algumas obras de técnicas e estéticas hibridas, que
utilizam tanto animacdo 2D, 3D com live action, como Chico Tripa, Quem Vai Levar
Marizinha pra Passear? e Pedac¢os de Passaros. Obras com essas caracteristicas sao
desenvolvidas desde o inicio do século XX, mas no campo da animagdo paraense ¢ uma
novidade. Esse hibridismo se estende também pelo uso de técnicas como rotoscopia com
animac¢do 3D e animacdo digital. Nesse sentido, as multiplas formas desse periodo ndo se
limitaram apenas aos formatos, mas se estenderam a contetidos, técnicas e metodologias.

As principais tematicas abordadas no filmes desse periodos sdo infancia,
Amazodnia, escalpelamento, Belém, cidade, poesia, chuva, amor, meio ambiente, humanidade,
génesis, circo, palhaco. Em comum, todos trazem algum tipo de relagdo com a cultura
paraense ¢ amazonida. Uma caracteristica que podemos observar, mesmo em produgdes com
temas fora desse ambito da cultura regional, ¢ que acabam abordando algum elemento tipico
da regido, como algum material empregado ou imagem local. O curta Adao, de Rafaella
Candido, por exemplo, apresenta uma releitura biblica, utilizando o miriti como
matéria-prima para criar bonecos e cendrios. Ja o curta Pedagos de Péssaros, que traz
pequenas narrativas que refletem a condi¢do humana na atualidade, mostra imagens de Belém
em algumas cenas.

Outro destaque importante nesse campo estd nos processos de multiplicagdo de

conhecimento, assim abrirei um subcapitulo com o nome overlaping para descrever as
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principais iniciativas e instituigdes que foram decisivas para o ensino aprendizagem, que além
de possibilitar, para muitos participantes, uma significativa descoberta de identificagdo com
linguagem, acabaram se tornando importantes pontos de encontro para parcerias que vieram a
se concretizar em outros projetos.

Alguns grupos importantes nesse cendrio se formam nesse periodo e vao
possibilitar o avanco das animagdes paraenses para uma terceira etapa que serda descrita
posteriormente. Os principais grupos desta fase sdo o Muirak Studio, [luminuras Estidio de
Animacgao e o Estadio Igara.

A seguir, fago um breve relato sobre algumas obras e eventos que configuram a
segunda etapa descrita aqui e que contribuiram para o desenvolvimento do campo da

animacao paraense.

2.6.1 Belém Tem Disso e Contos da Amazdnia

IMAGEM 20: Frame de Belém Tem Disso

Fonte: Google Imagens

Em 2007, o ilustrador Sérgio Bastos tem a iniciativa de transformar sua série
de ilustracdes “Belém Tem disso”, em que ilustra cenas tipicas da cidade de Belém, publicada
no jornal O Liberal, em animagdes para serem exibidas nos intervalos da TV Cultura do Para.

Sérgio, em parceria com o publicitdrio Marcos Daibes, consegue apoio financeiro da Sol



78

Informatica e Funtelpa para o projeto. Para viabilizar a proposta, contratam o ilustrador
Alexandre Coelho, para realizar as animagdes.

Alexandre teve o primeiro contato com anima¢do nas oficinas do Anima
Mundi, em Belém, no inicio dos anos 2000. Depois disso, em 2006, chegou a desenvolver um
pequeno trecho de animagao para um video sobre “trabalho infantil” e “trabalho escravo” para
a Radio Margarida30. O segmento animado tinha 10 segundos de duragdo e o trabalho levou
cerca de 4 meses para ser produzido. Nesse trabalho, Alexandre contava com a ajuda de dois
amigos de universidade, um deles o artista plastico Eder Oliveira, que coloria manualmente os
desenhos quadro a quadro, com lapis de cor aquarelado. A Radio Margarida chegou a
construir quatro mesas de luz na época porque tinham a intencdo de criar um nucleo de
animacao na sua sede, onde a equipe de animacao trabalhava.

A pequena experiéncia com desenho animado para o video da Radio Margarida
foi suficiente para que Marcos Daibes indicasse Alexandre Coelho para a animagdo dos
interprogramas Belém tem Disso. Assim, Alexandre comega a produzir, sozinho, o primeiro
episddio que mostrava um passarinho cantando “O Guarani”, de Carlos Gomes em cima do
Theatro da Paz. Nos episddios seguintes, Alexandre passou a contar com a ajuda de um amigo
desenhista, Paulo Marques. No inicio, as animagdes eram esbogadas em papéis sobrepostos
fixados na parte superior das folhas, sem utilizar mesa de luz, o que tornava a tarefa ainda
mais dificil. Posteriormente, j& com mesas de luz, a dupla conseguiu produzir com maior
agilidade, completando o processo com a digitalizacdo dos desenhos, colorizagao digital e
montagem no computador. Toda a parte sonora era elaborada por um estidio de som
contratado para o servico.

Aproveitando o sucesso da iniciativa, a mesma equipe comecou a desenvolver
outra série de interprogramas, o Contos da AmazoOnia, que tinha a proposta de envolver
personagens miticos da Amazonia com educacdo ambiental. As duas produgdes de

interprogramas caminharam juntas, mas, com o tempo, Alexandre passou a se dedicar mais a

3 O Centro Artistico Cultural Belém Amazo6nia, mais conhecido como Radio Margarida, é uma associagdo da
sociedade civil, sem fins lucrativos, que desde sua fundag@o, em julho de 1991, trabalha com a educag@o popular.
Suas acdes s@o voltadas para o atendimento das necessidades humanas, principalmente, de criangas e
adolescentes.
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segunda série, onde tinha maior liberdade criativa para elaborar personagens e at¢ mesmo
propor historias.

Os videos, desenvolvidos num estidio improvisado no quarto de Alexandre
Coelho, demoravam apenas 15 dias para ficarem prontos, € a remuneragdo da pequena equipe,
bancada pelos apoiadores, era mensal. Foram produzidos 37 interprogramas do Belém Tem
Disso e 24 videos do Contos da Amazdnia, com 30 segundos de duracdo cada episddio, num
periodo que foi do inicio de 2008 até meados de 2009. A producao s6 cessou devido aos
impactos da crise econdomica de 2009, que fez com que os apoiadores cortassem a verba para
o0 projeto.

Beléem Tem Disso e Contos da Amazonia foram exibidos diariamente, em
diversos horarios, na TV Cultura do Para, de 2008 até 2011. Essas animagdes marcaram muito
a programagdo do canal, pois todos os dias podiamos ver animagéo paraense sendo exibida. E
importante ressaltar que essa experiéncia vai inspirar a criagdo do Edital Culturanimagdo que
veremos mais a frente e antecipa a segunda fase da animagao paraense por ser elaborado para
televisdo. No entanto, esse pequeno grupo, ndo volta a desenvolver outras animagdes

posteriormente.

2.6.2 Chico Tripa

Em 2011, Céssio Tavernard ¢ premiado, pela terceira vez, com a Bolsa de
Pesquisa do IAP. A proposta apresenta novamente o personagem Chico Tripa como
protagonista. Dessa vez, o projeto se concentra mais em desenvolver pequenas esquetes sem
conexdo direta umas com as outras, como se fossem capitulos ou curtas separados. Cada
experimentacdo apresenta diferentes situacdes envolvendo o personagem. Em uma delas,
Chico Tripa interage com seu criador, Cassio, numa sequéncia que utiliza animagao 3D e live
action. Em outra, Chico Tripa danca sobre um brinquedo de um parque de diversdes. As

animagdes em 3D sdo realizadas por Thiago Conceicao e Cassio Tavernard.
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Essa segunda producdo do Chico Tripa, caracterizou-se mais pela
experimentacdo das possibilidades expressivas do personagem em 3D em contraste com
sequéncias em [live action. Esse trabalho foi mais modesto em resultado final da bolsa de

pesquisa do IAP, porém mais adequado ao orgamento disponivel pelo edital de R$ 18.000,00.

2.6.3 Quem Vai Levar Mariazinha para Passear?

IMAGEM 28: Frame do filme Quem vai Levar Mariazinha pra Passear?

ATAES N

Fonte: lluminuras Estudio

Ao mesmo tempo em que surgem novas oportunidades voltadas para a internet,
outras portas se abrem produgdes independentes para a TV. Em 2010, o projeto Quem Vai
levar Mariazinha Para Passear? ¢ premiado no edital Curta Crianga, um concurso realizado
pelo Ministério da Cultura, por meio da Secretaria do Audiovisual, em parceria com a
Empresa Brasil de Comunicagdo (EBC), que beneficiava 13 obras audiovisuais de curta
metragem com tematica infanto-juvenil, com um valor de RS 70 mil.

O filme, dirigido por André Mardock, que mistura cenas em /ive action com
animag¢do de recortes digitais, ¢ uma adaptacdo para o audiovisual da obra teatral, com o
mesmo nome, criada e encenada por Ester S4 e Mauricio Franco, que também atuam no curta.

O enredo apresenta dois anjos, o 001 e 002, que ao descerem das nuvens para conhecer os

humanos, acabam caindo num teatro, mas ao tentarem sair do local, se deparam com uma
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forte chuva. Enquanto esperam para sair, fazem a antiga simpatia da “Mariazinha” e comegam
a contar a historia grega de Eros e Psiqué, onde Psiqué ¢é representada pela Mariazinha. Na
trama, Afrodite, com ciimes de seu filho Eros, se empenha em dificultar a vida de Psiqué.
Porém, o Deus do amor, ao ver Psiqué, se encanta com sua beleza, e apaixona-se por ela. A
saga se desenrola até que a chuva passa e os anjos voltam a “realidade”.”

A histéria narrada pelos anjos ¢ toda representada em animagdo por Andrei
Miralha, com participagdo de Thiago de Moraes, que também fez os efeitos visuais. Os
personagens foram criados em recortes de papel feitos a mao, pelo Mauricio Franco, e depois
digitalizados, tratados e coloridos digitalmente. Em seguida, eram montados para animagao
em um software para animacdo 3D. Os cenarios, e alguns personagens, foram todos criados
em plataforma digital e algumas sequéncias em live action foram gravadas com chroma /’cey32
para aplicacdo de efeitos visuais e inclusdo de cenario digital. O curta ficou pronto em 2012,

mas sO foi exibido na TV Brasil em 2016.

3! http://holofotevirtual.blogspot.com/2016/01/quem-vai-levar-mariazinha-para-passear.html
32 Video gravado com fundo verde
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2.6.4 Culturanimacgdo

IMAGEM 29: Os realizadores do Projeto Culturanimacgdo

Fonte: Google Imagens

Em 2012, surge o primeiro edital paraense especifico para animacdo, o
Culturanimacao, lancado pela Cultura Rede de Comunicagdo e IAP — Instituto de Artes do
Paré. O edital tinha como objeto a producao de interprogramas33 em animagdo. O proponente
deveria apresentar proposta de uma série com 3 episodios de 1 minuto cada. Nesse edital, os
premiados foram: Icamiabas na Amazonia de Pedra, de Otoniel Oliveira e Petronio Medeiros;
Tu Conheces?, de Petronio Medeiros e Otoniel Oliveira; Para Vier Poesia, de Marcilio Costa
e Andrei Miralha; Mudar de Duan Paluma e 3 episodios com tematicas diferentes em cada
produgdo apresentados por Eliezer Franca. Cada selecionado recebeu um prémio de 18 mil
reais para desenvolver seu projeto. Os curtas foram desenvolvidos em 5 meses e exibidos nos
intervalos da programagao da TV Cultura do Para.

A criagdo de um edital desse tipo foi bastante significativa para fortalecer os
grupos de animadores que vinham se formando, como o Estudio Igara, Muirak Studio e

[luminuras Estadio de Animagdo. As 5 séries de interprogramas, foram todas desenvolvidas

33 Programas de pequena duragdo, exibidos nos intervalos da programagdo de uma TV.
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em animacgao 2D tradicional e digital. A seguir, fago breves descrigdes sobre as produgdes dos

interprogramas contemplados no Culturanimagao.

2.6.5 Icamiabas na Amazdnia de Pedra

IMAGEM 30: Frame do Interprograma Icamiabas na Amazonia de Pedra

Fonte: lluminuras Estudio

Criadas por Otoniel Oliveira, em parceria com Petronio Medeiros, as
Icamiabas na Amazonia de Pedra, sao 3 meninas guerreiras de ascendéncia indigena: Iuna,
Conori e Mahyra, que lutam contra seres miticos da Amazdénia como Boitatd, Caipora e Vira
Porco. Os episodios trazem muita agdo e as cenas se passam na cidade de Belém, em lutas na
ponte do Mosqueiro e Ver-o-Peso. As animacdes 2D digital, desenhadas em Photoshop, foram
desenvolvidas por Otoniel Oliveira e algumas cenas tiveram a participagdo de Mario Aires
com cenarios coloridos por Fernando Carvalho e trilha sonora de Leo Venturieri.

Como a maior parte dos interprogramas, a producdo de Icamiabas na
Amazonia de Pedra foi centrada numa equipe pequena e muitas vezes se baseando na Teoria

do Autor, como afirma Gomes (2015, p.81):
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Entretanto, alguns animadores preferem, mesmo nos tempos atuais, ainda executar
todo o processo tradicional da animagdo, desde o roteiro até a filmagem. Este
método de produgdo lembra a “teoria do autor”, defendida na década de 50 pelos
mestres da Nouvelle Vague Francois Truffaut e Jean-Luc Godard, que pregavam a
visdo do diretor como tnico autor do filme (Gamba Jr. 2012). Mas esta situagdo ¢é
cada vez mais incomum ¢ o processo colaborativo de criagdo tem sido o modelo
mais frequente na animagéo no século XXI.

Esse modelo, no entanto, se mostra insustentavel quando a ideia das Icamiabas
se tornou uma série. Veremos mais adiante, na narrativa sobre a terceira fase, que esse projeto

vai gerar desdobramentos.

2.6.6 Para Vler Poesia

IMAGEM 31: Frame do Interprograma Para Vler Poesia

A ideia para a série veio de um livro de poesias infantis chamado Para Vier
Poesia, criado por Marcilio Costa. As poesias exploram a visualidade das letras e palavras
como elementos graficos para a constru¢ao de outros significados. O roteiro foi criado por
Marcilio e todo o processo de produgdo, do storyboard até a edi¢ao final, foi desenvolvido por
Andrei Miralha, tendo a trilha sonora de André Moura. Nos videos, através de um olhar
poético, um menino d4 novos significados ao mundo a sua volta. A estrutura narrativa se
divide em dois momentos, o primeiro do encontro com o objeto ou imagem disparadora do

olhar poético e o segundo momento ¢ o do devaneio artistico, onde vemos a imaginagdo do
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menino por meio das animacdes. Posteriormente os trés episodios: Popopo, Chuva e Bichos
Letrados, foram transformados em um curta, onde cada episddio foi montado como um

capitulo, que foi exibido na Mostra Competitiva do Anima Mundi 2014.

Essa série, eu animei em casd mesmo, foi um momento em que estava
decidido & ndo trabahar mais com projetos que demandassem muitas
pessods Em Para Vier poesiy, £iz os concepts de persondgens, assim
como todos os sforyboards, animatics, animagses e  montdgens, Foi
frabahoso, mas peid perimeira vez experimentei desenvolver, sozinho, boa
parte desse processo de produgdo. Senti que ter passado por isso, me
deu mais dominio sobre o que eu fazia. Pude corrigic e rever mais
facimente a narrativa editando as animagses, coisa que muitas vezes, nas
animagses  anteriores, ficava a cargo de outra pessod pra isso e o
resultado dgumas vezes ndo me ajravada. Experimentar mais & montagem
até chejar onde queria, foi um exercicio enriquecedor.

2.6.7 Tu Conheces?

IMAGEM 32: Frame do Interprograma Tu Conheces?
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Fonte: lluminuras Estudio

A série apresenta um brevissimo resumo da vida e obra de escritores paraenses,
como Bruno de Menezes, Max Martins e Dalcidio Jurandir. Os episddios tiveram roteiro e
direcdo do professor de historia Petronio Medeiros, estreante no campo da animagdo. As
animagoes, desenhadas em poucos quadros, foram feitas por Otoniel Oliveira em mesa de luz

com lapis e papel. J4 a montagem ficou por conta de Roger Elarrat. Otoniel, que também pinta
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0s cenarios em aquarela, diz que “optamos pela pintura mais elaborada, em aquarela, para que
o espectador pudesse contemplar a cena, procurando identificar cada detalhe simbolico
representado, referente a obra do escritor em destaque no video”. Pra completar, Lara Lages

fez a narracao do texto com trilha sonora de Aron Miranda. Para Petronio, a produgao:

[...] Foi um divisor de aguas, um batismo de fogo, porque Tu Conheces? foi a
primeira série de animacao que dirigi. Entdo ¢ algo que marca minha histéria. Por
outro lado foi a oportunidade de reunir algumas paixdes: literatura, poesia e
animacdo [...] Pessoalmente eu tinha uma relacdo intima com estas obras, as poesias
de Max Martins eram leitura obrigatoria quando eu estava fazendo vestibular, na
minha curta carreira de ator fiz uma peca da obra Batuque de Bruno de Menezes, eu
interpretava o texto sobre a cachaga, e li as obras de Dalcidio porque tanto no
mestrado quanto agora no doutorado estou pesquisando no Marajé e ndo ha como
pensar o Marajé sem conhecer as obras desse escritor, entdo pra mim Tu Conheces
foi um presente, um privilégio poder realizar (Informagao Verbal)34.

2.6.8 Curtas de Belém

IMAGEM 33: Frame do episddio Carona

Fonte: Google Imagens

Eliezer Franga tem um projeto contemplado no Culturanimagao e esse prémio
foi decisivo para ajudar a consolidar um grupo que ja vinha trabalhando junto ha algum

tempo. Eliezer, depois de deixar a produg¢do dos videoclipes na 3D Produgdes e

34 Entrevista concedida por MEDEIROS, Petronio: Entrevista [jul. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.



87

Entretenimento, decide investir em um estudio proprio, reforma um quarto de hdéspedes no
fundo do quintal de sua tia, seu pai constrdi trés mesas de luz e com mais um computador no
espaco a disposicdo, convida seus parceiros para iniciar a produgdo que dé inicio ao Muirak
Studio. Assim, dois episodios, da série de interprogramas proposto, foram desenhados por
Eliezer Franga e Everton Ledo, nas mesas de luz e arte-finalizados no computador utilizando
mesa digitalizadora. O terceiro interprograma, Carona, ja foi realizado com desenhos digitais
e montados em After Effects, por Gustavo Medeiros. O primeiro video ¢ um alerta sobre o
risco de escalpelamento de meninas e mulheres ao navegarem pelos rios da Amazonia em
barcos sem protecdo do motor. O segundo interprograma apresenta uma luta entre um gigante
de agua e um monstro de lixo, que ¢ uma metéafora sobre a poluicdo dos rios da regido norte.
O terceiro video apresenta o inicio de romance entre um casal de jovens depois de um passeio

de bicicleta pela praga Batista Campos em Belém.

2.6.9 Mudar

IMAGEM 34: Frame do Interprograma Mudar

Fonte: Google Imagens

A proposta apresentada por Duan Paluma para essa série de interprogramas era
criar videos que permitissem reflexdes sobre temadticas sociais, ambientais e de género. Ao

final de cada animagao, surge a palavra MUDAR desenhada na tela. No episédio “Brasil”,
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vemos uma criang¢a deitando para dormir na rua, proxima de sacos de lixo. No muro de uma
casa ao fundo da cena, vemos um cartaz de um politico pedindo voto. O segundo video,
“Verdejando”, mostra uma senhora tricotando sob a sombra de uma arvore, em seguida revela
varias pessoas regando plantas nas sacadas de outros edificios. O terceiro video, “Iguais”,
apresenta figuras em silhuetas de diferentes cores, e em determinado momento desce uma tela
como se fosse uma chapa de raio-x, que revela os esqueletos dos personagens, mostrando que
todos sdo iguais.

As animagdes do interprograma Mudar ficaram por conta do Estudio Igara,
que, nesse periodo, dispuseram de melhor espago na casa de Junior Ribeiro, onde o grupo
passou a se reunir com maior frequéncia para desenharem juntos. Na divisdo das tarefas para
criacdo de animagdes, Pedro Rogério ficou com o episddio “Brasil” e Mario Aires com
“Verdejando”, em que desenvolveram desenhos animados com mesas de luz; Julio César
animou o episddio “Iguais” em animacdo digital utilizando o software Flash. Todos os

cenarios foram criados por Paulo Evander em computacao grafica 3D.

2.6.10 Pedacos de Pdssaros

IMAGEM 37: Frame do Filme de Animagdo Pedagos de Passaros

T -

Fonte: lluminuras Estudio

O curta-metragem, premiado no Edital de Curta-Metragem Experimental do

Ministério da Cultura em 2013 da continuidade na relacdo entre poesia e animagdo que
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Andrei Miralha e Marcilio Costa, diretores do filme, vinham desenvolvendo em projetos
anteriores, como Muragens — Cronicas de um Muro e Para Vler Poesia.

O filme apresenta 6 capitulos distintos e sem continuidades narrativas diretas.
Em comum, apenas a imagem simbolica do pdassaro costurando cada parte do curta
representada em diferentes estéticas e técnicas de animagdo, como desenho animado digital,
animacao 3D digital e rotoscopia. O capitulo final utiliza imagens em /ive action com sombras
de passaros animadas e aplicadas em composite por Thiago Conceicao.

No processo de criagdo, o roteiro inicial ndo foi tratado em novas versoes. O
roteiro foi direto para um processo de storyboard drive, onde o storyboarder e o roteirista

desenvolvem a narrativa direto em sequéncia de imagens.

Eu e Marcilio, pegamos o roteiro e fomos discutindo o si?niﬁcado de cada
cend, enquanto eu ia rascunhando os quadros e imajinando a estética de
cada capitulo. Messa pré-produgdo, eu mesmo iz o animatic, usando
dpenas os desenhos do sfor\tjbodrd drive que iz bem rascunhado na
companhia do Marcilio. Messe projeto, ndo desenhei um sforybo&rd nos
padrées convencionais, parti direto para o animatic. Esse procedimento me
permitiu perceber mehor & {luidez das cenas e inclusive j& criar uma
referéncia das diferentes estéticas de cada capitulo,

Pedacos de Passaros contou com animagdes de Andrei Miralha, Otoniel
Oliveira, Mario Aires e participagdo de Mario Zani, realizando pinturas digitais num processo
de rotoscopia sobre frames de animagdao 3D. No processo de producdo, houve um capitulo
animado em stop motion, que mostrava um passaro recolhendo restos de materiais elétricos e
eletronicos das grandes cidades para montar seu ninho, que foi retirado da montagem final do

curta.
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2.6.11 Editais do IAP/ Seiva

Antes de seguir nas narrativas das outras produgdes, ¢ necessario entender uma
pequena alteragdo no edital de Pesquisa, Criacdo e Experimentacdo do IAP. Isto porque,
mesmo nessa fase, suas bolsas de pesquisa artistica continuaram sendo um importante meio
de incentivo para animacao na década de 2010. Contudo, nessa década, esses editais ja nao
foram os principais alvos de interesse dos animadores no Pard, como foram na década
anterior, pois nesse periodo ja havia outras opgdes, até mais especificas, que disponibilizavam
maiores recursos. Em 2015, o Instituto de Artes do Para foi extinto, e seu espago fisico passou
a se chamar Casa das Artes. Nesse processo, a Fundacdo Curro Velho e Casa da Linguagem
também passaram a integrar a Fundagao Cultural do Estado do Para. Desta forma, em 2016, o
edital de Pesquisa, Criagao e Experimentagdo promovido pelo IAP passa a se chamar SEIVA
— Incentivo a Arte e Cultura e o Prémio passa a ser de Produgdo e Difusdo Artistica. De 2011
até 2018, 3 projetos de curtas de animagdo sdo premiados nesses editais, Chico Tripa (2011),
Adao (2015), Historia de Zahy (2015); e dois projetos que contém animagao como o Clipe do
Camardo (2006) e Sarau Aquarela (2016). A seguir faco um breve relato das curtas

produzidos nesse periodo.
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2.6.12 Adéo

IMAGEM 38: Frame do Filme Addo, de Rafaella Candido

Fonte: Youtube

A proposta de curta apresentada por Rafaella Candido, premiada pelo Seiva em
2015, traz de volta a animagdo stop motion para a produgdo paraense. O filme mostra uma
historia inspirada na tentacdo de Addo e Eva diante da arvore do Bem e do Mal. Rafaella ¢
uma estreante no campo da animagdo, depois de se formar em engenharia de alimentos,
passou a dedicar a sua paix@o de trabalhar com cinema. Realizou trabalhos como editora de
videos e atriz de curtas-metragens, tendo se formado como atriz pela Escola de Teatro da
Universidade Federal do Para.

A producdo da obra contou com a participacdo de Bruce Macédo para
confeccdo dos bonecos e cendrios em miriti, em parceria com Rafaella. A animacao ficou por
conta de Maria Luiza Baganha, que, depois de ter realizado um curso livre de animag¢do nos
Estados Unidos, havia acabado de entrar na equipe de animacdo do Iluminuras Estudio de

Animagcao, foi convidada para realizar as animagdes em stop motion.
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2.6.13 Histdria de Zahy

IMAGEM 39: Frame do Filme A Historia de Zahy, baseada numa narrativa Tenetehara

Fonte: Estudio lluminuras

O curta Historia de Zahy, que originalmente se chamava O Céu de Zahy,
criado por Otoniel Oliveira, foi um projeto realizado com uma bolsa de experimentagdo
artistica da Fundagdo Cultural do Para, em 2015. A ideia do filme surge durante a pesquisa de
mestrado de Otoniel, Etnografia em quadrinhos: Subjetividades e escrita de si
Tembeé-Tenetehara, orientada por Ivania Neves, e indicada para o prémio Compods de
dissertacao 2017. O curta apresenta a lenda da lua segundo os Tembé-Tenetehara, e € narrado
em Tupi-Tenetehara com legendas em portugués. A producao utiliza animacao 2D digital,
desenhada com caneta Optica em mesa digitalizadora, e cenarios pintados @ mao com lapis de
cor.

Os curtas produzidos nessa segunda fase com bolsas de pesquisa [AP/ SEIVA
sdo realizados com melhor relagdo entre custo, duracdo e qualidade. Os curtas realizados na
primeira fase eram mais pretensiosos quanto ao tempo de duragdo do filme (a maioria tinha
mais de 10 minutos de duracao). Os or¢amentos eram baixos para a quantidade de elementos
criados para as cenas, como personagens € cendrios, que eram superdimensionados. Como
forma de comparagdo, enquanto Addo (2016), produzido em stop motion, possuia apenas 2

personagens € um cenario minimalista, Visagem! (2006) também em stop motion, contava
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com 5 bonecos e uma grande maquete que reproduzia parte do cemitério da Soledade. Assim
como Admirimiriti (2005) e A Onda — Festa na Pororoca (2003/2004) que contavam com
diversos bonecos e cenarios em 3D, em contraposicio ao Chico Tripa (2012), que
experimentava a animacao utilizando apenas um personagem 3D. Esta comparagao serve para
percebermos que, nesta segunda fase, hd wum significativo amadurecimento no

dimensionamento desses projetos em relagdo aos recursos oferecidos.

2.7 Overlaping

Na animacgdo, overlaping ¢ um movimento paralelo ao principal, como a
animacao de um cabelo, uma roupa, etc. Aqui trataremos de um outro movimento que
acompanha o da produgdo de curtas: o ensino-aprendizagem. Nesse ponto, interrompo a
narrativa sobre as producdes para destacar a importancia de oficinas e workshops na
multiplicagdo da expertise, que vinha sendo adquirida ao longo da década de 2000, para
ajudar a compreender a ampliagao do campo da animag¢do que viria a acontecer nessa segunda
fase.

A Fundagao Curro Velho foi pioneira na realizagao de oficinas de animagao no
Pard. Em 2004, por exemplo, as oficinas de Animacgao Stop Motion e Desenho Animado, ja
havia entrado na grade de oficinas da instituicdo, mas ndo eram oferecidas com regularidade e
as condi¢des técnicas eram bastante modestas, j4 que os espacos ndo dispunham de
infraestrutura adequada para esse tipo de oficina. Nao havia mesas de luz, computadores ou
scanners disponiveis em sala de aula. Na época, os frames eram capturados com camera
filmadora, que apesar de ndo ser o ideal, davam uma ideia da animacdo. Os primeiros
instrutores a ministrarem essas oficinas na instituicao foram o cartunista Paulo Emmanuel ¢ o
animador Andrei Miralha, que na época trabalhava como funcionario temporario do Curro
Velho. Somente a partir de 2011 ¢ que as oficinas comegaram a obter resultados mais

elaborados, pois instrutores como Eliezer Franca, Rosinaldo Pinheiro e Yone Barbosa,
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utilizavam seus proprios notebooks nas oficinas e montavam as animagdes dos alunos em
videos de conclusdo.

Outro espaco importante nesse cenario de multiplicagdo do conhecimento e
incentivo da animacao foi o IAP — Instituto de Artes do Para, que, de 2007 a 2010, ofereceu

algumas oficinas divididas em moddulos continuados para desenvolvimento de projetos.

Mo primeiro semestre de 2007 fUi convidado pelo Armando Sobra) entdo
gerente de Artes Visudis e Audiovisudl do IAP, para ministrar uma oficind
de animagdo na instituigdo. Como ndo havia nenhuma estrutura para isso,
sugeri que providenciassem mesas de 1uz, passei até um croqui para que
as mesas fossem construidas e a oficina fosse realizada no sejundo
semestre, Diante da oportunidade, pensei que poderiamos fazer algo maior
€, assim, com & coldboragdo de outros artistas, PréParamos Uma proposta
de curso em 4 maédulos.

Assim, no inicio do segundo semestre de 2007, o IAP ja dispunha de estrutura
minima para a oficina de animagdo com 15 mesas de luz35, uma camera fotografica com um
suporte de mesa para capturar as imagens ¢ um computador. O novo espaco foi chamado de
Laboratério de Animacdo pelo Armando Sobral. Os 4 médulos do curso foram ministrados
por Fernando Alves, Volney Nazareno, Otoniel Oliveira, Andrei Miralha, Cassio Tavernard e
Nonato Moreira. A oficina era diaria e acontecia pela parte da noite, de 19h as 22h. A ideia
dos moddulos era desenvolver um curta de animagao, da ideia inicial até sua finaliza¢do. O
roteiro e storyboard foram criados, algumas cenas animadas, mas o curta nunca ficou pronto.
Entretanto, essa iniciativa foi importante por ter reunido alguns artistas que dariam
continuidade na animacdo em outros projetos e grupos dali pra frente, dentre eles, Eliezer
Francga, Everton Ledo e Geiza Santos.

Com o Laboratorio de Animag¢ao do IAP criado, abriram-se novas
oportunidades para o ensino e produ¢do de animac¢do. Em 2010, houve outro projeto, proposto
por Andrei Miralha, para o Laboratério de Animagao do IAP. A ideia, agora, era desenvolver
curtas de um minuto de duragdo a partir de poemas com abordagem mais infantis. A oficina

acontecia nas tardes de sabado e teve o desenvolvimento em 4 moddulos, realizados em 4

35 Registro sd0 os pinos que mantém as folhas de papel na mesma posigdo sobre a mesa de luz para animagio.
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meses de duragdo. Contou, também, com Nonato Moreira como instrutor do modulo voltado

para a finalizagdo, que tratava de composite e edi¢do de video.

Va3 épocy, eu estava frabahando na TV Cultura e havia percebido o quanto
{fUncionavam os inferprogramas Relém Tem Disso do Sé@io Bastos, pois
os videos, que tinham duragdo de 3o sejundos, repetiam diversas vezes
nos intervalos dos Programas, ou seja, ocUpavam de forma s\iyniﬁcaﬁva a
Programaga”o da emissora. Daj pensei em propor uma oficind que
desenvolesse, como resultado, curtas nesse tico de formato.

Os poemas apresentados na oficina, para a criagdo dos videos, eram de poetas
como o Guaracy Brito Jr. e Marcilio Costa, que gentilmente disponibilizaram e autorizaram
sua utiliza¢do. Na oficina, cada aluno pdde escolher um poema para criar uma animagao. O
passo seguinte era elaborar um storyboard, para depois desenvolver o animatic. Porém, no
momento da finalizacdo, a falta de equipamentos disponiveis na instituicdo dificultou a
conclusdo dos curtas. Varios alunos chegaram a concluir as animagoes, mas a dificuldade
maior era de digitalizar e tratar as imagens para depois monta-las. Anos mais tarde, em 2014,
o curta Gato Pensa, produzido durante a oficina por Mario Aires, foi exibido nos intervalos da
TV Cultura.

No campo universitario, atualmente encontramos a disciplina Animagao sendo
ministrada em cursos como Multimidia e Cinema. Nesse campo académico relacionado a
animacao, o professor Erasmo Borges e Ricardo Ono sdo referéncias nessa area, pois, além de
ministrar aulas nessa disciplina, também contribuiram em orientagdes e bancas de defesa de
estudos sobre animagdo em Trabalhos de Conclusdo de Curso. O professor Erasmo Borges,
ainda foi responsavel pela criagdo de um laboratorio de animagdo na UNAMA que contava
com 10 mesas de luz para desenho animado. Outros nomes que também se sobressaem nessa
area, dentro do meio académico, sao Bruno Assis e Alcyr Morisson. Dois artistas que também
atuam na producdo de animacao sdo Céssio Tavernard, que ministrou disciplina de animagao

no IESAM/Estacio de S4, e Otoniel Oliveira, que ja orientou TCC relacionado a animacao.
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2.7.1 Laboratdrio de Animagdo do Curro Velho

IMAGEM 21: Alunos criam personagens no Laboratdério de Animacgdo do Curro Velho

Fonte: Ty Silva

Depois de varios anos realizando oficinas com precario aparato tecnoldgico, a
Fundagdo Curro Velho inaugura o seu Laboratdrio de Animacgao no dia 15 de janeiro de 2013.
O primeiro espago no Estado do Pard destinado a oferecer, regularmente, oficinas artisticas
em diversos processos relacionados a animagao, como: Desenho Animado, Animacao Stop
Motion, Desenho de Personagem, Dublagem para Desenho Animado, Ilustracdo e Roteiro
além de projetos desenvolvidos para a criacdo de webséries de animagdo. As principais
técnicas de animagdo apresentadas nas oficinas sao a Animacgao 2D tradicional, usando lapis e
papel em mesas de luz, e a digital, utilizando canetas Opticas em mesas digitalizadoras; e

animagao stop motion com bonecos criados em massa de modelar, papel, miriti, etc.



97

Depois de 6 anos trabalhando na Funtejpg, retornei & Fundagdo Curro velho
em J'unho de 2012 como funciondrio efetivo. Mos perimeiros dias de minha
volta, tive & oportunidade de conversar com a superintendente Dina oliveirg,
que estava muito inferessada em dar mais espago para @ animagdo na
instituicdo, Assim, acertamos & criagdo do (aboratério de Animagdo, que
viria @ ocupar uma sald onde antes funcionave o Acervo da Fundagdo, que
juarda resuffados de oficinas. © (aboratério é inaujurado em janeiro e
2013 €, j& em junho do mesmo ano, consigo uma carta de anuéncia da Tv
Culturg, que deciarava inferesse em exibir curtas, com duragdo de um
minuto, peroduzidos nas oficinas de animagdo e que concordava com 3
possibiidade de que qualquer empresa que dpoidsse o Laboratdrio, teria
seu logotipo exibidlo no 4inal do video como apoio cultural. Com & carta em
maos, consequimos que & loje Sol Informdticg, doasse, como permuta pelo
dpoio, 45 mil redis em equipdmentos para o espago de oficinas. Foi uma
jrande felicidade  ter consejuido isso  naguele  momento, pois  os
equipamentos eram de boa qualidade e os alunos poderiam diseor de uma
estrutura melhor para seu derendizado e finalizagdo dos desenhos.

No primeiro ano do Laboratdrio, foi realizada uma sele¢dao de alunos que ja se
destacavam nas oficinas de animacdo realizadas na Fundagdo Curro Velho, em 2012. A
selecdo visava a criagdo de uma turma especial para um curso pratico dividido em varios
modulos como: 1.criagdo e roteiro; 2. storyboard e animatic; 3. concept de personagens;
4.animagao; 5. composite € montagem. A ideia era que cada aluno pudesse experienciar todas
as etapas de criacdo de uma animagdo ao desenvolver seu proprio filme, individualmente. O
curso que iniciou em janeiro de 2013, com diversos modulos, s6 terminou em novembro do
mesmo ano com a conclusdo dos curtas. Foram 8 filmes desenvolvidos nesse processo e ainda
houve, nesse mesmo ano, o incentivo do Prémio Cobra Criada promovido pelo Curro Velho
que premiaria obras de alunos da instituicdo em diversas areas. Para a categoria animacao,
havia 5 prémios de 1000 reais cada, que acabou sendo um grande incentivo para que os alunos

concluissem seus curtas.
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2.7.2 Mostra Pirilampo de Animagdo

IMAGEM 22: Luana Esquerdo, uma das diretoras premiadas

op

A Mostra, criada para divulgar a producdo de animagdo do Laboratorio de
Animacgao, aconteceu no Cine Olympia, em dezembro de 2013, e reuniu os filmes premiados
no Concurso Cobra Criada de animagao ¢ uma selec¢do de curtas desenvolvidos em oficinas da
Fundagao.

Os filmes premiados na mostra foram Vento leva..., de Dayanne Eguchi;
Fabrica de Ideias Quadradas, de Arthur Braga; Barro da Criagdo, de Pedro Barreiro; Crias,
de Wilson Levy, Gabriel Maciel e Arthur Braga; e A Abomindvel Noite de Elizabeth, de
Duana Aquino e Marcio Chucky. No dia do evento, houve ainda um pequeno set de filmagem
para stop motion, que oferecia ao publico, a possibilidade de experimentar a animagao

utilizando um boneco articulado, com instru¢ao de Mario Zani.
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Em Joty dez curtas da Mostra Piriampeo, foram exibidos nos intervalos da
raro\?ramagéo da Tv Cultura e ficaram no ar por pouco mais de um ano. M3
épocy eu tinha & ideia de continuar produzindo animagses de até um
minuto de duragdo e tentar o mesmo tico de dpoio da Sol Informdtica. Mo
entanto, depois  de Junho de 2013 & politica e economia brasikira
comegaram @ enfrar em crise e, a\/gumas empresas, tfal como a Soj uma
reconhecida gpoiadora cultural da cidade de Bekm, J& comegavam o
reduzir apoios € até mesmo seu quadro de funciondrios. Recordo que, em
2014 cheﬁuei 8 pedir apoio para @ Sol Informdtica para os inferprogramas
das Icamiabas e a resposta foi negativa, diante do cendrio econdmico.

Alguns alunos que passaram por varias oficinas no Laboratério de Animagao e
receberam o prémio do Cobra criada, continuaram atuando na area depois, como: Pedro
Barreiro, Arthur Braga, Luana Esquerdo, Maiara Esquerdo, Gabriel Maciel e Duana Aquino.
Deste grupo, alguns fizeram cursos profissionalizantes ¢ outros foram produzir seus proprios
filmes de animagdo. Assim, vale destacar a contribuicdo do Laboratério de Animagdo, por

permitir aos alunos a descoberta de uma arte na qual se expressar e se profissionalizar.

2.7.4 Qualificagbes Especializadas

O anseio por melhor qualificacdo levou alguns artistas iniciantes a procurar
cursos especializados em animagdo on line ou fora do estado, por ainda ndo haver cursos
dessa natureza em Belém e no Para. O jornalista Thiago Concei¢do e o ex-estudante de
medicina Fernando Alves participaram de um curso on line internacional chamado Animation
Mentor, tendo animadores da Pixar, Dreamworks e Blue Sky como tutores, com duragdo de 1
ano. Atualmente, os dois trabalham em estiidios de animagdo em Sao Paulo. O administrador
José Alexandre, depois de participar da produgdo de alguns curtas em Belém, em 2005,
decidiu seguir carreira como animador e, em 2006, foi cursar especializagdo em animagao na
PUC-R]J, e atualmente trabalha com animacdo 3D em Sao Paulo. A arquiteta Duana Aquino,

depois de participar de oficinas de animagao no Laboratdrio de Animagdo do Curro Velho, se
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mudou em 2014 para Sao Paulo, onde participou de cursos de animagao na Faculdade Meliés
de Tecnologia e trabalhou em estidio de animagdo. Retornou a Belém, em 2018, e trabalhou
como composite e montadora da série Brinquedonautas do Iluminuras Estidio de Animacao.
O investimento nessas qualificacdes, muitas vezes, leva, naturalmente, esses artistas a
buscarem melhores propostas de trabalho, mais estaveis, em lugares onde essa atividade

profissional encontra-se mais estruturada e desenvolvida.

2.8 Produgoes de Baixo (ou Nenhum) Or¢amento

IMAGEM 23: Frame do Filme Fabrica das Ideias Quadradas

Fonte éoogle Imagens

Na contramdo da maioria das iniciativas que buscavam recursos em editais
publicos, alguns artistas passaram a criar seus proprios curtas de forma totalmente
independente, ou seja, sem verbas de instituigdes publicas ou privadas, contando apenas com
a colaboracdo de amigos e/ou recursos do proprio bolso. Nessa perspectiva, vamos encontrar
alguns grupos que se formam depois de oficinas de animacdo e passam a desenvolver projetos
sem nenhum or¢amento antes de conseguirem trabalhos remunerados, mas de baixo recurso.

Portanto, a diversidade, nessa segunda fase, ndo se limita apenas a formatos e conteudos, mas
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também de formas de financiamento ou mesmo de auséncia de recursos, como veremos a

seguir nas descri¢cdes de obras classificadas de acordo com os grupos.

2.8.1 Producdes de baixo orcamento do Estudio Igara

IMAGEM 24: Os animadores associados do Estudio Igara

- r
R

Fonte: Ma’ri; Aires

O Estudio Igara surge a partir do Laboratério de Animagao do IAP, em 2010.
Uma iniciativa dos participantes da oficina, Mdario Aires, Katiuscia S4, Pedro Rogério, Julio
César Silva e Junior Ribeiro. Apesar de ter durado pouco tempo, o grupo produziu com boa
regularidade, no periodo de 2011 a 2013. Seus primeiros trabalhos foram impulsionados pela
grande for¢a de vontade de seus membros para participar de mostras de animagdo, pois nao
contavam com nenhum recurso para producdo. Somente apoOs algumas experiéncias,
conseguem realizar projetos remunerados.

O primeiro trabalho da equipe foi o curta A¢do e Reagdo, produzido para
participar do Saldo de Humor da Amazodnia, em 2011. Com 1 minuto de duragdo, o curta
desenhado em mesas de luz, mostra um homem tentando derrubar uma arvore, mas sua acgao
provoca uma reacao surpreendente do vegetal. A animac¢do foi de Mario Aires e a montagem

de Junior Ribeiro e Pedro Rogério. O curta, realizado sem recursos, chegou a receber um
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prémio no evento. A partir desse projeto, o grupo passou a se reunir aos sabados na casa de
Junior Ribeiro para conversar e planejar outras acdes.

Ainda em 2011, o Igara se retine novamente para criar o curta O Ciclo, com o
objetivo de inscrever no Anima Mundi Web 2011. Assim, o grupo comeca a trabalhar mais
tempo junto no mesmo espago. Levam as mesas de luz para a casa de Junior Ribeiro e passam

2 semanas trabalhando no filme, que foi classificado no concurso, mas ndo levou o prémio.

2.8.2 Producgobes de Isaac Braz

Isaac Braz ¢ formado em artes visuais pela Universidade da Amazonia
(Unama) e ainda no curso de graduacao, chegou a produzir o clipe “Do You Love Me”
(2007), como trabalho para uma disciplina do curso, ministrada por Ricardo Ono. Isaac
inscreveu o videoclipe no Anima Mundi Web 2007 e acabou ficando entre os finalistas do
concurso. Em 2009, a convite do animador Marcus Magalhaes, foi trabalhar no Rio de Janeiro
num projeto de série chamado Galeria Tatu, onde atuou como character designer, mas chegou
a fazer algumas animagdes e umas tirinhas em quadrinhos. De volta a Belém, conseguiu
trabalho como animador free lancer de vinhetas para o canal GNT do Rio de Janeiro. Em
2015, dirigiu e animou o curta Ndo Seja Quadrado, uma produgdo realizada on line em
parceria com 4 amigos paraenses, 3 morando em Belém e um fora do Brasil. O curta
participou de diversas mostras e festivais de animagao, dentre eles o0 Anima Mundi 2016 e a
Mostra do Dia Internacional da Animacao 2016. De todos animadores paraenses em
atividade, Isaac € o Unico artista free lancer, que mesmo morando em Belém, desenvolve a

maior parte de seus trabalhos para empresas de fora da cidade.
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2.8.3 Animica- O lado Esquerdo da Animagdo

Um destaque nessas producdes de baixo or¢amento sdo os curtas das irmas
Esquerdo, Luana e Maiara, que depois da experiéncia no Laboratorio de Animagao do Curro
Velho, passaram a desenvolver varias animagdes para serem exibidas em mostras e festivais,
com a colaboracdao de Arthur Braga, um amigo dos tempos de Laboratério de Animagdao. Em
2014, realizam juntos o curta Cidade dos Guarda-Chuva, em animagdo 2D tradicional, que
inscrevem na mostra de audiovisual FUSCA, organizada por uma faculdade particular de
Belém, e levaram o prémio de melhor animacao. Arthur Braga e Luana Esquerdo se dividiram
nas animacdes utilizando mesas de luz. Cada um desenhava em casa e se reuniam na casa de
Luana e Maiara para digitalizar as imagens. Apos 3 meses de produc¢do, montam o filme no
Laboratorio de Audiovisual da Unama por nao disporem de equipamento com bom
desempenho para a finalizagao da obra.

O grupo também desenvolveu dois clipes, em animag¢ao 2D tradicional, para a
cantora Antonia Costeseque, a partir das musicas Belém Minha Belém ¢ Boto. Em 2017, o
grupo produz o curta Bééé, seguindo a mesma técnica e dindmica dos trabalhos anteriores. E
importante observar que, apesar da engajada produtividade do grupo, em nenhuma das obras
indicavam algum nome que identificasse o grupo. A unido entre os autores se realizava para a
concretizacdo da obra, por um obstinado desejo de fazer. Recentemente, Luana e Maiara

adotaram o nome “Animica” como selo para suas obras.
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2.8.4 A Mala

IMAGEM 26: Frame do Filme A Mala

Fonte: Google Imagens

A Mala” & um curta em stop motion de recortes, resultado de uma oficina de
animagao realizada durante o evento SESI Bonecos, em 2010. A oficina, que tinha a proposta
de trabalhar com materiais regionais, contou com uma média de 20 alunos, foi uma atividade
proposta pela Companhia Giramundo, de Belo Horizonte. Um dos grupos da oficina, formado
por Fabiane Bergh, Francisco Ledo, Jodo Augusto Rodrigues e Ricardo Catete, desenvolveu A4
Mala. Francisco Ledo, bonequeiro ¢ dono da companhia Bric Brac de teatro com bonecos,
elaborou os concepts de personagens e os construiu em recortes de papel, com esqueleto de
arame colado na parte posterior do boneco para animacao. A produgdo do curta foi feita no
tempo da oficina, que teve a duracdo de sete dias pelo periodo da manha e tarde, de segunda a
domingo.

Esta producao obteve repercussao surpreendente para um resultado de oficina.
A obra, que tem a duragdo de 2 minutos, foi selecionada pelo Anima Mundi 2011 e Festival
de Cinema de Brasilia, em 2012. O curta, inclusive, foi licenciado para exibi¢do no Canal
Brasil. Porém, o sucesso da produg¢do ndo propiciou continuidade do grupo em outras

producdes do género. Apenas Francisco Ledo, que antes mesmo da oficina, pesquisava a

3% A Mala — https://www.youtube.com/watch?v=yZgAILnfwVg


https://www.youtube.com/watch?v=yZgAILnfwVg
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constru¢dao de bonecos para stop motion utilizando latex e esqueleto mais elaborado de metal,
vai dar continuidade nesse trabalho apenas em oficinas de stop motion no Laboratério de
Animac¢ao do Curro Velho. Com base em seu interesse por paper toy37, elabora personagens
de animacgao stop motion utilizando apenas dobraduras de papel, tinta acrilica para artesanato
e arame para flor, devido sua maleabilidade. Durante as oficinas no Curro Velho, Francisco
chega a iniciar um projeto, com os alunos, de websérie chamado Amazonia Caliente, uma
satira as novelas mexicanas com personagens caricatos da regido amazonica. Mas o projeto

ainda nao foi concluido.

2.8.5 Turma do Acai

IMAGEM 25: Frame de uma animagao da Turma do Agai

Fonte: Youtube

O quadrinhista Rosinaldo Pinheiro, criador dos quadrinhos Turma do Agai, que
apresenta as peripécias de um grupo de criangas da periferia de Belém em historias divertidas
e educativas, também realiza alguns videos em animagdo, de baixo or¢amento, com seus
personagens. Sua primeira experiéncia em animac¢do acontece em 2014, em parceria com o

Muirak Studio. No primeiro semestre, produzem um curta de 1 minuto de duragdo, realizada

37 Paper Toy — brinquedos feitos de papel, construidos de varias maneiras, utilizando dobraduras e recortes
diversos.
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em animacao digital 2D cut out, chamado Turma do A¢ai — Esse Muléque num tem jeito”,
publicado no Youtube em 7 de agosto de 2014.

A segunda produgdo surge por meio de uma proposta, sugerida pela Sindi
Fisco Pard, de usar a Turma do Agai para falar de educagao fiscal . A producao também ficou
por conta do Muirak Studio e contou com a direcdo de Eliezer Franga e Gustavo Medeiros,
com co-dire¢do do proprio autor, Rosinaldo Pinheiro. Em 2015, surge uma nova proposta,
financiada pela Fiepa — Para, de adaptar um quadrinho da Turma do Agai, sobre o Cirio, para
a animacgao. Para esse trabalho, Rosinaldo contratou o grupo Animica, formado pelas irmas
Luana e Maiara Esquerdo, Arthur Braga e outro amigo dos tempos de Laboratério de
Animacao do Curro Velho, Gabriel Maciel, que veio para somar nos desenhos animados. A
animagéo4o, com duracdo de 8 minutos, contou com uma pequena remuneragdo de
R$4.000,00, que foi dividida entre a equipe. Foram 4 meses de produgdo, em que cada
animador trabalhava em sua casa e, eventualmente, se reuniam para acompanhar o andamento
do trabalho um do outro.

Rosinaldo, apesar de ministrar oficinas de animacdo 2D e stop motion desde
2010, sempre se dedicou mais aos desenhos em quadrinhos da Turma do Acai. Chegou a
publicar algumas revistas impressas com parcerias empresariais e institucionais, mas essas
publicacdes foram eventuais, e nao tiveram regularidade.

As animagdes com a Turma do Acai, até entdo, foram viabilizadas pelo desejo
do autor de ver sua criacdo em filmes ou série de animag¢do, que foi encontrando caminhos,
em parcerias institucionais e artisticas, para a realizacdo dessas obras, mesmo com baixos
or¢amentos. No entanto, essas produgdes, possibilitaram a experimentagdo e promoveram
aprendizado para dois grupos recém-formados, o Muirak Studio e o0 Animica, que executaram
essas duas obras citadas. Somente em meados de 2018, Rosinaldo iniciou um projeto de série
da Turma do Agai com o Muirak Studio, para inscrever em edital de patrocinio publico, mas a

proposta nao foi habilitada.

** Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=XSBnCfcF_W8
% Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=INXALIikC8U
* Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=a_FrO1Rn-DY



https://www.youtube.com/watch?v=XSBnCfcF_W8
https://www.youtube.com/watch?v=INXALlikC8U
https://www.youtube.com/watch?v=a_FrO1Rn-DY
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2.9 Animacgdes on line

Nessa fase, a producdo de animagdo paraense, comeca a se posicionar diante de
uma nova demanda de formatos audiovisuais viabilizadas pela internet e seu grande alcance
de divulgacdo. Em um momento no qual a cibercultura se desenvolve em paralelo com as
midias sociais, o YouTube se apresenta como uma mudan¢a de paradigma e de consumo dos

usuarios. Portanto, € necessario compreender que:

O YouTube ¢ utilizado de varias maneiras diferentes por cidadaos-consumidores por
meio de um modelo hibrido de envolvimento com a cultura popular — parte produgdo
amadora, parte consumo criativo. Do ponto de vista da audiéncia, ¢ uma plataforma
que fornece acesso a cultura ou uma plataforma que permite aos seus consumidores
atuar como produtores? (BURGESS; GREEN, 2009, p. 32).

Sendo o YouTube um modo de distribui¢do de videos mais democratico, sem o
controle de uma emissora, por exemplo, vamos ver o proprio usudrio controlando todo o
processo de criagdo e até mesmo sua relacdo com a audiéncia. Nesse contexto, vamos
encontrar uma grande produtora de videos do Pard, como a 3D Produgdes e Entretenimento,
investindo em contetido para a internet e uma grande empresa de telefonia, a Vivo, que
também vai investir na producdo de videoclipes para a internet, através do concurso Conexao
Vivo. A seguir falo sobre essas iniciativas que geraram algumas producdes voltadas para essa

plataforma.
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2.9.2 Bregilane da Silva e a A Turma do Jambu

IMAGEM 27: Bregilane e sua representacao do preconceito de classe

Fonte: Google Imagens

No inicio de 2012, o empresario Z¢ Paulo, dono da 3D Produgdes e
Entretenimento, decide colocar em pratica uma proposta de criar videoclipes de animacao
para o YouTube. A iniciativa foi uma novidade dentro desse cendrio, pois, pela primeira vez,
um empresario investe diretamente em animagdo contratando artistas, com recursos proprios
da empresa, para desenvolver conteudos para a internet. A equipe inicial contava com Eliezer
Franca, Gustavo Medeiros ¢ Everton Ledo. Tempos depois, Alex Ruiz, Duan Paluma e
Mauricio Ataide se juntaram ao projeto. O primeiro videoclipe produzido foi o tecnobrega Me
Cutuca“, com a personagem Bregilane da Silva, que representa uma garota da periferia de
Belém, que curte Tecnomelody e busca visibilidade através das redes sociais.

A producido seguinte foi com os personagens da Turma do Jambu, um grupo de
criancas formado por trés meninos ¢ duas meninas, também idealizado por Z¢é Paulo. A
proposta era criar um videoclipe com base numa versao de uma tradicional musica infantil.
Assim, criam o clipe Seu Lobo com A Turma do Jambu e participa¢do especial de Bregilane42
. A equipe se dedicou quase 3 meses para produzir cada um desses clipes. Depois de

publicado no Youtube, o video ja obteve mais de 800 mil visualizagdes (verificado no dia

4 Me Cutuca https://www.youtube.com/watch?v=9rh4WTY87yI
42 Seu Lobo com A Turma do Jambu e participagdo especial de Bregilane
hitps://www.voutube.com/watch?v=WkN91XHfnS8



https://www.youtube.com/watch?v=9rh4WTY87yI
https://www.youtube.com/watch?v=WkN91XHfnS8
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15/07/2018). No videoclipe seguinte, animaram a musica Tem Pobre Ligando pra mim”
novamente com a personagem Bregilane.

Ao concluir o segundo video, Eliezer decide abandonar o projeto, devido
algumas divergéncias com a dire¢do da produtora. Pouco tempo depois, a 3D desfaz o nucleo

de animac¢do na empresa e parte deste grupo vai dar origem ao Muirak Studio.

2.9.2 Videoclipes Conexdo Vivo

Em 2013, ¢ langado o concurso Conexao Vivo, com o objetivo de incentivar a
producdo de videoclipes de musicas brasileiras, em animacdo. O concurso recebeu musicas e
portfolios de animadores de todo o pais e depois selecionou 16 musicas e 16 animadores que
poderiam trabalhar juntos. Os animadores apresentavam a proposta de clipe e depois
conversavam com 0 musico sobre a ideia. O edital oferecia um caché de dez mil reais aos
animadores selecionados para executar a proposta. Mario Aires, junto com o Estudio Igara,
fica com a musica Rite of Fire, de Jodo Brasil, e Eliezer Franca, com o Muirak Studio, fica
com a can¢do Meu Verso, de Lia Sophia. A seguir, descrevo alguns detalhes dessas duas

obras.

 Tem Pobre Ligando pra Mim
https://www.youtube.com/watch?v=pwR WgKslhUw



https://www.youtube.com/watch?v=pwRWgKslhUw
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2.9.3 Meu Verso

MAGEM 35: Frame do Clipe Meu Verso

Fonte: Google Imagens

O videoclipe da musica Meu Vers044, composta pela cantora Lia Sophia, foi
produzido pelo Muirak Studio em animagdo 2D digital, desta vez totalmente desenvolvido na
técnica cut out com o software Toon Boom. O primeiro projeto do estidio a usar
exclusivamente essa técnica e talvez o primeiro no Para. O clipe mostra uma histéria de amor
de um casal ribeirinho por meio de imagens em flashbacks, enquanto uma senhora passeia de
canoa por um rio da Amazdénia. Com esse projeto e outros trabalhos voltados para a
publicidade e instituigdes, o Muirak consegue se firmar nesse campo, cumprindo um

importante papel para profissionalizagdo da animacdo em Belém.

* Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zexmNzCo0fc



https://www.youtube.com/watch?v=zexmNzCo0fc
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2.9.4 Rite of Fire

IMAGEM 36: Frame do Clipe rite Of Fire

Fonte: Mario Aires

Depois de ter sua proposta do video clipe Rite of F ire” premiada no Conexao
Vivo, Mério Aires convoca mais uma vez seus amigos do Estudio Igara para a tarefa. Nesse
trabalho, o Igara desenvolve as animacgdes em mesas digitalizadoras, agilizando bastante o
processo de producdo. Porém, como os integrantes do grupo ndo trabalhavam exclusivamente
com animagdo, passaram 7 meses para produzir 3 minutos de desenho animado. O video
utilizou, ainda, uma experimentagdo técnica chamada rotoscopia, que consiste, basicamente,
em desenhar quadro a quadro, por cima de frames de um video em /ive action. E um processo
muito mais de arte-finalizagdo do que propriamente de animagdo. A rotoscopia foi criada em
1915, por Max e Dave Fleischer, criadores de Popeye, Betty Boop e o palhago Koko. Estas
invencdes, mais uma vez, buscavam aprimorar os movimentos, recobrindo-lhes de realismo e
oportunizando novas possibilidades a animag¢do, ampliando seu mercado (LUCENA JR, p.69,
2001). Esse tipo de recurso foi criado para tornar as producdes mais rapidas, ao mesmo tempo
em que lhe emprestava maior realismo nos movimentos dos personagens. No entanto,
diferente das primeiras experiéncias em rotoscopia do inicio do século XX, atualmente esta

técnica ¢ empregada por meios digitais.

* Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JyrBG_pDhVQ



https://www.youtube.com/watch?v=JyrBG_pDhVQ
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Participaram dessa producdo os mesmos membros atuantes do Igara de
projetos anteriores, como Pedro Rogério Batista, Julio César, Junior Ribeiro e a participagdo
especial de Otoniel Oliveira nos desenhos em rotoscopia digital. A montagem do clipe, por
sugestdo de Otoniel, foi realizada na produtora Visagem!, por Roger Elarat e Losansky, que,
como contrapartida, solicitou que o registro do CPB fosse realizado pela Visagem!.

No final desse projeto, o Igara foi se dispersando. Alguns mudaram de cidade e
acabaram seguindo outros rumos em suas vidas, fora do ramo da animagdo, até a conclusio
desta pesquisa. Mario Aires foi o Unico que continuou atuando no campo da animagao e

seguiu participando em outras produgdes que serdo narradas a seguir.

3 NO CAMPO DAS SERIES

CENA 05 - SEQUENCIA DE CENAS

Vemos 5 pessoas em volta de uma mesa de escritdério. Cada pessoa na mesa
digita em seu notebook. Do centro da mesa, héd uma aresta, de onde sai
uma grande folha de papel como se estivesse sendo impressa numa
impressora. Essa folha é uma pagina de roteiro gigante que toma conta
da tela com seu texto escrito. Em seguida a imagem das letras vai
descendo e surge um storyboard de mulheres indigenas guerreiras, s&do as
Icamiabas. Vemos os quadros estdticos da narrativa. O engquadramento
agora faz um zoom em uma das imagens dos quadros. Uma icamiaba se
prepara para atirar com seu arco e flecha, a cena aparece animadas como
esboco. A flecha é lancada, a camera acompanha a flecha que agora vai
ganhando definicdo de cores. A flecha atinge um grande monstro, é o
mapinguari da série das Icamiabas. A cémera gira em volta do mapinguari
e outras icamiabas surgem para enfrentd-lo. O enquadramento de afasta e
vemos duas criancas, um menino e uma menina, assistindo a cena em uma
televisdo.

O terceiro capitulo aborda a terceira fase da animacdo paraense, que se
caracteriza pelo predominio da producdo de obras seriadas de animacao. Nessa fase, os
artistas que vinham desenvolvendo obras de animacdo autorais e até mesmo publicitérias,

iniciam caminho rumo a um mercado mais amplo, acrescentando, assim, uma nova camada
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nesse campo da animagdo paraense com vistas para o mercado nacional e internacional das
TVs (aberta e fechada) e VOD.

Nesse momento hd uma mudanga significativa nesse campo, pois surgem
novas possibilidades de produgdo audiovisual, com a criagdo de leis de incentivo ao
audiovisual, associadas ao desenvolvimento de politicas publicas incrementadas por editais
promovidos pelo FSA/Ancine/Prodav que proporcionaram um significativo avango para o
desenvolvimento do audiovisual brasileiro em diversos segmentos.

Essas mudangas vao produzir um consideravel impacto na programacao das
TVs brasileiras, dominada durante décadas, por producdes estrangeiras. Assim, as
oportunidades criadas por meio de politicas publicas vao gerar um movimento necessario, no
campo da animagdo brasileira, para garantir a presenca de contetidos audiovisuais na grande

midia televisiva nacional.

No Brasil, a produgéo de séries de animagao esta sendo veiculada na TV desde 2004,
com um atraso de 50 anos, se comparada aos Estados Unidos. Durante todo este
tempo, as TVs brasileiras compraram seriados animados a baixo custo tendo a faixa
de programacdo infantil com contetido 100% estrangeiro (GOMES, 2015, p. 45).

Segundo a ABCA46, enquanto um capitulo de série de animagao brasileiras sai
por cerca de R$ 50.000,00, um importado custa R$ 1.000,00, pois os custos sao diluidos pela
distribui¢do mundial. Desta forma, sem interven¢do de politicas publicas como a Lei da TV
Paga, ficaria muito dificil as animagdes brasileiras existirem.

O sucesso das séries de animagao brasileiras pelo mundo se tornou uma grande
inspiracdo para os artistas e produtores dos estudios e produtoras paraenses. Séries de
animacao brasileira como: Peixonauta e Show da Luna, foram campeas de audiéncia no canal
pago Discovery Kids. Ja& O Irmao do Jorel, apds 3 anos em exibigdo, foi considerado o
programa mais assistido por criancas entre 4 e 11 anos de idade, no Brasil e na América
Latina. E além desses sucessos, nos ultimos dez anos, a producio de séries animadas passou
de duas para 44. Esse sucesso e oportunidades disponiveis, provocou maior interesse dos

estudios nacionais por independéncia criativa.

46 ABCA- Associagio Brasileira de Cinema de Animagao
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Estamos presenciando agora um periodo de amadurecimento da Animagéo no Brasil,
que, enfim, caminha para uma maior independéncia com a produgdo de séries e
longas-metragens, saindo um pouco da antiga dependéncia publicitaria, que, durante
varias décadas, foi importante para a continuidade do mercado de animagao, sendo
em alguns periodos a unica forma de emprego para os animadores (GOMES, 2015,
p.46).

Em entrevista ao site Revista de Cinema, publicada no dia 20/02/2018, o
animador Andrés Lieban, criador da série de animacgao brasileira Meu Amigdozdo, tala que
por conta da Lei da TV Paga e do FSA “foi possivel viabilizar muitas séries infantis (...).
Hoje, criancas brasileiras podem escolher her6is nacionais como idolos entre seus desenhos
animados favoritos, referéncia que adultos de hoje ndo tiveram. Isso impacta na formagao, na
ideologia e até na autoestima de um povo”. Apesar de ndo ter sido alcancado o patamar
desejado, a producao brasileira comegou a ser transmitida na TV através de animagdes
infantis. A Animagdo brasileira chega, entdo, aos sucessos mais recentes, como reconhece a
ABCA citando o "Peixonauta" e o "Amigaozao" que sdo exibidos em 67 paises. A cada seis
meses, podemos ver uma série nova brasileira. Talvez essa nova geragao seja a primeira a ser

educada através de séries brasileiras.

3.1 Lei de Incentivo/ Editais FSA/ Ancine/ Prodav

Mas que leis foram essas? Que mecanismo possibilitou essa importante
guinada para o audiovisual brasileiro como um todo? Segundo a ANCINE, nos ultimos 18
anos, o setor audiovisual no Brasil teve grande crescimento, tanto na quantidade, quanto na
qualidade de suas produgdes. No entanto, esse crescimento nao ocorreu de forma espontanea,
simplesmente pelo reconhecimento do potencial artistico das produgdes brasileiras ou pela
demanda e incentivo direto das TVs abertas e fechadas do Brasil. Todo esse expressivo
desenvolvimento s6 foi possivel depois da criacdo de algumas leis de incentivo e do Fundo
Setorial do Audiovisual. Sendo que a lei que provocou uma grande virada na produgdo

audiovisual nacional foi a Lei 12.485, a chamada Lei da TV Paga, regulamentada em 4 de
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junho pelas Instru¢des Normativas 100 e 101 da ANCINE. Todas as regras que as duas
instrugdes normativas estabeleceram, passaram a vigorar a partir de 2 de setembro de 2011, e
garantem a presenca de mais conteidos nacionais e independentes nos canais de TV por
assinatura, a diversificacdo da producdo e a articulagdo das empresas brasileiras que atuam
nos varios elos da cadeia produtiva do setor.

Com a aprovacdo da Lei da TV Paga, os canais por assinatura passaram a ser
obrigados a veicular conteudo nacional, iniciando com 1h10 por semana até chegar ao
maximo de 3h30 por semana em setembro de 2013 (o que corresponde a 2,08% das 168 horas
de programacdo semanal de cada canal). E o que comegou como cota, hoje se apresenta muito
mais como tendéncia. Segundo o site Correio Brasiliense, em matéria postada em
17/07/2017, “O canal Cartoon Network oferece quase 10 horas semanais apenas de desenhos
nacionais — avan¢o na programacdo de canais infantis que antes exibiam em maioria
programas estrangeiros”.

Outro mecanismo importante nesse crescimento da industria audiovisual
brasileira foi a criagdo do Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), que se constitui como uma
categoria especifica do Fundo Nacional da Cultura, destinada ao desenvolvimento da industria
audiovisual no Brasil, instituido pela Lei 11.437, de 2006. Com recursos, oriundos
principalmente da Contribuicdo para o Desenvolvimento da Industria Cinematografica
Nacional (Condecine) e do Fundo de Fiscalizagdo das Telecomunicagdes (Fistel), que em
2011 chegou a R$ 84 milhdes. Desde sua implantagdo, em 2007, o FSA investiu mais de R$
109 milhdes em producdes do gé€nero, em sua maioria voltadas para o publico infantil. O

resultado ¢€ significativo.

Os recursos do fundo sdo distribuidos em quatro linhas:

Tabela 03: a distribuigao de recursos do fundo

Linha A Producao independente de filmes de longa-metragem brasileiros

Linha B Producao independente de obras audiovisuais para TV

Linha C Compra de direitos de distribuicao de longas-metragens
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Linha D Distribui¢ao de de filmes de longa-metragem brasileiros em salas de

cinema.

Fonte: autor

O FSA ¢ gerido por um comité formado por representantes do Ministério da
Cultura, Ancine e da industria audiovisual, e seu grande diferencial de outros mecanismos de
cultura ¢ que o Estado assume a condi¢do de s6cio do produtor cinematografico e, assim, as
obras dao retorno financeiro ao proprio fundo.

Nesse campo, a Ancine desenvolve papel fundamental nas diversas agdes de
fomento no Brasil com o intuito de incentivar e proteger o mercado interno por meio da
expansdo da oferta e da demanda por conteudos plurais e diversificados. E por meio de
mecanismos diretos e indiretos, contribui também pela maior inser¢ao do contetido brasileiro
no mercado externo, apoiando coproducdes e participagdes em festivais internacionais.
Assim, a Ancine criou 0o PRODAYV — Programa de Apoio ao Desenvolvimento do Audiovisual
Brasileiro com diversas linhas de incentivo, apoiando projetos por meio de editais e selecdes
publicas.

Outro mecanismo que favoreceu significativamente esse atual desenvolvimento
do setor, foram as cotas regionais previstas em editais publicos, que preveem a selecdo de
pelo menos um projeto por regido brasileira. Tal estratégia contribuiu muito para o
desenvolvimento de mercados profissionais em regides menos favorecidas. A diferenca entre
a quantidade de produtoras no Brasil, ainda ¢ muito grande comparadas com a as regides sul e
sudeste. As politicas de cotas regionais em editais da Ancine ajudam a diminuir essa
diferenca. "A Ancine tem 9103 produtoras registradas em 2016. As regides Norte, Nordeste e
Centro-Oeste tém 20% delas, ou 1865 produtoras brasileiras independentes, que produziram
10% das obras registradas" disse a diretora Débora Ivanov, diretora-presidente em exercicio
da ANCINE, durante seminario sobre Descentralizacdo da producdao audiovisual no
Centro-Oeste, Norte e Nordeste, parte da programag¢ao do 27° Cine Ceard Festival

Ibero-Americano de Cinema, em Fortaleza (ANCINE, 2017).
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3.2 O sucesso das séries Brasileiras

No final dos anos 2000, a animagao brasileira comegou a ganhar repercussao
no mercado televisivo. A primeira obra a ganhar destaque foi a série Princesas do Mar, criada
por Fabio Yabu e produzida pela Flamma Films, em co-produ¢do com a Neptuno Films
(Espanha) e a Southern Star (Australia). A série estreou em 2008 no canal fechado Discovery
Kids, com uma temporada em 52 episddios de 10 minutos cada e, em 2009, langou nova
temporada com o mesmo numero de episodios. Princesas do Mar foi exibida em mais de 40
paises.

Em 2009, ¢ langada a série Peixonauta, que conta a historia de um peixe dentro
de um traje similar a de um astronauta que o permite voar e respirar fora d'agua. O
personagem ¢ um detetive profissional que conta com a ajuda de seus amigos, Marina e Zico,
para desvendar mistérios. A obra, criada por Célia Catunda e Kiko Mistrorigo, foi produzida
pela TV PinGuim e estreou no canal Discovery Kids antes de ser exibida em mais de 70
paises. Peixonauta foi a primeira série de animagao feita totalmente no Brasil e atingiu grande
sucesso de publico e critica. Em 2012, foi para as telas de cinema com o longa Agente Secreto
da O.S.T.R.A. Em 2013, foi langada a segunda temporada da série com 52 episddios de 11
minutos cada, num total de 104 episéddios.

Ainda em 2009, surge o edital ANIMA TV, o primeiro programa de fomento a
producdo e teledifusdo de séries de animacdo brasileiras, realizado pela Secretaria do
Audiovisual (SAV) e a Secretaria de Politicas Culturais (SPC) do Ministério da Cultura
(MINC), Empresa Brasil de Comunicagdo (TV Brasil), Fundacdo Padre Anchieta (TV
Cultura), Associacao Brasileira das Emissoras Publicas Educativas e Culturais (ABEPEC),
com o apoio da Associacdo Brasileira de Cinema de Animag¢do (ABCA). O edital propunha a
selecao de 18 projetos de série de animacdo para a realizagdo de episodios piloto com 11
minutos de duragdo cada. O concurso recebeu 257 inscritos, vindos de 17 estados brasileiros,
mas apenas 17 projetos foram contemplados pelo edital. O prémio final previa a selecdo de
duas propostas para investimento de mais 12 episddios de cada projeto. Para escolha de

investimento, um juri profissional considerou a qualidade técnica dos episodios-piloto
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produzidos, além de sessdes de pitching das séries, com os autores das propostas
concorrentes. No final do processo, as séries Carrapatos e Catapultas ¢ Tromba Trem foram
premiadas com recursos para a produgdo de mais 12 episddios de 11 minutos cada e exibidas
inicialmente na TV Brasil.

Algumas das propostas de série que participaram do Anima TV e que ndo
receberam o prémio, posteriormente conseguiram recursos para a producdo, como Vivi
Viravento, Wilbor, Abilio e Traquitana, Historietas Assombradas (Para Criangas
Malcriadas). Outras séries brasileiras foram produzidas desde 2010 no Brasil, obtendo grande
sucesso, como Meu Amigdozdo, a versdo animada de Sitio do Pica-pau Amarelo, Oswaldo,
Papaya Bull e o grande sucesso da Cartoon Network, Irmdo do Jorel.

No Para, o Edital Cultura de Audiovisual estabeleceu um arranjo regional de
recursos estaduais, por meio da Funtelpa, e recursos federais disponiveis através da
Ancine/FSA. A iniciativa de criacdo do edital partiu da Funtelpa — Fundagdo Paraense de
Radiodifusao, organizado pela produtora Indaid Freire, com apoio da presidente Adelaide
Oliveira. O edital ofereceu incentivos a 4 obras seriadas de audiovisual: um documentario,
duas ficgdes em live action e uma animagdo. Depois das sessdes de pitching entre os
selecionados para a final, a série Icamiabas na Cidade Amazénia, do recém-criado [luminuras

Estadio de Animacao, foi contemplada.

3.3 Estudios de Animag¢ao Made in Para

Se leis de incentivo, como a Lei da TV Paga, criaram demanda de produtos
audiovisuais brasileiros, ¢ o Fundo Setorial do Audiovisual dispunha de investimentos para
novas producdes, por meio de editais organizados pela Ancine, restava agora se habilitar para
receber esses recursos. A habilitacdo deveria ser na forma de Pessoa Juridica, ou seja, por
meio de produtora independente de audiovisual. Assim, os grupos que vinham trabalhando até

entdo, em animagdes de curtas e outros formatos, precisaram formalizar-se como empresas
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para concorrer nesses editais publicos. Otoniel Oliveira, em entrevista gravada para a

APEX-Brasil, diz:

A constituicdo do meu estidio foi uma forma de acessar novos financiamentos
federais, isso ¢ muito importante. Todo pais sério do mundo incentiva a produgdo de
cultura. Entdo ndo ¢é especial do Brasil e, mesmo que fosse, estaria muito certo
incentivar a produ¢do cultural de filmes de animacdo, de quadrinhos, etc. A gente
precisa disso. No Canada ¢ assim, na Alemanha é assim e em outros cantos do
mundo ¢ assim (Informagéo Verbal)“.

Quando ficamos sabendo que & Ancine criaria varios editais para animagdo,
especificamente, vimos ali @ oportunidade de montar um estudio de
animagdo que trabalhasse com conteddos autorais. Posso dizer que, se
ndo houvesse essa oferta de editais para obras seriadas, que demandaria
uma perodugdo bem mais complexa e estruturady, provaveimente ndo teria
criado um estudio.

Em Belém, os dois principais estidios de animagdo dessa terceira fase sdo o
[luminuras Estidio de Animac¢do e o Muirak Studio. Paralelo a esses estudios, temos duas
produtoras de diferentes ramos do audiovisual, atuantes no campo da animacao: a Central de
Produgdo e Filmes na Amazodnia, sob dire¢do de Luciana Medeiros; ¢ a 3D Producgdes e
Entretenimento..

A realizagdo de séries possibilitou o aperfeicoamento de diversos artistas
iniciantes em diferentes areas. Nesse periodo, uma nova geracdo de animadores e artistas
adentrou esse campo como em nenhuma das fases anteriores. A producdo de séries de
animagdo mobiliza maior nimero de pessoas, por um tempo maior de trabalho e requer
melhor organizacdo e metodologia das diversas atividades envolvidas para a execucdo da
obra. Assim, apesar das relacdes de trabalho continuarem como cachés por servigos prestados,
o tempo de servigo e valores disponiveis, serdo muito maiores comparados aos trabalhos nas
producdes anteriores.

Outra caracteristica relevante dessa fase esta na criagdo de conteudos autorais

com objetivos de atingir um mercado nacional e internacional. Nesse momento, sera

47 Entrevista concedida por OLIVEIRA, Otoniel: Entrevista [abr. 2018]. Entrevistador: Décio Zveibel-
APEX-Brasil.2018. A entrevista encontra-se transcrita no apéndice C desta dissertagéo.
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necessario expandir a compreensdo do mercado e dos dispositivos de captagdao de recursos,
registro de marcas e patentes e licenciamento de produtos. Desta forma, surge a necessidade
de maior compreensdo do papel da produgdo executiva, assim como melhor qualificagdo
nesse ramo, participagao em grandes eventos do audiovisual e contato com executivos de
canais de TV aberta e fechada, plataformas streaming e distribuidoras internacionais. A
consolidacdo e aprimoramento dos estudios de animacgao terdao papel primordial na ampliagao

estrutural desse campo.

3.3.1 lluminuras Estudio de Animagdo
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IMAGEM 38:

Parte da equipe do lluminuras Estudio de Animagdo

Fonte: Acervo do Autor

Criado, formalmente, no dia 13 de maio de 2014, o Iluminuras Estidio de
Animagdo surge da unido de dois amigos, Andrei Miralha e Otoniel Oliveira, e parceiros de
varios projetos de animagdo que se associam a outros dois amigos, Petronio Medeiros e Lara
Lages, de outros campos profissionais, que também se dispdem a entrar no ramo. A ideia ¢
desenvolver conteidos em animag¢dao audiovisual em diferentes formatos, como séries de

animagdo, webséries e interprogramas para TV.
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Eu e oftoniel vinhamos trabahando Juntos hd mais de Jo anos com
lustragses, quadrinhos e animagses. Ha algum fempo, o Ofoniel me faidva
do interesse em criar um estudio Junto  comigo. tembro que, em 2005,
ch@:?amos até a procurar uma sakd para Alugar e montar um estudio de
animagdo e quadrinhos, mas acabamos ndo levando & ideia adiante naquele
momento, Em 2oty quase dez anos depois da primeira intengdo de montar
uma empresy, percebemos queé o momento era muito mais propicio para
esse tipo de arte, pois teriamos & possibiidade de acessar maiores
investimentos por meio dos editais publicos. Quando conversamos de
forma mais decisiva para & criagdo do estidio, o ofoniel me falou que
gostaria que o historiador Petronio Medeiros, seu amigo e parceiro em
projetos de guadrinhos e de inferprogramas para & Funteps, fosse um
dos sécios. Definidos os sécios, demos entrada na papelada para criar a
empresa. Mo primeiro semestre de Jof§, (ara L3ges, que havia particieado
como produtora executiva do estidio desde a sua formagdo, foi incluida
como socid,

A constituicdo dos sécios do Iluminuras ¢ uma associagdo de pessoas de
diferentes formacgdes reunidas por motivacdes diversas, porém com objetivos em comum.
Otoniel Oliveira, ¢ formado em Publicidade, com mestrado em Comunicagdo; Petronio
Medeiros formado em Histdria, mestre em Antropologia e doutorando em Antropologia; Lara
Lages, formada em Comunicagdo Social e mestre em Sociologia, ¢ Andrei Miralha, formado

em Arquitetura e mestrando em Artes.

Pra mim, @ criagdo do estudio, foi o passo que eu deveria dar. Depois de
redlizar vdrias obras de animagdo, percebi que precisava avangar nesse
campo € o caminho que se gpresentava vidvel era a produgdo de séries
de animagdo. Mas, pra {fazer isso, 86 mesmo com parceiros  que
estivessem dispostos a levar essa ideia adiante e formar um estudio.

Desde crianca, Otoniel Oliveira desejava trabalhar com quadrinhos, mas
paralelamente a carreira de quadrinhista, vinha participando da produgado de diversos curtas de
animag¢do desde 2005, como storyboarder, desenhista conceitual e animador. Somente em

2012, Otoniel se torna, pela primeira vez, proponente de um projeto de animacdo: As
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Icamiabas na Amazoénia de Pedra. E € nessa proposta que v€ suas perspectivas mudarem, ao
perceber grande potencial criativo e comercial para as Icamiabas.

J& Petronio Medeiros, na adolescéncia, gostava de vivenciar, como jogador, as
histérias ficticias proporcionadas pelo RPG". E essa experiéncia o levou a cursar Historia e,
posteriormente, suas inquietacdes o levaram ao Movimento Anarquista de Belém, que acabou
sendo sua ponte para o audiovisual. Em 2006, ingressa como funcionario concursado no Incra
e, em 2008, entra como professor de historia em escolas publicas estaduais, onde vem a
orientar seus alunos na producdo de documentério sobre passaros juninos, para um concurso
de audiovisual da SEDUC. Essa experiéncia acabou rendendo o prémio de melhor filme para
os alunos da escola onde desenvolveu a proposta do filme e depois disso, a convite da
SEDUC, passa desenvolver cursos de audiovisual em outras escolas. O desejo de contar
historias, independente do meio, foi o que guiou parte da trajetéria de Petronio e que lhe
trouxe até o [luminuras.

Lara Lages foi convidada por Otoniel Oliveira, apds uma palestra ministrada
por advogados da Cesnik, Quintino e Salinas sobre os tramites dos editais do FSA, para ajudar
com a organizagdo da burocracia da empresa. Sua experiéncia com a produgdo de TV ajudou
no processo de formalizacdo e, posteriormente, com a organizacdo dos projetos resultantes
dos editais. Tornou-se, entdo, produtora executiva e participou da formacao do Iluminuras
Estiidio de Animagdo, porém sé se tornou socia do estiidio no inicio de 2018. O envolvimento
na area, a fez buscar melhor qualificagdo em curso de producdo executiva em Sao Paulo,
realizado na Academia Internacional de Cinema. O Curso era coordenado, a época, por Luiza
Favale, socia da Glaz Entretenimento S.A. (Sdo Paulo), empresa que, em 2015, se fundiu ao
Copa Studio (Rio de Janeiro), que produz as séries de animagdo Tromba Trem e Irmdo do

Jorel.

3.3.2 Muirak Studio

48 Role Play Games ¢ um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente.
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IMAGEMA41: Muirak Studio
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Fonte: Facebook

Criado em 2014, o Muirak Studio surge do encontro de dois amigos de
trabalho que sonhavam em criar desenhos animados. Eliezer Franga e Gustavo Medeiros se
conheceram em 2011 no estidio M. Barberi, para desenvolver documentarios institucionais,
sob encomendas de empresas de mineragdo. Como os videos teriam alguns segundos em
animagdo, Eliezer foi convidado para fazer os desenhos em mesa de luz, que depois de
digitalizados eram finalizados e editados por Gustavo. A parceria continuou em outros
projetos ja mencionados nesta dissertagdo, como os videos de Bregilane, Turma do Jambu,
Aonde For, Culturanimagao e Meu Verso.

No momento em que o estidio ¢ formalizado, Eliezer e Gustavo ja vinham
realizando videos em animacao para o mercado publicitario e, por uma necessidade de emitir
nota fiscal, constituem CNPJ, firmando assim, sua sociedade. A partir dai, passaram a receber
mais pedidos de agéncias de publicidade e a se dedicar ainda mais a producao de videos de
animag¢do, porém, como esse mercado em Belém ¢ muito restrito, desenvolvem outros tipos
de trabalho como ilustracdes, design graficos, cartilhas e quadrinhos.

Os dois socios vém de formagdes académicas ligadas a arte. Gustavo ¢
formado em Artes Visuais e Eliezer atualmente cursa Cinema na Universidade Federal do
Para (UFPA). Os dois possuem habilidades profissionais diferenciadas, mas complementares.
Eliezer tem maior habilidade para a criagao de desenhos, quadrinhos e animagao. Ja Gustavo
se identifica mais com as etapas de composite, motion graphic e edigdo, mas também faz

animacao.
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Em entrevista para essa pesquisa49, os dois relatam que foi depois de
participarem de oficinas de animagdo que viram que o desenho animado poderia ser um
caminho profissional a seguir. Foi a partir do Laboratorio de Animagao do IAP, em 2007, que
Eliezer se interessou em fazer animagao. Na oficina do IAP, conheceu alguns artistas que ja
vinham experimentando animac¢do em Belém e 14 recebeu o convite, de Fernando Alves, do
Karadash Estidio, um dos instrutores do curso, para desenvolver seu primeiro trabalho em
animacao: um video de casamento. Depois disso foi trabalhar com Volney Nazareno, seu
instrutor de quadrinhos nas oficinas da Fundacdo Curro Velho, na Imagus, uma
recém-formada produtora de videos, onde produziram um VT comercial em animagdo e um
video institucional para a Secretaria de Meio Ambiente, com 11 minutos de duracdo. No
entanto, a Imagus, depois do calote em um desses trabalhos, fechou suas portas.

Gustavo, ainda como aluno de artes visuais da Unama, participou de um curso
livre de animacao na faculdade, ministrado por Cassio Tavernard. Foi a partir dai que passou
a conhecer o que vinha sendo feito em animagao, no Para, e achou que poderia seguir naquela
area. Tempos depois, em 2013, uma palestra com a produtora executiva Luciana Druzina, no
IAP, o fez perceber que a animacdo poderia ser, realmente, um bom campo profissional a
seguir. Gustavo revela que no periodo em que trabalhou nas animagdes da Turma do Jambu,
na 3D producdes e Entretenimento, adquiriu importante experiéncia no gerenciamento de
projetos, que contribuiu de forma significativa para a administracdo de seu esttdio.

Atualmente, o Muirak possui sua sede construida nos altos da casa da mae de
Gustavo. O espago possui sala de animagao com 8 computadores, sala de reunido e uma copa.
O Muirak conta também com um funcionério fixo, AD Gomes, e alguns outros profissionais
free lancers que sdo amigos/colaboradores convocados de acordo com as demandas de
trabalho, como Everton Ledo, Duan Paluma e Moacyr Kalley. Os sdcios buscam conciliar a
parte administrativa da empresa com seus afazeres artisticos. Porém, Gustavo estd mais
voltado para as tarefas burocraticas, do que seu socio. Recentemente produziram a série Os
Dinamicos, da Central de Produgao, e atualmente contam com a parceria de Luciana Druzina

para desenvolver projetos de séries de animagdo paraa TV.

4 Entrevista concedida por FRANCA, Eliezer: Entrevista [ago. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018. A entrevista encontra-se transcrita no apéndice F desta dissertagdo.
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3.4 As primeiras séries de animagao paraense

Até 2018, trés séries de animagdo paraense foram produzidas: Icamiabas na
Cidade Amazonia (2017), Os Dinamicos (2017) e Turma do Jambu (2017) e uma esta em fase
de produgdo: Brinquedonautas (2018). A seguir, desenvolvo narrativas sobre os principais
caminhos, técnicas, metodologicas e escolhas criativas dessas obras a partir de depoimentos

de artistas, diretores e produtores que viabilizaram esses projetos.

3.4.1 Icamiabas na Cidade Amazbénia

IMAGEM 42: Icamiabas na Cidade Amazé6nia

Fonte: lluminuras Estudio

No final de 2014, o recém-criado Iluminuras Estudio de Animagao inscreve o
projeto Icamiabas na Amazoénia de Pedra, no edital Cultura de Audiovisual. A proposta

apresentada era uma readaptagdo do interprograma Icamiabas na Amazonia de Pedra, em que
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toda a proposta foi revisada para o novo formato de 11 minutos. O edital previa a selegao final
por meio de PitchingSO com os finalistas de cada categoria, que seriam apresentados para os
trés jurados da primeira fase de selecdo. Na animacdo, os trés finalistas foram: A Turma da
Pororoca, inscrita pela produtora Central de Produgdo Cinema e Video na Amazdnia,
defendida por Cassio Tavernard; As Icamiabas na Amazénia de Pedra, do Illuminuras Estudio
de Animagdo, defendido por Otoniel Oliveira; e A Turma do Jambu, da 3D Producdes e
Entretenimento, que acabou desistindo de participar da etapa final de selecdo. Depois da
avaliacdo dos jurados, a série das Icamiabas foi selecionada para realizar 5 episddios de 11
minutos de duragdo cada.

Durante o processo de producdo, o nome da série mudou de Icamiabas na
Amazonia de Pedra para Icamiabas na Cidade Amazonia. A proposta original, criada para os
interprogramas, também sofreu alteracdes importantes. Antes eram trés Icamiabas, que na
nova formatagdo viraram quatro, Iuna, Laci, Conori e Thyhi, para simbolizarem as quatro
fases da lua. Na série, os antigos Deuses se aposentaram, e agora os conflitos entre os seres
encantados e os humanos normais passaram a ser resolvidos por suas estagiarias, as
ICAMIABAS, quatro meninas-guerreiras, cada uma regida por uma fase da lua, que dividem
sua rotina entre as tarefas comuns do dia a dia com batalhas colossais e divertidas para manter
a harmonia na Cidade Amazonia.

Outro ponto importante na nova formatacao foi a mudancga de universo onde as
tramas se desenvolvem. Nos interprogramas, as histdrias se passavam em Belém e, na série, o
cenario ¢ a Cidade Amazodnia, uma cidade fantéstica e auto-gestionada, repleta de referéncias
de varias cidades brasileiras (ndo apenas de Belém). Na Cidade Amazodnia, prédios e arvores
estdo imbricados e parte da arquitetura se parece com prédios que vemos em cidades
brasileiras e outra parte ¢ inspirada nas artes tapajonicas e marajoaras. Todo esse visual €
completado com diversos seres inspirados em lendas amazonicas, que convivem com 0S
humanos.

Com o projeto contemplado, o passo seguinte era desenvolver criativamente a
proposta. Para esta etapa, Otoniel decide que os roteiros deveriam ser desenvolvidos por meio

de uma Sala de Roteirista. Esta metodologia, muito comum nas séries de TV americanas,

30 Pitching — Defesa oral do projeto com apresentagdo de slides e respostas a perguntas da banca de jurados.
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tanto /ive action quanto de animacao, possibilita o encontro, principalmente de roteiristas,

para as discussdes criativas sobre o arco da série e tramas dos episodios.

3.4.2 Sala de Roteiristas

'IMAGEM 43: Os roteiristas da série das Icamiabas na sala se roteiro

Fonte: lluminuras Estudio

Para a Sala de Roteiristas, foram convidados, inicialmente, David Matos,
roteirista da série Catalendas’ e instrutor de roteiro; Guaracy Britto Junior, escritor de livros
infantis e diretor de programas da TV Cultura do Pard; Helena Palmquist, Jornalista,
pesquisadora e pds-graduanda em antropologia, com experiéncia em meio ambiente, povos
indigenas e Amazonia. Os outros participantes da Sala eram profissionais ligados a outras
fungdes dentro do projeto como Andrei Miralha e Petronio Medeiros, respectivamente

produtor e produtor executivo da série; Leonardo Venturieri, musico; e Marcus Oliveira,

> Catalendas — foi um programa de televisdo brasileiro didatico produzido pelo In Bust - Teatro com Bonecos, e
exibido pela Rede Cultura Do Para entre 11 de novembro de 1999 e 15 de agosto de 2013. O programa
apresentava narrativas populares locais contadas pela populagdo da Amazonia, e utilizava como estrutura um
teatro de bonecos em um cenario inspirado nos recursos naturais da Amazonia para criar uma estética regional e
apresentar narrativas populares brasileiras, com finalidade de valorizar a cultura local e estimular a criatividade e
imaginagdo infantil.
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. . . . . , . , 52
editor e produtor. Otoniel Oliveira, diretor da série, também atuou como show runner da

Sala.

Um ponto importante a se destacar aqui ¢ a grande caréncia de roteiristas
qualificados e experientes em Belém e, mais especificamente, para séries de animagao, pelo
simples fato de que era a primeira vez que se fazia uma série de animacao para a TV no Para.
Mesmo David Matos, que vinha de uma vasta experiéncia como roteirista para o programa
infantil Catalendas, onde escreveu mais de 100 roteiros, ndo possuia experiéncia em escrever
séries de animagdo no género comédia/aventura, como as Icamiabas, que exige uma
abordagem narrativa bem diferente da utilizada no Catalendas. Assim, os critérios para
participagdo como roteirista no projeto se basearam muito mais em convergencias criativas, e

até mesmo afinidades pessoais, do que por experiéncia especifica na area.

De todos os colaboradores da Sala, apenas Otoniel, David e Guaracy
participaram, do inicio ao fim, de todo o processo. Os outros integrantes da Sala de Roteiristas
tiveram participagdes menos assiduas e regulares. Helena Palmquist chegou a colaborar em
algumas poucas reunides no inicio, mas devido a outros compromissos profissionais acabou
deixando o projeto. A Sala de Roteiristas durou cerca de um ano, e nesse periodo foram
escritas cerca de 30 sinopses, mas apenas 5 foram escolhidas para serem roteirizadas. Os
encontros eram realizados nas tardes de sabado de 2015 e duravam de 3 a 4 horas em média.
Nos encontros, além dos debates criativos, havia a apresentacao de referéncias que pudessem

contribuir para o projeto como videos, textos € imagens.

Apesar de serem apenas S episédios, nunca pensamos na série com
dpeenas S epissdios. Precisdvamos pensar na série como um todo, como
uma temporada inteira de 52 episédios. Isso ndo quer dizer que irlamos
definir cada episddio de uma temporads, mas precisariamos detahar mais
o conceito da série, o arco maior da temporada e definir melhor o universo
em que 3as persondgens estavam inseridas, assim como & persondlidade
de cada uma das Icamiabas e os principais persondgens secunddrios.

52 Show Runner — ¢, em televisdo, um cargo de chefia criativa, que visa, entre outras coisas, dar coeréncia aos
aspectos gerais de um programa de TV.
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A elaboracao do storyboard das Icamiabas chegou a ser uma reconstrucao da
narrativa iniciada nos roteiros. A criagdo de imagens sequenciais para uma obra de animagao,
se constitui como etapa essencial para a constru¢do narrativa. Nesse processo, o filme pode
ser visualizado como um todo e podemos perceber a movimentacao dos personagens em cena,
movimentagdes de camera, enquadramentos, etc. O conhecimento e habilidade de Otoniel,

como autor de historias em quadrinhos, foi primordial para a criagdo dos storyboards da série.

Quando ingressamos no mundo das artes sequenciais, aprendemos animagdes e
historias em quadrinhos, e sdo apresentadas as regras magicas das técnicas do
roteiro. No entanto, o roteiro ¢ um documento que registra apenas uma etapa de um
processo mais amplo e complexo: a experiéncia narrativa. Aqui destacamos a
narrativa como uma fungdo inexoravel da técnica da animagao contemporanea e, por
isso, preponderante ao definirmos a Animag@o como linguagem (GOMES, 2015,
p-29).

O passo seguinte foi reunir um elenco para a criagdo de vozes originais. As
atrizes que participaram dos interprogramas das Icamiabas, em 2012, foram mais uma vez
convidadas para participar dessa nova fase das estagiarias dos deuses amazodnicos. No entanto,
houve a selecdo de mais uma atriz para fazer Laci, a nova icamiaba que ndo existia na
primeira versdo. A preparacao de elenco foi feita pelos atores Leoci Medeiros e David Matos,
que também emprestaram voz para outros personagens da série. Foram 3 encontros de
preparacdo do elenco, além de varias reunides para passagem de texto com o elenco principal.
As atrizes que representaram as Icamiabas foram: Débora Flor (Conori), Vanessa Braga
(Thihy), Carol Magno (Itina) e Rafaella Candido (Laci). Os personagens secundarios foram
interpretados, em sua maioria, por pessoas ligadas a produ¢do, como animadores, diretores,
produtores, editor, roteiristas e musico. As gravagdes ocorreram em uma pequena sala de
gravagdo, sem muitos aparatos, montada no proprio estudio [luminuras. A decisdo de ter um
espaco proprio para gravagdo ajudou muito no tempo disponivel para gravacgdo e flexibilidade
de horarios, além de facilitar as corregdes necessarias e estabelecer um contato entre os

artistas de voz e a equipe de animacao e producao da obra.
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3.4.3 Equipe

IMAGEM 44: Primeira equipe de animadores do lluminuras, em 2016

7l

Fonte: Otoniel Oliveira

No momento em que o projeto foi selecionado no edital, o [luminuras ainda
ndo tinha equipe de animag¢do, ndo possuia espago adequado para a producdo € nem mesmo
equipamentos suficientes. Toda a estrutura necessaria para a realizacdo do projeto viria
através do recurso do edital. A equipe foi formada por meio de uma estratégia de selecao de
artistas para curso gratuito de animagao. Assim, no inicio de agosto de 2015, o [luminuras faz
uma publicagdo em sua pagina do Facebook convocando “novos talentos” para participarem
do curso. O interessado precisava enviar por e-mail um teste com desenhos das “Icamiabas”
em poses de agdo (correndo, saltando, no skate, de patins, dando chutes, etc...), poses comuns
(caminhando, tomando um suco, carregando um cesto, etc...) e expressdes faciais
(impaciente, feliz, desconfiada, aborrecida, com nojo, etc.). A publicagdo informava, ainda,

que os desenhos poderiam ser a lapis, finalizados ou coloridos.
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O fexto da convocagdo dava bem a dimensdo do que procurdvamos
nagquele momento: bons desenhistas! Pensdvamos que se tivéssemos bons
desenhistas, poderiamos treind-los para serem bons animadores.

IMAGEM 45: Chamada para formagao da equipe, em 2015

5 ESSAEPRAVC
QUE E FERAN

JLUMINURAS PROCURA
NOVOS TALENTOS P/

DESENHO ANIMADD
ENVIE. SEt-PORTHFOLID

p/ equipe@iluminuras.ppg.br

wEtudis do animaghe

Fonte: lluminuras Estudio

As aulas foram ministradas por Nonato Moreira, na época, um aprendiz em
Toon Boom, software canadense utilizado por muitos estudios, no Brasil ¢ no mundo, para
animagdes 2D digital. O programa facilita muito o desenvolvimento da animagao por criar
uma espécie de boneco de recorte com diversos desenhos do personagem em angulos

diferentes (frente, perfil, semi-perfil) com expressodes faciais, bocas e maos ja desenhados.
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IMAGEMA46: Equipe selecionada no curso de formagao

U2-T}'§E}15 161581ﬁ. . .

Fonte: lluminuras Estudio

Esse recurso produz animagdes limitadas, de certa forma, mas muito eficientes,
pois ajuda no cumprimento dos curtos prazos de producdo, justamente por diminuir, de forma
consideravel, o redesenho, ou seja, € possivel aproveitar um mesmo desenho, sem precisar

refazé-lo a cada quadro como na animacao tradicional, com lapis e mesa de luz.
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3.4.4 Producgdo

Y ~ 4 . . 2»
‘A producgdo é a arte de prever o imprevisivel e sempre se dar mal

Frederico Felini

IMAGEM 47: Reunido de produgao para resolver os problemas.

Fonte: Marcus de Oliveira

Na realiza¢do de uma série de animagao, a relagdo entre o tempo de execugdo e
qualidade da obra sdo ainda mais desafiadoras e complexas. A competéncia e experiéncia do
produtor se torna ainda mais importante para dar conta de administrar diversas frentes

necessarias para que tudo funcione bem. Nesse sentido:

O objetivo do produtor é planejar e estruturar o niumero de pessoal necessario,
contratar a equipe, e determinar as datas de inicio e fim do trabalho de cada um. Este
produtor “facilitador” participa das decisdes criativas em cada fase da produgdo,
juntamente com o diretor (WINDER & DOWLATABADI, 2001, p. 24).

A produgdo da série, ao longo do projeto, foi tentando solucionar problemas
que vinham aparecendo durante o processo, € nao eram poucos. A falta de experiéncia dos
produtores nao permitiu um melhor planejamento de produgdo e, mesmo porque as escolhas

criativas da direcdo iam tornando o processo ainda mais complexo e oneroso. A equipe foi
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dimensionada para um tipo de trabalho e, no final, a configuragao foi totalmente diferente do
que foi idealizada inicialmente.

Apds o encerramento do curso e selegdo dos 5 animadores, os desenhos
conceituais das personagens, criados por Otoniel Oliveira, ainda estavam em andamento e
havia ainda um longo caminho pela frente at¢ o inicio das animagdes. Em novembro de 2015,
o artista grafico Nonato Moreira, que faria o rigging dos personagens, uma espécie de
configuracdo de controles para animacao, decidiu sair do projeto por falta de disponibilidade e
o animador recém contratado, Elison Ribeiro, assumiu seu lugar.

Em marcgo de 2016, as animagdes da série foram iniciadas, porém o tempo de
execucdo da animagdo era muito demorado, devido a travamentos nas maquinas em funcao do

método de rigging.

Fomos tentando diminuir os peroblemas, mas mesmo assim o processo
ainda era demorado e, como muitas vezes as animagses necessitavam de
correcdo, @ produgdo atrasava ainda mais. Maguele momento, estdvamos
em divida se nossa mefodo/Oan estava correty, foi entdo que tivemos 3
ideia de entrar em contato com 2¢ Branddo, do Copa Studio, com quem
femos uma boad relagdo de amizade.

Em junho desse mesmo ano, a produ¢do do Iluminuras combinou com Z¢
Brandao que, um dos animadores do Iluminuras, Elison Ribeiro, passasse 10 dias no Copa
Studio, para conhecer seus métodos de trabalho e também tirar dividas sobre procedimentos
técnicos do programa utilizado. Além disso, foram acertadas duas webconferéncias com o
gerente de animagdo do Copa, o Diego Klinkerfus Amorim, e a equipe do Iluminuras, para

tirar davidas e pegar dicas de animagao.
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3.4.5 Producgdio Executiva

IMAGEM 48: A produtora Executiva Lara Lages e Otoniel Oliveira apresentam pitch no Rio2C

Fonte: Petronio Medeiros

Até aquele momento, nenhum outro projeto de animagdo, em Belém, havia
realizado 55 minutos de video (5 episodios de 11 minutos cada), e recebido tamanho recurso
para desenvolvé-lo. Ou seja, aquela producdo exigiria maiores esfor¢os, organizacdo e
competéncias, que jamais haviam praticado anteriormente. Funcdes essas, atribuidas a
produgdo executiva, responsavel pela administracdo geral, aprovacao final das etapas-chave
do projeto, assim como todas as questdes legais envolvendo a produg¢ado para langar a obra no

mercado.

Nos projetos de animacdo para cinema e naqueles direcionados para video
(direct-to-video), esses executivos sdo os principais negociadores, normalmente
encarregados de arranjar as fontes de financiamento e supervisionar a contratacao da
equipe principal, formada pelo produtor, diretores e escritores; além do espago fisico
para a producdo, quando necessario (FIALHO, 1971, p. 37).

No projeto Icamiabas, esse cargo foi ocupado, inicialmente, por Petronio
Medeiros e Lara Lages, com o auxilio da contadora Fernanda Freire e do produtor Andrei
Miralha. Posteriormente, Lara Lages assumiu a produgdo executiva, enquanto Petronio

Medeiros ficou com a Direcdo de Produgdo. No entanto, naquele momento, tudo era
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aprendizado, e em todas as funcdes. Desta forma, ainda ndo havia compreensao e formagao
necessaria para essa funcao ser exercida com maior propriedade e responsabilidade.

Outra caracteristica importante da produgdo executiva estd na captagdo de
recursos para novos projetos e venda de licenciamentos dos produtos do estadio. Por isso, a
aten¢do aos editais publicos e privados, além de participacdes em mostras, festivais e
conferéncias nacionais e internacionais sdo fundamentais para o desenvolvimento de uma
empresa de audiovisual. Em abril de 2018, os sdécios do [luminuras participaram de rodadas
de negbcios no Rio Criative Conference ou RIO 2C, o maior evento da América Latina
dedicado a industria do audiovisual que, at¢ 2017, se chamava RioContentMarket. Esse
evento, além de diversas atragdes, coloca produtores de audiovisual em contato direto com os
representantes de canais de TV, como Netflix, Cartoon Network, Discovery Kids, NatGeo
Kids, dentre outros, para possiveis negocios. Esse passo, foi muito importante para tangenciar

o microcosmo da animag¢ao paraense, no macrocosmo da animag¢ao internacional.

3.4.6 Metodologia
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IMAGEM 49: Varias etapas simultaneas, aqui uma storyboarder e uma editora

Fonte: Otoniel Oliveira

A metodologia de trabalho foi um grande desafio durante todo o processo de
execucdo do projeto. Os métodos eram avaliados constantemente nas diversas reunides com
os animadores e as exigéncias qualitativas eram rigorosas. Com isso, as corre¢des se tornaram
um entrave na produtividade, o que acabou gerando grande atraso na conclusdo da obra.
Foram quase 3 anos de producdo, desde as etapas de desenvolvimento, pré-producio,
producdo e pos-producdo. Ao todo, foram cerca de 50 pessoas envolvidas em diferentes
fungdes como: atores/atrizes, animadores, composite, storyboarder, montador, ilustrador,

musico, etc. Esse longo percurso reuniu diferentes tipos de atividade, assim:

A 1ideia de processo, de que nada acontece de uma vez, de que tudo acontece por
etapas, primeiro isso, ¢ que isso nunca para. Que aquilo que tomamos como um
estado final a ser explicado ¢ apenas um ponto que escolhemos para paramos o
nosso trabalho, ndo ¢ algo dado naturalmente (ver becker, Faulkner e Kirchnblatt-
Gimblett, 2005). A Analise sociologica consiste em descobrir, passo a passo, quem
fez o qué, como ¢ que coordenam a atividade e quais os seus resultados (BECKER,
1983, p.198).

Uma caracteristica recorrente nas produgdes paraenses, desde as primeiras
experiéncias, ¢ o acumulo de func¢des, muito comum nos cargos mais altos dentro da

hierarquia de produgdo, onde comumente o proprio diretor, que possui habilidade artistica,
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acaba assumindo fungdes para as quais ndo encontrou, segundo seus proprios critérios,
profissionais que correspondessem as suas expectativas. Nas Icamiabas, Otoniel Oliveira,
diretor da série, era responsavel também pelos desenhos conceituais, storyboards e chefe de

roteiro (show runner).

Como produtor; e tendo participado de todo o processo, posso avaliar os
principdis motivos para que essa Jornada fosse tdo longs, bem maior do
que imaﬁinévamos, e bem maior que o tempo que nos dispuseram
inicidlmente, Mum primeiro momento, dvalidmos mal o tamanho da equipe.
Pensdvamos  que com S animadores realizando animagdo cut out
conseﬂuiriémos resolver tudo em pouco  tempo. rq’oosfamos que o toon
Boom facilitaria muito o processo, mas ficamos insatisfeitos com os
resultados inicidis de acordo com a qualidade técnica esperada. M2
reformuldgdo, as persondgens principdis ficaram mais esquias, adquiriram
formas mais proximas da anatomia natura) diferente da primeira versdo
dpresentada nos inferprogramas. Essa mudanga de desi?n, em nosso
critério, exigia  um  tipo de animagdo mais Alida, diferente do que
poderiamos alcangar utiizando & técnica cut out. Essa avaliagdo nos levou
a técnica chamada {ull animation, onde o desenhista esboga (dgifa/menfe)
quadro & quadro @ animagdo e depois a findliza no peréperio toon boom.
Porém, & meu ver, o principdl motivo do atraso de conclusdo da obrg, se
deu pelo fato da parte criativa ter se descolddo da produgdo executivg, ou
sejg, & criagdo artistica da obra ndo considerou sua viabilidade produtiva.
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3.4.6 Os Dindmicos

IMAGEM 50: A série os Dindmicos

Fonte: Google Imagens

A série de animagdo Os Dindmicos foi uma proposta da jornalista e produtora
Luciana Medeiros, que recebeu incentivo por meio do edital PRODAV 08, em 2016. O
projeto foi apresentado pela empresa Central de Produg¢do, a mesma produtora responsavel
pelas animagdes A Onda Festa Na Pororoca e Rapto do Peixe-Boi. A ideia para série surgiu
durante a produgdo do documentario Mestre Vieira — 50 Anos de Guitarrada, quando Luciana
conhece historias do Mestre Vieira com o grupo musical Os Dindmicos, que tocavam juntos
na década de 70. A proposta do projeto era criar uma livre adaptacdo das historias e
personagens do antigo grupo do mestre Vieira, para uma série de animagdo para a TV. A
concepgdo do projeto inscrito no edital PRODAYV 08, promovido pela Ancine, contou com a
colaboragdo do produtor audiovisual Afonso Galindo e o diretor de animacdo Cassio
Tavernard.

Com a proposta premiada no edital, Luciana procura, inicialmente, o Muirak
Studio para realizar as animagdes, mas por ndo chegarem a um acordo quanto a remuneragao
do servi¢o, Luciana entra em contato, por indicagdo de Afonso Galindo, com animador e
professor de animacdo Marcio Moraes, de Brasilia, para desenvolver as animagdes da série.
Mas a parceria com o professor brasiliense ndo da certo. As animagdes eram entregues com
atraso e com baixa qualidade segundo avaliagdo da direcao e producao do projeto.

Com o fracasso na relagdo com um estidio de fora do Pard, a produtora

Luciana Medeiros, retoma a negociacdo com o Muirak Studio e desta vez conseguem entrar
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em acordo e a producao da série retorna a Belém. Assim, Eliezer Franga divide a coordenacao
de animag¢dao com Gustavo Medeiros e faz parceria com Cdassio Tavernard, na direcdo de
animagdo, assim como também faz animacgdes, storyboards e animatics. Gustavo Medeiros,
assume a direcdo de arte, também em parceria com Cassio Tavernard, e faz a edi¢do de video
e composite da série. Everton Ledo desenvolve o design de personagens, junto com AD
Gomes, ¢ também faz as animacdes.

Mais uma vez ¢ importante observar que, esse acumulo de fungdes na
producdo, muitas vezes acontece devido a caréncia de profissionais qualificados em diferentes
segmentos. Essa caracteristica de acumulo de funcdes e falta de profissionais qualificados
marca esse primeiro momento das producdes de séries paraenses. Inclusive, pelo fato da
animacao ainda ser um ramo muito incipiente em Belém, existem poucas demandas para esses
profissionais. Por esse motivo, o estidio buscou desenvolver um estilo de animagdo mais
simples para dar conta do prazo de conclusdo, assim como adequar a demanda com o tamanho

e capacidade de producdo da equipe disponivel.
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3.4.7 Brinquedonautas

IMAGEM 51: A série Brinquedonautas

Fonte: lluminuras Estudio

O segundo projeto de série de animacao do Iluminuras Estidio de Animacao,
foi contemplado no PRODAYV 08, de 2016, e iniciado em fevereiro de 2017. A obra apresenta
5 criancas que viajam pelo mundo a bordo de seu Zeppelin fantastico, em busca de
brinquedos e brincadeiras. Cada local e brinquedo apresentados nos episddios possuem
referéncia real. Ou seja, quando os Brinquedonautas chegam numa comunidade remanescente
de quilombos, eles vao conhecer como as criancas daquele lugar brincam. Nessa primeira
temporada, a turma de personagens formadas por Gui, Zeca, Malu, Dara e Tuti vao fazer uma
exploragdo pela Amazonia e conhecer cidades, parques, comunidades indigenas, ribeirinhas,
urbanas e quilombolas da regido. Outro aspecto relevante na obra ¢ a inclusdo de criangas
especiais, como Zeca, que ¢ cadeirante; Gui, que possui uma protese no braco esquerdo; e
Malu, que usa aparelho auditivo e utiliza Libras — Linguagem Brasileira de Sinais — em alguns
momentos.

A producdo do projeto inicia com a formagao de uma Sala de Roteiristas, que
reunia ndo somente roteiristas, mas incluia também artistas de outras linguagens, como o
musico André Moura, os storyboarders Adriana Abreu e Tiago Ribeiro, o artista conceitual
Helder Oliveira, além dos diretores e produtores da obra, Andrei Miralha e Petronio

Medeiros. Nas primeiras reunides, foi definida a estrutura narrativa em 3 atos, além de
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algumas definigdes conceituais sobre os personagens € o universo da série. Nos encontros
seguintes, os argumentos e escaletas foram elaborados e discutidos para depois serem
passados aos roteiristas: Petronio Medeiros, David Matos, Marcus Oliveira e Rita Carelli. Os
tratamentos eram feitos na Sala de Roteiristas e, no processo de criagao de storyboard, a
narrativa passava por algumas alteracdes. Este processo de recriagdo visava melhor fluidez na
dindmica das cenas e muitas vezes as falas dos personagens eram alteradas para se adequar
melhor a narrativa.

A série foi a primeira animacao totalmente em cut out do Iluminuras e contou
com a mesma equipe que trabalhou no projeto anterior, as Icamiabas na Cidade Amazénia.
No entanto, alguns artistas que antes trabalhavam como arte-finalistas passaram a ser
animadores. Nessa producdo, o estidio contou com 10 animadores, o maior numero de
animadores num projeto de animagdo no Pard. Antes de iniciar a produgdo, os animadores
participaram de um treinamento com Elison Ribeiro, responsavel pelo riggings dos
personagens ¢ com Gizandro Santos, gerente de animagdao. Foram 8 meses de trabalho na
animacdo para produzir 13 episdédios de 7 minutos cada, num total de 91 minutos de
animacao.

Para a selecao de elenco de voz, o Iluminuras publicou banner convocando
artistas para enviar testes de voz para os personagens da série. Foram mais de 40 testes de voz
de atores e atrizes de varias cidades do Brasil, mas, principalmente de Sao Paulo, onde ha
maior nimero de dubladores no pais. No final do processo de sele¢do, foram escolhidas 5
atrizes paraenses para fazer as vozes dos Brinquedonautas, Kyria Monteiro ficou como Gui,
Marilia Praia como Malu, Isadora Liz como Dara, Eliane Flexa como Zeca e Tais Sawaki
Tuti. Depois de aprovadas, houve uma preparacdo com o ator e roteirista David Matos. Meses
depois, foi realizada nova selecdo para os personagens secundarios. As atrizes Juliana
Nascimento, Livia Magno e Lays Portela fecharam o elenco. A escolha de atrizes paraenses
era o primeiro objetivo do estidio e ter um elenco feminino foi mais adequado para vozes
infantis devido seu timbre vocal mais agudo, inclusive para vozes de meninos.

A trilha sonora e musicas da série foram criadas pelo musico André Moura,
que ja vinha de uma experiéncia de mais de 10 anos criando trilhas para curtas de animagao

paraense em parceria com Andrei Miralha, um dos diretores da série. Nesse momento, a
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expertise de André foi bastante relevante, mas também o maior desafio até entdo, pois as
trilhas sonoras para animacao infantil, muitas vezes, dialogam bastante com a movimentagao
do personagem em cena e necessitam de maior cuidado e sensibilidade para criar harmonia
entre som e imagem. Como o projeto ¢ voltado para um publico de faixa etaria entre 5 a 8
anos, cada episodio conta com um videoclipe sobre a brincadeira abordada na trama. Assim,
cada cangao traz, ainda, um ritmo diferente.

Durante o evento RIO 2C, em abril de 2018, no Rio de Janeiro, o projeto dos
Brinquedonautas foi apresentado a uma produtora de contetdo da NatGeo Kids Latin
America, que ficou muito interessada em adquirir o licenciamento da obra para o canal.
Outros contatos foram feitos entre o [luminuras e a NatGeo Kids, depois do primeiro encontro
no evento e, atualmente, o estudio paraense estd prestes a fechar contrato para exibicao da
série no canal a partir de maio de 2019. A efetivagdo deste negdcio representa outro avango
significativo para o campo da animagdo no Pard, assim como uma importante conquista de
capital simbolico para o Iluminuras Estudio de Animagdo dentro deste campo, pois segundo

Bourdieu:

O capital simbolico — outro nome da distingdo — n@o ¢ outra coisa sendo o capital,
qualquer que seja a sua espécie, quando percebido por um agente dotado de
categorias de percepc¢do resultantes da incorporagdo da estrutura da sua distribuigdo,
quer dizer, quando conhecido e reconhecido como algo de 6bvio (BOURDIEU,
1989, p. 25).
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3.4.8 Turma do Jambu

IMAGEM 52: A série da Turma do Jambu

a . Y L e
Fonte: Google Imagens

Depois de realizar 3 videoclipes em animacgdo para a internet, a 3D Produgdes
e Entretenimento resolve elaborar proposta de série de animacdo para a TV. Para isso,
contrata uma experiente produtora executiva, a gaicha Luciana Druzina, que consegue
aprovar o projeto de série Turma do Tambu no PRODAYV 08 da Ancine/FSA. No entanto, a
producdo ¢ realizada toda na Super 8 Prod, de propriedade de Luciana Druzina, situada no Rio
Grande do Sul. Esse tipo de procedimento, passou a ser almejado e praticado por alguns
produtores do sul e sudeste do Brasil, a fim de aproveitar a baixa concorréncia no Norte do
pais, devido as cotas regionais de sele¢do previstas em editais publicos da Ancine e MinC.
Infelizmente, essa pratica ndo contribui para o desenvolvimento da animag¢do no Para, pois

sua principal mao de obra se realiza fora do Estado.
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3.4.9 A Continuidade

IMAGEM 53: Um dos projetos ja aprovados para futuro financiamento

. A SENSACIONAL

Fonte:lluminuras Estudio

Atualmente, o sucesso das obras de animagao brasileiras vem atraindo cada vez
mais o interesse de autores ligados a outros segmentos do audiovisual para o campo da
animacdo. O diretor e roteirista Luiz Bolognesi, mais conhecido por sua carreira no cinema
live action, dirigiu o filme Uma Historia de Amor e Furia, premiado como Melhor Longa-
Metragem no Festival de Animagdo de Annecy na Franga, de Gustavo Steinberg, que também
vem de experiéncias com filmes em /ive action, e se juntou a outros dois diretores e ao Split
Studio para criar o longa de animagao Tifo e os Passaros. Alguns autores paraenses de outros
ramos do audiovisual, j4 comegaram a propor obras em animagao, também com a colaboracdo
de estudios, diretores e/ou produtores da area. Luciana Medeiros, da Central de Produgdo e
Filmes na Amazdnia, que propds a série Os Dindmicos; Z¢ Paulo, s6cio-proprietario e diretor
da 3D Producgoes e Entretenimento, cria a série infantil da Turma do Jambu; e mais
recentemente, a produtora Marahu, vem desenvolvendo o projeto de longa-metragem Yorum,
que faz parte de um Nucleo Criativo premiado pelo Ministério da Cultura. Essas experiéncias
revelam tanto abertura e expansdo do campo, quanto a possibilidade de acrescentar outros
olhares que podem indicar diferentes caminhos.

Em setembro de 2018, os projetos das séries Turma da Pororoca, de Cassio
Tavernard e A Semsacional Vilabarca, do lluminuras Estudio de Animacgdo, foram

selecionados no Edital Cultura de Audiovisual. A selecdo no edital, prevé a compra do
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pré-licenciamento das duas obras para a TV Cultura do Pard. Mas o investimento para sua
realizacdo vem do FSA — Fundo Setorial do Audiovisual. Outras possibilidades para a
animagdo paraense vém da possibilidade de aprovacdo de outros projetos de animagdo
inscritos em editais da Ancine e Ministério da Cultura. Porém, a atual troca do governo
federal depois das eleicdes de 2018 coloca todas essas conquistas em risco.

Gostaria de considerar o futuro da animagdo paraense como uma proje¢ao
daquilo que pode ser lapidado, melhorado e continuado. Atualmente, a producao de séries de
animacao autorais representa uma evolucao dentro de uma logica de planejamento estratégico
para a cultura, reflexo de uma politica publica que pretendia proteger e valorizar a cultura
brasileira. Gostaria de pensar que as politicas publicas pudessem sempre contribuir para uma
projecao estavel e otimista de futuro. Mas, assim como na animagdo, a vida possui seus
breakdowns, ou seja, mudancas na execu¢do do movimento que modificam a agdo. Nao
podemos desconsiderar, ou evitar, qualquer possibilidade de ruptura nessa continuidade. Mas,

assim como os desenhos animados, podemos fluir, pois:

Os fluidos se movem facilmente. Eles 'fluem', 'escorrem', 'esvaem-se', 'respingam’,
'transbordam', 'vazam', 'inundam', 'borrifam', 'pingam', sdo 'filtrados', 'destilados';
diferentemente dos solidos, ndo sdo facilmente contidos - contornam certos
obstaculos, dissolvem outros e invadem ou inundam seu caminho... Associamos
'leveza' ou 'auséncia de peso' a mobilidade e a inconstincia: sabemos pela pratica
que quanto mais leves viajamos, com maior facilidade e rapidez nos movemos
(BAUMAN, 2001, p. 8).
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CONSIDERACOES FINAIS

Bourdieu costumava citar uma célebre frase de Blaise Pascal (1963-1962), que
dizia assim: “O mundo me contém e me engole como um ponto, mas eu o contenho”. Assim,
de dentro de um espago social, lango meu ponto de vista, “principio de uma visao assumida a
partir de um ponto situado no espago social, de uma perspectiva definida em sua forma e em
seu conteudo pela posicao objetiva a partir da qual ¢ assumida. O espago social ¢ a realidade
primeira e ultima, jA que comanda até as representagdes que os agentes sociais podem ter
dele” (BOURDIEU, 1994 apud BOURDIEU, 1996, p.27).

Partindo da compreensdo de Bourdieu que diz que um campo ¢ um
microcosmo incluido num macrocosmo constituido pelo espago social global, podemos notar
como evolui o campo da animagdo audiovisual paraense, acompanhando o ritmo das
transformagdes de nosso tempo. A rapidez com que a sociedade vem se modificando, muitas
vezes, apresenta ligagdo direta com os avangos tecnologicos que presenciamos a cada ano.
Muita coisa mudou e em tdo pouco tempo vemos surgir novas concepgodes, praticas e
ocupagdes. E justamente quando a tecnologia digital se torna acessivel, que veremos a
dimensdo de uma arte até entdo relegada, no Pard, por falta de viabilidade econdmica e
tecnoldgica.

Nos tultimos quinze anos, algumas instituicdes publicas foram absolutamente
fundamentais para a constituicdo desse campo ao incentivar a produgdo artistica. O IAP —
Instituto de Artes do Pard — teve papel imprescindivel na constitui¢do do campo da animagao.
Primeiro, quando trouxe o Festival Anima Mundi para Belém, de 2002 a 2005, segundo,
quando premiou projetos de animagdo em seus editais de Pesquisa, e por fim, quando abriu
espago para oficinas de animacdo. A Fundagdo Curro Velho também foi muito relevante nesse
cenario ao abrir oficinas de animacdo desde meados da década de 2000, oferecendo
premiagdes e criando o Laboratério de Animagdo. Outra instituicdo publica de grande
relevancia foi a Funtelpa, que contribuiu no fomento e difusdo da animagdo ao patrocinar os
interprogramas Beléem Tem Disso, Contos da Amazonia, e promovendo editais como

Culturanimacdo e Edital Cultura de Audiovisual. Essas trés institui¢des, sem duvida, foram
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decisivas para animagdo paraense, ao oferecer fomento, profissionalizacao, experimentacao,
circulacdo e difusdo dessa arte.

E importante observar também como essas oportunidades, via editais,
oferecidas por instituicdes publicas, vao direcionar a produg¢dao de animag¢do, muito mais do
que as iniciativas pessoais. As politicas publicas vao dar conta da maioria das obras criadas
em todo esse periodo de pesquisa, norteando a produgdo com tematicas regionais. Os editais
publicos disponiveis para a animacgao vao influir, inclusive, nas tematicas abordadas em cada
obra, ao se firmar como incentivadores da cultura amazonica, ao definir essa regido como
centro de discurso.

Com o encaminhamento de projetos voltados para a industria audiovisual de
entretenimento, os animadores ja ndo sao mais convidados por relagcdes pessoais, as escolhas
j4 se baseiam em avaliagdo de portfolio e testes de desempenho especifico. A mudanga na
selecdo dos colaboradores dos projetos ja indica, de certa forma, profissionalizacdo da area,
resultado da atuagao dos estudios de animagao que passaram a demandar maior mao de obra.
Porém, durante todos esses anos de historia da animagdo no Pard, ¢ possivel observar que
houve pouco crescimento no nimero de animadores em projetos de animagdo. Somente na
producao das séries Icamiabas na Cidade Amazonia e Brinquedonautas € que esse numero se
eleva. Atualmente, existem cerca de 20 animadores atuando em estidios de Belém e a
tendéncia ¢ que a cada novo projeto de série, esse nimero possa ampliar, assim como o
nimero de estudios, numa previsdo otimista. No entanto, apesar de ainda haver poucas
pessoas envolvidas nesse ramo profissional, € possivel notar sua evolucao estrutural e artistica
ao longo dos anos.

A producdo de animagdo paraense, apesar de muito pequena diante da grande
quantidade de filmes e séries estrangeiras nos cinemas, TV, VOD e internet, se torna relevante
e significativa como resisténcia a hegemonia audiovisual americana e japonesa,
principalmente. Por esse motivo, as politicas publicas que visam fomentar esse tipo de arte, se
tornam ainda mais importantes como forma de afirmacao identitaria da cultura brasileira. Sem
esses incentivos publicos, a animagdo paraense, € at¢ mesmo a brasileira como um todo,
teriam poucas chances de desenvolver obras autorais e comerciais, diante da grande forca

mercadolédgica das produgdes estrangeiras.
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Esta pesquisa, buscou reunir relatos como frames de uma animacao,
posicionando eventos-chave, e avaliando o ritmo, a forma e o movimento dos acontecimentos.
Todos esses contornos apresentados desenham cada momento, tragam desde as mudangas de
habitus de cada fase, até as transformagdes de método, formato, técnica, estrutura, captacao
de recursos, difusdo e distribuicdo. Assim, colocando os eventos-chave em foco, € possivel
perceber melhor os momentos de transicdo. Muitas dessas mudangas, ndo eliminam as
anteriores, mas acrescentam novas camadas de possibilidades. Assim, a terceira fase aqui
caracterizada pelo predominio de séries de animagdo, ndo elimina, de forma alguma, qualquer
iniciativa em outros formatos, como videoclipes, interprogramas, webséries, etc. Mas indica
novas perspectivas de ampliacdo de mercado profissional que alteram a forma de administrar
os projetos desde a sua criacao até sua distribuigao.

Durante toda essa dissertacdo, busquei respostas para o “Como?”. Nesse
sentido, reuni relatos, informacdes e reflexdes de como se desenvolve o campo da animagao
audiovisual paraense ao mesmo tempo em que defino quais obras tratar a fim de delimitar um
recorte de estudo. Seguindo essa linha, poderia apontar outros possiveis desdobramentos para
essa pesquisa ao levantar outras questdes, como: de que forma a cultura amazonida é
representada nas producdes paraenses de animagao? Qual a importancia das animagdes
paraenses como forma de resisténcia cultural? Essas problemdticas podem ampliar a
compreensdo desse campo, ao refletir sobre as motivacdes dos autores e analisar os discursos

presentes em cada obra, assim como a percepc¢ao e reacao do publico em relacgdo a ela.

Uma vez realizada a obra, é necessario que alguém lhe seja sensivel, afetiva ou
intelectualmente, que descubra nela alguma coisa que a aprecie. Trata-se do velho
enigma - se uma arvore cai na floresta e ninguém ouve, sera que produziu barulho?
Que aqui podemos resolver recorrendo a uma simples defini¢do: o fendmeno que
aqui nos ocupa consiste na realizagdo e na fruicdo de uma obra; ndo ocorre sem a
presenca de um publico que reaja e aprecie (BECKER, 1983, p.29).

Acompanhar trajetdrias e narrativas de diferentes artistas que atuam, ou
atuaram, na animagdo paraense, possibilitou maior compreensdo das movimentagdes que
deram origem a grupos e projetos, que somaram na constitui¢ao desse campo artistico. Nas
entrevistas, pude conhecer as adversidades e superacdes presentes na realizacdo de diferentes

obras de animagdo ao longo dos anos. Nos relatos dos artistas, as narrativas revelavam as
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condigdes em que as obras eram produzidas, como; animar sem mesa de luz ou com mesa
improvisada, trabalhar no quarto de dormir, montar estidio na casinha do quintal, baixar
softwares piratas, ligar para o amigo que atrasou o trabalho, o amigo que chorou por ndo ter
conseguido, se virar sem o caché que nao saiu, procurar o editor que sumiu, recomecar depois
de ter seus equipamentos roubados. Enfim, tantas historias, tantas dificuldades e mesmo
assim, muita superacdo. Animar ¢ dureza, ¢ entrar na madrugada depois de trabalhar o dia
inteiro. Animar ¢ se divertir com os colegas de trabalho, ¢ fazer o que gosta. Mas acima de
tudo, animar ¢ criar, ¢ dar vida e alma a personagens, em desenhos ou bonecos, que até
parecem sentir € pensar como nos. Animag¢ao traz um pouco de magica pra vida, brinca com
sonho e realidade ao mesmo tempo, e € por esse encantamento, mesmo que breve, que todo

esforco vale a pena.

“O horizonte esta nos olhos e ndo na realidade”.

Angel Ganivet
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Entrevista concedida por ONO, Ricardo: Entrevista [maio. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por TAVERNARD, cassio: Entrevista [jun. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por TRINDADE, jefferson: Entrevista [abr. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por COELHO, alexandre: Entrevista [abr. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por LEAOQ, francisco: Entrevista [agosto. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por FRANCA, eliezer: Entrevista [agosto. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.

Entrevista concedida por MEDEIROS, gustavo: Entrevista [agosto. 2018]. Entrevistador: Andrei Miralha Padilha
Duarte.2018.



