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RESUMO

A industria de animagao nacional voltada para a produ¢do de curtas, longas-metragens
e séries vem crescendo com o passar dos anos, mostrando-se como uma alternativa
consideravelmente viavel de investimento do setor, tanto nacional quanto internacional. No
entanto, ainda nos encontramos em um campo pouco estruturado e sem a capacidade de se
autogerir, devido, em grande parte, pela nossa iniciacao tardia no setor da animagdo. Entre
outros desdobramentos, este trabalho tem como intuito analisar um recorte desse setor, voltando
o foco da pesquisa para a produgdo de séries animadas nacionais, a partir de uma analise
comparativa de duas produ¢des do mesmo periodo: “Irmao do Jorel” e “Show da Luna”, ambas
com estreia no ano de 2014.

Para proporcionar a compreensdo analitica do comparativo proposto, sera utilizado
como base referencial um levantamento expositivo da industria de animacao nacional voltada
para o setor abordado postulando relagdes entre o inicio da industria de animacgao de séries tanto
nacionais quanto internacionais. O funcionamento do setor no cenario atual, a influéncia das
tecnologias na linha de produgdo, o custo referente a mao de obra, as etapas da produgdo, a
viabilidade comercial, as formas de subsidios que mantém a industria em atividade, publicos-

alvo, a extensao de exibicao ¢ lucratividade.

Palavras-chave: Animac¢ao, Producao, Viabilidade



ABSTRACT

The national animation industry focused on the production of shorts, feature films and
series has been growing over the years, appearing as an incredibly viable alternative investment
of the sector, both national and international. However, we are still in a poorly structured field
unable to self-manage, mostly caused by our late initiation into the animation industry. Among
other developments, this paper aims to analyse part of this sector, focusing on the production
of national animated series, basing on a comparative analysis of two productions from the same
period: “Irmao do Jorel” and “Show da Luna”, both featured on 2014.

To provide an analytical understanding of the proposed comparative, an expository
survey of the national animation industry will be used as a reference base postulating relation
between the beginning of the national and international animated series industry. The operation
of this animation field at current time, the influence of new technologies on the production line,
the cost related to labour, the stages of production, commercial feasibility, the forms of

subsidies that keep the industry going on, target audiences, featuring extent and profitability.

Keyword: Animation, Production, Feasibility
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INTRODUCAO

Muito devido aos anos de resignacdo que o setor de produgdo nacional de animacao
passou até a chegada dos anos 2000, nossa visibilidade em cenario interno e externo nao se
desenvolveu em conjunto com o crescimento do mercado de anima¢do mundial. Assim,

producdes de animagao estrangeira ocuparam os espagos destinados a produc¢do nacional.

A importagdo de animagdes no meio televisivo brasileiro; acarretou um sucateamento
da nossa industria nacional de producao animada, devido a competi¢do desleal contra a produto
estrangeiro, economicamente mais viavel na visao dos exibidores tanto dos setores da TV aberta

quanto fechada.

Apresentado de forma comparativa, cinco mil dolares ja sdo o suficiente para adquirir
os direitos de exibi¢ao de 30 minutos de produto animado estrangeiro, contrastando com o valor
necessario para se produzir a mesma quantidade no Brasil: cerca de R$ 100.000,00 dolares
referentes a dados apresentados pela UNIVESP (2012). No entanto, mesmo se desenvolvendo
tardiamente e sobre forte pressdo externa, a producao nacional demonstra extremo potencial
para se firmar como um grande expoente no mercado, indo além de ser apenas um fornecedor
de mao de obra. Porém deve ser ressaltado que esse rapido crescimento vem carregado de
estigmas e maneirismos na concepg¢ao do produto final, influenciando principalmente questdes
relacionadas a estética, algo bem mais evidente no comparativo de produgdes audiovisuais no

formato de séries animadas.

Este trabalho tem como intuito fazer uma analise comparativa de dois estudos de caso
de séries animadas da produgdo nacional, através do levantamento e coleta de dados
relacionados ao funcionamento da industria nacional. Fazendo correlagdes sobre o valor de
custo de produgdo, a viabilidade comercial da produgao, os publicos alvos, € os meios de
exibi¢do e as estratégias encontradas pela producdo nacional para viabilizar as produgdes

nacionais.

Para tal, foi reunido uma ampla gama de material analitico e expositivo da producdo
nacional animada, com énfase na producao das séries de animacao e seus desdobramentos apos
a conclusdo do produto animado, compilados em trés capitulos que tem como fungdo
respectivamente a apresentacdo do mercado de anima¢ao como um todo dando foco no Brasil,

a apresentacdo das etapas de producdo em animacgdo e suas diferencas com outros produtos
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audiovisuais, e o fechamento com os estudos de caso e as conclusdes adquiridas com o

levantamento de dados dessas produgoes.

CAPITULO 1: O INICIO DA INDUSTRIA DE SERIES ANIMADAS

Com o passar dos anos, as produgdes animadas tiveram um aumento de visibilidade no
meio cinematografico. Porém, mesmo com o sucesso nesse meio, as producdes animadas
originais estavam longe de encontrar espaco no meio televisivo. Por ter um tempo mais longo
de producao, além do alto custo, o mercado televisivo ainda emergente afastou suas pretensoes
de investimentos na produg¢do de séries animadas proprias, limitando a exibi¢ao de animagao a
curtas animados feitos para o cinema. Em 1957, o estudio Hanna-Barbera lanca a série “The
Ruff and Reddy Show”, sendo criada com o uso de animagao limitada para viabilizar a produgao
para o mercado televisivo, num modelo que posteriormente seria uma das marcas estilisticas do
estudio (MALTIN, 1987 p.344). Animacgao limitada consiste numa técnica onde os quadros do
produto animado ndo sdo redesenhados inteiramente, se utilizando de partes comuns entre os
quadros para compor a animagdo, permitindo assim uma maior velocidade na producao e

economia de custos, muito usada em produgdes de demanda televisiva.

1.1. - Producao nacional de séries animadas a partir dos anos 2000

Ao analisarmos o conteudo audiovisual proveniente de séries de animagao das duas
primeiras décadas do século XXI, ndo apenas restringimos nosso foco a um percentual da
produgdo nacional do setor de séries de animagdo, mas abrangemos todo catdlogo de séries
animadas produzido no pais, levando em consideragao que o tnico exemplo de “série animada”
anterior a essa data foi “Turma da Moénica”. Desenvolvida originalmente como um longa-
metragem para a exibi¢cdo em cinema, esta primeira producao do estudio de Mauricio de Souza
foi posteriormente reeditada para outros meios de comunicagdo, como a televisdo aberta, assim
ndo sendo classificada como uma produgdo no modelo de série original para o meio televisivo.

O surgimento da produ¢do nacional voltada para o setor de séries apenas se deu a partir

de meados da década passada, tendo como primeiro expoente a série “princesas do mar”, de
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Fabio Yabu, tendo seu inicio de producdo no ano de 2005 e sua exibicdo em 2008, que
implementou a tendéncia do modelo a base de coproducdes com estidios estrangeiros (zero
hora, 2008) — como o caso da série “Peixonauta” criado por Célia Catunda e Kiko Mistrorigo
em 2008, do estidio TV PinGuim, que fez parceria com os estudios Tooncan, Yoopa!, Piwi +
e PBS Kids Sprout Originals para viabilizar a producdo da série animada (WORTMANN;
RIPOLL ¢ POSSAMALI, 2012).

Observando outro panorama voltado para a producao de filmes de animacao, também
percebemos, segundo os dados Bolshaw (2019), que a produgdo nacional comeca a transformar
e a se desenvolver, fato evidenciado pelo niimero de filmes de animagao, que cresceu de 216;
durante a década de 1990 inteira; para 373; durante os quatro primeiros anos apds o milénio.

A partir desse primeiro momento, os canais fechados voltados para o publico infantil
observaram a possivel viabilidade do investimento no produto nacional, expandindo, assim, o
terreno para a criagdo de novas producdes. Quase uma década apds esse inicio — com a
regulamentacdo das leis de fomento da producao interna, além dos incentivos fiscais langados
pela Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE) e, até o momento, a tltima lei a ser sancionada
com o intuito de proteger a produgdao nacional, conhecida como “Lei da TV Paga” (Lei
12.485/2011) —, nosso cenario, até entdo embriondrio, desenvolveu-se, colocando o Brasil em
evidéncia no mercado mundial de produgdes animadas.

A busca por contetdo animado e infantil para canais voltados exclusivamente para esse
tipo de publico também foi uma das grandes responsaveis para o aumento do nimero de
producdes nacionais de séries a partir de 2011. Durante esse novo periodo de adaptacao das
televisdes fechadas, o nimero de animagdes nacionais no formato de séries para TV apresentou
um aumento expressivo nos ultimos 10 anos, passando de duas para 44 séries at¢ 2018
(DOMINGO, 2018). No entanto, apesar desse cendrio crescente, devemos observar que a
demanda da produgdo nacional ainda ndo apresenta capacidade de ser autossustentavel,
necessitando de capital governamental e isen¢des de imposto para viabilizar a produgdo.

Pegando esse recorte no setor que mais tarde seria apelidado de “boom da animagdo”, o
cenario de séries animadas brasileiras desenvolveu-se em ritmo constante — muito embora, em
comparativos gerais com outros paises produtores de animagdo, ainda tenha uma produgao
escassa.

Dados apresentados pela UNIVESP (2012) em matéria por volta dos 5 minutos de video,
apontavam que em 2012 o Brasil tinha uma produgdo média de 90 horas de animagao por ano,

incluindo toda a producdo, como séries, curtas-metragens e longas-metragens. Embora seja um
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nimero relativamente expressivo, ele € bem inferior se comparado a paises como Franga, com

260 horas de producao anual, ou o Canadd, com 380 horas anuais.

1.2. - O preco médio da animacao no Brasil

A partir da virada do milénio — com o barateamento das tecnologias de animagao e a
mudanca estrutural da industria, que atualizou os processos de animagdo tornando o uso de
acetato um componente opcional, entre outros processos analdogicos —, o custo da producao foi
reduzido drasticamente, além de serem otimizados varios fatores relacionados a finalizagao do
projeto. No entanto, esse processo tinha outro fator fundamental para a sua realizagdo: o
elemento humano.

O modelo da mao de obra se d4& como um fator determinante na escolha da técnica
empregada em uma producdo, sendo que existe uma correlagdo direta entre a quantidade e a
qualidade dos profissionais envolvidos na etapa da animagao, o tempo de produgao e o valor de
custo do projeto. Assim, produzir uma obra na qual os profissionais especializados em
determinado tipo de técnica sdo abundantes; possibilita um aumento da velocidade de produgao,
além de reduzir seus custos.

Pegando como exemplo os dados levantados por Fariah (2015, p.117) sobre a razdo de
animadores no Brasil que trabalham com determinadas técnicas, o nimero atual de animadores
se concentra, principalmente, no uso de técnicas de animagdo 3D e digital 2D (jamais
desconsiderando a proficiéncia de duas ou mais técnicas diferentes por animador), sendo que
essas técnicas t€ém como principal fator atrativo de mercado a velocidade com a qual as
animacodes podem ser produzidas. O prego da produc¢do relacionado ao valor do minuto animado
apresenta uma variacgdo entre R$ 2.000,00 a R$ 150.000,00 (Ibid 2015, p.150). Compreendendo
que essa diferenga de preco mesmo dentro da mesma técnica se deve a uma grande quantidade
de fatores no desenvolvimento da producdo: criagdo do roteiro, captacdo, escolha das vozes
originais e processos de finalizagdo da pds-produgao.

Além disso, a animagao digital 2D ocupa a porcentagem mais significativa na produgao
de séries. Cerca de 32% dos animadores especializados na técnica do digital 2D produzem
séries animadas. Eles representam, em média, 70% de todos os animadores que trabalham em

séries animadas (Ibid 2015, p.157).
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1.3. - Evolucdes tecnologicas da industria

Em seus primoérdios, a producdo animada dependia de processos rudimentares no
quesito de otimizagdo dos recursos. Devido as tecnologias na area serem ainda limitadas, era
basicamente obrigatorio desenhar inteiramente todo quadro presente na cena da movimentacao
do personagem até o proprio cenario.

Essas dificuldades foram minimizadas gragas a implementacdo do celuloide
transparente, que foi substituido mais tarde pelo acetato, processo patenteado por Earl Hurd,
em 1914. O acetato tinha como principal uso em producdes de animagao a materialidade na
confeccao de folhas translticidas e transparentes utilizadas como telas para produzir os tragados
dos desenhos, que por sua vez eram sobrepostos em um plano de fundo pré-desenhado,
permitindo assim que a producao trabalhasse os personagens independentes dos cenarios, o que
acarretava um maior nivel de atencao e detalhamento para ambos, além de um menor tempo de

producdo. No entanto, mesmo com sua otimizacdao, o tempo de produgdo ainda elevado e

inviabilizava produgdes animadas originais para os padroes televisivos (MALTIN, 1987, p.19).

Na segunda metade do século XX, o estudio Hanna-Barbera, que contava com
animadores com grande experiéncia no meio cinematografico de animagdo, estabeleceu-se
como pioneiro da produgdo em massa para o mercado televisivo, muito gragas as estratégias
encontradas para viabilizar a producao nesse meio pouco acolhedor em relagdo a forma de
produgdo cinematografica (Venancio, 2011, p.1).

A maior parte do meio televisivo tem necessidade semanal de material novo de exibigao,
o que implica um menor tempo de produgdo para seus programas. Essa caracteristica se deve
ao fato de a televisdo ser um meio gratuito e ndo publico, sendo basicamente financiado por
patrocinio, o que implica uma série de cobrangas sobre a veiculagdo do conteudo. Outra
diferenca que a TV apresentava em relagdo ao cinema era o financiamento das producdes, ja
que o orcamento de producdo televisivo ndo representava nem metade do montante médio de
uma producdo cinematografica. A alternativa encontrada para amenizar essas discrepancias
entre os dois meios foi a implementacdo do uso de “animacao limitada” — conceito idealizado

e posto em pratica pelos criadores do estudio Hanna-Barbera, William Hanna e Joseph Barbera



15

—, que possibilitou uma reducdo de custos e de tempo de producdo, devido a diminuicao da
complexidade do design de personagens e cenarios, além do nimeros de desenhos necessarios
para se produzir uma animagao (DIDOX, 2016).

A animacgdo limitada foi amplamente utilizada na produ¢do de séries do periodo e
consiste na pratica de isolar a movimentacao em cena, separando o objeto animado do resto do
quadro — por exemplo, em cenas nas quais a boca do personagem se movimenta enquanto tudo
ao seu redor permanece estatico, inclusive o resto de seu corpo. Sendo assim, nao ha animagao
das movimentacdes secundarias correspondestes a cena.

Séries classicas do estudio Hanna-Barbera, como “Zé Colméia”, de 1958, “Os
Flintstones”, de 1960, e “Scooby-Doo”, de 1969, foram concebidas com o uso recorrente da
técnica de animacao limitada. Essa técnica ¢ empregada até hoje pela indistria de animagao
japonesa de forma mista, sendo utilizada como recurso para otimizar a producao das cenas
menos emblematicas das obras.

Com o avango dos anos, as evolucdes tecnologicas modificardo ainda mais as etapas de
producao da animagdo. Assim, ampliando seus conceitos, elas abrangerao novos processos nas
linhas de criacao, passando de um processo todo feito @ mao para um processo otimizado pelo
meio digital com a implementacdo do uso de computadores para finalizacao da arte, pintura,
além da possibilidade de se usar os movimentos de zoom sem o processo andlogo de

reposicionamento de camera.
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CAPITULO 2: ETAPAS DO PRODUTO AUDIOVISUAL ANIMADO

2.1. - Pré-producio

A pré-producao se vincula ao planejamento e gerenciamento das diferentes equipes que
trabalham na obra, além de desenvolver outras etapas da producao, como a criagdo do roteiro a
partir do argumento original, o planejamento das a¢des visando a producao futura de um
storyboard e o desenvolvimento dos primeiros rascunhos do design de arte que futuramente
sera aprimorado para a formacao do produto final.

Como parte fundamental para a criacdo de uma animagao que planeja otimizar as etapas,
qualquer negligéncia na pré-produ¢ao pode acarretar gravissimos problemas nas etapas futuras,

além de aumentar o tempo gasto na produgao e seus custos.

2.2. - Roteiro

A escrita do roteiro de animagao, bem como a de qualquer outra produgao audiovisual,
¢ a etapa na qual as fungdes narrativas dos personagens ¢ o desenvolvimento da historia sdo
elaboradas. Por se tratar de um meio com varias licengas de criagdo, traduzidas na capacidade
ilimitada que a animagdo tem de elaborar mundos imaginativos, ter um maior foco nas
descrigdes dos eventos € um maior controle sobre o direcionamento da historia € algo necessario
tanto para compreender a producdo como coesa em tom quanto para averiguar questoes ligadas
ao custo de desenvolvimento.

Fazendo um paralelo com roteiros de outras vertentes do audiovisual, o roteiro de
animagao, na maioria das vezes, ¢ diferente por apresentar um maior cuidado com a o escopo
do universo visual e dramatico estabelecido, levando em consideracdo a mentalidade de que o
meio animado ndo permite gravagdes de tomadas extras dos quais um produto audiovisual de
video pode usufruir. A falha numa obra animada ¢ muito menos passivel de corre¢do ou
mudangas durante o correr da produgdo, sendo que a propor¢ao de contetido criado (o bruto do

filme), na maioria das vezes ¢ igual a quantidade de material do produto final.
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Adentrando sobre a narrativa, que em si ja € um dos principais meios de se cativar o
espectador nas obras audiovisuais, uma anima¢do de alta qualidade técnica e com design
chamativo nem sempre obtém bons resultados de publico e critica. O apelo com os espectadores
deve ser estabelecido para que a obra ultrapasse as barreiras da técnica e atue no campo da
emocdo, criando; assim; um vinculo com sua audiéncia. Exemplos de animagdes de alta
qualidade que acabaram caindo no ostracismo ndo sdo incomuns, como ¢ o caso do filme
“Treasure Planet”, do ano de 2002, produzido pela Walt Disney Pictures, que, embora tivesse
€xito ao combinar técnicas de animagao tradicional e 3D computadorizada, acabou por nao ter
grande aceitacdo do publico devido ao seu desenvolvimento narrativo e falta de carisma dos

personagens (MORIA, 2002).

2.3. - Storyboard

O storyboard ¢ uma sequéncia visual desenhada que tem como principal fungdo guiar
de forma rapida e objetiva o entendimento das equipes que trabalham na producdo. Assim
sendo, o resultado final da producao estd extremamente ligado ao éxito de apresentar as ideias
contidas no storyboard , ja que ¢ a partir dessa exposi¢cdo que se sabera o que sera empreendido
no desenvolvimento do projeto. Isso valida o uso indispensavel do storyboard na animagao, o
que possibilita um maior controle sobre o resultado final, economizando assim nao apenas
tempo mas o trabalho exaustivo e demorado dos animadores, ao ponto de deixar cada segundo
de animagdo produzido precioso, sendo extremamente oneroso descartar material animado
(LEDIO, 2010).

Grosso modo, o storyboard pode ser descrito como uma espécie de historia em
quadrinhos do produto final, que tem como fungdo demonstrar uma pré-visualiza¢ao para as
equipes do tipo de trabalho que desempenharam, possibilitando, assim, que elas possam

visualizar fatores inviaveis no projeto.
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2.4. - Producao

A fase da produgao se da como o periodo no qual todas as etapas praticas da animagao
sdo confeccionadas, como a gravagdo das vozes originais, a finaliza¢do dos modelos dos
personagens, a confecgdo dos cenarios e a animagdo em si. E também nesta fase que podem
ocorrer as ultimas mudangas ou remanejamentos na estrutura da animagdo sem grandes
prejuizos para a obra, devido, em grande parte, ao provavel vislumbre do resultado final por

meio do “Animatic”.

2.5. - Gravacao de voz das vozes originais

O processo de captura das vozes originais ndo acontece no final da linha de producao
sendo diferente de outras vertentes de captura de sons, como no processo de dublagem,
amplamente empregado no territdrio brasileiro em produtos audiovisuais importados.

Enquanto na dublagem todas as etapas da producdo ja se encerraram, obrigando os
dubladores a se orientarem pela movimentagdo preestabelecida dos personagens, as vozes
originais fazem parte da etapa inicial na maioria das produgdes animadas, servindo assim de
material criativo e referencial para o processo de animacao.

Essa diferenca modifica completamente o direcionamento e liberdade que os
profissionais responsaveis pelas vozes t€ém na criagao da obra. Isso fica muito bem ilustrado no
depoimento que a dubladora Melissa Garcia, que também atua fazendo vozes originais em

producdes animadas, fez ao site, Jovem Nerd.

Os atores tém total liberdade pra propor o que quiserem em suas performances. Minha
sensacao como atriz ¢ que me exige mais fisicamente (por mais doido que isso possa
parecer), eu saio com o corpo cansado de gravagdes de voz original, a gente fica

propondo coisas diferentes até alguém pedir pra parar! (Duarte, 2019)



19

2.6. - Animatic

O animatic ¢ a jung¢do de etapas da produgdo de animacdo que sdo sincronizadas pela
edi¢do, como as vozes, trilha sonora, storyboard e layout. E, portanto, um produto audiovisual
separado. Por ter como intuito estabelecer uma semelhanga com o produto final em tempo e
dindmica, o animatic possibilita uma maior compreensio de qual podera ser o resultado, o que
viabiliza os cortes e corre¢des antes do inicio do processo de animar, sendo que este € a mais
caro e demorado das etapas de produgdo, diminuindo a chance de a animagao precisar ser refeita

ou passar por alteragdes apoOs a conclusdo das etapas posteriores da linha de producao.

2.7. - Design e sincronia

Depois de aprovados, o animatic e os storyboards sao repassados para os responsaveis
do departamento de projeto relacionados ao design da obra. Isso com o intuito de que sejam
finalizados em desenhos tanto os modelos definitivos dos personagens em uma variedade de
expressoes e angulos quanto os objetos ndo estaticos da obra. Enquanto o projeto esta na fase
inicial, o diretor de sincronia, que na maioria das vezes também assina como diretor principal,
analisa o animatic e estabelece quais poses, desenhos € movimentos serdo necessarios para
compor os quadros. Para registrar este planejamento, uma folha de sincronia ¢ criada, sendo
esta uma planilha pela qual se faz uma simulacao entre as agdes animadas do projeto e as linhas
de didlogos e som em uma escala de quadros por segundo, em inglés frames per second (FPS).

Ap6s a conclusdo da folha de sincronia e dos desenhos de referéncia de design, ambos
sdo repassados para os animadores como referencial do direcionamento do projeto. Os
responsaveis pelo design de cendrio também fazem um processo semelhante ao feito pelos
designers de personagem, que por sua vez sdo direcionados a trabalhar as configuragdes e os
locais presentes na animagdo. No entanto, fica a cargo da direcdo de arte a determinag¢do dos
esquemas de cores e estilos de arte usados na obra.

Também dentro da correlagdo do designer com a qualidade de animagdo, deve ser
ressaltado que o uso da técnica empregada pode desfavorecer as escolhas do designer. Tomando
como exemplo a animacdo 2D feita quadro a quadro, trabalhar estruturas com designs
complexos implica uma maior dificuldade de animar a movimentagdo mantendo a coeréncia
visual do personagem, ao passo que animar modelos com design mais simples permite aos

animadores focar no desenvolvimento da movimentagdo do que propriamente na coeréncia
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visual do personagem. No entanto, essa norma ndo serve necessariamente para as diferentes
técnicas de animacao: trabalhos feitos com o uso de digital 2D no modelo de cut out ndo t€m
tanta dificuldade em preservar as caracteristicas de design mais arrojado, pois a movimentagao
da animagdo ocorre por intermédio de estruturas esqueléticas que movimentam as partes (
membros) dos personagens separadamente, ao invés de desenhar cada novo frame animado

como na animacao tradicional (GILBER, 2018).

2.8. - Layout

A etapa de criagdo do /ayout se da como o equivalente ao planejamento das tomadas
presentes em outras produgdes audiovisuais. E nessa parte que os dngulos de camera, o tipo de
iluminagio, o sombreamento ¢ a paleta de cor sdo definidos para o uso em cena. E também
durante a sua producao que sao definidos os principais movimentos € poses que 0s personagens

fardo, tendo como indicac¢des desenhos individuais para cada uma dessas acdes.

2.9. - Cenarios

Os cendarios (ou planos de fundo) nas produgdes 2D, na maioria das vezes, sao
confeccionados por equipes diferentes das que trabalham ativamente na etapa de animacao, ja
que a produgdo dos cenarios nos dias de hoje € uma etapa separada do processo de animar —
embora exista uma rela¢ao entre ambas.

Os modelos de cendrios finalizados ou ndo sdao usados como referencial de espago para
a equipe de animagdo. E a partir dos planos de fundo que é possivel determinar a escala dos
personagens em relacdo ao mundo que nos ¢ apresentado, além de auxiliar na ilusdo de

perspectiva criada pelo desenho.
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2.10. - Animaciao

A etapa de animacao ¢ a mais longa e trabalhosa das fases de confec¢cdo de um produto
audiovisual animado. Mesmo com inovagdes tecnoldgicas como softwares que facilitam a
produgdo e pré-visualizagdo dos movimentos continuos dos quadros desenhados, o processo de
realizacdo depende ativamente do elemento humano.

Embora exista uma grande varia¢do de técnicas para a criacdo do produto animado,
todas elas t€tm como ponto em comum a sintese de movimento ilusério por meio da
sobreposicao de imagens a uma determinada taxa de exibi¢do por velocidade. Esse principio
diz respeito primordialmente a velocidade de exibicdo das imagens na tela e também vem
atrelado ao principio de coeréncia que diz que os objetos ndo estaticos precisam ter uma agao,
necessitando que eles sejam desenvolvidos numa sequéncia cadenciada plausivel que amenize
a mudanca dos quadros, fazendo o espectador ndo estranhar as alteracdes entre os quadros.

Animagdes com uma cadéncia menor de quadros, como 12 ou até menos, conseguem
cumprir seus papéis narrativos referentes ao produto animado, como abordado por Fariah (2015,
p.11).

Voltando para o contexto geral das produgdes de séries animadas da atualidade, embora
exista uma quantidade razoéavel de técnicas utilizadas no seus desenvolvimentos, que vao desde
o uso da animagdo em 3D, produzida a principio totalmente com processos digitais
(DEMONTIE, 2010), até o uso de técnicas mais analégicas (como o stop motion, que viabiliza
a producado fisica tanto dos cenarios quanto dos personagens, entre outras, englobando outras
hibridizagdes das técnicas), deve ser destacado que uma vasta gama de outros métodos de
animacao ¢ deixada de lado por sua inviabilidade comercial, fator principalmente ponderado
pelos custos de produgao.

Para a produgdo de obras audiovisuais seriadas, a quantidade massiva de horas a se
produzir impde certos limites aos projetos, principalmente em relagdo ao orcamento disponivel
para a produgdo, o que influencia drasticamente na qualidade visual da animacao.
Normalmente, produ¢des audiovisuais voltadas para o mercado televisivo, como as séries, além
de terem uma carga quantitativa maior do produto final em horas e um or¢amento menor em
relag@o a produgdes voltadas para o cinema. Esta despropor¢ao or¢amentéria acaba por criar na
visdo de mercado um efeito preferencial que privilegia o uso de algumas técnicas em detrimento
de outras, indo muito além de um mero fator estético na obra, mas sim econdmico.

Esse direcionamento sobre qual técnica serd utilizada quase sempre estd atrelado ao

custo da producdo, j4 que técnicas de animacao diferentes tém valores de custo diferentes.
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Porém, isso ndo significa que exista uma tabela de precos universal que estipula o valor que
cada técnica de animacao deve apresentar.

Quando nem a escolha da técnica representa um fator expressivo na redugdo de custo,
os estudios de animagdo tendem a encontrar alternativas para atenuar essa dificuldade,
permitindo a confec¢do de suas obras animadas. Tomando como exemplo, podemos destacar a
estratégia do uso de animacao reduzida para viabilizar a producdo, diminuindo de 24 para 12
ou menos o numero de quadros de animagao por segundo na maior parte do corpo da produgao,
reduzindo; assim; o trabalho dos animadores e os custos da produ¢ao como um todo, (BNDES,
2016).

Outro fator determinante para a realizacdo de uma animacdo ¢ a influéncia da
localizagdo no valor médio do custo de uma técnica especifica, levando em consideragao a
quantidade de profissionais especializados e o quanto a producao local se especializou nesse
campo particular da animacao. Mota (2007) comenta a respeito do caso excepcional do Leste
Europeu que, embora nos dias de hoje tenha uma grande abertura para o uso de técnicas
diferentes de animacao, teve durante muito tempo sua producao e seus profissionais voltados
apenas para o uso da técnica de stop motion. Mesmo com todos os 6nus que esse tipo de técnica
tem, como a necessidade de espaco fisico, o fato da maioria dos profissionais estarem aptos
para seu uso e ja existir uma estrutura sélida para a producao reduzia em muito os custos do
stop motion em relacao a outros tipos de técnicas utilizadas em producdes de animacgao, que
normalmente sdo mais baratas em outros paises, (TRALDI; ZUANON, 2013).

No Brasil, também existe essa tendéncia no uso especifico de uma técnica para a
producao de série (Gilber, 2018). Uma tendéncia muito empregada na industria nacional ¢ a
animacao digital 2D em cut out, técnica que consiste em criar 0 movimento animado por meio
de modelagens preestabelecidas, na qual o animador divide a estrutura dos personagens em
segmentos menores, como as articulagdes do corpo na base de um esqueleto modelavel. A
principal vantagem dessa técnica ¢ o fato de ndo ser necessario desenhar do zero cada novo
frame; como na animacao tradicional, sendo preciso apenas a modificagdo do desenho por meio
das estruturas articuladas do esqueleto do personagem, o que economiza tempo € recursos.
Porém, essa técnica de animagdo também tem suas desvantagens, como as dificuldades em se
produzir cenas relacionadas a posigdes de camera e enquadramentos fora dos eixos

bidimensionais.
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2.11. - Colorizacao

Prioritariamente, a etapa de colorizagdo consiste na inclusdo de cor nos quadros da
animac¢do. Porém, seu uso ndo se resume apenas a uma questao estilistica do design, ocorrendo
de diferentes maneiras e nuances, que vao desde essa compreensao basica até o uso de métodos
de pintura que t€m a inten¢do de inserir dimensionalidade na cena a partir do uso de cores e
mudancas de tonalidade.

A cor; também; insere correlagdes com as psiques da cena, enfocando que a paleta de

cor pode ditar o ritmo, esteja ele presente nela, seja agressivo ou calmo.

2.12. - P6s-producao: montagem e edicao

A Pos-produgdo ¢ a etapa que combina os elementos de audio, imagens estaticas € em
movimento previamente criadas, aplicando as caracteristicas finais do produto audiovisual
como efeitos especiais, efeitos sonoros € mixagem.

Outra peculiaridade da pds-producdo em obras animadas, que se diferencia de outras
pos-producdes do meio audiovisual, ¢ a dificuldade de se alterar o produto final. Como a
animac¢ao ¢ um meio limitado de producao de material bruto, retrabalhar o material produzido
nas outras etapas do projeto; deve ser evitado na maior parte do meio de produgdo de animagao,

pois desperdi¢a tempo e recursos ja aplicados.
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CAPITULO 3: A VIABILIDADE DA PRODUCAO DE SERIES NACIONAIS

Como industria recente, o mercado de anima¢do nacional ganha cada vez mais
visibilidade tanto externa quanto interna, ao passo que a producao de novas séries animadas se
consolidou como principal impulsionador da industria nacional. Embora mesmo abragcando um
viés industrial, a maior parte da nossa produ¢do audiovisual animada ndo consegue se auto
sustentar, recorrendo a financiamento tanto publico quanto privados para sua manutencao,
além, ¢ claro, do fomento por meio da iniciativa publica.

Dados do Banco Nacional de Desenvolvimento Economico e Social (BNDES), apontam
que foram consumidos R$ 3,97 bilhdes em animagao, distribuidos entre TV, cinema, games,
plataformas digitais e publicidade. S6 na area referente a TV paga estimava-se um total de R$
1,35 bilhdo, ou 5,9% do valor total pago pelos assinantes de TV paga em 2016 (BNDES,
2018a).

Essa elevada taxa do montante referente a televisdo fechada muito se deve a
implementagao das cotas de exibi¢dao na grade de programagdo das emissoras, permitindo,
assim, uma maior disponibilidade de capital dentro dessas producdes.

A lei de incentivo 12.485/2011 — aprovada no Congresso Nacional em agosto de 2011
e sancionada em setembro, mais comumente conhecida como Lei da TV Paga ou Lei de Cotas
— estabelece a norma de que canais de TV fechados exibam um total minimo de 3h30min de
programacao nacional semanalmente em horario comercial acessivel ao grande publico. Entre
os impactos que essa medida de prote¢do a producdo nacional trouxe, o crescimento da
producao animada nacional foi o mais proeminente (ANCINE, 2012). Canais de TV fechados
voltados para o publico infantil com a grade principalmente composta por producdes em
animagao se viram colocados a trabalhar na produgao de séries animadas devido a escassez da

producao nacional nessa area.
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3.1. — Financiamento

Mesmo com a produc¢ao de séries animadas nacionais obtendo sucesso nacional e internacional,
trata-se de um fendmeno recente, ndo garantindo que a maior parte dos estudios de animagao
consiga financiar suas proprias produgdes. Assim sendo, eles se veem direcionados a recorrer
a arrecadacdo de recursos nas leis de fomentos e incentivos fiscais voltadas para a produgdo do

audiovisual do pais.

Leis como a Lei Federal 8.685/93, comumente conhecida como “Lei do Audiovisual”,
tém como intuito viabilizar a producdo nacional por meio da isencdo de impostos fiscais de
pessoas fisicas ou juridicas, que por sua vez investem na industria como forma de abatimento
da arrecadacdo dos impostos que lhes sdo cobrados (ANCINE, 20-)”. Outra opgdo para a
arrecadacdo de capital para a producao audiovisual se da por meio do “Fundo Setorial do
Audiovisual” (FSA) (FSA, 200-). coordenado pela Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE)
e viabilizado pela arrecadagdo de impostos da Contribui¢do para o Desenvolvimento da
Industria Cinematografica Nacional (CONDECINE), (CULTURA, 2002). Esses impostos sao
cobrados pela arrecadacdo de exportacdo e exibi¢do de produgdes audiovisuais nacionais €
podem; também; ser realocados na viabilizagdo da producdo audiovisual por meio da isengao
do pagamento do CONDECINE, representado no art. 39 da Medida Provisoria (MP) 2.228-
1/01. Além desses meios; existe o financiamento oriundo de instituicdes como o Banco
Nacional do Desenvolvimento (BNDES). Creditado como um dos maiores apoiadores da
producdo animada nacional, o BNDES liberou R$ 82,6 milhdes até o ano de 2018 para o
segmento de animagao nas mais diversas areas da producao animada (BNDES, 2018b). Dentro
desse montante, R$ 48,2 milhdes foram cedidos na forma de linhas de créditos para estidios de
animacdo gragas ao financiamento do Programa para o Desenvolvimento da Economia da
Cultura (BNDES Procult) para produgdo de 8 mil minutos, distribuidos em 832 episddios de
séries animadas que representaram R$ 47,7 milhdes do or¢gamento do financiamento, e dois

longas animados com um valor de R$ 438 mil.
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3.2. - O publico-alvo, suas preferéncias e mudanc¢as com o passar dos anos

Durante muitos anos, as producdes em séries de animacdo foram veiculadas sob a
prerrogativa de serem destinadas ao publico infantil, sendo que; no Brasil, por ter uma produgao
tardia, essa nog¢do ¢ ainda mais agravada. Esse estigma perdurou ativamente na visao
mercadoldgica nacional, direcionando o tipo de conteudo das producdes animadas e alterando
sua linha de producdo, voltando seus esfor¢os para atender a essas faixas etarias mais jovens,
seja por meio do modelo de design ou na construcao das histdrias nos roteiros (estes feitos, na
maioria da vezes, de modo simples para a compreensdo de seus publicos), além do fato dos
estudios ndo quererem ser enquadrados como vinculados a conteudos inadequados para o meio
televisivo, como citados por Nyko e Zendron (2019, p.11).

Em menos de uma década as produgdes de séries de animagao ganharam mais liberdade
para trabalhar o desenvolvimento de suas histdrias, criando-se uma vertente no cenario nacional
voltada para o perfil adulto. No entanto, esse nicho ainda nao estava firmado no meio nacional,
tendo poucas obras de destaque que visavam publico de maior faixa etdria — como o caso da
série animada “Fudéncio e seus amigos”, de 2005, criado por Thiago Martins, Pavao e Flavia
Boggio, exibida pela MTV Brasil (UOL JOVEM, 2008). Sendo assim, a maior parte da
producao nacional de séries ainda ¢ voltada para faixas etarias que englobam as fases da pré-

adolescéncia e infancia, com um maior foco nessa ultima.

3.3. - Exibicao

Uma das grandes dificuldades na viabilizagdo de um projeto de série animada €, sem
davida, a exibi¢do. Produzir um contetido sem ter um destinatario ja estabelecido ndo ¢ uma
possibilidade para a produ¢d@o animada nacional. Produzir animag¢des no pais, mesmo com
vinculo a canais; ainda se encaixa como producado de capital de risco, capital este muitas vezes
essencial para a sobrevivéncia comercial do estudio.

No Brasil, grande parte do contetido de séries € voltada para canais fechados. Isso
acontece, em boa medida, devido a Lei da TV paga, que obriga canais fechados a exibir
programacdo nacional. Em contrapartida, canais abertos sdo isentos de produzir ou exibir
contetidos especificos, direcionando sua grade para contetidos que garantam retorno financeiro

com a exibicao de comerciais.
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Com a diminuicao de faturamento que a TV aberta e a despeito da extingdo de sua
programacao infantil pela reestruturacdo das normas de publicidade infantil, a maior parte
desses canais acabou por distanciar seu contetido das grades infantis — feitas ressalvas para
canais educativos que sempre viabilizaram tanto a exibi¢ao quanto producao de séries
nacionais, como a “TV Brasil” e as redes do grupo padre Anchieta, como “TV Cultura”. Essas
duas redes publicas de televisdo foram responsaveis pela coprodugdo e exibigao da série
animada “Carrapatos e Catapultas” criada por Almir Correia em exibida em 2010.

Outra emergente forma de exibicdo da animacao nacional se encontra nos servigos de
internet, sendo que algumas producdes ja sdo viabilizadas por servigos de streaming para
exibi¢do, como o caso da animag¢do “Super Drags”, criada por Anderson Mahanski, Fernando
Mendonga e Paulo Lescaut em 2018 para a Netflix, sendo voltada para o publico adulto (O

GLOBO, 2018).

3.4. - Valores de retorno na animacao

Muito embora o nimero de séries animadas produzidas no cenario nacional tenha
aumentado nos ultimos anos, infelizmente, a baixa e demorada circulagdo de capital por meio
da exibi¢ao impede que o mercado de séries se auto sustente, obrigando os estidios de animagao
a recorrerem a outras formas de arrecadacgao para que consigam manter sua operacao. Podemos
citar como exemplo o caso do “Peixonauta”, que embora tenha um alto indice de exibigao
mundial sé apresentou retorno financeiro apos um periodo de cinco anos de exibi¢ao, segundo
um dos criadores do show Kiko Mistrorigo em entrevista para a UNIVESPE TV (2012) entre
0s 27m36s e 28m00s.

Essas séries, mesmo com um grande grau de visibilidade — como o “Peixonauta”,
exibido em mais de 90 paises (GIANNINI, 2018) —, demonstram a necessidade que at¢ mesmo
os grandes produtores tém sobre a geragdo de receita e de encontrar alternativas que viabilizem
o retorno de rendimentos por meio da exploragao dos produtos derivados da propria producao
animada.

Segundo Gama (2014, p. 104 a 107), produtos secundarios sdo gerados a partir do uso
da “propriedade intelectual”, sendo que ela, por sua vez, ¢ uma das principais linhas de retorno
no investimento em animac¢ao: a criacdo de novos personagens, marcas ou formatos existe a

possibilidade de se gerar receita a partir do licenciamento e porte para outras midias. A
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distribuicdo em outras plataformas como DVD, VOD, SVOD, servicos de streaming e
emissoras de televisdo (tanto abertas quanto fechadas) ¢ um dos melhores meios de se gerar
receita com um produto ja finalizado, eventualmente fazendo as necessarias mudangas para se
adaptar as midias. A série animada brasileira “Cupcake & Dino: Servigos Gerais”, de 2018,
demonstra bem esse exemplo, sendo exibida tanto em canais fechados, como o “Disney XD,
quanto em servigos de streaming como “Netflix” (WHYTE, 2017).

Por sua vez, o licenciamento voltado para o merchandising abrange uma diversidade de
meios, formatos e produtos, como roupas, brinquedos, produtos alimenticios, games, livros,
aplicativos para download e até pegas de teatro, criando, assim, a possibilidade de captagdo de
receitas adicionas em relacao a obra original. Na maioria das vezes, o licenciamento de produtos
se d4 como o meio mais vidvel do estidio conseguir arcar com os custos do projeto e do proprio
estudio, além de apresentar um efeito positivo na viabilidade dos projetos, aumentando, assim,
a oferta pela producao de animacao. Como exemplo no campo do audiovisual cinematografico
podemos citar os nimeros citados por Gama (2014, p. 106) obtidos pela revista “Licensing
Group”, que indica, que apenas 20% de todo o faturamento de filmes longa-metragem para o
cinema vem da bilheteria, o restante do percentual ¢ proveniente de outros produtos oriundos
do licenciamento da marca;. Abracando esta estratégia, empresas ja visam a criagao de
propriedade intelectual a partir de séries para a geracao de receitas, de tal modo que a animagao
acaba por se tornar o produto secundario ou, em uma linha mais extrema, um meio relacionado
ao marketing para a divulga¢ao dos demais produtos.

Apesar de ser uma boa alternativa de faturamento para os realizadores, deve ser
destacado que nem toda série animada tem potencial para gerar receita por meio de
licenciamento, sendo extremamente dependente do apelo que o publico tem com ela. No meio
comercial do audiovisual, a inovagdo e criagdo de novos conteudos com grande aceitacdo de
publico sao compreendidas como a mais assertiva maneira de criagdo de propriedade

intelectual.
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3.5. - Comparativo entre séries animadas brasileiras

Como comparativo de estudo de caso, duas séries animadas nacionais foram
selecionadas para o desenvolvimento deste estudo, sendo elas: “Irmao do Jorel” € o “O show
da Luna”, ambas com inicio em 2014 e exibidas até a data de realizacao deste trabalho. Essas
producdes passaram por analise de suas diferencas em relag@o a industria nacional de animagao
para séries, tracando paralelos sobre questdes relacionadas ao produto final que essas obras
apresentam, seus direcionamentos em relagdo ao or¢amento que as producdes tinham a
disposicao, o modelo de arrecadagdo e distribuicao do projeto e as escolhas visuais relacionadas

com as estratégias de animacao criadas para realizacao das obras.

3.5.1 - O show da Luna

Criado por Célia Catunda e Kiko Mistrorigo, “O show da Luna”, série desenvolvida
pelo estadio TV Pinguim, teve sua estreia no ano 2014. Porém, sua vinculagdo original se deu
primeiramente em cenario internacional pelo canal norte-americano Sprout, do grupo NBC. Sua
estreia em territorio nacional ocorreu apenas no segundo semestre de 2015, no canal da
Discovery Kids, parceiro da produtora TV Pinguim na produg¢do do show animado
(TELAVIVA, 2014).

Sendo criada em animacao digital 2D com o uso da técnica cut out, a série apresenta um
design mais simples e geométrico em relacdo a maior parte das producdes animadas de séries
para a TV brasileira. No entanto, a atuagdo ndo se d4 de forma estatica, possuindo uma
movimentag¢ao continua, ainda que seja feita com a economia e reaproveitamento de agdes. Essa
movimentagdo continua, mesmo que sutil, dd& um carater mais dinamico para a série, muito
embora esse ndo seja o principal foco de apelo para o publico alvo. A trilha sonora de “O Show
da Luna” ¢ o destaque em relagdo as demais produgdes do cendrio audiovisual brasileiro ao
apresentar uma tematica amplamente voltada para o meio musical, evidenciada na série por
meio de clipes musicais cantados em todos os episodios.

A tematica abordada no desenho envolve principalmente conteudo educacional direcionado
para criancas na fase pré-escolar, entre 3 e 5 anos, englobando a primeira infancia. O roteiro é
desenvolvido em torno da curiosidade da personagem titulo que busca respostas por meio de

suas experiéncias de forma cientifica e ludica no desenvolvimento de cada episddio. Padiglione
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(2018) registra que a série “O Show da Luna” possui atualmente grande aceitagao de publico
em territorio tanto nacional quanto internacional, chegando a ser vinculada em mais de 90
paises e tendo uma temporada especial desenvolvida em parceria com ONU visando projetos

de sustentabilidade e conscientiza¢do com o meio ambiente.

3.5.2. - Irmao do Jorel

Criada por Juliano Enrico e produzida pela Copa Studio em parceria com a Cartoon
Network, “Irmao do Jorel” é uma série estreada no canal Cartoon Network; em 2014. Ela se
destaca entre a maioria das séries nacionais de animagao prioritariamente feitas em animagao
digital 2D que se utilizam da técnica do cut out para seu desenvolvimento por possuir uma
complexidade maior de movimentacdo, montagem dinamica e uso de angulos de
enquadramento incomuns para essa técnica de animagao. Vale ressaltar que o uso da técnica de
cut out ndo ocorre durante toda animagao, sendo também utilizadas sequéncias animadas frame
a frame em alguns momentos, com o intuito de criar uma melhor movimentacao nas cenas,
principalmente as voltadas para a agdo (SOUZA, 2012).

Em relacdo a sua estética, o visual mais complexo e com uma paleta de cores e texturas
mais abrangentes se deve a dois fatores: o primeiro deles ¢ a possibilidade da técnica do cut out
permitir uma maior complexidade e detalhamento dos modelos — nado precisam ser
redesenhados a cada quadro, economizando tempo e custo sobre o trabalho da mao de obra. E
o segundo por uma demanda visual direcionada a faixa etdria correspondente da série, a qual
possui mais apego em relacdo a questdes de gostos estilisticos relacionados ao design.

Seu publico-alvo abrange desde criangas ja na terceira infincia (faixa etaria entre oito a
doze anos de idade) a criancas entrando na pré-adolescéncia. Embora o show também tenha um
sucesso recorrente com o publico mais velho, por intermédio do apelo nostalgico presente na
série sobre a forma de elementos referenciais da infancia de criangas das décadas de 1980 e

1990 no Brasil.
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3.6. - Captaciao de recursos

Em meados da década passada, a caréncia de recursos financeiros tolhia a maior parte
das produgodes nacionais. Uma das alternativas encontradas foi a viabilizagdo dos shows por
intermédio de coprodugdes internacionais, possibilitando além da conclusdo dos projetos sua
distribuicdo simultdnea em cendrio internacional, tendo em vista que na maioria das vezes os
estadios nacionais se afiliavam com estudios ou canais de TV oriundos do Canada e Franca,
dos quais subsidiavam os valores de custo dos projetos.

A produtora TV Pinguim foi uma pioneira na implementa¢do desse modelo, ao passo
que a propria série “O Show de Luna” foi concebida nesses moldes em coproducao com o canal
Discovery Kids. No entanto, a série também faz uso de recursos governamentais para a
fomentacdo da industria do audiovisual, tais com o artigo 1°-A da Lei do Audiovisual, e o artigo
39 da CONDECINE vinculado a Isen¢ao de Pagamento. Dados da propria ANCINE referentes
a segunda temporada de “O show da Luna” (ANCINE, 2013b), apontam que essa captacao de
recursos, referentes a segunda temporada do programa possibilitou uma arrecadagdo de R$
1.776.000,00 para a viabilizagdo da obra que contava com um total de 26 episddios com 12
minutos de duracdo cada. Nas temporadas posteriores esse valor de arrecadacdao cresceu
exponencialmente em relagdo a primeira marcacao de valor referente a produgdo da segunda
temporada.

Diferente da maioria das producdes nacionais que seguiram o modelo de coprodugao
com estadios estrangeiros, a série “Irmao do Jorel” foi concebida a partir de uma selegdo
realizada por um pitching da Cartoon Network no ano de 2009, com Isen¢do de Pagamento do
CONDECINE, tendo como teto de valor aprovado para a produgao da primeira temporada um
montante de R$ 4.507.348,58. No entanto, foram captados “apenas” R$ 4.056.613,72, para
producao efetiva que contava com 26 episodios de 11 minutos cada (ANCINE, 2013a). Assim
como em “O Show da Luna”, a captagdo de recursos da série “Irmao do Jorel” também cresceu
exponencialmente sobre cada nova temporada do show, segundo dados da ANCINE referente

ao SIF - Sistema Integrado Das Areas Finalisticas.
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3.7. - Roteiro das séries

Originalmente a série “Irmao do Jorel” tem como base as tirinhas de historias em
quadrinho publicadas na “Revista Quase”, escrita ¢ desenhada pelo proprio criador da série
Juliano Enrico em meados de 2002. Com pequenos tons autobiograficos, as tirinhas se
aproximavam muito em concepg¢ao da série animado, porém seu humor mais acido e escrachado
passou por uma suavizagao para a producdo da série animada, além da mudanca do design de
varios personagens para que se adequassem melhor na vinculacao ao publico infantil.

O roteiro da série segue os dilemas surreais e ludicos enfrentados pelo filho mais novo
de uma familia, ofuscado pela imagem de um de seus irmaos mais velhos, este chamado Jorel.
Premissa presente no titulo da série “Irmao do Jorel”, pelo protagonista ser tao irrelevante em
relagcdo ao irmao que € apenas referido como irmao do Jorel.

Referente ao modelo narrativo empregado na série, “Irmao do Jorel” vem a ser
concebido principalmente dentro de uma “estrutura episddica”, na qual o enredo de cada
episodio ¢ independente um do outro, muito embora também apresente consequéncias e agdes
no decorrer dos episodios se acumulam conforme o andamento do show, como no fato do
personagem “Billy Doidao” e sua turma acabarem sendo rejuvenescidos € continuarem no
decorrer dos episodios como criangas, € no afastamento da personagem “Lara” melhor amiga
do personagem titulo, em decorréncia de uma viagem ao Japao.

Sendo carregada de contextos referéncias a vida de criancas das décadas de 80 e 90,
periodo que marcou a infancia do criador da série e do principal roteirista Daniel Furlan, e de
referéncias aos trabalhos anteriores de ambos, “Irmao do Jorel” se comporta principalmente
como um paralelo nostalgico sobre as fases da infancia, ndo descaracterizando seu possivel
apelo com publicos que ndo sejam contemplados por esse tipo de nostalgia.

“O Show de Luna” por sua vez apresenta um cardter mais voltado para linhas narrativas
pedagobgicas, girando seu enredo episoddico na apresentagdo de algum conceito cientifico com
cunho educacional, de forma digerivel para a faixa etaria alvo da produgao.

Os cendarios apresentados na série por sua vez sofrem constantes mudangas que vao
desde do lugar-comum, o quintal da casa da personagem, até locagdes inseridas por viagens na
histéria, ou os ambientes imaginativos criados pela imaginacdo da Luna no decorrer dos
episodios.

A série ¢ desenvolvida em torno da personagem titulo “Luna”, representada na série

como uma menina de seis anos que tem uma fixa¢do por questdes relacionadas a ciéncia,
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descobrindo e compreendendo novas curiosidades a cada novo episddio. Acompanhada de seu
irmao mais novo Jupiter e do animal de estimagao da familia, Cldudio, um furdo doméstico que
ganha voz e caracteristicas antropomorficas sempre que “Luna’ utiliza sua imaginacao de forma
ludica para compreender melhor suas duvidas e curiosidades. “O Show de Luna” acaba se
apresentando como uma série educativa voltada para o desenvolvimento infantil, com uma
tematica mais atemporal em relacdo a concepcdo de seus episddios, ndo necessariamente
precisando de contextos referencias para a compreensao dos eventos da série e do enredo como

um todo como no caso de “Irmao do Jorel”.

3.8. - Design e escolhas visuais

No que diz respeito a escolha do design das séries animadas, dois requisitos devem ser
levados em consideragdo: a aceitacdo do publico e a dificuldade de desenvolver e animar
determinado tipo de complexidade de design. Porém, técnicas diferentes de animagdo tem
peculiaridades que podem acentuar esse tipo de problema de representagao visual.

Adentrando nas questdes de escolha do design das duas séries do estudo, um ponto
importante deve ser ressaltado entre ambas as animacgdes que se utilizam da técnica do cut out.
Nao existe uma necessidade de estabelecer a animagdo dentro das limitagcdes que um design
mais complexo acarretaria sobre a fluidez da animag¢ao. Porém, um design mais simplista possui
a vantagem de otimizar a produ¢ao demandando um menor nivel técnico, o que possibilita o
uso de mao de obra menos especializada para produgdo, o que acaba por gerar como resultado
o barateamento da producdao, porém por linhas de acdo diferente. Numa animagdo mais
tradicional, um design mais arrojado influencia diretamente no trabalho do animador. Tomando
como exemplo, dois animadores no mesmo nivel técnico e com a mesmo tempo de animagao a
produzir, possuiriam cargas de trabalho diferentes relacionadas a complexidade do design de
cada um dos seus projetos (um design com mais detalhamento e complexidade requer mais
tempo para ser produzido). Porém, no uso da animag@o em “cut out” ndo esta sujeita a esse tipo
de problema, ja que ndo existe a necessidade de se desenhar cada novo quadro. Tomando como
exemplo dois animadores de mesmo nivel experiéncia, possuiriam a mesma carga de trabalho
para animar tanto um design simples quanto um complexo, no entanto o design mais simples
permite o uso de profissionais menos experientes o que diminui os custos totais da obra pela

vantagem do uso de mdo de obra abundante.
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Irmao do Jorel, visualmente, possui o estilo da histéria em quadrinhos na qual a série ¢
baseada: tracos menos geométricos e mais expressivos — menos definidos € um visual menos
“vetorizado” -, mesmo ndo sendo uma adaptacdo completamente fiel ao design da midia
impressa original, no caso os quadrinhos da “Revista Quase” (EQUIPE UHQ, 2003). Em contra
partida, o Show de Luna para atender um publico alvo na faixa de 3 aos 5 anos, ndo adere a
estratégias que empreguem altos niveis de complexidade grafica. Esta estratégia e comentada
por Alencar (2014, p.4 a 6) que ressalta em seu artigo “Do Desenho De Crianca A Ilustragdo
Infantil”, que as criancas ndo buscam a exatidao da exatiddao naturalista e sim a subjetividade
da representacao das formas.

No inicio da fase de desenvolvimento infantil, a ideia da representagdo com que objetos
e o proprio mundo sdo representados, se encontram ainda numa fase mais alinhada a
interpretagdo subjetiva. Ao decorrer da vida acumulamos uma infinidade de nogdes
preestabelecidas de verossimilhanga e funcionamento do mundo, que nos ajudam a desenvolver
nossas capacidades cognitivas. Porém, tendo em vista que ocorre uma diminui¢do desse modelo
de subjetividade presente na infancia, que acaba nos direcionando a lados mais pragmaticas
sobre a visdo dos objetos e fenomenos.

Uma crianga pequena ao fazer um desenho no caderno nao se concentra na exatidao dos
tracos ou similaridade que sua representacao tem com a realidade, mas ele tenta se adequar a
subjetividade que sua representacao tem com seu proprio imaginario. Animagdes para publico
mais infantil tende a se adequar nesse tipo de dindmica, permitindo uma diminuic¢ao dos custos
ao passo que nao ocorre a diminui¢ao do interesse na obra. A passagem referente a cobra com
elefante dentro presente no livre “O Pequeno Principe” exemplifica muito esse contexto de

representacao da visao infantil em contra ponto a verossimilhanga com o real.

3.9. - Distribui¢ao em midias de TV e Internet

Ambas as séries tiveram visibilidade tanto em territorio nacional quanto internacional.
No entanto, a série animada “O Show da Luna” se destacou por uma visibilidade maior no
cendrio internacional chegando ser exibido em mais de 90 paises, muito devido a apresentar um
contetido de facil transposi¢do para outras linguas e culturas, sendo que sua funcdo educacional
foi um chamariz que resultou nessa maior gama de paises exibidores de seu conteudo.

“O Show da Luna” primeiramente teve sua exibi¢do nacional em canais fechados para

posteriormente participar da grade de emissoras na TV aberta, como TV Brasil e TV Aparecida,
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além de também ter sua veiculagdo através da internet pelo YouTube. Ja “Irmao do Jorel” ndo
teve esse processo de diversificagdo da exibicdo no cenario nacional, sendo exibido
exclusivamente pela Cartoon Network.

“Irmao do Jorel” sendo uma produgdo mais dirigida para o mercado interno em relacao
as outras coprodugdes com foco em exibicdo internacional, acabou demonstrando relativo
destaque no exterior. Como a série foi uma coproducao do “Copa estidio” - responsavel pela
parte referente a animagdo - e do “Cartoon Network™ - responsavel pelo financiamento da
producdo -, ficou a cargo do principal investidor a distribuicdo tanto nacional quanto

internacional da obra, tendo o canal focado sua exibi¢do no cenario latino.

CONCLUSAO

Quando comparamos a estrutura primaria das produgdes, identificamos que ambas as
séries tém suas peculiaridades e pertencem ao todo da producao de séries animadas nacionais.
Analisando os programas em relacao ao tempo de tela, observamos que “Irmao do Jorel” e “O
Show da Luna” apresentam basicamente a mesma dimensdo, tanto em relacdo ao numero de
episodios por temporada quanto pela duragdo de cada episodio, com pequenas variagdes de 1
minuto entre a média de 12 minutos referentes a cada episédio. No entanto, o valor
disponibilizado para a produgao de cada série ¢ extremamente discrepante: segundo os valores
divulgados pela ANCINE e ja discutidos neste trabalho, existe uma diferencga de cerca de 2,2
milhdes de reais entre os valores de produgdo de cada uma dessas séries. Essa diferenca ¢
refletida nas escolhas de design de ambas as obras, ndo apontando que a escolha de publico-
alvo tenha tido impacto direto nas escolhas visuais que as séries apresentam. Por ter uma
movimenta¢do mais simplificada e uma estratégia narrativa que facilita a produ¢do em linha, o
“Show da Luna” consegue viabilizar sua producdo mesmo dispondo apenas da metade do valor
médio por episddio que a série animada “Irmao do Jorel” utilizava para sua produgao.

Considerando a qualidade da animacdo das séries analisadas, o modelo pelo qual os
programas foram concebidos se adéqua melhor a um cendrio de restri¢do econdmica, ao passo
que o uso de animag¢do com fluidez mais complexa ndo vem sendo uma demanda do publico-
alvo nacional. Compreender os processos de animag¢ao e as nuances que eles apresentam, como
nimero de quadros por segundo e a complexidade na movimentagdo, ndo vem a ser um

exercicio simples para nenhum publico que ndo seja aficionado pela drea — muito embora
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conseguir enxergar a diferenciagdo de estilos referentes a técnica ndo seja algo infactivel, como
distinguir uma animacao feita com digital 3D de uma feita em digital 2D. Outra correlacdo
dessa escolha de produgdo se deve ao publico-alvo geral das animagdes, que se encaixa
prioritariamente na faixa infantil, levando em consideragdo que quanto mais jovem o publico,
menos apego ele tem com a fluidez e o realismo presentes nas producdes audiovisuais
animadas.

Fazendo a andlise do caminho de distribui¢do e objetivos nas producdes das séries,
podemos observar mais uma vez uma enorme discrepancia em relagdo aos seus modelos de
criacdo. Embora “Irmao do Jorel” apresente boa repercussdo na América Latina, sua idealizacao
se deu primariamente como um produto para o mercado nacional, bem evidenciado
principalmente pelos desdobramentos das funcdes narrativas da série, que necessitam de um
referencial do imaginario popular brasileiro para a compreensdo. J& “O Show da Luna” se
apresenta de uma forma mais orgénica para diferentes publicos infantis de idades similares,
conciliando um contetido de fécil vinculacdo e de boa recepcdo tanto pelo publico infantil
quanto pelo publico mais velho que acompanha o tipo de conteudo que seus filhos assistem.

“O Show da Luna” foi concebido como um programa para exibicao internacional,
enquanto a série “Irmao do Jorel” foi criada com uma forma mais intimista de producao para a
TV, muito refletida no conteudo que remete ao historico de vida do criador da série. Essa
diferenciagdo de modelos interfere diretamente nos meios de vinculagdo do produto, ndo
necessariamente sendo medida para o nivel de sucesso que a produgdo pode atingir.

Tomando como compilagdo geral deste trabalho, em ultima anélise referente a todo o
conteudo discutido, exponho que fazer animagdes visando o mercado de séries sempre se
demonstrou como um processo muito custoso na historia do pais, muito embora esse cenario
venha mudando com o passar dos anos gracas ao aumento do nimero de produ¢des nacionais,
aos valores financeiros envolvidos e ao retorno que elas movimentam. No entanto, novamente
deve ser frisado que, na demora em consolidar a industria, acabamos por voltar nossa produgao
em séries animadas para formatos economicamente mais enxutos com o intuito de viabilizar as
producdes; que, sem esse tipo de estratégia, ndo seriam concretizadas, ao prego de criar vicios
de linguagem na industria nacional, como a adequag¢do do modelo da técnica de animagao

usada.
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