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RESUMO

A animacdao brasileira para entretenimento € um produto que assume destaque em
territdrio nacional e internacional. Animacdes produzidas no Brasil passaram a ser
exibidas em todas as regibes do territorio, sendo exportadas para varios paises,
obtendo indicacdes e premiagdes em grandes festivais internacionais. No contexto da
modernidade efervescida pelas Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacao baseada
na internet, o facil e rapido acesso aos conteudos digitais cada vez mais volateis,
encontram-se também as animacodes de curta duracdo, pois necessitam de forma agil
e concisa transmitir uma mensagem. Neste cenario, emerge o foco para a expressao
da culturalidade na linguagem gréafica das animagdes, tendo em vista a importancia
da valorizacao do patriménio cultural. Considerando tarefa do designer a transposicao
de uma identidade ao produto através da linguagem visual, a presente pesquisa
pretende compreender como estruturar um projeto grafico de animacao de forma a
promover uma narrativa animada com expressividade da identidade cultural. Com
base metodoldgica estruturada em uma pesquisa de carater qualitativo com viés
exploratério-descritivo e, através de uma abordagem indutiva, procedeu-se com uma
pesquisa observacional e analitica para identificar projetos graficos na animacao
brasileira “Irmao do Jorel”, compilando os elementos da narrativa da identidade
cultural e analisando as suas estruturagées. Como contribuicdo da pesquisa realizada
foi possivel propor um conjunto de 14 recomendagdes para estruturacao de projeto
grafico de animagédo na promocao da narrativa com foco na identidade cultural. Os
resultados apontaram para um mapeamento de 32 recursos dispostos em 6 grupos
distintos entre ambiente construido e objetos; geografia e o ambiente natural;
manifestagdes culturais e tipicas; sociedade; caracterizacdo de personagem e estilos
gréaficos, como pontos de insercao de elementos graficos na narrativa de culturalidade
em uma animagao.

Palavras-chave: design grafico, cultura, linguagem, desenho animado.



ABSTRACT

Brazilian entertainment animation is a product that stands out in national and
international territory. Animations produced in Brazil began to be shown throughout
territory regions, being exported to various countries, obtaining nominations and
awards at major international festivals. In the context of the effervescent modernity by
internet-based Information and communication technologies, the easy and fast access
to increasingly volatile digital content are short-lived animations, as they need to
convey a message quickly and concisely. In this scenario, the focus emerges for the
expression of culturality in the graphic language of animations, given the importance
of valuing cultural heritage. Considering the designer's task to transpose an identity to
the product through visual language, this research aims to understand how to structure
an animation graphic project to promote an animated narrative with expressiveness of
cultural identity. With methodological basis structured in a qualitative research with
exploratory-descriptive bias and, through an inductive approach, was proceed an
observational and analytical research to identify graphic designs in the Brazilian
animation "lrm&o do Jorel", compiling elements on the narrative of cultural identity and
analyzing the structuring of those. As a research contribution, it was possible to
propose a set of 14 recommendations for structuring a graphic animation project to
promote the narrative with a focus on cultural identity. The results pointed to a mapping
of 32 resources arranged in 6 distinct groups between built environment and objects;
geography and the natural environment; cultural and typical events; society;
characterization and graphic styles, as insertion points of graphic elements in the
narrative of culturality in an animation.

Keywords: Graphic design, culture, language, animated cartoon.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao do Tema

Desenhos animados fizeram, e ainda fazem, parte da infancia de milhares de
criangas brasileiras, criando, muitas vezes, uma memoria afetiva e construindo
lembrancas nostélgicas de representagdes ludicas de um determinado contexto
social. Tais fatos podem se apresentar com caracterizacées graficas de uma cultura
ou sociedade que acompanham o desenvolvimento do espectador.

Nesse enfoque, insere-se a cultura regional entendida como a unidao de
manifestagdes culturais de um grupo de classes de uma regido. Por sua vez, esta
intrinsecamente ligada a uma nocao de identidade por permitir a identificacao interna
de simbologias e representacdes que se diferenciam do que Ihe é externo (PICHLER,;
MELLO, 2012). Enquanto isso, Krucken (2009) aponta ao designer a tarefa de
interpretacéo e transposi¢ao de uma identidade ao produto, defendendo a importancia
da valorizacao do patriménio cultural imaterial.

As animacgdes sao midias que detém grande poder de sintetizacdo de
informacéo e tem sido objeto de estudo no design da informagdo acerca de como
construir e apresenta-las de forma a promover a eficiéncia e clareza dos elementos
informacionais a serem publicados. Nesse enfoque, podem assumir diversas fungdes:
educacionais, instrutivas, para diversdo ou outros fins. Contudo, o objeto de estudo
pretendido, as animacdes para entretenimento, ndo requerem o mesmo rigor tedrico
na sua elaboracgéo, pois permitem licenga poética, e, muitas vezes, ndo tem a mesma
funcédo em transmitir questdes educacionais, instrucionais e informacionais.

Barbosa Junior (2005) admite a animacdo como arte, ja que ela é
desenvolvida a partir de técnicas, possui elementos e um “propédsito expressivo”,
mencionando que depende da tecnologia e que abracga os recursos da sintaxe visual
e unifica elementos audiovisuais, tornando-se uma “arte multimidia” com potencial
narrativo e transmissor de informacdes.

Segundo Horn (1998), a linguagem visual pode ser definida como integracao
de palavras e formas de maneira a atingir uma unidade comunicativa. O autor sustenta
que a linguagem visual surge e se mantém, pela habilidade que possui de expressar

mensagens que possam ser tao dificeis, ou, até mesmo, impossiveis de serem ditas
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em linguagem escrita ou falada. Niemeyer (2003) defende nos estudos de semibtica
aplicados ao design que um produto de design € um portador (e transmissor) de
representacoes, fazendo parte do processo comunicativo.

Neste panorama, é possivel compreender que o design abrange de maneira
transversal conhecimentos de diversas disciplinas que permeiam diversos campos,
passando pela psicologia, semidtica, antropologia cultural e cinema, além dos campos
tecnoldgicos, onde, trabalhado de maneira aliada a tecnologia da informacao e
comunicagao como ferramenta, pode transmitir a mensagem pretendida com maior
eficiéncia.

E neste contexto que o presente trabalho intenta compreender como
estruturar um projeto grafico de animacao de forma a promover uma narrativa
animada com expressividade da identidade cultural e sua relacao com os sistemas de
informacdo e comunicacgao digital.

Para isso, busca-se verificar os métodos e técnicas de projeto com foco na
aplicacao da concepcao de desenho em midia digital animada, diferentes solucdes
gréficas exigidas e reconhecer de que formas essas metodologias projetuais se
relacionam e como podem ser trabalhadas no meio de comunicagao pretendido, tendo
em vista as diversas linguagens em contexto digital e convergéncia de midias, bem
como a sua relagdo com os sistemas de informacdo e comunicagao digital.

Assim, a fim de maior aprofundamento no tema foram mapeadas as pesquisas
que se inserem nesta tematica através da metodologia da Revisao Sistematica da
Literatura (RSL) objetivando assim, delimitar o problema de pesquisa, conforme

descrito no proximo item.

1.2 Delimitacao do Problema de Pesquisa

Com o proposito de delimitar o problema da presente pesquisa, considerou-
se a multidisciplinaridade envolvida em projetos de animacao para entretenimento
apreciando o design grafico, antropologia -cultural, comunicacdo, semidtica,
psicologia, cinema e animagado. Portando, tornou-se pertinente a busca de estudos
nestes campos para se entender o estado da arte das pesquisas com foco na
expressao de identidade cultural e estruturacao de projetos graficos para animacao.
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De acordo com Obregon (2011) a Revisao Sistematica da Literatura - RSL,
possui como finalidade uma pesquisa reprodutivel que objetiva uma ampla
investigagdo dos estados das pesquisas desenvolvidas no ambito nacional e
internacional. Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015) e Obregon (2017) citam a Revisao
Sistematica da Literatura (RSL) como etapa fundamental no desenvolvimento de
pesquisas cientificas, sendo esta utilizada para mapear, encontrar, avaliar
criticamente, consolidar e agregar resultados primarios relevantes a cerca de um
topico explicito.

Para o desenvolvimento da RSL, adotou-se a metodologia proposta por
Crossan e Apaydin (2009) que definem a elaborac&o de um protocolo para orientacao
da busca sistematica de acordo com os seguintes itens: 1) elaboracao da questao de
pesquisa; 2) identificacdo dos critérios de selecdo — palavras-chaves e termos de
pesquisa; 3) agrupamento das publicacdes; 4) compilacdo e estruturagdo das
consideracoes; 5) classificacao e tipologia dos resultados; 6) a sintese. Estes critérios

nortearam a coleta, organizacao, processamento e a analise dos dados da pesquisa.

1.2.1 Revisao Sistematica da Literatura — RSL

1.2.1.1 Pergunta da pesquisa

Considerando o protocolo para RSL, foi elaborada a seguinte questao: De que
forma as praticas projetuais, técnicas e saberes do Design (de informagéo, e outras
ramificacdes) podem ser aplicados a estruturacdo de um projeto grafico e ao processo
de criacdo de uma animacgao de curta duragédo de forma a transmitir uma identidade

cultural?

1.2.1.2 Critérios de sele¢do: palavras-chave e termos de pesquisa

Uma vez que a pergunta de pesquisa foi definida, foram delimitados
parametros para guiar a pesquisa nas bases de dados selecionadas, conforme
descrito no quadro 1.
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Quadro 1:Protocolo de diretrizes da RSL

] Protocolo da Revisdo sistematica da literatura |

] Como estruturar um projeto gréfico de curta animagio de forma a promover identidade cultural? |

Bases de dados Scielo
CAPES

Tipo de Documentos Artigos

Area de concentragdo Design Grafico Semidtica
Antropologia cultural Psicologia
Comunicagdo Cinema e Animagdo

lPeriodo 2009 - 2019 (10anos)

Idiomas Portugues frances
Inglés espanhol

Critério de inclusdo Pesquisas que abordem animagdes que expressem a identidade cultural de uma sociedade, dados relevantes

da estruturacdo de um projeto gréfico de desenho animado.

Critério de exclusdo Pesquisas duplicadas, de acesso restrito/restrito para arquivamento (download), que ndo relacionem os
aspectos graficos do desenho animado a uma expressdo de cultura, que ndo apontem dados relevantes
sobre estruturacdo de projeto grafico para desenhos animados.

Palavras chave Desenho animado identidade cultural
design grafico regionalismo
animagao cultura
projeto gréfico

Fonte: elaborado pela autora

Destaca-se que, durante o processo, o protocolo de pesquisa passou por
quatro revisdes para redefinicao dos parametros a fim de garantir maior objetividade
e refinamento do assunto no recorte pretendido. O objetivo norteador das revisdes foi,
em maior parte, a dificuldade em delimitar as pesquisas no campo desejado através
das palavras-chave escolhidas e seus cruzamentos, principalmente nas bases em
inglés. As principais altera¢gdes aconteceram para a redefinicdo dos termos “desenho
animado” e “animagao”, os quais possuem tradugbes para o inglés que podem
abranger diversos sentidos que ndo os que se buscavam nesta pesquisa. A palavra
em inglés “cartoon”’, como estava primeiramente definida, pode ser referida para
desenho, desenho animado, charge, caricatura, e quadrinhos, abrangendo desta
forma mais de 20.000 resultados na busca em temas totalmente diversos daquele
pretendido. Desta maneira, as palavras “desenho animado” e “animagao” foram

traduzidas para “animated film” e “animated cartoon’, respectivamente.
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1.2.1.3 Agrupamentos de publicagcbes e compilagdo dos conjuntos de consideragcao

No conjunto de consideragéo inicial da pesquisa foram realizadas 24 buscas
em cada base de dados escolhida, durante 0 més de maio e junho de 2019. Foram
identificadas o total de 1.307 ocorréncias na base de dados CAPES (Quadro 2) e 13
ocorréncias na base SciElo (Quadro 3), os quais foram lidos e considerados para a

selecdo ou exclusao na sequéncia: titulo, resumo e conclusao.

Quadro 2: Conjunto de consideracao inicial base CAPES

CAPES
Periodo de pesquisa: maio e junho de 2019
As associacdes de palavras-chave foram utilizadas no campo "QUALQUER" e é (exato), salvo guando
indicado na tabela
Selecionades
1 |animagao e |design grifico 24 4
2 |animacio e |projeto grafico 1 1]
3 |animacio e [identidade cultural 23 0
4 Janimagao e |regionalismo 3 v
= 5 |animagdo e |cultura 299 6
'8 6 |animacio e |projeto 239 7
3 0
E 7 |desenho animado e |design grafico 1 1]
8 |desenho animado e |projeto grafico ] v}
9 |desenho animado e |identidade cultural 3 o
10 Jdesenho animado e |regionalismo 1 0
11 |desenho animado & |Jcultura 58 1
12 |desenho animado £ |projeto 41 o
v
13 |animated cartoon and |graphic design & 4
14 |animated cartoon and |graphic project 0 0
15 |animated cartoon and |cultural identity 12 3
16 |animated cartoon and |regianalism 2 1
17 |animated Cartoon and jculture 223 21
18 |animated Cartoon and |project 217 11
g ]
% 19 |animated film and |graphic design 37 7
.E'} 20 |animated film and |graphic project 2 u]
21 Janimated film and |cultural identity 36 9
22 |animated film and [regionalism 9 0
animated film (contém +
23 |assunto) and |culture 21 5
animated film (contém +
24 |assunto) and |project 47 4
total parcial 83
repetidos =15

Fonte: elaborado pela autora
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SciELD
Periodo de pesquisa: junho de 2019
As associagdes de palavras-chave foram utilizadas no campo “QUALQUER” e é (exato)
Selecionados
1 |animagio e |design grafico 0 0
2 |animacio e |projeto grafico 0 [i]
3 |animacdo e |identidade cultural 0 0
4 lanimacao g |regionalismo 1] 0
5 |animacdo e |cultura 8 0
6 |animacio e |projeto 2 0
7 |desenho animado e |design grafico 0 0
8 |desenho animado e |projeto grafico 0 0
9 |desenho animado e |identidade cultural 0 0
10 |[desenho animado g [regionalismo ] L]
11 |desenho animado e |cultura 2 0
12 |desenho animado e |projeto 0 a
13 |animated cartoon and |graphic design 0 0
14 |animated cartocon and Eraphic project ] LH]
15 |animated cartoon and Eultural identity 0 0
16 |animated cartoon and |regionalism 1] (1]
17 |animated cartoon and |culture i) 0
(| 18 [animated cartoon and |project 0 0
=
i
é 19 |animated film and |graphic design ] 0
20 |animated film and Eraphic praject 0 0
21 |animated film and |cultural identity 0 0
22 |animated film and |regionalism 0 0
23 |animated film and |culture 1 1]
24 |animated film and |project 1] 1]
ST I

Fonte: elaborado pela autora

Deste total, foram selecionados os 68 trabalhos que discutiam animacoes,
identidade cultural e estruturacéo de projetos gréaficos de animagéo.

Em seguimento, no conjunto de consideracdo final nos 68 trabalhos
selecionados foi realizada a leitura da introdugéo, da problematizacéo, dos objetivos,
da metodologia, do desenvolvimento e dos resultados. Destes, foram excluidos os
que nao tratavam de como a animacao representa uma identidade cultural, ou os que
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néo traziam aspectos relevantes de como estruturar uma animagao, restando o total

de 12 trabalhos incluidos (figura 1).
Figura 1: Sintese do agrupamento de publicacoes

identificados identificados

1.307 13

Nio
selecionados

1.239

N3o

selecionados selecionados

0

Ndo

: Nio
incluidos incluidos

incluidos incluidos

56 12 0 0

Total
incluidos

12

Fonte: elaborado pela autora

Ao desenvolver a leitura dos artigos selecionados no conjunto de consideracao
inicial foi possivel notar, ja na introducéo e problematizacéo, que 30 dos artigos nao
possuiam os critérios para inclusao. Entre os demais, varios dos artigos excluidos ndo
focavam os aspectos graficos de representacdo nas animacdes, mas apenas nos
enquadramentos do desenvolvimento da narrativa em suas expressoes literarias,
histéricas, politicas e religiosas. Foi possivel perceber que estes aspectos sao
fortemente explorados pelos produtores para a situacdo contextual dos temas
abordados, seja em forma de homenagem ou critica.

Ainda, nao foram considerados os artigos que detinham foco no processo de
producéo através da discussao de técnicas de animacao ou do desenvolvimento por
softwares. A delimitacao deste aspecto ajudou a entender e definir mais claramente o
recorte do assunto uma vez percebido que o objeto desta pesquisa esta situado em
uma etapa anterior as técnicas de construcéo grafica de uma animagao no espectro

do estilo visual. Conjectura-se que a resposta a pergunta proposta na RSL, pode ser
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aplicada aos diversos meios, estilos visuais e tecnologias tais como: stop motion,
colagem de papel e recortes, dobradura, boneco de massa, modelagem em software,
2D, 3D, rotoscopia, etc., bem como dos movimentos artisticos empregados como o
realismo, naturalismo, futurismo, entre outros.

No conjunto de consideracdo final, os artigos incluidos foram listados no
Quadro 4, abaixo.

Quadro 4: Trabalhos incluidos

Trabalhos incluidos
.

& Africa nos filmes infantis: uma analise de
#1 Madagascar Maria Carolina da Silva Caldeira 2014
Protagonismo dos indios norte americanos nos
2 desenhos animados de Walter Lantz Rafael Duarte Oliveira Venancio 2011
Entertainment or blackface? Decoding Orientalism in
#3 a post-9/11 era: Audience views on Aladdin Katherine Bullock & Steven Zhou 2017
Learning to labor with Handy Manny: immigration
#4 politics and the world of work in a children's cartoon | |Sean Brayton 2013
Animated film and the Construction
of a Caribbean Cultural Identity: |Vampiros en la Juan Padran and Chico y Rita by
"5 Habana! Fernando Trueba and Javier Mariscal 2015
Cartoon planet: the cross-cultural acceptance of
Hb lapanese animation Anne Cooper-Chen 2012
CINETURISMO: La percepcion de la ciudad de Rio de Cinthia Rolim de Albuquergue
laneiro en base al film Rio por parte de los Meneguel, Alef Mateus Almeida Santos,
7 potenciales turistas Beatriz Caroline Guimardes Lima 2017
In Memory of Meishu Film: Catachresis and
#B Metaphor in Theorizing Chinese Animation Weihua Wu 2009
Mexican Children and American Cartoons: Foreign
#9 References in Animation Elia Margarita Cornelio-Mari 2015
Upin & lpin: Promoting malaysian culture values
#10 through animation Dahlan Bin Abdul Ghani 2015
Franziska A Bieri, Li-Ping Yuan, Yue-
Sheng Li, Yong-Kang He, Andrew
Bedford, Robert 5 Li, Feng-Ying Guo,
Sheng-Ming Li, Gail M Williams, Donald
Development of an educational cartoon to prevent P McManus, Giovanna Raso and Darren
#11 worm infections in Chinese schoolchildren | Gray 2013
Representacdo grafica para insercio de elementos da | [Marcia Maria Alves, André Luiz
#12 narrativa na animagdo educacional Battaiola, Matheus Araujo Cezarotto 2016
#1-11 Artigos que abordem a expressdo de identidade cultural em animacoes
H12-13 | |Artigos que abordem estruturacio de projeto grafico para animacio

Fonte: elaborado pela autora

Observa-se que, do total de 12 artigos incluidos, 9 estdo em linguas

estrangeiras. Deste total de incluidos, 10 desenvolveram assuntos relativos a
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expressao de identidade cultural nas animagdes (dos quais 8 sao em lingua
estrangeira e 2 em portugués), e 2 sobre a estruturacdo de um projeto gréafico para
animacao (sendo 1 em lingua estrangeira e 1 em portugués) (Figura 2).

Figura 2: Identificagdo dos artigos por tema e idioma

Temas Estruturacao
d : de projeto
Os artigos grafico nas
Identidade cultural nas animagdes animagdes
| 11 |
Artigos
incluidos #1 #2 #3 44 #5 #6 #7 #8 #9 #10 #11 #12
j 1
oz 5 v 9P OOOOO OO @
artigos

Artigos em idiomas estrangeiros

Fonte: elaborado pela autora

1.2.1.4 Andlise descritiva dos dados

A partir da leitura dos artigos incluidos no conjunto de consideragdes finais da
RSL, foi possivel desenvolver uma analise dos principais dados pontuados e das
contribuicoes tedricas a luz da pergunta proposta pelo presente estudo. Os dados

coletados foram compilados no Quadro 5.



Quadro 5: Compilagao dos dados e consideracdes sobre os artigos incluidos

N. Problemas | Objetivos | Conclusoes do
# Artigo

Consideragoes sobre o Artigo

"Neste trabalho, analiso que
representacoes da Africa e dos seres que a
habitam s&o divulgadas por meio dos filmes
Madagascar 1 e 2. O argumento aqui
desenvolvido é o de que essas
representagfes atualizam o binarismo entre
natureza e cultura que marca parte da
cultura ocidental." (CALDEIRA, 2014)

"Afinal, se essas representagdes ndo sao
naturais, mas construidas, elas podem ser
problematizadas e reconstruidas
constantemente. Para isso, é necessario
termos um olhar atento e critico para
artefatos culturais que aparentemente sao
neutros, mas que estdo ativamente
envolvidos nos modos como entendemos a
nés mesmos e ao mundo." (CALDEIRA,
2014)

O artigo desenvolve uma critica quanto a forma de
retratacéo do continente africano reforgando a imagem
majoritariamente selvagem e com animais exoticos.
Critica a estereotipagem, e o fato da animagéo ir contra
0 que demanda uma lei nacional brasileira que institui o
ensino da histdria e cultura africana no curriculo escolar.
Expressa que atualmente se vé com naturalidade estas
expressdes como se fossem inocentes e neutras, que ao
envolvimento de belos cenérios, trilhas sonoras e do
humor, fica esquecida a discussao e problematizagéo os
materiais. Considera que as animagdes sdo imagens
construidas do local e ndo sado naturais. Assim, podem
transmitir a percepgdo, muitas vezes errénea, nao
apenas da identidade de lugar, mas também de
contextos como género, sexualidade, etnia, religido etc.
Nao detém o foco da discussdo em como foi concebida
a construgao grafica de representacao.

"O presente artigo quer analisar qual
foi a forma de tratamento narrativo
dedicado aos indios norte-americanos
nesses desenhos animados, e qual seria
a fungdo social dessa representagao
ficcional desse grupo étnico. Para isso,
utilizaremos, além da analise do corpus dos
desenhos do Pica-Pau e sua turma,
feitos por Walter Lantz, os conceitos de
férmula e de dispositivo." (VENANCIO, 2011)

"Sé que, com Walter Lantz e os
Spaghetti Westerns, os indios possuem
uma ponderagao melhor na sua entrada no
Mundo da Vida. E aqui é interessante
colocar: € melhor, para a representagao
desses povos nativos norte-americanos, a
férmula romantica no Mundo da Vida (que,
por sua vez, implica em uma féormula
sistémica de ndo agressao ao mainstream
do politicamente correto) ou a ampla
insercdo na férmula atengao tais como
quaisquer personagens, com todas suas
peculiaridades culturais (mesmo que tratadas
ao limite)? Se a pergunta acima ndo cabe
resposta, podemos, no entanto, seguir um
pequeno raciocinio. Raciocinio esse que
segue pelo caminho da pluralidade. Ora, em
um mundo romantico, a bipolaridade do bem-
mal sempre sera evidente. Os tons de cinza
sao sempre os anti-heréis da paleta de

cores." (VENANCIO, 2011)

Trata sobre a funcdo social da representacdo dos
indios norte-americanos em alguns episédios da
animacao Woody Woodpecker (1950-60), o "Pica Pau".
Foca em aspectos historicos sociais e politicos, o que
envolve algumas de suas retratagdes, porém cabe
ressaltar que ndo desenvolve o aprofundamento da
andlise grafica e das representagdes visuais, e sim as
narrativas. Repassa a histéria da representagcdo em
animagoes anteriores e descreve algumas feigbes dos
indios norte-americanos Sioux. Cita a animagao Beau
and Arrows (1932) onde nativos sdo retratados
antropomorfizados através de fuinhas, e onde apenas o
chefe dos indios delineava tragos mais humanos e Nellie
the Indian Chief's Daughter (1938), onde o ja possuem
tragos que fazem indicagéo, como faces com magas do
rosto ressaltadas e bochechas caidas. Cita ainda outras
animagbes onde sdo retratados “narizes retos e
grandes, bochechas caidas e rosto queimado e incisivo”
(VENANCIO, 2011). Sustenta que todos os indios de
Lantz eram variagbes de “Touro Sentado’ (Thathanka
lyotake) e seus guerreiros da parte ocidental dos Sioux,
os Lakota." (VENANCIO, 2011). Nao detém o foco da
discussdo em como foi concebida a construgdo grafica
de representagao.

22



"This theory considers the sender!
message! recipient model of information
transmission and reception to be a simple
transfer of the message from the sender
to a passive and receptive receiver. In
this case, media! negative portrayal of Islam!
recipient who thus dislikes Islam."
(BULLOCK, 2017)

"This article, an audience analysis of
Disney’s Aladdin (1992), is part of a larger
project attempting to investigate and
empirically analyze audience reception of
media messages related to Islam—to find
out if there is a connection between
negative media messages and anti-Muslim
prejudice." (BULLOCK, 2017)

"Disney’s Aladdin is not simply a
contemporary filmic version of a fantasy or
fairy tale—it is not a Cinderella or Snow
White. Rather, the filmis a re-envisioning
of the Euro-American discourse of the
Orient, compiled through other prior
refractions: Galland, Fairbank and Vorda’s
Thief of Baghdad, and so on." (BULLOCK,
2017)

"Americanizing Aladdin unlocks him
from his Oriental past, while leaving the
Orientalist stereotypes in place." (BULLOCK,
2017)

Discute a cultura e a sua representacdo no desenho
animado Aladdin (1992). Sugere que ha a retratagéo
por um olhar ocidentalizado no filme. Que as imagens
do artista William Harvey (Século XIX), escultor e
designer inglés, foram feitas como se fosse um trabalho
de etnografia, representando costumes, arquitetura,
boas maneiras, festivais, comidas, lojas, etc. Estas
imagens orientalistas, difundidas de forma onipresente,
foram tomadas como realistas. Expde que a versao do
Jaffar € uma mistura de Saddam Hussein e Ayatollah
Khomeini, ambos tidos como figuras “do mal” nos
discursos norte-americanos. O génio que era
originalmente uma figura gentil, é visto como uma figura
"black mommy", um escravo negro sabio, porém
cdaustico. O artista responsavel pela criagéo da imagem
do génio teria se inspirado em artistas norte-
americanos, e teria acrescentado que alguns detalhes
caligraficos e arabes e persas faziam a unificagao de
personagens no cenarios em Aladdin (Culhane 1992,
p.24).

Salienta que "Agrabah” é um lugar que exala os
pseudo-etnograficos imaginarios que mistura flashes de
realidade com faz de conta. Ainda que sejam utilizadas
fortes expressdes verbais, "sdo as caracteristicas mais
sutis de configuragao e carater posicionamento que
reflete verdadeiramente os tons de orientalismo mais
fortes do filme" (BULLOCK, 2017). Sustenta que
personagens principais possuem discurso e
comportamento ocidentalizados sendo portadores de
vozes que defendem e clamam pelos valores
ocidentais, e que, juntamente com outros personagens
centrais, ndo utilizam expressoes estrangeiras e
indumentaria étnica. Entende esta seja uma estratégia
para aproximagao e identificagdo com o publico,
portanto sdo os personagens secundarios € que fazem
a ambientacdo mais aproximada a cultura. Finaliza
afirmando que a animagéo é um discurso euro-
americano do Oriente, resultado de uma compilagdo de
refracdes de trabalhos anteriores.
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"In this essay, Handy Manny provides an
entry point into a series of political and
cultural debates surrounding immigration
reform and the apparent “ethnicization” of
labor in the US, or the ways in which ethnicity
is increasingly linked to certain types of
‘undesirable’ work (Chow 2002). While |
illustrate some of the upgrades of Manny in
the historical context of Latina/os in cartoons
and animation, | also draw attention to some
of the program’s more problematic meanings
that delineate and depoliticize a racial
division of labor." (BRAYTON, 2013)

"Stereotypes of Latinas as seductive
spitfires and Latinos as culturally ‘exotic’ are
both challenged and reinforced “in order to
maintain an ‘ethnic’ niche for the market”
(Banet-Weiser 2007, 168). At the same time
Latina/os are desired in Hollywood and
celebrated as a recently anointed middle
class in consumer culture and marketing
magazines ‘they continue to be stereotyped
as illegal and a burden to the nation’s
economic welfare’ (Da’vila 2008, 71)."
(BRAYTON, 2013)

"Within Handy Manny, for example, there
is a parallax of pedagogies that introduce the
audience to not only an index of pan-Latino
signifiers but also latent issues of alienation
that complicate a diorama of ‘diversity’ that
has become a trademark of Disney. And so
Handy Manny may indeed be a beacon of
‘edutainment,’ but not necessarily in the ways
Disney would have intended." (BRAYTON,
2013)

Aborda a antropomorfizagdo como forma de
representar etnias de maneira mais sutil e romantizada,
porém esbogando ainda tragos de estereodtipos criados.
Porém, essa também pode se apresentar como uma
forma muito escorregadia pois também simbolizam as
diferencas, e a forma como alguns grupos enxergam
aos outros, de forma deturpada, satirizada,
preconceituosa. Cita a animacgao "El Gaucho Goofy"
que representa a identidade latina através de tipo
especifico de trabalho, o agrario, pois, se fosse
americano, teria outras atribuigdes. Salienta que
animagoes mais recentes ja exploram outras formas de
representar a comunidade latina, como por exemplo,
"Dora The Explorer" que mostra outras culturas latinas
e o bilinguismo, explorando a ideia de personagem com
liberdade e mobilidade, classe privilegiada,
desconectando-a de condicdes politicas e econdmicas
que a forgariam fazer certos tipos de trabalhos
manuais, j& trazem a ideia de empoderamento e
cidadania, e mostra a latinidade de forma mais atraente
aos olhos e ndo ameacador. Outras animagoes ja
utilizaram figuras de animais protagonistas tais como
uma barata, ou um burro, como uma forma mascarada
e perspicaz de representar os preconceitos contra o
povo latino.

Handy Manny é representado em meio a um
contexto multicultural, porém, ainda tem como premissa
a representa¢do da mao de obra latina, reiterando
alguns estereétipos trabalhados em outras animacoes
de cunho mais pejorativos. Outro aspecto reforcador da
sua etnia é a dublagem com sotaque acentuado, além
de palavras e curtas sentencas que sao ditas em
espanhol. A trilha sonora é ambientada com musicas
tipicas mexicanas. Faz mencao ainda a outra animacgao
"Bob o Construtor" que representa a etnia branca e que
possui trabalhos maiores, mais elaborados, que exigem
maior planejamento, contudo, Handy Manny ainda é
focado na latinidade e trabalho manual que trabalha,
mesmo nos seus dias de folga. O artigo detém maior
foco em uma profunda critica sobre varios aspectos
que podem ser lidos no desenho Handy Manny nos
aspectos das relagdes sociais, politicas e econémicas,
principalmente das relagoes trabalhistas representadas
na animagao através da narrativa aparentemente
inocente de uma midia para entretenimento infantil.
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"This article aims to analyze the
representation of cultural identity in two
animated films: jVampiros en la Habana!
(1985) produced by Cuba’s ICAIC studios,
as compared to a recent production from
Spain, Chico y Rita (2010), directed by
Fernando Trueba and Javier Mariscal." (VAN
HAESENDONCK, 2016)

"In this article I will discuss how
animation, understood as a language and
form of literacy, has been instrumental in
giving shape to Caribbean identity, both from
within and from outside the Caribbean, by
taking a look at two major productions, one
from Cuba, and one from Spain." (VAN
HAESENDONCK, 2016)

"Rather than a convergence of modes of
animation, the future will probably see a
plurality of modes of production, especially
within the Caribbean and Latin American
context. Drawing on decades of know-how,
Cuba occupies a privileged position in the
field; ICAIC’s experience allows the Institute,
if resources are available, to continue its
regional lead in animation, as it already
created its own language and tradition; Cuba
can also benefit from a transnational network
of collaboration with other Latin American
countries, as well as with Europe." (VAN
HAESENDONCK, 2016)

O artigo faz a andlise da representacéo de
identidade cultural de duas animagdes. Discute
brevemente sobre o posicionamento da animagéo,
antes vista como uma linha secundaria do cinema, mas
que vai impondo respeito em meio ao mercado. Faz
uma breve discussao sobre linguagem através de
personagens fotograficos, realismo, hiper-realismo, e
na verossimilhanga na conjuntura do personagem.
Discorre sobre as caracteristicas da personalidade do
protagonista poderem ser remetidas aos
posicionamentos politicos daquele pais em meio a uma
revolugdo. Ainda sobre a sua personalidade, a maneira
Como se comunica com outros personagens e atitudes
comunitarias que adota: carregado de ideais
revolucionarios em suas agdes. Relaciona o enredo da
busca dos personagens pelo produto "vampisol' para
comercializagdo com a guerra fria, fazendo a analogia
do vampirismo com o capitalismo. Faz o lancamento de
referéncias histéricas por meio dos valores
impregnados nos personagens, bem como pela sétira e
no humor. Musicas tema também s&o identificados
como reforgadores da identidade pelo seu teor patriota.

Chico y Rita (2010), uma animacéo feita na
Espanha, ndo possui o carater de retratar
exclusivamente a identidade cubana, mas caribenha
como todo, e representa a visao dessa identidade de
uma perspectiva externa. Animagao com forte natureza
de documentario retrata intensamente a musica
caribenha. Entdo o autor critica que, ao colocar a
musica como o maior significante da identidade
caribenha, a questao politica desaparece. Retratagao
de um cenario tropical, a diversidade racial e a
sensualidade (porém sem identificar exatamente que
elementos o caracterizem, a ndo ser o uso de cores
quentes). Descreve as caracterizagbes empregadas
pelo diretor do filme para distinguir duas identidades, a
de Havana e Nova York: a paleta de cores.

O trabalho néo possui foco na identificacéo visual de
elementos, focando-se nas relagdes politicas que
identificam o lugar.
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"Through interviews, survey research and
content/ ratings analysis, this study
discovered two facets of between-nation
differences: (1) Japan’s favorite anime (e.g.,
‘Sazae-san’) differ from those of overseas
audiences, and (2) overseas audiences’
favorites differ (‘Doraemon’ in Asia, but not in
the West)." (COOPER-CHEN, 2012)

"This study supported, with quantitative
and qualitative data, the following
propositions: 1. Anime popular outside Japan
will differ from anime popular in Japan. 2.
The popularity of specific anime will differ
among importing nations. 3. The popularity of
anime will be greatest in Asia." (COOPER-
CHEN, 2012)

Neste artigo o autor nota que o que se reconhece
como anime (animagéao japonesa) através do olhar de
um novo espectador, sdo as caracteristicas de cabelos
coloridos e grandes olhos. Explica que os olhos
grandes sao a chave de representagéo de emogdes no
desenho, inspirado dos desenho dos anos 50 Betty
Boop e Felix the Cat. Afirma que, segundo Straubhaar
(2007), as pessoas tém preferéncia primeiramente pelo
conteldo local mais préximo (provincia ou nagao), em
segundo regional, em terceiro 0 que denomina de
“alien” que possui o apelo do diferente e exdtico.

Cita que De Mooj (2001) refuta o truismo de que os
mercados se tornariam cada vez mais globalizados e
homogéneos (mais americanizados). Acredita que a
riqueza permite que as diferengas culturais sejam
colocadas em evidéncia. No entanto, mesmo que o
publico prefira contetido préximo, o "apelo poderoso da
programagao nao-local exética" (Elasmar, 2003, p. 80)
pode ajudar a explicar o sucesso da anime fora do
Japao.

Para a articulagédo estudos internacionais de midia,
0 autor descreve os argumentos de Hofstede (2001) da
natureza multidimensional da cultura, que € muito mais
complexa que a linguagem, que as culturas diferem de
maneiras discerniveis e mensuraveis, e define a cultura
como "nagao".

Conclui que o anime fora do Japao, exportado, é
diferente do consumido no pais. Que a popularidade do
anime especifico sera diferente em casa nagao
importadora. Que a popularidade sera maior na Asia.
Os criadores ndo visam necessariamente o publico
internacional. Quanto a estudos anteriores de
Straubhaar (2007) quanto ao sucesso da animagao
japonesa, o primeiro fator é a profundidade de narrativa
dos mangas em face as animagdes chinesas. Em
segundo a proximidade geografica, mesmo com
grandes diferencas culturais entre os paises proximos.
Terceiro, em outros paises ocidentais o carater exético
da cultura japonesa sendo retratada nas animagoes,
exemplifica a retratagéo da familia tradicional japonesa
e de cartazes com escritos japoneses.
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"Este trabajo presenta un estudio sobre
el potencial de aprovechar el cineturismo
en Brasil. El objetivo del estudio fue la
influencia de la pelicula animada Rio (2011)
en la formacién de la imagen de la ciudad de
Rio de Janeiro por parte del turista
doméstico." (MENEGUEL; SANTOS; LIMA,
2017)

"De esta forma, la investigacién se
justifica en el ambito académico porque
fomenta el conocimiento y estimula
estudios para el desarrollo del sector
turistico. Para los investigadores el tema se
destacé por unir el turismo con la industria
cinematogréfica." (MENEGUEL; SANTOS;
LIMA, 2017)

"Asi, se identificé que el resultado de la
produccién cinematogréafica en las
pantallas de cine aumentdé la notoriedad
de la marca del destino, visto que el film en
cuestion presenté informacién primordial
sobre el destino en un tiempo limitado y para
un gran publico." (MENEGUEL; SANTOS;
LIMA, 2017))

"Se constato que el publico nacional esta
predispuesto a realizar este tipo de
seguimiento que aun es poco explorado en
Brasil. La combinacion de factores (paisaje,
danza, musica, alegria, atractivos turisticos,
gastronomia, etc.) despertaron el interés del
publico doméstico por la ciudad,
comprobando la teoria de que el cineturismo
ocurre de forma incidental y se torna un
complemento de la actividad turistica."
(MENEGUEL; SANTOS; LIMA, 2017))

O trabalho discorre sobre a influéncia da animagao
para a formagao da imagem da cidade no turista
doméstico e as caracteristicas que influenciam nos
aspectos turisticos. Fala brevemente que a animagéo
mostra cendrios da cidade, representa fauna e flora,
mas nao especifica como essa transposicao é
realizada. Ainda, evidencia a retratagcao do trafico de
animais silvestres, uma hist6ria que é muito atual.
Destaca como um elemento forte de representatividade
do Brasil: a musica. Porém, néo se restringe a musica
popular brasileira, trazendo autores estrangeiros,
justificado pela grande diversidade de ritmos que a
nacionalidade abraga. Que, a principio, o filme
comecou de forma a retratar a visdo gringa do Brasil,
porém, com um dos produtores sendo brasileiro,
introduziu os demais diretores a um pouco mais da
cultura. Comenta sobre uma entrevista do supervisor
técnico que confessou que a representagao fiel do
cenario da favela nao seria suportada pela memédria
dos computadores do estldio e que, portanto, foi
desenhada apenas a “esséncia emocional”. Nao foram
desenvolvidos no artigo detalhes de como foram
construidas e representadas as imagens
representativas do pais.
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"This article looks at historical catachresis
and cultural metaphor in producing and
theorizing Chinese meishu (fine arts) film in
relation to the socialist, artistic discourses
of the ethnic/national style. By
investigating some of these issues raised
by the Chinese School, the author explores
the conceptualization and constitution of
meishu film as a powerful metaphor for
producing nationalist identity. This identity
brings visual arts and the socialist nation-
state discourses into a shared space to
recreate Chinese aesthetics in animation
filmmaking. The author argues that the
Chinese meishu film, identified as a
unigue, nationalized cinematic form in
Chinese visual history, conceptualizes and
mediates the national/ethnic style, as well as
constituting a discourse-based aesthetic
school that has helped it survive within
socialist culture and politics." (WU, 2009)

"By resolving how to resist cultural
capitalism both from Hollywood blockbusters
and Japanese anime, Chinese animators are
forced to take notice of the approaching era
of globalization. The redistributive approach
that followed the opening-up of China was
the fundamental situation of animation
making during the reform era. This
represents, among other things, an approach
that comprises a changed social text and the
disappearing monologue of animated
representation in the face of an
increasingly commercialized state and and
an increasingly commodified animation
audience." (WU, 2009)

O artigo aborda sobre da necessidade de resisténcia
dos estilos soviéticos e estilo Disney como imposigoes
em cima do estilo chinés. Luta contra homogeneidade
ideoldgica. Desponta com a identificagdo da animagao
chinesa no final da década de 80, quando foi finalmente
concluido que o estilo nacional de filmagens de
animacao é o de uma luta cultural de conscientizacao
contra o capital cultural ocidental e uma estética
tradicional rotulado como feudal, insalubre e destinado
a ser transformado por trabalhadores culturais
socialistas. O autor narra processos estéticos dentro da
cultura chinesa de animacgao e articula que o processo
utilizado fala muito da nacionalidade da animagéo na
china, no caso sao: aquarela, recorte de papel,
dobraduras em papel, fantoches, "cel-baseqd"
desenhado a mao. Porém apenas o processo nao € o
suficiente para identificar a nacionalidade de uma
animagao. Desenvolve que essas técnicas sao
combinadas com outros elementos visuais da cultura
chinesa, que caracteristicas muito fortes da identidade
local como a pintura tradicional, as operas chinesas,
artes folcléricas. O artigo detém a centralidade do tema
no desenvolvimento histérico da animagao chinesa, nao
em como sao configuradas graficamente as animagdes
de forma a manterem a identidade nacional.
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"This audience study explores how a
group of children from Southeast Mexico,
perceive the animated cartoon «Dexter's
Laboratory». The objective is to observe the
ways in which a young local audience, still in
the process of building its cultural identity,
perceives an American television program."
(CORNELIO-MARI, 2015)

"Generally, animated series are
adapted through dubbing, which implies the
substitution of the original soundtrack for a
new one in the target language (Kilborn,
1993). Besides the dialogues, we often find
that dubbing also applies to songs and to the
written signs that appear in the program. The
most elaborated dubbing examples are
achievements in translation, since they can
include local accents, traditional sayings,
popular expressions and even references
to famous characters from the importing
country (Cobos, 2010). But even such
elaborated dubbing cannot change the
visuals or the story of the programs.
Within these translation gaps, specific
cultural references remain, which the young
viewers have to deal with if they are to make
sense of the narrative. Hence, it is relevant to
ask how children perceive imported animated
series. First, in order to know whether they
can identify these cartoons as something
different from their own culture and second,
to explore how they make sense of the
foreign cultural references found in these
programs." (CORNELIO-MARI, 2015)

"They revealed themselves as subjects
that built cultural identity from a multiplicity
of stimuli (local, national and global), to
which they had access to according to the
socio-economic conditions in which they lived
in." (CORNELIO-MARI, 2015)

Analisa a percepgao de um grupo de criangas
mexicanas quanto ao contato com uma cultura
estrangeira ou a sua propria diante de uma animagao
norte americana, a animacgao "Dexter's Laboratory"
(1995). Mostra que criancas foram capazes de
identificar sinais com palavras escritas em inglés (que
nao sao retirados da arte grafica do video no processo
de traducao). Também, ficava evidenciado quando uma
voz fazia a leitura em espanhol dessas pecas escritas
em inglés, método de adaptacdo para exportagéo da
animagao sem intervencao na parte grafica.

As criangas identificaram como caracteristicas
estrangeiras: o estilo de vida, cuja casa representada
s0 vivia aquela familia e possuiam dois andares. A
escola da animacao possuia armarios ("/ockers"), algo
nao encontrado normalmente no México, além de que
as criangas do desenho podiam usar as roupas de dia a
dia na escola. Foram capazes de identificar a
nacionalidade da animagao através do uniforme de um
super heréi que se vestia com a bandeira norte
americana, com exce¢ao de uma crianga de uma
provincia que achava que a animagao se passava na
capital de seu pais.

Quando perguntadas onde a séria havia sido
desenvolvida, em sua maioria foram capazes de
identificar a nagédo devido aos créditos finais estarem
em inglés, o uniforme do super heroi, e ao fato de que
ja haviam visto um documentario no canal fechado de
tv que mostrava como a animagéo tinha sido feita.
Perguntadas sobre animagdes japonesas, puderam
identificar através de dois principais aspectos: os olhos
grandes e brilhantes e 0 senso comum trazido dos pais
de que sao desenhos violentos. Contudo, duas criangas
identificaram escritos japoneses como bons indicadores
de sua nacionalidade. A autora nota um detalhe que
chama a sua atengéo acerca da percepgao de uma
crianga que identificou um personagem de sua cultura
local "Emiliano Zapata", diante de uma cena de um
cowboy cavalgando em um cendrio em preto e branco.

Um apontamento relevante trazido pela autora deste
artigo é que a influéncia da idade e o quanto de contato
que uma crianga ja teve com a cultura estrangeira sao
variaveis que afetam a percepgéo e ciéncia de que
aquelas criangas estdo em contato com uma cultura
estrangeira.
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"Malaysian children lately have been
exposed or influenced heavily by digital
media entertainment. The rise of such
entertainment tends to drive them away from
understanding and appreciating the values of
Malaysian culture. Upin and Ipin animation
has successfully promoted Malaysian folklore
culture and has significantly portrayed the art
of Malaysian values including Islamic values
by providing the platform for harmonious
relationship among different societies or
groups or religious backgrounds. The focus
of this research is to look into the usage of
Malaysian culture iconic visual styles such as
backgrounds, lifestyles, character archetypes
and narrative (storytelling)." (GHANI, 2015)

"Animation like Upin and Ipin, is on the
rise and may well continue to do so in the
near future. It is a global trend in which if
better understood, the more benefits we can
reap out of Malaysian identity of animation.
Upin and Ipin can become a powerful
influence social tool but importantly as well is
the fact than the culture and identity of a
nation can be shared through its lenses"
(GHANI, 2015)

Trata-se de um artigo da area de histéria e
comunicacgao social o qual identifica a animagao Upin e
Ipin (2007) como um bom exemplo de representagao
cultural da Malasia e examina os estilos visuais
iconicos da cultura malaia como origens, estilos de
vida, arquétipos de personagens e da narrativa.
Entende que existe uma resposta ao cenario cultural
que inclui o estilo dos personagens, recursos visuais,
caracteristicas e expressoes, trajes, ambiente, comida
retratada, valores morais, etc. Lembra que a Malasia é
um pais multicultural.

A ambientagdo acontece em area rural, com
representacdo de casas de madeira, além de arvores
flores e animais de criagdo como pequenas aves que
sao criadas soltas. Frisa a representacdo das casas
com o telhado de grande inclinagcdo e com longos
beirais devido as condi¢des climaticas. Também sao
retratadas na vegetacao algumas das espécies locais e
de uso corriqueiro. Identifica a representagado de um
prato tipico, o0 mamak de macarrao frito.

E identificado como caracteristica da personalidade
malaia a harmonia de integragao entre os varios grupos
étnicos que vivem na vila. Descreve que a narrativa &
guiada dentro dos valores sociais malaios que sao
afiliacdo, apreciacao, justica, lealdade, obediéncia,
tolerancia e humildade. Quanto aos personagens,
identifica que ha uma gama de arquétipos
representados: malaios, indianos e chineses. Estes
possuem atributos de valores expressos na narrativa
que refletem o islamismo: confiaveis, trabalhadores em
equipe, obediéncia, respeito, tolerancia e sinceridade.

Explica que, diferentemente de animagées
estrangeiras de grandes empresas, o desenho nao foca
em figura de herdis, mas na aura infantil da inocéncia e
do ludico. Analisa que visualmente os personagens
principais sao retratados com grandes cabecas e olhos,
corpos pequenos e pele brilhante, compondo um visual
muito simples. Para além destes aspectos, explana
sobre a narrativa e o desenvolvimento das histérias
focadas no dia a dia das aventuras dos habitantes.
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"With more than two billion people
infected worldwide, soil-transmitted helminths
(STH) are the most widespread infections. To
date, STH control efforts rely predominantly
on recurrent mass drug administration
(MDA), which does not prevent reinfection.
Additional public health measures including
novel health educational tools are required
for more sustained integrated control of STH.
We describe the development of an
educational cartoon video (The Magic
Glasses) targeting STH infections in Chinese
schoolchildren and its pilot testing in China."
(A BIERI et al., 2013)

"The development of the educational
cartoon included three major steps: formative
research, production, and pilot testing and
revision." (A BIERI et al., 2013)

"It was crucial to assess the intellectual,
emotional, social and cultural background of
the target population prior to video production
in order to integrate the key messages of the
cartoon into everyday situations. Overall, our
strategy for the development of the cartoon
and its incorporation into a health education
package proved successful, and we provide
a summary of recommendations for the
development of future educational videos
based on our experiences in China." (A
BIERI et al., 2013)

Este artigo proveniente de periddico da area médica
discorre sobre o desenvolvimento de uma animacao
para fins educacionais: prevenc¢éo de vermes em
criangas chinesas. Delineia através de um quadro as
etapas e fluxo de desenvolvimento da animagao que
passam pela pesquisa formativa, producao, testes e
revisdes. Em outro quadro, é demonstrado o fluxo
organizacional das informagbes importantes a serem
passadas, suas mensagens chave e em quais cenas
aparecerao. Relata a utilizagdo do recurso de
entrevistas com professores, pais e médicos da
comunidade para entender a compreenséo da
populacéo sobre o assunto, pedindo as criangas que
desenhassem seus conhecimentos no assunto.

Narra que foram pesquisados quais as animagoes
de maior destague na China para percepcao e adogao
de um estilo grafico que mais se adequasse ao gosto
popular, a fim de garantir maior receptividade. Os
testes identificaram que a animacgéao foi bem recebida,
com uma critica ao audio que tinha linguagem muito
formal, ndo correspondendo a linguagem das
animagoes infantis, sendo posteriormente refeito
utilizando uma linguagem coloquial.

Nao possui maior foco nos desenvolvimentos das
etapas de design/construgao da animagao.

12

“As animagoes graficas, assim como os
desenhos animados e as produgdes
audiovisuais, tém sido utilizadas no ambiente
escolar por possuirem elementos passiveis
de serem trabalhados com o objetivo de
facilitar a aprendizagem tais como, fatores
cognitivos, perceptivos e motivacionais.”
(ALVES; BATTAIOLA; CEZAROTTO, 2016)

“Este artigo é parte da tese intitulada
“Design de Animagdes Educacionais”, (tese
em andamento do primeiro autor) que tem
como objetivo aperfei¢coar o design de
animagoes educacionais. Este artigo procura
responder a seguinte questao: ‘Como auxiliar
desenvolvedores de animagdes educacionais
a compor estruturadamente uma narrativa
atratente para expor um contetdo
educativo?’.” (ALVES; BATTAIOLA;
CEZAROTTO, 2016)

“O resultado da pesquisa € uma proposta
para a concepgao da narrativa sistematizada
em uma representacgao grafica cuja fungéo é
auxiliar designers, professores e demais
desenvolvedores a pensarem na questéo da
narrativa ja no inicio da concepgao da
animacao educacional e, assim, utilizar os
recursos ja consagrados no cinema e nos
estudos literarios para o design do conteudo”
(ALVES; BATTAIOLA; CEZAROTTO, 2016)

O artigo é direcionado para o desenvolvimento de
animagao educacional. Os autores esclarecem que o
estudo realizado possui énfase no levantamento de
elementos estruturantes da narrativa, e ndo nos
estudos semantico ou semiético.

Esbogam diagramas referenciando autores que
estruturam montagem e classificagdo dos elementos da
narrativa e do roteiro, elencando seus componentes e
seus desdobramentos.

Estruturam em trés passos a proposta do artigo: "(1)
juncdo dos elementos da narrativa encontrados na
literatura, (2) a definicdo de alguns elementos
transformados em moédulos com subitens e (3) a
geragao, com base no design centrado no ser humano,
de uma representagao grafica indicando o caminho a
ser percorrido para a transposi¢ao do contetdo da
narrativa." (ALVES; BATTAIOLA; CEZAROTTO, 2016).

Condensam em um quadro os elementos de
narrativa e de roteiro descrito pelos autores estudados,
de forma a perceber os itens em comum e gerar um
grupo de elementos com essa juncdo. Diante disso,
reorganizam os elementos em médulos e expdem
detalhadamente seus componentes e desdobramentos.
Por fim, sintetizam em uma representagao grafica
(diagrama em fluxograma) para a aplicagao dos
elementos da narrativa para a construcéo de uma
animagao para fins educacionais.

Fonte: elaborado pela autora
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1.2.1.5 Sintese

Uma relagdo em comum entre os 10 trabalhos que abordam a tematica de
animacoes que expressam uma identidade cultural, é que, ainda que todas facam pelo
menos alguma citacdo aos elementos graficos identificados que transmitem a
caracterizacdo de uma identidade cultural, nenhuma tem como objetivo principal
verificar e estruturar dentro de um projeto de animagéo todos os elementos graficos
que transpbem a mensagem de identidade de uma cultura. Os trabalhos #1, #2, #3,
#4, #5, #7, #9 e #10 analisam uma pequena amostragem de animacoes especificas,
enquanto os artigos #6 e #8 abrangem um recorte maior ao analisarem a animacao
japonesa e o estilo de filme Meishu (chinés), respectivamente.

De forma geral, foi possivel notar que ha uma énfase na andlise das narrativas
e dos contextos histéricos, politicos e religiosos quanto as suas relacées de
identificacdo cultural em uma animagdo. Citam que, até mesmo tragos de
personalidade estereotipados, podem ser relacionados a algumas culturas ou etnias,
bem como a atribuicdo de alguns tipos de trabalhos de menor cunho intelectual sao
atribuidos a personagens estrangeiros. A critica a estereotipagem e o resultado,
muitas vezes, considerado ofensivo pela retratagdo das culturas e lugares é um tema
latente e explorado nos artigos #1, #2, #3, #4.

O artigo #8 evidencia a importancia da representacao das pinturas tradicionais
chinesas e elementos folcléricos para a identificacao da nacionalidade da animacgéao
desenvolvida na China. Nos documentos #6 e #9 é feita a relacdo sobre os tragos
caracteristicos do estilo de desenho japonés no manga ou anime. Ja nos artigos #3,
#7, #9 e #10 foram identificados elementos que relacionem o estilo de vida em
diferentes culturas.

Entre os trabalhos incluidos, cada um descreve uns ou outros aspectos de
elementos graficos e maneiras de utiliza-los de forma a referenciar identificacao
cultural. A seguir, foi possivel compilar os recursos de caracterizacdo encontrados
entre todos os artigos, conforme ilustrado na Figura 3:



Figura 3: Ligacao entre artigos e caracterizagdes graficas de identidade cultural
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Fonte: elaborado pela autora

Ainda, outras formas também foram citadas: elementos sonoros como a
musica, os sotaques, palavras ou pequenas frases, expressbes; menc¢des na narrativa
e na relacao entre personagens sobre de contextos politicos, historicos, religiosos e
de valores morais.

Quanto aos artigos #11 e #12, os quais abordam a estruturagdo de um projeto
gréfico para animagéao, ainda que seus objetivos sejam voltados para a animagdes
educacionais, entende-se que o arcabouco tedrico sustentado pelos principios do
design da informacéo traz valorosa contribuicdo para os diversos usos da animacao
como forma de transmisséo de conteudo.

O trabalho #11 demonstra um fluxograma organizacional simplificado para
estruturagdo das principais mensagens a serem transmitidas em uma animagao de
educacdo na area da saude, sendo definidos em primeiro momento a pesquisa
formativa com a avaliagcéo do fator de risco a ser abordado, definicdo das mensagens
chave e esbo¢o do script; em segundo a producédo do video que inclui o script,
storyboard, conceito de arte, a parte grafica da animacao, didlogos, sons; em terceiro,
o teste piloto para verificacao da aceitacao do publico chinés e, entdo, edicdes finais.

No entanto, o documento #12, do campo do design da informagéo, sistematiza

através de uma representacao grafica mais complexa os elementos estruturantes de
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uma narrativa em forma de animagéao, a qual foi desenvolvida a partir de uma jungéo
de propostas de varios autores da area do design informacional e do cinema. Porém,
informa que o estudo ndo abrange os estudos semanticos ou semibticos.

Nesse alinhamento, foi possivel sintetizar os pontos de vista dos autores e
estabelecer as relagdes entre as reflexdes e aportes tedricos desenvolvidos. Ademais,
como citado anteriormente, em face da constatacdo de que 9 dos 12 documentos
incluidos sao de publicagdo estrangeira, nota-se que abordagens com esta tematica
ainda sao insipientes no Brasil.

Compreendendo o panorama atual das pesquisas sobre o tema, pbéde-se
perceber lacunas existentes, que permitem delimitar a pergunta de pesquisa em nivel

de mestrado académico, conforme exposto a seguir.

1.3 AQuestao de Pesquisa

Como estruturar um projeto grafico de animacao de forma a promover a

narrativa da identidade cultural?

1.4 Objetivos:

1.4.1 Objetivo Geral

Propor recomendacgdes para estruturacao de projeto grafico de animacgao na

promogao da narrativa de identidade cultural.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Criacao de instrumento para coleta e anélise de elementos e dados
graficos da animacao selecionada;

o |dentificar projetos graficos compilando os elementos da narrativa da
identidade cultural;
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o Analisar a estruturagcdo dos elementos na narrativa de identidade
cultural nos projetos graficos de animacao;

o Criacao das recomendacgdes para estruturacéo de projeto grafico de
animagao na promog¢ao da narrativa de identidade cultural.

1.5 Justificativa e Aderéncia ao Programa

Primeiramente, destaca-se a aderéncia desta pesquisa ao Programa de Pos
-Graduagao em Design, da Universidade Federal do Maranhdo — UFMA, pelo seu
alinhamento aos objetivos do Mestrado por transpassar pela analise de etapas do
procedimento de concepcéao e do desenvolvimento de produtos de design, bem como
pela discussdo e reflexdo proporcionadas pela interagdo entre varios campos do
saber, promovido pela multidisciplinaridade necessaria ao objeto de pesquisa ao
investigar a transposicao de identidade cultural na estruturacao de projeto grafico do
produto multimidia: animag&o.

Na industria do entretenimento as animacdes ja se fazem presentes ha
décadas, seja em parte da programacao televisiva, ou até mesmo, atualmente, em
canais de TV a cabo dedicados a esta midia, transcendendo, ainda, outros meios

digitais como computador, tablets ou smartphones (figura 4).

Figura 4: Animagdes presentes ha décadas e em varios meios

=leim]m]m] | b

Fonte: adaptado pela autora de vectorstock.com

Na contemporaneidade, o mundo tem se reinventado continua e rapidamente,
seja nas formas de fazer as coisas, e até mesmo de consumi-las. Esse fluxo continuo
em meio a liquidez moderna, conceito definido por Bauman (2011), e a volatilidade de
conteldos em meio a era digital resulta em diversos formatos de midia para a rapida
oferta. Nesse contexto, assume papel de destaque as animagdes desenvolvidas para

diversos fins, desde educacionais, informativos, alerta, entretenimento, entre outros.
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As animacgdes de curta duragéo, caracterizadas pela duragao menor que 15
minutos (BRASIL, 2001), precisam rapida e concisamente transmitir as informacdes
ao seu espectador. No espectro do design da informacéo, existem ramificagdes que
tém contribuido para o desenvolvimento e apresentacdo das animacdes objetivando
a eficiéncia na transmissao das informacgdes pretendidas.

Dalmazo (2009), denomina a animagao produzida originalmente no Brasil
como um novo produto de exportacdo, uma interessante posicao no cenario brasileiro
onde ainda dominam as animagdes vindas do exterior. Com o decorrer do tempo
grandes produgdes nacionais comegaram a ganhar destaque, e os aspectos regionais
e culturais passaram, muitas vezes, a ser incorporados o que, segundo Meneguel,
Santos e Lima (2017, p.39) ajuda a “fortalecer aimagem, a identidade, e a apropriagao
espacial, que deverao ser reconhecidas e incorporadas pela populagéo” (traducéo da
autora). Diante disso, é possivel compreender a importancia da valorizagdo das
animacgodes brasileiras, principalmente quando possuem em suas narrativas uma
riqueza de aspectos de uma identidade cultural de um local especifico.

Segundo Dalmazo (2009), os desenhos animados tém ocupado cada vez
mais espaco no contexto brasileiro, com projetos bem-sucedidos, inclusive no exterior.
Porém, ainda é incipiente em comparacao a outros paises com maior tradicdo em
desenvolvimento dessas midas. Os Estados Unidos ainda sdo dominantes neste
mercado, inclusive voltado para o cinema de animacgao. Ainda, conforme a autora,
quando voltadas para a exportacdo as animacdes tém que respeitar as
particularidades de diferentes culturas, percebe-se que as animag¢des com maior
expressividade no mercado ainda sdo, muitas vezes, carregadas dos referenciais
culturais dos seus paises de origem.

Considerando a realizacdo da Revisdao Sistematica de Literatura, o
encaminhamento desta investigacdo apontou uma lacuna entre as pesquisas no
ambito do desenvolvimento de uma metodologia para criagdo de projeto grafico de
desenho animado voltado para a promocéo da identidade cultural.

E valido destacar que o tema abordado se torna relevante ao buscar sintetizar
a relacdo do design e da identidade cultural, através da compreensdo do
desenvolvimento de projeto grafico de desenho animado com foco na expressao de
regionalidade. De forma similar, ressalta-se a importancia da presenca e acentuagao
dos aspectos culturais nos produtos de design pois, conforme Krucken (2009), existem
algumas acgdes essenciais para a valorizacdo dos produtos locais, entre 0s quais
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elenca a protecao da identidade local e do patrim6nio material e imaterial, uma vez
que o sentimento de pertencimento e orgulho dos residentes de um territério esta
ligado a sua imagem local, heranca cultural, histéria social e econémica. Fazer isso
de uma forma divertida, ludica e como entretenimento torna mais prazeroso o
fortalecimento de lagos de pertencimento e afetividade.

Assim, a presente pesquisa alinha-se ao programa, uma vez que, no alcance
do objetivo geral pretendido na pesquisa, espera-se que a proposicado de
recomendagdes para iniciagcdo da estruturagdo de projeto grafico de animacao na
promogdo da narrativa da identidade cultural, possa agregar valor para novas e
diferentes propostas de animacdes gréaficas. Portanto, processos de projeto e
produtos de design em meios de linguagem visual, informacionais e de comunicacao,
desenvolvidos pela linha de pesquisa e eixos tematicos propostos.

Dentro da linha de informacao e comunicacéo, a qual é orientada aos estudos
tedricos e criticos no desenvolvimento de produtos em relacdo aos sistemas
informacionais e comunicacionais, o presente trabalho engaja-se ao carater
multidisciplinar do programa na investigacao em variados campos de conhecimento,
com foco ao processo de design, buscando promover a eficacia da comunicacao
visual com énfase nas diversas linguagens no contexto digital e convergéncia de
midias, abordando, como centro da investigacdo, as animagdes de curta duracéo a e
expressao de culturalidade. Ainda, em consonancia com os objetivos da linha de
pesquisa do curso, encaixa-se na reflexdo de métodos e técnicas do processo de
projeto, com énfase no estudo do design da informacao, design da comunicagéao,
desenho, cultura visual e design de produto multimidia, enquadrando-se no eixo
tematico do design da informacao e comunicacao.

Nesse contexto, entende-se que a emergéncia de temas que tratem do
fomento e da disseminagédo da cultura, assume relevancia como substrato tedrico-
pratico para novos projetos graficos de animagdo na area do Design, selando a
aderéncia ao perfilar com o0s objetivos do curso quanto ao desenvolvimento
tecnolégico, cientifico e cultural do pais, e ao intencionar a possibilidade de geragéo,
difusdo e otimiza¢ao do conhecimento na area do design de produtos.
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1.6 Fundamentacao Teoérica

Com base no estudo bibliografico e na RSL realizada, foi possivel identificar
um aporte tedrico com conceitos, diretrizes e autores que nortearam o
desenvolvimento desta pesquisa.

Assumem relevancia para fundamentar temas de caracterizacdo de
territorialidade e identidade cultural: Pichler e Melo (2012), Krucken (2009), Wagner
(2017). No ambito da comunicacdo, design da informacdo, semibtica e sintatica:
Flusser (2007), Meggs e Purvis (2009), Horn (1998), Twyman (1979, 1985), Coelho
Neto (1983), Pierce (2005), Machado (2015), Foster (2014), Alves, Battaiola e Spinillo
(2014), Alves, Battaiola e Cezarotto (2016). No carater da conformacéo do projeto
grafico e analise de animagao e cinema: Barbosa Junior (2005), White (1995), Marx
(2007), Williams (2012), A Bieri et al. (2013), Barthes (2011), Field (2001), Vanoye e
Goliot-Lété (2008).

1.7 Visao Geral do Método

Para responder a questao proposta, propds-se o desenvolvimento norteado
em base metodoldgica de natureza aplicada, de abordagem qualitativa. Quanto aos
objetivos, é descritiva e explicativa.

De acordo com Gil (2002), as pesquisas de cunho descritivo tém como
objetivo a descricdo de caracteristicas de determinada populacdo, fenbmeno ou
estabelecer relagbes entre varidveis. Contudo, o autor ressalta que algumas
pesquisas, ainda que enquadradas como descritivas, acabam servindo para dar uma
nova visao ao problema, aproximando seu carater as das pesquisas exploratorias.
Ainda, é explicativa pois pretende realizar a identificagcdes de “fatores que determinam
ou que contribuem para a ocorréncia do fendmeno” (GIL, 2002 p.42 GIL, 2008;
MARCONI e LAKATOS, 2003; PRODANOV e FREITAS, 2013).

Nesta perspectiva, através do procedimento metodolégico, pretendeu-se
identificar e analisar acerca da relagao do projeto grafico e da eficacia da comunicagéao
visual enfatizando a caracterizagdo regional aplicada na, reconhecida e premiada
internacionalmente, animacao brasileira “Irmdo do Jorel” através de 5 etapas
metodoldgicas (Figura 5):
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Figura 5: Etapas metodoldgicas com os objetivos da pesquisa
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Fonte: elaborado pela autora

O detalhamento dos procedimentos e das etapas propostas serdo descritas

no capitulo 3.

1.8 Organizacao do documento

No capitulo 1 apresenta-se a introducdo da pesquisa, composta pela
contextualizagado do tema, delimitacdo do problema definido através da metodologia
de revisao sistematica da literatura, descricdo dos objetivos, justificativa do estudo, o
referencial tedrico para balizar a pesquisa e, por fim, a visdo geral do método proposto.

Em seguimento, no capitulo 2 é desenvolvida a fundamentagéo teérica para
a investigacdo do tema proposto acerca da estruturacdo de projeto grafico e
caracterizacao de identidade cultural em animagdes de curta duragéo.

O capitulo 3 é dedicado a apresentacdo do procedimento metodoldgico
proposto, visando o alcance do objetivo geral pretendido.

Os resultados obtidos e discussdes dos procedimentos metodoldgicos, assim
como a sintetizacao da anélise sao dispostos no capitulo 4.

Finalmente, no capitulo 5 & feita a conclusédo resumindo-se o desenvolvimento
do trabalho e trazendo sugestdes para estudos futuros partindo-se das por¢cdées nao
abrangidas no recorte da pesquisa e que podem contribuir em avango na area.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na busca pelo aprofundamento nos temas que cercam o recorte da presente
pesquisa, conduziu-se estudo através de bibliografia e referéncias extraidas na RSL.

Primeiramente, buscou-se compreender sobre o contexto histérico dos
desenhos animados observando-se a sua evolugao ao longo da histéria do mundo e
em ambito nacional.

A seguir, no segundo tdpico, explorou-se o espectro do desenho animado
como expresséao de identidade cultural, observando-se desde as criticas tecidas pelos
autores estudados até a valorizagao dos produtos locais.

O terceiro tépico deste capitulo dedica-se ao estudo do projeto grafico de
animacao na perspectiva do Design, tanto do éangulo da linguagem visual e
comunicagdo, quanto na estruturagdo e processo do desenvolvimento de projeto
gréafico de animagdes.

Por fim, no quarto topico desenvolve-se estudo sobre a analise filmica em
busca de amparo a analise das animacoes, findando a etapa de fundamentacao
tedrica, o qual permitiu aporte tedrico com conceitos, diretrizes e autores que
nortearam igualmente, o desenvolvimento das etapas metodoldgicas deste trabalho.

2.1 Desenhos animados: contexto histoérico

De acordo com Luiz (2017) e Fossatti (2009), a ideia de animacéo surgiu a
partir de produgdes experimentais e advém das técnicas de teatros de sombras, tipico
das culturas orientais. Luiz (2017) explica que desde o século XIX diversos
profissionais ja defendiam a tese de que varios desenhos estaticos mostrados em
sequéncia e intercalados criariam a ilusdo de movimento. Para Denis (2010 apud Luiz,
2017), sé é possivel falar de cinema de animacgéao a partir do surgimento do cinema
tradicional juntamente das técnicas e dos equipamentos de reconstituicdo do
movimento através da fita perfurada projetada o publico: o kinetoscdpio em 1891 e o
cinematografo em 1895.

Para Wells (2002) apud Prado (2019), os primeiros tracos da histéria da
animacdo sado datados de 1798, através da técnica de lanterna magica, com
Phantasmagoria de Etienne Robertson, na Franca. Contudo, segundo Ruic (2012), a
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primeira animacao exibida no mundo foi a obra “Fantasmagorie” de Emile Courtet, na
Franca, e Cotte (2001) apud Prado (2019) explica que este momento é considerado
como marco do inicio da animagdo como arte e ndo mais como uma experimentagao.

Segundo Fossatti (2009), inicialmente as animagdes tinham foco no publico
infantil, hoje, porém, detém um publico heterogéneo e de criangas, jovens e adultos.
Mencionando o pioneirismo dos Estados Unidos no que foi conhecido como “era de
ouro da animacao”, e citando os estudios Max and Dave Fleischer, Paramount, UM&M
e, principalmente, Walt Disney, a autora afirma que os estudios Disney continuaram
sendo referéncia mundial, mesmo décadas apdés a morte do seu criador. Em
sequéncia, desenvolve que aquele modelo convencional feito de forma
exclusivamente manual vai com o tempo e a tecnologia tomando novas formas e
passando por uma revisdo de paradigmas e reformatando-se.

Em segundo momento, Fossatti (2009) atravessa pela histéria da animagéo,
pelas tecnologias desenvolvidas e pelo aprimoramento dos efeitos, e pela busca de
novas formas de se fazer e apresentar as animacgdes, citando como um marco a
animacédo da Disney “Fantasia” (1940), no qual foi feito pela primeira vez uma
conformacédo que transmitia um espetaculo de cores e de formas embaladas a uma
sinfonia de musica erudita. Neste contexto, gradualmente cada nova animacéo
lancada era mais elaborada que a anterior e trazia mais um passo na evolugdo do
género filmico, seja por efeitos sonoros, de cameras, ou aperfeicoamentos nas
técnicas de efeitos visuais, como a criacao de cenarios com profundidade por varias
laminas intercaladas, ou mesmo pela criagdo de maquetes para a sobreposi¢cao dos
desenhos. Enquanto isso, os estudios Max and Dave Fleischer instituiam uma
inovagao com a técnica da rotoscopia (onde os desenhos sao feitos quadro a quadro
a partir do decalque de frames de uma acéao filmada). A autora demarca entdo um
espacgo temporal com a animagao da Disney, “A bela adormecida” (1959), por ser a
ultima pelicula desenhada inteiramente a mao, pois as animagdes com intervencdes
digitais ja comecavam a se fazer presentes.

Na década de 1970 a popularizagdo da TV modificou o panorama das
animacdes no mercado, exigindo maior velocidade de producéo e fazendo com que
os estudios tivessem que retornar as técnicas arcaicas para atender a rapida demanda
do mercado, acontecendo, assim, o retorno dos cartoons na sua forma mais primitiva
(MIRANDA, 1971 apud FOSSATTI, 2009). Esta nova caracterizagdo da demanda por
animacgdes mais rapidas para veiculagéo periédica requeria baixo custo, intensificado
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neste periodo a produgéo de curtas animacgdes (LUIZ, 2017). Neste contexto, surge a
técnica Hanna-Barbera, dos estudios de mesmo nome, focada na simplificagéo
maxima dos sistemas de producdo na qual desenvolveram a técnica de “posicao
chave” dos personagens para aproveitamento dos desenhos elaborados previamente
(FOSSATTI, 2009; LUIZ, 2017)

De acordo com Fossatti (2009), a “era de ouro da animagao” na década de
1990 era acompanhada das tecnologias digitais mais avancadas que marcaram as
primeiras animacoes totalmente digitalizadas, na qual a computacdo grafica veio
reafirmar um mercado, que, neste contexto, ja estava consolidado. Na década de 1980
com fundacao da Pixar, criada por um dos departamentos da Lucasfilm (do cineasta
George Lucas), é marcada uma fase de grande avanco da animacao digital, e
facilitando a criacao das animag¢des em 3D. Entao, posteriormente apareceram outros
estudios como a DreamWorks Animation SKG e a 20th Century Fox Animation, ficando
instituida uma nova era de disputa de mercado das animagdes.

Devido a proporcao de importancia que as animagdes para entretenimento
atingiram no mercado, Fossatti (2009) explica que nos anos de 2000 a Academy of
Motion Picture Artes and Sciences, responsavel pela premiacdo do Oscardesde 1929,
criou uma categoria para premiar exclusivamente animacdes. Acrescenta, que hoje
em dia o mercado tem apontado para uma énfase na producdo das animagdes em
3D, ainda que se tenha a ciéncia de que esta forma ndo substituird os filmes
tradicionais, enfatizando que a era digital atual desponta para muitas possibilidades,
assim como novos desafios (como a contengéo da pirataria).

Cabe ainda citar que uma gama de outros estudios de animagdo com
extensivas producbdes de curtas desde a popularizagdo da TV também tiveram
abertura de espaco no mercado dentre as quais destaca-se aqui Cartoon Network,
Nickelodeon, Warner Bros, OLM inc, Comedy Central.

No cenario brasileiro, Bucinni (2017) conta que as animag¢des comegaram a
surgir cedo, com apenas nove anos de diferenca da primeira animacao exibida no
mundo, porém seu desenvolvimento foi muito lento em comparacao com outros
paises. No ano de 2017 foi comemorado o marco dos 100 anos da animagé&o no Brasil.
Ainda que se datem de 1908 as primeiras experiencias de animacao no Brasil, é
demarcado como o primeiro desenho animado brasileiro um curta metragem de nome
“Kaiser” (1917), produzido por Alvaro Martins, com o tema de critica humorada sobre

0 expansionismo alemao durante a primeira guerra mundial, producéo a qual néo foi
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preservada ao longo do tempo, restando apenas um fotograma (GIANNINI, 2017).
Com isso, “Macaco Feio, Macaco Bonito” (1928) de Luiz Seel e Jodo Stamato, é
considerado o mais antigo curta preservado (BUCINNI, 2017). Batista (2014) e Bucinni
(2017) apresentam que a primeira longa animacao produzida e exibida no Brasil foi
“Sinfonia Amazonica” (1954), por Anelio Latini Filho, sendo produzido unicamente pelo
autor desenhando a méo cada um dos 500 mil quadros, e cujo tema era o folclore
brasileiro. Pois entéo, percebe-se que a discussado do tema da cultural é latente desde
0s primeiros momentos da animagao no Brasil.

Bucinni (2017) descreve uma linha do tempo na histéria da animagéo
brasileira, na qual alguns momentos importantes sdo sobressaltados. Surge na
década de 1960 o Centro experimental de Ribeirdo Preto (Cerp) e o Centro de Estudos
de Cinema e animacéao (Ceca) no Rio de Janeiro, porém este ultimo nao resistiu ao
periodo de censura, cujos integrantes montaram um novo grupo denominado
Fotograma e executaram varias animagdes nesta década. Na década de 1970, foram
lancadas outras longas animacgdes, destacando-se aqui o terceiro longa brasileiro,
Piconzé (1972), dirigido pelo japonés Yppé Nakashima, que, em meio a narrativa
insere figuras do folclore brasileiro. No decénio de 1980 houve a primeira premiagéao
de uma animacéao brasileira em um festival internacional, Meow (1981), de Marcos
Magalhées, no Festival de Cannes. Houve também o langcamento da primeira longa
animacado nordestina, “Boi Arua” (1985), de Francisco Liberato, que trazia uma
linguagem da literatura de cordel e trilha sonora misturada entre classica e regional.

De acordo com Bucinni (2017), no periodo dos anos 1980 n&do havia muito
espaco para as produgdes nacionais, pois a maior parte da grade de programacao da
TV era dominada por produgées americanas. Mauricio de Sousa, criador da ‘Turma
da Mébnica”, ainda conseguiu emergir entre tantas producdes estrangeirais no periodo
de 1983 a 1988 com estreias de longas animagdes dos seus estudios. Contudo,
Fossatti (2009) explica que este momento foi breve e teve seu desenvolvimento
reduzido devido a inflacdo daquela época, pois nao existia financiamento e o apoio a
industria cinematografica era escasso, reforcado pela lei de reserva de mercado que
nao permitia acesso as mais recentes tecnologias da area, tendo entdo o quadrinista
retomado suas estreias apenas em 2004. Todavia, Mauricio de Sousa continuou
detendo grandiosidade dos seus estudios de quadrinhos e animacado sendo
responsavel por aproximadamente 20 dos 50 longas de animagao langados até 2017,
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detendo a maior bilheteria de uma animacéao brasileira com “As aventuras da Turma
da Mdnica” (1982) (BUCINNI, 2017).

Entao, conforme Bucinni (2017), para oportunizar o encontro de profissionais
do setor nesta época foi idealizado o “| Encontro de Cinema de Animagao” (1987), que
se extinguiu depois de 3 encontros, sendo entdo criado em 1993 o “Anima Mundi”,
considerado um dos maiores festivais de animagao do mundo, o “maior festival de
animacéo da américa latina” (O GLOBO, 2018). Apesar disso, ainda dependendo de
investimentos e patrocinios, a edicdo do evento em 2019 so6 foi viabilizada devido ao
investimento coletivo tipo “Crowndfunding online” (O GLOBO, 2019).

Esclarecendo que a maior parte dos produtos de animagédo daquele periodo
eram voltados para publicidade em comerciais de TV, Bucinni (2017) explica que este
foco foi mudando apenas a partir dos anos 2000. Corroborando com Fossatti (2009),
explica que, a partir de entdo, aos poucos o mercado brasileiro foi se desenvolvendo
e ramificando, onde as animacbes em forma de curtas sdo mais de maior
expressividade devido aos custos orcamentarios para producdo. Também, alguns
estudios brasileiros foram galgando espago no mercado, a exemplo da Copa Studio,
Combo estudio, Split Studio, Lightstar Studios, TV Pinguin, entre varias outras.

Mas a reviravolta no mercado da animagao se deu com o implemento da Lei
12.485, que determinou a exibicdo de uma cota de producgdes brasileiras
independentes dentro da programacao dos canais a cabo, a chamada Lei da
TV Paga. A demanda por producbes animadas, especialmente séries,
cresceu como nunca se viu no pais. Estudios de animacdo comecam a se

estruturar, especialmente no Rio de Janeiro e em Sdo Paulo. (BUCINNI,
2017, p.35)

No panorama de animacdes brasileiras atualmente, Lima (2018) destaca que
em 2017 que houve um recorde de langamentos, e que o pais tem aumentado a sua
visibilidade no mercado exterior. Mencionando a homenagem prestada ao Brasil pelo
Festival Francés Annecy (2018), a mais importante evento de visibilidade para a
animacgao brasileira, citando algumas das animagdes concorrentes daquele ano como
“Tito e os Passaros” e “Guaxuma”, bem como os longa metragens ganhadores de
duas edicbes anteriores consecutivamente: “Uma Historia de Amor e Furia” (2013) e
“O Menino e o Mundo” (2014), além do curta “Guida” que foi premiado em 2015.
Dentre outras animacgdes, destaca “Peixonauta” e “Show da Luna”, que estao no canal
de TV a cabo Discobery Kids junto com outras animacoées brasileiras. Em noticia no

seu portal, a Ancine (2019) realca as premiagdes conquistadas pelas animacgdes
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“‘Guaxuma” e “Irmao do Jorel” nos Prémios Quirino de Animacgao |Ibero-Americana.
Ambas ja presentes no festival Annecy (2018), e em outros festivais.

Em meio a este contexto, aponta-se a relevancia que a animacao brasileira
vem tomado no decorrer desta trajetéria, conquistando mercados dentro e fora do
Brasil e ganhando visibilidade através de suas producbes e, também, de seus
produtores. A exemplo, a animagao “O menino e o mundo” de Alé Abreu, foi indicado
ao Oscar (2016), no Annecy Festival (2018) (uma premiacao francesa de animacgdes)
a delegacao brasileira foi ressaltada pela organizagdo do evento pela sua ampla
participacdo, contando com 54 empresas no evento. Ainda, nomes brasileiros, alguns
de grande destaque, integram grandes produtoras como Carlos Saldanha, na Blue
Sky da 20th Century Fox Animation; Ennio Torresan, Fabio Lignini E Lucia Modesto
Na DreamWorks; Péricles Michielin na Sony Pictures; Nancy Kato e Claudio de
Oliveira na Disney/Pixar. Segundo o premiado roteirista Bolognesi (apud Giannini
(2017, np)), “Hoje, a animagao brasileira pode ser considerada um nicho de
resisténcia, sem apoio, sem investimento, sem universidade, sem escola, sem nada”,
contudo atualmente as animacdes brasileiras vem conquistando espaco, perceptivel
através das varias animag¢des que foram indicadas nos ultimos anos a premiacdes
internacionais.

Diante da expansao que a animacao brasileira tem alcangado e do destaque
que vem obtendo em ambito nacional e internacional, torna-se emergente a discussao
em torno da narrativa cultural, uma vez que este tema tem sido parte integrante de
varias das animagdes langadas ao longo do curso da histéria da animacao do Brasil,
e visto que o tépico da regionalidade em destaque demarcando territorios e culturas
diversas, pode vir a ser utilizada como meio de valorizacao e atracao nesta multimidia
digital. Percebe-se que por muitos anos o mercado nacional esteve dominado por
produtos audiovisuais estrangeiros, que trazem consigo uma carga de suas préprias
culturas e seus pontos de vista, e no contexto atual o Brasil esta imerso em uma nova
onda de mercado na qual tem a oportunidade de fazer o caminho inverso, levando ao
conhecimento de outros publicos a sua prépria cultura e formas de expressao, seja
para dentro do préprio pais, nas diversas regides visto a vastiddo geogréfica e a
multiculturalidade interna, ou para além das fronteiras, ressaltando os valores da
cultura nacional. A relevancia disso, afinal, pode ser relacionada a transposicao das
informacdes de identidade cultural através do produto de animacao e a compreensao
trazida por Hall (2004) de que a sociedade da modernidade tem se tornado cada vez
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mais complexa, coletiva e social devido as transformacdes politicas e econémicas,
fazendo com que as pessoas também modifiquem as suas identidades, tornando-se
seres definidos dento destas novas estruturas organizacionais, entendido por “sujeito
sociologico”, que estabelece a sua identidade por meio das relagbes que constroi, 0

qual é constantemente reconstruida.

2.2 Desenho animado como expressao de identidade cultural

Na atualidade, as animacgdes para entretenimento estao presentes na vida de
muitas criancas, adolescentes e adultos que as assistem em seus momentos de lazer.
Sao diversos os canais de TV a cabo, TV aberta, ou na internet transmitindo as
animacgdes, para publicos de diversas faixas etarias, com varios estilos gréaficos e
conceituacdo de arte, modos de producdo, abordagens, temas e demais
caracteristicas que tornam algumas animacbes tdo Unicas e representativas,
carregadas de uma forte identidade visual e que, a0 mesmo tempo, transmite
visualmente a identidade de uma cultura especifica.

Noronha, Oliveira Filho e Rodrigues (2008), entendem identidade como

[...] algo que nos confere conforto e aquilo que nos tranquilize, aquilo que é
comum a um grupo, a uma comunidade, a uma sociedade. A busca dessa
identidade tem a fungdo simbdlica de consolidar o pensamento sobre
determinado assunto, fato ou artefato, estabelecendo limiares, fronteiras. A
identidade é uma repeticao, que gera representagdes, discursos. A categoria
de identidade se materializa nas marcas que produz. A identidade é uma
caracteristica de superficie. (NORONHA, OLIVEIRA FILHO E RODRIGUES,
2008, sp)

De acordo com Wagner (2017), “cultura” é a palavra utilizada pelos
antropdélogos para designar o fenébmeno estudado pela antropologia como fendmeno
do homem, ou seja, as relagdes entre “os homens, seu corpo, sua evolugao, origens,
instrumentos, arte ou grupos, ndo simplesmente em si mesmos, mas como elementos
ou aspectos de um padrao geral ou de um todo”.

Para Wagner (2017), o conceito de cultura pode ser muito relativo, porém para
atingir essa compreensao deve-se estar disposto a fazer a aplicagdo dessa
relatividade de forma objetiva e subjetiva ao comparar duas realidades: a “nossa” e a
do outro. Sem essa abstracdo, a compreensao da criatividade de uma cultura nao

sera nada mais que a derivacao da nossa prépria criacao da realidade. Portanto, o



47

pesquisador deve ser capaz de aprender o0 como se da a invencgao e a “crenga” para
de fato compreender aos seus significados.

Na visao de Pichler e Mello (2012), a cultura regional é entendida como uma
combinacdo de manifestacées culturais de um grupo de classes préprias de uma
localidade. Explicam que a cultura é intrinsecamente ligada a nogéo de identidade,
uma vez que permite a identificacdo interna de simbolos, linguagem, e uma
representatividade que |hes diferenciam do que é externo a esse grupo. Assim,
recorrendo ao conceito de Schneider (2010), os autores explicam que o design € tanto
uma pratica social como uma reflexdo sobre a sociedade, sendo uma maneira de
trabalho material pelo seu viés pratico e ideoldgico por ser interpretativo, modificando
as relacdes que os homens estabelecem entre si e com a natureza.

Considerando o desenho animado como um produto de design desenvolvido
com o engajamento de uma equipe multidisciplinar, entende-se, neste contexto,
aplicavel a colocagao de Krucken (2009) na qual considera que “Os produtos locais
sao manifestacoes culturais fortemente relacionadas com o territério e a comunidade
que os gerou”. A autora cita, ainda, da condigédo de ligagado do produto ao territério e
a sociedade meio de sua criagdo no conceito de terroir, um termo francés que se refere
a um sistema de interacao de varios meios em relagcéo aos fatores humanos formando,
dali um patriménio reconhecido por tragos culturais distintos. Ainda, explica que, para
que haja esse reconhecimento, mesmo que distante do local de origem desta
representacdo, € necessario que exista um eficiente e delicado trabalho de
comunicacao como forma de traducao daquela mensagem, resultando em um produto
com desenvolvimento de interface que expresse uma linguagem em sintonia entre
aquele que produziu e seu consumidor.

Krucken (2009) explana sobre um elemento importante no processo de
criagdo de um produto de design afim de valorizar seu patriménio cultural imaterial,
explica ser fundamental a interpretacdo de reconhecer e transpor essa esséncia
tornado reconhecivel os valores e as qualidades locais. Coloca esta delicada tarefa
como uma das principais tarefas do Designer (figura 6). Afirma que, em especial para
os locais de economia emergentes, “o design representa um catalisador da inovacao
e da criacdo de uma imagem positiva ligada ao territério, a seus produtos e servigos”
(KRUCKEN, 2009, p. 43). Além disso, considera que existem algumas acgdes
essenciais para a valorizacdo dos produtos locais, entre os quais elenca a protegao

da identidade local e do patrimdnio material e imaterial, uma vez que o sentimento de
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pertencimento e orgulho dos residentes de um territério esta ligada a sua imagem
local, herancga cultural, historia social e econdmica. Associa, que o desenvolvimento
do turismo local pode atuar como promotor do territério, uma vez que pode atrair
turistas e consumidores, compreensao corroborada por Meneghel (2017) através do
produto cinematografico que interpreta o “cineturismo”, a partir da visao de Hudson e
Ritchie (2006 apud MENEGHEL, 2017 p.23), como “as visitas turisticas a um destino
ou atragdo, como resultado do apresentado em TV, video, DVD ou cinema” (tradugéo

da autora).

Figura 6: Papel e importancia do designer na transposi¢ao dos valores no produto

Designer

®
Eficiente trabalho gy de comunicacsg
Transposigdo de

RECONHECIMENTO valores é fundamental PRODUTO

Fonte: elaborado pela autora

Assim, em sintonia com Krucken (2009), Pichler e Mello (2012) enfatizam o
quanto a cultura é de extrema relevancia na pratica do design, onde este deve atuar
como promotor das identidades locais e valer-se disso para criar diferenciais
competitivos atribuindo valor simbdlico aos produtos e, por conseguinte, manter as
culturas locais vivas e em evidéncia. Deste modo, os autores falam da mudancga do
designer, de criador e autor de um produto, para um agente potencializador e promotor
de conhecimento nas sociedades, para que estas criem e encontrem as melhores
solugbes para os seus problemas através do desenvolvimento de produtos ou de
Servicos.

Neste espectro, relacionando o desenho animado ao raciocinio desenvolvido,
é possivel compreender a dindmica possivel entre a relacdo de um produto de design
em forma de animagéo para entretenimento como manifestacdo de uma cultura local
e o0 provimento da valorizagdo de um produto pelo lugar e de um lugar pelo produto,
entendendo-se notar dentro da cadeia exposta as relacdes de ligacdes entre a cultura,
o regionalismo, a comunicacao, a promo¢ao da identidade local como valorizacdo do
produto e do lugar e do design como elemento conector e fomentador deste sistema.
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Diversos titulos de animagéo, curtas ou longa metragens, sdo abordados em
um leque de trabalhos académicos, alguns destes voltados a discussdo das
representacdes culturais impregnadas e tantos outros as analises e criticas sociais e
politicas, linguistica, ente outras abordagens. Os trabalhos incluidos na RSL
referenciam “Aladdin” (1992) e a representacao da cultura islamica (BULLOCK, 2017),
“Madagascar” (2005 e 2008) e a representacdo da Africa (CALDEIRA, 2014), “Woody
Woodpecker” e a representacao do indio norte americano (VENANCIO, 2011) e “Rio”
(2011) promovendo o turismo a cidade (MENEGHEL, 2017). Contudo, na etapa das
buscas ainda foram encontrados diversos outros titulos com a pauta de discussao de
alguma forma de representacao social, cultural, ou outras formas, tais como “O Rei
Ledo” (1994), “Kung fu Panda” (2008), “Ratatouille” (2007), “Mulan” (1998), “A
Princesa e o Sapo” (2009), “South Park’ e “The Simpsons”.

Para Luiz (2017), desde a época inicial dos grandes estudios de animacéo as
narrativas possuiam carater pitoresco e inocente do universo infantil, mesmo que nem
sempre fossem retratados personagens como criangas. O autor demarca que neste
periodo animacdes como Gato Félix, Popeye, Betty Boop e, entdo, Mickey Mouse
tendiam a ladear apenas uma vis&do unilateral dos acontecimentos e a soberania do
discurso do protagonista. Destaca, que nas adaptacées da Disney esta proposta
assumia ainda mais estes significados, onde exemplifica: a exaltacdo da fragilidade
feminina nas princesas, os arquétipos masculinos, e toda uma organizagdo de uma
sociedade e seus valores sendo legitimado pela presenca de figuras masculinas que
interferiam e lutavam contra o mal. Articula, ainda, o argumento em torno das criticas
as adaptacoes criadas pela Disney em cima das lendas e contos europeus, nas quais
as cargas negativas e escatolégicas sao reduzidas de forma significante, tornando-as
apenas uma diversao norte americana. Luiz (2017) observa que adaptagbes como
retiradas de cenas, mudancgas de dialogos, adicdo de elementos e simplificagdo de
conflitos, sdo um fator de impulsionamento da transposi¢do dos personagens para
formas imagéticas desencadeando um descompasso entre a criacao e recriacao.
Desta forma os valores de uma sociedade vigoravam através das entrelinhas de um
discurso criado.

Fossatti (2009) discorre sobre o contexto cultural onde os personagens dos
estudios Max and Dave Fleischer direcionavam-se na contramao da “pegada Disney’
0s quais eram marcados pela satirizagdo da romantizacdo da época. As personagens
femininas, por exemplo a Betty Boop, esbanjavam sensualidade e outros personagens
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eram marcados pelo aspecto caricato. Em seguida a Warner Brothers e a MGM, ja na
época da difusédo da tv, se apresentou com uma roupagem carregada em um humor
nonsense, de personagens e acdes exageradas, representacdes que extrapolavam
as leis da fisica e uso massivo de intertextualidade (LUIZ, 2017).

Dentre a discussao dos artigos incluidos na RSL sobre a representatividade
de uma identidade cultural em uma animagéo, Bullock (2017) demonstra como a
animacao Aladdin (1992) se utilizou de uma repetida reproducao de simbolos que
foram traduzidos a partir do ponto de vista inglés da cultura arabe para representar
uma ambiéncia com caracteristicas de pastiche, e de como traduziu na personalidade
dos personagens principais caracteristicas intrinsecas das organiza¢ées culturais do
pais no qual foi produzido, demonstrando conflitos de interculturalidade a partir da
inquietacdo dos personagens como uma visdo propria de questionamento dos
animadores em relagdo aquela cultura. Brayton (2013) por sua vez, traduz o ponto de
vista lancado na animacdo seriada Handy Manny através da identificacdo de
caracteristicas, por vezes com cunho pejorativo, da etnia latina.

E neste diapasdo que se contextualiza a reflexdo da culturalidade exportada,
e sobre como o designer assume o papel de tradutor ao interpretar (e reinterpretar)
graficamente os componentes a partir da sua prépria percepcao de significado na
narrativa a ser produzida, colocando, modificando e estruturando componentes
proprios da sua cultura. A forma de estruturar, narrar e apresentar uma histéria através
de uma multimidia pode estar carregada de significados, e a maneira como as grandes
corporacgdes dominantes de mercado tem feito isso ao longo dos anos é tema de
discussdes no meio académico. Sdo amplas as argumentac¢des sobre a abordagem
da identidade de uma cultura por meio das animag¢des que permeiam as telas no
mundo inteiro, onde comumente estao centradas na reflexao de como os aspectos de
uma identidade cultural foram distorcidas, ou mesmo desrespeitadas, de forma
intencional ou acidental, com o direcionamento voltado principalmente nos aspectos
narrativos. Entretanto esta pesquisa nao ira se direcionar as questdes referentes a
esta discussao, detendo a dire¢édo para a estruturagao do projeto grafico de animacao
e como os elementos sustentadores da narrativa de identidade cultural podem ser
aplicados.

Krucken (2009) elenca oito agdes para valorizagdo dos produtos locais,
enfatizando que nao exte forma Unica para elaborar projetos com esse fim, mas a
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forma que as agbes sdo essenciais para promover os produtos e o territério

favorecendo uma relacdo clara e duradoura com o seu consumidor:

Reconhecer: Abre o questionamento para identificagdo de recursos e
produtos que estejam fortemente ligados ao a sua histéria economia e
cultura, quais as caracteristicas essenciais e unicas destes recursos.
Elenca a identificacdo de alguns marcadores de identidade como base
para projetar produtos ligados ao seu territério:

o caracteristicas ligadas ao clima e ao solo;

o elementos paisagisticos;

o estilos de vida dos moradores e o espirito do lugar;

o Elementos do patriménio material (arquitetura, artefatos,

artesanato, arte etc.)
o Elementos do patriménio imaterial (folclore, rituais, linguas,
musica etc.);

o Historia;

o Economia regional.
Ativar: refere a integralizacdo e promocao de sinergia entre os atores
das competéncias de investimento, infraestrutura e desenvolvimento, a
partir da identificagdo dos potenciais e capacidades.
Comunicar: a traducdo da valorizacdo dos produtos locais em
linguagem acessivel a interlocutores de diversos contextos, inclusive
externos. Para isso o designer deve entender como o produto é
percebido pelo consumidor, a entender se ha a aceitagdo ou se
necessitara de redesign para a sua potencializagao.
Proteger: sinaliza a importancia de proteger o patriménio material,
imaterial, e a identidade local, a fim de reafirmar o sentimento de
pertencimento e orgulho dos residentes. Eleva a importancia de
identificar o nivel de consciéncia coletiva sobre seus produtos, a
percepcao de identidade e territdrio, quais os espacos que transmitem
essa identidade, preservagao e uso e a existéncia da veiculagéo pela
imprensa da ideia de valorizagao.
Apoiar: a producao local. Ressalta a importancia de conjugar a
tradicdo e a inovagéo, aliando a tecnologia aos saberes locais e
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respeitando e mantendo suas caracteristicas essenciais. Assim,
interessa saber o perfil dos consumidores e produtores e suas relagbes
de produgao e consumo.

e Promover: os sistemas de producdo e uso de maneira sustentavel,
verificando-se o0 suporte de recursos a longo prazo em caso de
ampliagdo, politico para inovagdo, a relagdo de confianga entre o
produto e o consumidor e a sua fidelidade.

e Desenvolver: novos produtos e servigos respeitando a valorizagao e
vocagao territorial. Cita aqui as atividades de turismo, feiras e festas
que para diversificacdo e integralizacdo de produtos, a fim da
renovacao da imagem, melhoria de vida dos habitantes e atracdo de
visitantes.

o Consolidar: trata da consolidag&o de redes no territorio para facilitar o
acesso do produto ao mercado. Determina como elementos essenciais
para construgéo e consolidacao a infraestrutura, interesse politico e da

comunidade.

Ainda que sua lente esteja voltada para produtos materiais (e nao digitais),
observam-se relevantes as contribuicées dos itens elencados para a valorizacéo de
produtos em diversos meios. Dentre estes, cabe destacar que as acbes de
reconhecer e comunicar, listam algumas caracteristicas similares ao
reconhecimento de elementos analisados na sintese dos artigos incluidos da reviséo
sistematica da literatura, conforme ilustrado anteriormente na figura 3, abrindo espaco
a considerar como uma possibilidade a integralizacdo do conceito abordado aos

elementos de caracterizagdo dentro do contexto da animacgao.

2.3 Projeto grafico de animacao na perspectiva do Design

As discussbes acerca do que é design permeiam a academia em busca de
definigcdes, ainda que ndo seja uma tarefa facil ou com definicbes fechadas, ja que
possui diversas definicbes e descricdes, como afirma Blrdek (2010). Para Azevedo
(2006), a palavra design, de origem inglesa, significa projetar, fazer composigéo visual
ou colocar em pratica um plano intencional. Esta ideia de futuro, ou seja, do design
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como um projeto de algo a se concretizar em um tempo posterior, € discutida por
Lébach, (2001, p. 16) que foca também no carater de utilidade do design como
resolugcado de um problema: “podemos deduzir que o design é uma ideia, um projeto
ou um plano para a solugdo de um problema determinado.” O autor explica que o
design consiste na encarnagao da ideia em forma fisica para transmissao aos outros.
Portanto, o design estaria ndo apenas no produto final, mas também no processo que
possibilita a materializacao do produto. Em adi¢ao, o autor conceitua o design como
“a concretizacdo de uma ideia em forma de projetos ou modelos, mediante a
construgéo e configuracao resultando em um produto industrial passivel de producao
em série, portanto, o design estaria, entédo, realizando o processo configurativo”
(LOBACH, 2001, p. 16), e as fases deste processo e o todo, se denominam Design.

Segundo Lébach, (2001), o processo de design tem inicio desde a pesquisa
de necessidades e aspirac¢des, de onde ja podem partir as primeiras ideias formais
para resolucao, e, na transformacdo das ideias para a concretizacdo dos produtos
esta a mais ativa atuagéo do designer. Assim, o designer tem papel de representante
das necessidades do usuario a partir do momento em que tem a tarefa de
desenvolvimento dos produtos que irdo suprir essas necessidades, onde entende-se
quaisquer que sejam estes produtos, fisicos ou midiaticos, uma vez que também
menciona que nem todas as necessidades humanas podem ser supridas com objetos.

O campo de estudo das necessidades humanas, transcende os aspectos
técnicos da atividade do designer, como ser social o individuo absorve necessidades
complexas. A exemplo das producgdes graficas em design, em forma de animacao,
voltadas para o atendimento das necessidades basicas, € possivel referir-se aos
casos de animacao voltada para a necessidade de educacéo, tema desenvolvido por
Alves, Battaiola e Spinillo (2014) quando do levantamento das questdes de quando e
por qué animar um conteudo estatico voltado para a educacgéo. Percebe-se, entdo, a
interferéncias dos profissionais e a atuacédo do design desde o inicio do projeto no
levantamento das questdes, passando pelas etapas de desenvolvimento do projeto e
a forma de transposicao dos elementos comunicativos na narrativa.

Dentre os objetos artisticos descritos por Ldébach (2001), aqueles que
objetivam satisfazer as necessidades estéticas devido a otimizagdo da informacéo,
reside uma relacdo que pode ser percebida no produto de animacao de acordo com
as definicbes categorizadas pelo autor quando considera esta como uma classe
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especial de portadores de informacdo, caracterizada pelo fato de transmitir
mensagens que podem ser percebidas instantaneamente em sua totalidade.

Diante da composicdo dos elementos estéticos ao objeto artistico (como
forma, cor, material, superficie, etc.), “se da ao observador um conteudo
representativo” (LOBACH, 2001 p.35), é configurada uma mensagem através da
formatacao do conjunto, conceituando-se como um conjunto global e que, devido a
esta percepcgao global, o produto se torna “especialmente adequado para transmitir
relagdes complexas de forma concentrada” (LOBACH, 2001 p.35). Considera-se,
ainda, que o objeto artistico possui mais um aspecto: a conversao da estrutura estética
em uma unica fonte de informacgao.

Segundo Lébach (2001), a configuragéo dos elementos estéticos trabalhados
exerce um efeito especifico na percepcao do observador. Isto também é observado
por Wong (2001) quando explica que através da abordagem intuitiva da criagéo visual
pode-se verter sentimentos e emogdes pelo processo de criagao, resultado em um
tipo de expressdo artistica reflexo dos gostos e inclinagcdes. Porém, diante da
exposicao de problemas especificos, podem ser criados resultados apropriados, trata-
se da abordagem intelectual.

Defendendo que, ao compreender o problema e analisar a situagéo, Lébach
(2001) entende que é possivel definir os pardmetros projetuais para obtencdo do
resultado esperado. Isto requer do designer um raciocinio sistematico e altamente
objetivo juntamente com o senso estético de harmonizacao.

Em contextualizacdo com os produtos estéticos em relagdo a animagéao, cabe
a colocacao de Alves, Battaiola e Spinillo (2014), onde citam Moreno (apud LOWE e
SCHNQOTZ, 2008), o qual propdem trés funcdes basicas, que podem funcionar como
passos para desenvolvimento de uma animacao, a saber: “selecionar (direcionamento
visual e verbal), organizar (localizar e contextualizar a informagéo) e integrar a
informacao (gerar dominio). Além disso, ela agregaria ainda a fun¢gdo motivadora e
cosmética” (ALVES; BATTAIOLA; SPINILLO, 2014).

E importante ressaltar a colocagao exposta pelos autores que, para Tversky
et al., (apud LOWE e SCHNOTZ, 2008), as animagdes capturam o olho e a mente,
uma vez da observacao e interpretacdo das mudancas das formas apresentadas. O
autor referenciado entende que as animacgdes podem auxiliar na compreensao através
da manipulacdo dos dados, por permitir a exploragcdo dos fenémenos por varias
perspectivas e por ter qualidades espaciais, temporais e narrativas. Assim, percebe-
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se a ligacao intrinseca da configuracao estética nos produtos de animacéo e o papel
ativo do designer na formatacdo do conteudo modelado aos objetivos propostos em
projeto.

A nova forma de fazer animacao para atender rapidamente as demandas
desde a década de 1970, foi apenas o gatilho de disparada para o ritmo que o mercado
estava por tomar desencadeando a cada dia novas formas de se fazer e consumir
estes e diversos outros produtos.

Hoje os produtos que circulam sao cada vez mais descartaveis e volateis, pois
0 mercado se volta buscando atender (e criar) a cada nova necessidade emergente.
E € neste contexto, temporalizado na p6s-modernidade, que Bauman (2011), concebe
o conceito da modernidade liquida:

Uma economia liquido-moderna, orientada para o consumidor, baseia-se no
excedente das ofertas, no rapido envelhecimento e no definhamento
prematuro do poder de seducao. Ja que é impossivel saber de antemao qual
dos bens ou servicos oferecidos se revelara tentador o bastante para
despertar o desejo os consumidores, a Unica forma de separar realidade e
pensamento positivo € multiplicar as tentativas e cometer equivocos
carissimos. Um suprimento ininterrupto de ofertas sempre novas € imperativo
para a crescente circulagcdo de produtos, com um intervalo reduzido entre
aquisicao e alienacao; as ofertas sdo acompanhadas pela substituicado por
produtos “novos e melhores”. Isso também é imperativo para evitar a situagao
em que outra decepcao com produtos especificos se transforma em
desapontamento geral em relacdo a um tecido existencial bordado com o fio
dos picos de consumo numa tela feita de redes comerciais. (BAUMAN, 2011,

p.14)

Com isso a necessidade de atender as demandas, e a descartabilidade dos
produtos atualmente sao tdo imediatas, que se torna cada vez mais dificil criar lacos
e apego aos produtos como antigamente, e isso fica claro na fala de George Steiner,
apud Bauman (2011, p14), que ndo deixa qualquer margem para duvidas a este
respeito quando afirma que as coisas sdo “feitas para o maximo impacto e a
obsolescéncia instantanea”. Fica evidenciada a efemeridade assumida pelos produtos
neste novo panorama.

A amplificacao e acessibilidade dos meios digitais, também permitem que as
pessoas tenham acesso rapidamente aos mais diversos conteudos, a énfase esta nos
produtos digitais, mais especificamente, nas animacdes de curta duragdo para
entretenimento.

Dalmazo (2009) explica que a animacdo (centrando sua abordagem na
producédo nacional de desenhos animados ludicos) € um produto de fortissimo valor
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agregado devido as condi¢des de negociacao que sao feitas por blocos de exibigao.
Contudo o seu valor de produgdo também é alto, tornando-o um produto de
investimento caro e arriscado. Aclara que é extremamente importante ter visdo
multicultural para poder ter a possibilidade de expandir para mercados internacionais.
Corroborando Keane (2009), afirma que, assim como outros paises emergentes como
india e China, o Brasil também tem investido em animagédo, porém as producdes
destes outros paises possuem carater mecanicista de parque industrial de producao
de animagdes. Por sua vez, o Brasil possui destaque por estar posicionado de forma
estratégica no processo de produgdo, sendo a de maior valorizagdo: a criacao do
conteudo da narrativa e da construgao dos personagens.

Nesse alinhamento tedrico, assume destaque neste estudo a linguagem visual

e a comunicacao viabilizada através da producao de desenhos animados.

2.3.1 Linguagem visual e comunicagao

Pichler e Mello (2012) trazem uma definigdo proposta pelo ICSID (Conselho
Internacional das Organiza¢6es de Design Industrial) em 2002, o qual teve o nome
alterado para “The World Design Organization (WDO) no ano de 2015, onde de design
é tido como atividade criativa que tem por finalidade estabelecer as qualidades
multifacetadas em todo o ciclo de vida de um produto, seus processos, Servigos e
sistemas. Nessa linha, os teodricos destacam que o Design permite a linguagem visual
de conceitos de sustentabilidade global e protecdo ambiental, bem como, questdes
de diversidade cultural versus globalizagao. Por conseguinte, o Design viabiliza a
comunicagéao efervescida de simbolos, signos e sinais, etc. Concluem que o design é
fator central na inovacao tecnolégica e humanizadora, sendo crucial no intercambio
econdmico e cultural.

Nesse enfoque, importa frisar que o Design abrange de maneira transversal
conhecimentos multidisciplinares que permeiam diversos campos, passando pela
psicologia, educacao, histéria, antropologia cultural, linguagem, além dos campos
tecnoldgicos, onde, trabalhado de maneira aliada a tecnologia da informacao e
comunicagdo como ferramenta, pode transmitir a mensagem pretendida com maior
eficiéncia. Diante disso, € notavel como o design assume importante papel na

sociedade como elemento comunicativo, transmitindo uma gama de mensagens por
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diferentes narrativas e configuragbes de midias. Através desta convergéncia de
midias, permite a identificacdo e transmissdo de diversas manifesta¢cées de
expressoes culturais de um local ou um grupo.

Buscando compreender a histéria do design grafico, Meggs e Purvis (2009),
retrocedem na linha do tempo e relatam a existéncia de evidéncias que apontam que
desde a pre-historia as pessoas buscam se comunicar através de meios graficos,
como forma de transmitir ideias, conceitos, registrar as informacdes, bem como
ordenar e deixar as informacdes claras. Antes mesmo da linguagem escrita ja havia
tracos, na histéria, de uma comunicagao através de imagens em formas de desenhos,
como € possivel ver atraveés das pinturas rupestres, indicando assim a emergéncia da
linguagem visual como meio de comunicagao.

Flusser (2007), explica que a comunicacado humana possui carater artificial,
uma vez que se comunica através de artificios, e, apds aprender essa codificagcéo, o
homem tende a esquecer sua artificialidade. Conclui que o objetivo da comunicagéo
€ 0 esquecimento de um contexto insignificante e solitario que vivemos. Por sua vez,
para Twyman (1979), a linguagem é um meio de comunicacao, e a sua apresentacao
de forma grafica torna a informacao visivel e permite que o interlocutor a perceba, a
entenda e, por conseguinte possa utiliza-la conscientemente. Para o autor, a
linguagem grafica se caracteriza pelas marcas, signos, sinais, produzidos (& méao ou
por meio digital) a fim de passar uma mensagem. Complementando, Twyman (1979)
explica que, no ponto de vista da ciéncia linguistica, a linguagem esta dividida entre
as duas grandes areas: falada e escrita. Contudo, do ponto de vista do design grafico,

o divisdo primaria da linguagem esté entre os campos: verbal e pictérico (figura7).

Figura 7: A linguagem vista pela ciéncia linguistica e pelo design grafico

LINGUAGEM

= = -

Falada Escrita Verbal Pictorica

Fonte: Adaptado de Twyman (1985, p.261)
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Na visdo de Horn (1998), a linguagem visual é a integracao de palavras e
formas de maneira a atingir uma unidade comunicativa. Assim, o uso dos elementos
palavras e imagens, ou palavras e formas, sdo capazes de estabelecer uma unidade
de comunicacado. Para o autor a linguagem visual possui uma morfologia, que é
formada por elementos visuais primitivos, tais como letras, palavras, ponto, linha,
planos, formas, imagens, ilustragdes (etc.), e propriedades, os quais se relacionam:
cores, texturas, tamanhos, posicionamento, escala, sequéncia, orientacao,
iluminagdao, sombra, espessura, etc. Finalmente, observa que a linguagem visual
surge e se mantém, pela habilidade que possui de expressar mensagens que possam
ser tao dificeis, ou, até mesmo, impossiveis de serem ditas em linguagem escrita ou
falada.

Nessa linha, o Design da informagéo € uma area, dentro do campo do Design
gréfico (figura 8) que tem como objetivo equacionar aspectos sintaticos, semanticos e
pragmaticos que integram e compbéem os sistemas de informacado pela
contextualizacdo, planejamento, producdo e adequada utilizacdo e exposicdo da
interface grafica, compondo a apresentacao da informacao junto ao seu publico-alvo.
Assim, tem como principio bésico a otimizagdo do processo de recebimento da
informacao que se da por meios digitais ou analdgicos. (SBDI - Sociedade Brasileira
de Design da Informacao).

Figura 8: Posicionamento do Design de Informacao na area do Design

Design

Design
Grafico

Design da
Informacao

Fonte: elaborado pela autora
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Para o aprofundamento do estudo da linguagem no foco do Design, Twyman
(1985) propde uma estrutura hierarquizada a partir dos canais perceptivos,
demonstrando de que formas os elementos comunicativos podem se apresentar,

conforme ilustrado na figura 9.

Figura 9: Estrutura da Linguagem

LINGUAGEM
- Auditivo Vis-ual
<T 1 =
= /| | e
S ;‘ Grafico N3do Grafico

| IR (Paralinguistico)
8 Verbal N&o Verbal Verbal Pictorico Esquematico
= : =

Feito  Feito por

amdo maquina
Fonte: Adaptado de Twyman (1985, p.262)

A linguagem visual grafica é dividida por Twyman (1985) entre:
e Verbal: relacionado a textos que podem estar escritos a méao ou por
maquinas, mais adequadas para representacdes de:
o Conceitos gerais;
o Conceitos abstratos;
o Descricao de situacdes relativizadas ou condicionais;
o Conceitos de temporalidade.
e Pictorico: imagens visuais que assumem papel de representacao de
algo complexo de ser explicado de forma verbal, tais como fotos, desenhos,

ilustracdes, pictogramas ndo sendo neutra ou generalista e assumindo um

direcionamento mais especifico, dividindo-se entre representativas e

simbdlicas, sendo consideradas mais adequadas para expressar:

o Conceitos concretos e coisa que existem;
o Conceitos diversos que devem ser considerados ao mesmo

tempo ou em sequéncia;
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o Conceitos de espacialidade;
o Informagdes técnicas, complexas e elaboradas;

o Expresséao de relatividade de dimensoes.

e Esquematico: considera as marcas graficas nao verbais (que ndo sejam

palavras), graficos, sistemas e tabelas.

Twyman (1985) sugere que toda linguagem gréafica deva ser considerada

dentro de uma estrutura operacional identificando as variaveis:

a.
b.
C.

Propésito: a razdo da colocagao da mensagem;

Conteudo informacional: a esséncia da informacao;

Configuracao: sobre as diferentes formas de organizar graficamente
os elementos graficos espacialmente;

Modo: a forma de exposi¢ao, conforme listado na Figura 9;

Meio de producao: se artesanal ou computadorizado;

Recursos: quanto as habilidades, recursos financeiros, tempo
disponivel, entre outros;

Usuarios: levando em conta o seu perfil como idade, interesses,
experiéncia, etc;

Circunstancias de uso, ou de recepcao da informacado: se sera
recebida a informacdo enquanto momento de estresse ou de

relaxamento, ou outras condi¢cdes que possam afetar a compreensao.

Quanto aos métodos de configuragdao da linguagem visual grafica, Twyman

(1979) classifica quanto:

a.

Linear puro: o qual trata de uma linha continua e ininterrupta de
informacéo;

Linear interrompido: linhas de informagdo com quebras (como de
linhas, colunas, paginas ou espacos), por exemplo tirinhas de revistas
em quadrinhos ou texto diagramado em uma pagina;

Lista: unidades seméanticas separadas em linhas;

Linear ramificado: unidades informacionais dispostas de forma
diagramada, por exemplo uma arvore genealdgica ou fluxograma;
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e. Matriz: elementos organizados por linhas e colunas, como uma tabela;

f. Nao linear dirigido: aproxima-se da configuracdo da linear
interrompida possuindo elementos que dirigem ou atraem a atenc¢ao do
receptor da mensagem, como a diagramacao de paginas de revistas
que ressaltam algumas informacdes chave antes da leitura;

g. Nao linear aberto: esclarece que ndo ha um limite muito claro entre o
linear dirigido, porém, pode ser compreendido como um contexto de
informagdes dispostas onde o leitor/receptor da informacdo nao
necessita seguir uma sequéncia logica, podendo buscar os dados de

forma aberta e flexivel.

Twyman (1985) deixa claro que a linguagem pictérica ndo possui carater
generalista, trazendo sempre uma especificidade sobre do que se ftrata,
exemplificando pela palavra “relégio” cujo verbete ndo deixa a cargo da imaginagao
quanto a forma que o objeto pode assumir. Por sua vez, uma representacao pictorica
ja dara de alguma maneira uma configuracao visual, representando se é um relégio
digital, analdgico, moderno, rococd, ou quaisquer outros aspectos o0s quais
impossibilitam ndo conformar alguma particularidade. Ainda, o seu desenho pode
denunciar uma época, uma vez que, como exemplifica, o telefone representado na
década de 1920, ndo é mais o mesmo de décadas posteriores. Observa, entao, que
o contexto cultural é determinante para o entendimento visual da mensagem, pois, na
crenca de que imagens possuem o potencial de serem entendidas mundialmente,
muitas vezes sao esquecidos o valor e a mensagem representativa das convencoes
imagéticas de cada cultura. Dalmazo (2009) exemplifica como uma animagao
brasileira foi rejeitada em paises arabes por ter sido mostrada a sola do sapato de um
personagem, imagem considerada ofensiva em outras culturas.

Do ponto de vista de Zingale (2016),

O projetar, e também a possibilidade de construir identidades culturais,
advém de uma incessante atividade de interpretacéo. A forma que damos aos
artefatos e a experiéncia é a mesma interpretagéo de um desejo assim como
de uma necessidade ou de um ideal social. E é aqui que entra a semiética.
(ZINGALE, 2016 p.15)

Buscando referencial teorico da filosofia de Platdo e da semibtica de Pierce,
Zingale (2016) explica que a interpretacdo € uma atividade de compreenséo daquilo

apresentado a mente ndo somente no “sentido escondido” a ser descoberto, mas
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também como um “sentido possivel” a ser edificado. Partindo da afirmacao de Pierce
de que o futuro néo influencia o presente, mas o passado sim, Zingale (2016) relaciona
que o projeto de acdes futuras necessita de um processo mediado, definindo este
como: o processo do projeto de design.

Para Pierce (2005), o signo, ou representamen, é aquilo que de alguma forma
representa algo para alguém. Ao ser percebido e interpretado, o signo toma uma nova
imagem equivalente a si, sendo este o processo de semiose, e este segundo signo é
chamado de interpretante. O objeto, também entendido como referente, € aquilo que
se pretende representar. Esta interligacdo compde a Triade Peirciana.

Na otica de Coelho Neto (1983), esta triade nem sempre se configura em um
ciclo sélido e fechado, pois considera que nao é sempre que ha uma ligacao direta
entre o signo e o objeto, uma vez que o interpretante € um resultado de um processo
de semiose que pode desconfigurar o objeto como se pretendia originalmente devido
ao fato de depender de fatores sociais e psicolégicos do receptor, processo ilustrado
na figura 10.

Figura 10: Triade Peirciana sob a 6tica de Coelho Neto (1983)

interpretante
A\ ‘3
A‘L n {
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signo objeto

Fonte: Adaptado Coelho Neto (1980)

Segundo Niemeyer (2007), € a semidtica que norteia o processo de
construgdo de um sistema de significagéo e é a partir desse panorama que é possivel
identificar os elementos participantes desta dindmica. Assim, o autor caracteriza o
produto de design como um representante de informagdes participante do processo

de comunicagao.
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A semidtica ilumina o processo no qual se da a constru¢ao de um sistema de
significacdo. A partir desse quadro tedrico, podem-se identificar as variaveis
intervenientes nessa dindmica. Desse modo o produto de design é tratado
como portador de representagbes, participante de um processo de
comunicagdo. (NIEMEYER, 2003, p.19)

Assim, & possivel perceber que o design assume importante papel na
estruturagé@o de projetos gréaficos, neste caso em estudo, de desenhos animados de
curta duracdo. Planejar, organizar e produzir animagdes exige os principios do design,
para orientar os processos de comunicacao que permitam a transmissdo de

mensagens, bem como, de expressoes de identidade cultural.

2.3.2 Estruturacao de projetos grafico de animagéo

De acordo com Gancho (2002, p.6), “Narrar € uma manifestacdo que
acompanha o homem desde sua origem”, considerando que desde as pinturas
rupestres sdo uma forma de narragdo. Acrescenta que o ser humano foi
desenvolvendo diferentes formas de contar historias e codificar registros culturais. O
ser humano possui a necessidade ancestral de contar e ouvir histérias, portanto, as
narrativas fazem parte do percurso da humanidade e “dao sentido a vida”, pois
“sustentam nossos valores basicos, as religides, a ética, os costumes, as leis, os
multiplos aspectos culturais que nos cercam” (XAVIER, 2015 p.15). Dentre as mais
diversas formas de expressar uma narrativa, a forma de animacao digital toma
relevancia no enfoque desta pesquisa.

Para Barbosa Junior (2005, p. 23), “a animagao € uma arte”, considerando
que possui elementos técnicos e um “propdsito especifico”. Ainda, por recorrer a
tecnologia, recursos de sintaxe visual, desenho, pintura, adicionando também
elementos audiovisuais, considera ainda “uma arte multimidia” com competéncia de
proferir uma narragdo enquanto transmite informagdes. Paralelamente, Whitaker e
Halas (2001, apud ALVES, BATTAIOLA e CEZAROTTO, 2016), descrevem as
animagdes como produtos que envolvem varios canais comunicativos, juntando as
linguagem verbais, visuais e sonoras, dando ideia de movimento, dentro de um
espaco de tempo, o qual pode ter a duragédo de alguns segundos ou varios minutos,
sendo classificada curta metragem (com até 15 min), média metragem (entre 15 e 70
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minutos) ou longa metragem (acima de setenta minutos), além de poder ser seriada,
quando possui varios episodios sob o mesmo titulo (BRASIL, 2001).

Nessa linha, Alves, Battaiola e Spinillo (2014) particularizam a animacao
quanto sua natureza, estabelecendo uma relacao com a imagem estatica, e explicam
que ambas possuem as mesmas caracteristicas e sdo formadas pelos mesmos
elementos, contudo, o que as diferencia € que a animagao possui a capacidade de
demonstrar tanto movimento quanto a trajetéria no tempo. Contudo, com a adicéo
dessas variaveis, além das caracteristicas de conformacao da imagem, as animacdes
assumem também novas configuracbes que se fazem relevantes, incorporando o0s
campos cientificos da literatura e cinema.

Entendendo que a narrativa é parte da natureza da animacao, portanto, é
coerente a busca do aporte tedrico neste tema para o desenvolvimento de animagdes.
Alves, Battaiola e Cezarotto (2016) desenvolvem uma representacao grafica a qual
trata da estruturagdo para construgdo de uma narrativa de animacgdes para fins
educacionais, a fim de auxiliar a insercao de elementos para gerar motivacao, facilitar
a aprendizagem e a memorizacao de conteudos escolares. Para tanto, procedem com
o estudo para compreensao das etapas projetuais de uma animagéao e da estruturacéo
de uma narrativa. Ainda que o presente estudo ndo tenha como tema central a
narrativa animada para fins educacionais, entende-se que a contribui¢do dos referidos
autores na sintetizacao da estruturacao grafica de uma animacao, torna-se relevante
como base para o desdobramento do estudo de fortalecimento de um produto
animado para a promog¢ao de uma identidade cultural.

Na compreenséo de Alves, Battaiola e Cezarotto (2016), apds verificacdo em
bases literarias, de forma geral, é estabelecida uma linearidade no processo projetual
de animacbes comerciais, o qual resumem em quatro etapas: concepcao e
desenvolvimento; pré-producdo; producao; pds-producao.

O planejamento da estrutura da animacao € descrito de acordo com White
(1995), Marx (2007) e Williams (2012) nos seguintes sequenciamentos:

a. White (1995): script (roteiro da histéria) — storyboard (sequéncia de
imagens estaticas, como uma histéria em quadrinhos, com marcacao
de cenas) — trilha sonora — marcacdo de faixas (processo de
demarcagao de momento especifico que balizara a sincronizagéo dos
conteudos) — desenvolvimento de personagens (juntamente com a

trilha sonora) — Leica reel / animatic / filmed storyboard (designacdes
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diferentes para 0 mesmo processo o qual se trata de uma espécie de
storyboard mais complexo por se apresentar em imagens em
sequéncias com contagem do tempo transcorrido que pode ou nao
conter o efeito de movimento, como um croqui da animacao) — linhas
de teste (desenvolvimento das cenas da animacgao de fato) — limpeza
(de todos os desenho de animagéo para verificagao de continuidade) —
tracado e pintura dos frames — cenarios (a0 mesmo tempo do tragcado
e pintura) — checagem — filmagem final — rushes (verificagdo de
possiveis erros do filme) — dublagem — impresséao resposta (juncao o
audio com o video, configurando a finalizacdo do material).

Marx (2007): conceito — script — vozes — storyboard — desenvolvimento
dos cenarios e personagens (juntamente com storyboard) — animatic —
produgédo da animacgao — pds-producao.

Williams (2012) — brief (conceito com principais objetivos) - storyboard
— Leica reel / animatic / filmed storyboard— desenhos de planejamento
dos personagens — posicdes chave ou cenarios que tem que aparecer
na narrativa — gravacao de vozes — certificagdo de conexdes entre

cenas — edicao.

Também, dentre os artigos incluidos na revisao sistematica da literatura, A

Bieri et al. (2013) demonstram uma estrutura esquematica para a realizacao de uma

animacao com fins instrucionais acerca da importancia de manter a higiene entre uma

comunidade na China, desenhando um diagrama que passa pela seguinte sequéncia:

a.

identificacao do fator de risco: através da investigacao por entrevistas
e observacional identificando quais serdo as mensagens que devem
ser transmitidas, seguindo a elaboracao do script.

Producéo do video: refinamento do script — lista de ativos em paralelo
ao storyboard — conceito de arte em paralelo ao animatic — animacao
— dialogos — sons.

Teste piloto e revisdes: edicdo do piloto — edicdo chinesa (do audio
para garantir os aspectos culturais especificos) — edicao final.
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Entre os modelos que foram analisados por Alves, Battaiola e Cezarotto
(2016), os autores identificam uma sequéncia comum de desenvolvimento projetual

(figura 11).

Figura 11: Desenvolvimento Projetual

|. Texto verbal: roteiro

Il. Texto verbal e imagens: storyboard.

Ill. Imagens sequenciadas e audiovisuais: animatic.

Fonte: Elaborado pela autora

Desta maneira, com base nas propostas de White (1995), Marx (2007),
Williams (2012) e A Bieri et al. (2013), sintetiza-se esquematicamente na figura 12
uma linha de planejamento da estruturacdo de uma animagéao grafica, na qual a area
em realce destaca as etapas onde s&o desenvolvidos os componentes da linguagem
gréfica - as imagens e imagens com associagao de textos, compreendido, portanto,
momento projetual propicio para o desenvolvimento e insergéo dos elementos gréaficos
representativos de uma culturalidade. Importa frisar que os itens referentes ao canal
de audio aparecem em diferentes posicdes nas linhas produtiva das propostas dos
autores supracitados, diante disso, optou-se por dispor a etapa de “vozes” no inicio
da cadeia, uma vez que, segundo Cartoon... (2014), a locucdo antes da formulacao
da animacado permite a liberdade do ator de voz e, consequentemente, o

enriquecimento dos demais aspectos da animacao.
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Figura 12: Linha de planejamento da estruturagao de uma animacao gréafica

Brief

Script
Vozes

Conceito de arte Storyboard

Cenarios Posicoes e cenarios chave

Desenho dos personagens

animatic
Estabelecimento de conectivos
Producao da animacao

Efeitos sonoros

Exibigao de piloto teste Legenda

) —p—— Linha de planejamento
Ajustes

Etapas adicionais que podem
ocorrer de acordo com a

P6s produgao fungdo da animagao

Fonte: Elaborado pela autora

No ambito do desenvolvimento da narrativa, diversos sdo os autores voltados
a descrever e esquematizar os elementos que compdem a sua estrutura. Também, a
forma de contar uma histéria de sucesso pode possuir em sua base principios e
parametros guiados, como a teoria do arco da “jornada do herdéi”, na qual Vogler
(1998) explica o roteiro base das sequencias de acontecimentos e desdobramentos
de uma historia de sucesso, o qual foi aplicada em grandes nomes do cinema e da
animagao como “O Rei Leao”, “Pulp Fiction” e “Star Wars”. Contudo, ainda que se
compreenda a importancia do desenvolvimento da narrativa para envolvimento do
espectador em uma produgdo para entretenimento, e ainda que nao se objetive
aprofundar as teorias sobre o desenvolvimento da maneira de contar uma historia,

entende-se necessaria a compreensao da estruturagdo de uma narragdo no contexto
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de uma animacao digital para compreender onde podem estar os pontos nodais de
insercdo dos elementos graficos e de que forma eles podem aparecer, buscando,
assim, aprimorar o processo de design no contexto do planejamento do produto de
animacgao com foco na culturalidade.

E nesta linha de raciocinio que Alves, Battaiola e Cezarotto (2016)
empreenderam a busca por autores que focassem na linguagem, producao
cinematografica e elaboracdo de roteiros. Buscando compreender os elementos de
estruturacado da narrativa, os autores exploram as teorias de uma gama de referenciais
dentro dos referidos campos de conhecimento para trangar proposta a partir do
reconhecimento dos elementos em comum encontrados. Os resultados delineiam
inicialmente os mddulos para construcdo da narrativa em animacdes educacionais,
passando por modulos para a estruturagdo dos elementos, estilos dos elementos, e
finalmente, a estrutura de construgao da narrativa, este ultimo resultando no roteiro na
sua adogao como procedimento.

Por se tratar de um produto de animacao de funcao diversa ao que se
empreende neste trabalho, alguns dos aspectos identificados por Alves, Battaiola e
Cezarotto (2016) podem ser mais relevantes que outros para o cumprimento do
pretendido. Diante disso, procede-se com a analise dos elementos levantados pelos
autores sob a 6tica da inser¢ao de representacdes graficas de expressividade cultural.
Primeiramente, quanto a modulacao proposta para a construcdo da narrativa em
animacodes educacionais, pontua-se os médulos elencados pelos autores e 0s seus

elementos integrantes:

a. Tematica da historia (sobre o qué): premissa, ideia central e
problema;

b. Assunto: pesquisa sobre o assunto, acontecimentos, o que é, visdo
ampla e detalhada do assunto;
Mensagem: historia, objetivos, interesse pessoal, desfecho;

d. Espaco: lugar, clima (social, econémico e psicologico);

e. Tempo: época, duracao, tempo cronoldgico ou psicolégico, linear, ndo
linear;

f. Acgao: movimentos dos personagens, agao emocional, quando e como
acontecem os fatos.
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Observa-se que os itens espaco, tempo e acao, possuem um potencial de
carga representativa uma vez que demandam, no ambito da animagao, uma
exposi¢ao de forma visual, conforme elementos listados.

Quanto aos modulos de estruturacao dos elementos para a construcdo da
narrativa, sao classificados os elementos componentes da estrutura, dos personagens
e das cenas, conforme ilustrado na figura 13. O médulo estrutura trata dos elementos
que compdem a narrativa, voltados aos aspectos literarios. J& os mébdulos
personagem e cenas, além dos aspectos da narrativa, tratam também dos aspectos
de configuracao e composigao visual, nos quais ja sdo indicados os planejamentos de
caracteristicas como: aspectos fisicos, planos de caricaturas e estereétipos de
personagens, composicao visual de cenas, planos e angulos de camera, ambiente.
Percebe-se, entao, que estes mddulos, personagens e cenas, sao 0os modulos chave

de insercédo de elementos graficos representativos da culturalidade.



Definigdo: conjunto de formas ou elementos que compdem o roteiro, sele¢cdo de eventos da histéria da vida dos

Figura 13: M6dulos de estruturagéao de narrativa em animacoes

Estrutura

personagens composta em uma sequéncia estratégica para estimular emogoes especificas.
Elementos que compdem:

Enredo: verossimilhanga, razdo e causas;

Trama: Arquitrama: trama linear/final fechado/

causal/ conflito externo/ protagonista Ginico e

ativo/ realidade consistente;

- Minitrama: final aberto/ conflito interno/
multiprotagonista passivo;

- Antitrama: coincidéncia/Tempo ndo-linear e

realidades inconsistente;

Atos (blocos de informagdo - normalmente sdo

trés: Apresentagdo (inicio) / Confrontagdo (meio) /

Resolugdo (climax e fim);

Conflito (exposi¢do, complicagdo, climax e

desfecho) - o porqué da histéria. Pode ser: externo

ou interno aos personagens;

Nivel de conflito: Posi¢do da estéria na hierarquia

das lutas humanas;

Ponto de virada: mudancas na histéria que

conduzem ao desfecho;

Personagem?

- Evolugdo: da histéria que pode seguir a seguinte
sequéncia: forma, foco, momentum (ponto
principal da histéria) e clareza;

Climax: ponto alto da histéria ou a resolu¢do do
problema. Pode ser: Final fechado: encerra os
questionamentos levantados; ou aberto: deixa
questdes em aberto;

- Enredos secundarios a histéria principal que
impulsionam a trama;

Causalidade: A¢des causam efeitos e interligam
conflitos que o conduzem ao climax;

- Coincidéncia: Simultaneidade de eventos que
fragmentam a histéria e levam a um final aberto;
Realidade: Consistente ou inconsistente com a
realidade;

- Estrutura arquetipica: Jornada do heréi e arquétipos.

Definicdo: seres atuantes ou ndo presentes na histéria, ndo necessariamente humanos.

Elementos que compdem:

Papel: Quem é o personagem? - Protagonista (he-
réi/antiherdi), Antagonista, Secundario, Ajudantes,
Coadjuvantes e Emblemas;

Fungdo na trama: Ativo ou passivo;

Tipo de personagem: Plano: caricaturas e este-
riétipos de personagens da sociedade; Redondo:
personagens complexos com caracteristicas fisicas,
psicologicas, sociais, ideologicas e morais;
Necessidades: o que o personagem quer e o que o
impulsiona?;

Cenas?

Caracteristicas: biografia: caracteristicas interiores
e exteriores;

Nivel de veracidade: proximidade com o real;
Motivag¢des do personagem;

Evolucdo: possibilidade de transformacdo do
personagem - arco de transformacdo (inicial,
moderado ou extremo);

Estrutura arquetipica aplicada;

Conflitos: internos, externos, relacionais, sociais,
situacionais, cosmicos.

Definigdo: agdo com o conflito em tempo mais ou menos continuo - um evento da histéria.

Elementos que compdem:

Objetivos - o que e onde? unidade que especifica
uma acdo em um determinado contexto;
Acontecimentos: acdo e reacdo;

Composicdo das falas - didlogos e pontos de vista;
Texto e subtextos contidos na acdo;

Composigdo visual - movimento e agdes no tempo;
Tamanho: inicio e fim de um evento;

Tipos de planos e angulos de camera;

Rubricas: tudo o que ndo for didlogo: cendrios e
ambientes;

indices: pistas para a audiéncia, insinuacdes;
Escaletas: sequenciamento das cenas;

Cena dramadtica: agente, estrutura, beats (unida-
des de agdo), atividades, didlogos e linguagem.

Fonte: Alves, Battaiola e Cezarotto (2016, p.16)
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Por fim, Alves, Battaiola e Cezarotto (2016) finalizam com a representacao

gréfica para que se possa de maneira pratica construir o roteiro da narrativa (figura

Figura 14: Estrutura para construgéo da narrativa em animagoes educacionais

14).
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F. Etaria? Objetivo?
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empregada? Rote Iro
Elementos
motivacionais?
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Como? l
Participante?
Ocuito?
Onisclente? <&
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Tipo?
Caracteristicas? —
Necessidades?
Arquetipico?

Tema?
Assunto?
Mensagem?
Espago?
O que?
Defini¢oes Tempo?
Agoes?
Estrutura
Narrativa?
Narrativa
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« Coesdo
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gens?

Fonte: Alves, Battaiola e Cezarotto (2016, p.18)

Tomando-se por base as contribuicbes trazidas por Alves, Battaiola e

Cezarotto (2016) para a insercdo de elementos na narrativa educacional, assume

relevancia o potencial de reinterpretacdo para o estabelecimento de relagcbes e

estruturagdo de um alinhamento para insercao de elementos gréaficos com foco na

caracterizacao de uma identidade cultural.
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2.4 Analise filmica

Antes mesmo do inicio do processo de analise, Bordwell (1985), Guimaraes
(2010) e Vanoye e Goliot-Lété (2008), argumentam sobre a importancia da
aproximacgao do pesquisador ao produto filmico de maneira espontanea e despida de
julgamentos na posicdo de espectador e na permissao de experimentacdo das
sensacoes que a obra propde causar, observando que das primeiras impressoes ja
podem ser levantadas hip6teses as quais serao investigadas posteriormente no
processo sistematico de andlise.

Vanoye e Goliot-Lété (2008) explicam a dificuldade de citar um filme quando
comparada a uma obra literaria, uma vez que, ao invés de possuir homogeneidade
informacional como a de um texto escrito, o filme possui diversos canais 0s quais
contam com diferentes formas de transposicdo, dependendo da descricao,
transposicao e decodificacdo dos elementos, citando:

e visual: objetos, luz, cores, movimento, enquadramentos, etc.;
e sonoro: trilhas sonoras, musicas, ruidos, tons, expressdées de vozes,
efeitos sonoplasticos, etc.;

e audiovisuais: a juncao e relacdo dos canais visuais € sonoro.

Acrescenta-se aqui 0 meio escrito, o qual também pode mostrar-se junto aos
canais citados acima, tal qual descritos nos estudos de Twyman (1985) sobre a
linguagem visual onde demonstra que, no meio visual, a comunica¢ao pode acontecer
de forma grafica verbal ou esquematica (verbal e pictérica).

Conforme descrevem Vanoye e Goliot-Lété (2008),

Analisar um filme ou um fragmento é, antes de mais nada, no sentido
cientifico do termo, assim como se analisa, por exemplo, a composi¢ao
quimica da &gua, decomplO-lo em seus elementos constitutivos. E
despedagar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e denominar
materiais que ndo se percebem isoladamente "a olho nu", uma vez que o filme
€ tomado pela totalidade. Parte-se, portanto, do texto filmico para
"desconstrui-lo” e obter um conjunto de elementos distintos do préprio filme.
Através dessa etapa, o analista adquire um certo distanciamento do filme.
Essa desconstrugdo pode naturalmente ser mais ou menos aprofundada,
mais ou menos seletiva segundo os designios da analise. (VANOYE;
GOLIOT-LETE, 2008 p.15)
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Descrevem, ainda, um segundo momento da analise no qual cabe estabelecer
elos entre os elementos isolados, de maneira a entender as suas articulacbes como
construtores de um significado, descontruir para reconstruir compreendendo, entao,
seu significado ao ponto de vista interpretativo do analista (Vanoye e Goliot-Lété,
2008). Observam que a catalogacao em forma de sintese das descricoes obtidas, é
um procedimento valido, contudo ndo constitui a analise filmica por ndo compreender
o ciclo de interpretacao através da geracao de uma hipétese de significado.

Recorre-se as reflexdes propostas por Penafria (2009) nos conceitos e
metodologias de andlise de filmes, a qual aclara que sua proposta é incompleta uma
vez que, primordialmente deve-se estabelecer o objetivo da analise para a definigcdo
do procedimento a ser adotado, elencando 4 tipos conhecidos de analise dos pontos
de vista da:

analise textual, a qual considera o filme como um texto;

b. analise de conteudo, o qual considera um filme como um relato levando
em consideracao apenas o seu tema;

c. andlise poética, entendendo o filme como uma criagdo de efeitos,
sensagoes e sentimentos;

d. andlise de imagem e do som, entendendo o filme como um meio de
expressdao na averiguagdo das tomadas de cena, planos, angulos,

sonoplastia, etc.

Todavia, cabe ressaltar que a proposta desse trabalho na etapa equivalente
a analise filmica nao pretende destrinchar a narrativa em seu aspecto textual, dos
recursos graficos na qualificacdo semantica da narrativa, tampouco proceder
julgamentos de valor da aplicagdo grafica nos aspectos de criticas sociais e de
interpretacdo e retratacdo adequada de uma cultura.

Compreendendo a sintaxe no aspecto linguistico como parte de um sistema
que atribui estrutura a uma sentenga (SINTAXE, 2020), no espectro da linguagem
visual, Dondis (1997) explica que

Sempre que alguma coisa é projetada e feita, esbogada e pintada,
desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia
visual da obra é composta a partir de uma lista basica de elementos. [...] Os

elementos visuais constituem substancia bésica daquele que vemos, e seu
numero é reduzido” (DONDIS, 1997 p.51)
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Percebe-se, portanto, que a andlise filmica proposta devera ocorrer a nivel
pragmaético, intencionando compreender em meio a linguagem visual da animagéo de
que forma sao articulados os elementos graficos que agem de maneira a estabelecer
uma comunicagao de identidade cultural.

Desta forma, visto que a investigacdo sobre andlise filmica apontou
majoritariamente para a desfragmentagéo dos aspectos da narrativa no sentido textual
ou no sentido de figuracao e conformacao das imagens, tomadas de cena, e aspectos
semanticos da conformacao da imagem no reforco da narrativa filmica, observa-se
necessario o direcionamento da lente da analise desta multimidia aos os aspectos
semibticos, a niveis sintaticos e pragmaticos da linguagem visual, bem como a
articulacdo destas representacao pra analise da animagao na busca de cumprir o

objetivo geral proposto.
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizacao da pesquisa

A partir da pergunta norteadora da pesquisa sobre como estruturar um projeto
grafico de animagao de forma a promover a narrativa da identidade cultural, e do
objetivo geral de analisar a estruturagcado dos elementos na narrativa da identidade
cultural nos projetos graficos de animacéao, a pesquisa foi fundamentada pela natureza
aplicada, de abordagem qualitativa.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa € descritiva e explicativa pois intencionou
simultaneamente proceder com a “descricdo das caracteristicas de determinada
populacao ou fendbmeno, ou, entdo o estabelecimento de relagdes entre variaveis” e
realizar a identificacbes de “fatores que determinam ou que contribuem para a
ocorréncia do fendmeno” (GIL, 2002 p.42 GIL, 2008; MARCONI e LAKATOS, 2003;
PRODANOV e FREITAS, 2013).

3.2 Escopo de Pesquisa

Como escopo da pesquisa no objetivo proposto de identificagdo de projetos
graficos para compilagdo dos elementos da narrativa, foi definida a animagao
brasileira “Irmao do Jorel” para compor a analise, a qual tem como foco as aventuras
ludicas do cacula de uma familia, contextualizada e ambientada no Brasil nos anos
1980.

A série tem ganhado destaque de forma exponencial desde o inicio de sua
exibicdo no canal internacional Cartoon Network (2014). Trata-se da primeira
animacao original produzida na América Latina pela Empresa (Norte-Americana com
sede no Brasil) Cartoon Network (canal de TV por assinatura com animagodes voltadas
para os publicos infantil, infanto-juvenil e adulto), juntamente com a produtora Copa
Studio e com apoio da Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE (D’ANGELO, 2016;
PEREIRA, 2018).

O desenho animado “Irmao do Jorel” (figura 15) possui estética carregada de
detalhes graficos e informagdes nas conformagdes dos seus cenarios, empregando
caracteristicas regionais brasileiras e, em alguns episédios, de outras nacionalidades,
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onde, para o espectador que reside no pais, parte da diversao € buscar as varias
referéncias conhecidas através dos cenarios, das representagdes graficas iconicas e

caracteristicas de ambientes comuns ao convivio e regionalidade brasileira.

Figura 15: Imagem da animagao Irmao do Jorel

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢cdo: Juliano Enrico.

As representagfes permeiam varios aspectos na animacgao, entre elementos
de paisagem, produtos simbdlicos, cartazes, tragos, biotipos, entre outros, que podem
estar estaticos ou em interagdo com, ou nos personagens.

A animacao possui atualmente 78 episddios divididos entre 3 temporadas,
cada episodio com 11 minutos de duragéo, contando ainda com 18 mini episédios de
2 minutos de duragdo (ndo pertencentes de uma temporada especifica) (COPA
STUDIO, 2019).

O desenho animado em série “Irmao do Jorel” foi finalista nos festivais
internacionais Prix Jeunesse Internacional (2018), Internacional Emmy Kids Award
(2019) e no francés Annecy (2018), e se consagrou vencedor nos estivais Prix
Jeunesse Ibeoamericano (2018), no Ibero-american Animation Quirino Awards (2019)
e no Grande prémio do cinema Brasileiro (2019).

O reconhecimento e conquistas internacionais de uma animagao brasileira
que figura tantas caracteristicas regionais, diante de tal destaque como finalista e
vencedor das premiacdes; a sua traducao para o espanhol e exibicdo na grade de
programacao do canal Cartoon Network em toda a América Latina; bem como a
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disponibilizacdo das duas primeiras temporadas na plataforma de streaming Netflix e
todos os episddios e mini episddios na plataforma no Youtube; colocam o Brasil em
situacdo antagénica a vivida até os anos 2000 no qual a maior expressividade de
animacoes era importada de paises, e culturas, externas.

Sob tal perspectiva, vé-se, nesta animacao, a exportacao e valorizagao da
cultura local, justificando-se a escolha da animagao brasileira para desenvolvimento

desta pesquisa.

3.3 Desenvolvimento das etapas metodoldgicas

Para alcancar o objetivo geral desta proposta de pesquisa, foram definidas as
seguintes etapas do procedimento metodoldgico (Figura 16):

Figura 16: Etapas metodoldgicas da pesquisa

a objetivo especifico objetivo especifico objetivo especifico
I . Coleta dos Catalogacdoe
Revis3o d Criagdoda Selegdo da i
evisao da f d elementos analisedos
i erramenta de amostra de am
iteratura | i . graficos da dadosna
coleta e analise episodios .
— S— narrativa L ferramenta —
objetivo geral ﬂ n objetivo especifico H
Proposigdo de Mapeamento Verificagdo dos recursos
recomendacdes da estruturacio Criagdo das graficos de insergdo de
na estruturacdo com elemen;:;os recomendagdo elementos de
animagoes L fp—  culturalidade e

Fonte: Elaborado pela autora

O delineamento e descricao das atividades desenvolvidas em cada etapa

serao expostas nos topicos a seguir.

3.3.1 Revisao sistematica da literatura (RSL)

Primeiramente, para delimitacdo da pergunta da pesquisa, procedeu-se com
a Revisdo Sistematica da Literatura (CROSSAN e APAYDIN, 2009; OBREGON,
2017), investigando o estado da arte das pesquisas sobre a estruturagéo de projetos
graficos e expressao de identidade cultural em animacdes através da sistematizacao
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da busca, de acordo com requisitos estabelecidos no protocolo e referencial teédrico,
cujo procedimento da RSL foi detalhado no item 1.2.1.

A RSL apontou para 12 artigos dentre os quais 9 estdo em linguas
estrangeiras. Observando que destes artigos 10 teciam, de alguma maneira, uma
relacdo entre a representacdo grafica dos desenhos a expressdo de identidade
cultural, ainda que nenhuma das pesquisas possuisse este tema como foco principal,
e 2 discorriam sobre a estruturacdo de um projeto gréfico para criacdo de uma
animacao educacional, pode-se perceber lacunas existentes em pesquisas do campo
do design com foco nas animagdes para entretenimento e a transposicdo de uma
identidade cultural através da representacao grafica do desenho animado, ratificando,
assim, a pertinéncia do presente estudo.

Em sequéncia, buscando aporte tedrico para sustentacao e desenvolvimento
desta pesquisa, seguiu-se para a descricdo do referencial te6rico onde foram
articulados: o contexto historico dos desenhos animados no mundo e no Brasil e, em
seguida, o desenho animado como expressao de identidade cultural, de maneira a
compreender o desenvolvimento dos desenhos animados e suas fung¢des sociais de
representacdo e expressao ao longo da histéria. Apds estudar a contextualizagéo
histérica e social da cultura representada nos desenhos animados, direcionou-se a
busca e aprofundamento acerca do projeto grafico de animagdo na perspectiva do
design. Neste topico, também foram delineadas a linguagem visual e comunicacao,
bem como a estruturacao de projetos graficos de animacao.

3.3.2 Criagao da ferramenta de coleta e analise

Diante das proposi¢cdes elencadas nos objetivos especificos de identificar
projetos graficos compilando os elementos da narrativa da identidade cultural e de
analisar a estruturacdo destes elementos nos projetos graficos, percebeu-se
imprescindivel a disposicdo de um instrumento para sistematizagdo da coleta de
dados de maneira a facilitar a visualizagdo da sua estruturacdo e amparar dois

momentos do ordenamento:

e A entrada de dados em tabulagéo;
e A compreensdo das possibilidades e locagbes categoricas dos
elementos na etapa de analise dos dados.
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De acordo com a investigagdo realizada, as maneiras de identificar uma
cultura podem passar por diversos aspectos e através de uma gama de elementos
dentre os quais: sonoros, musicas locais, expressoes, dialogos especificos, da
narrativa, na abordagem e discussdao de temas em contexto politico, religioso,
histérico, bem como na condugéo dos didlogos e transmisséo dos valores e costumes
de uma cultura. Tais aspectos foram amplamente explorados nos artigos incluidos na
Revisédo Sistemédtica da Literatura (CROSSAN e APAYDIN, 2009; OBREGON, 2017).

Todavia, durante o procedimento da RSL, a lente da pesquisa voltou-se para
o recorte dos aspectos regionais desenhados no canal visual de comunicagcédo da
midia em pauta, ainda que os artigos nédo tivessem tal objetivo.

Diante disso, o ponto de partida para a criagdo da ferramenta de coleta e
analise advém da RSL, cuja sintese dos resultados possibilitou extrair uma
compilagcéo de 13 diferentes recursos de insergdo da expresséo de culturalidade nos
produtos multimidia de animagéo, através da analise dos artigos desenvolvidos por
Caldeira (2014), Venancio, (2011), Bullock (2017), Brayton (2013), Van Haesendonck
(2016), Cooper-Chen (2012), Meneguel, Santos e Lima (2017), Wu (2009), Cornelio-
Mari (2015) e Ghani (2015). Foram os recursos:

e Culinaria

e Ambiéncia urbana ou rural;

e Monumentos e pontos turisticos;

e Vegetacéo;

e Fauna;

e Clima;

o Estilos arquitetdnicos e elementos construtivos;
e Moradia e relagdo com o ambiente construido;
e Elementos icdnicos de uma cultura ou religiao;
e Fisionomia dos personagens;

e Representagéo visual do idioma e da grafia;

e Antropomorfismo;

e Trajes tipicos.

Junto a isso, retomou-se a esquematizagdo desenvolvida com base nas
propostas de White (1995), Marx (2007), Williams (2012) e A Bieri et al. (2013) (Figura
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12), na qual é demonstrada uma linha de etapas de planejamento da estruturacéo de
uma animagédo grafica, observando-se uma bifurcacdo onde s&o concebidos e
desenvolvidos os componentes da linguagem grafica. E neste estdgio que os
elementos graficos, incluindo aqueles capazes de caracterizar uma identidade de uma
cultura, sdo concebidos e inseridos. Nesta linha de planejamento admite-se o

desenvolvimento em duas frentes que podem acontecer de maneira concomitante:

e Conceito de arte: onde sdo desenvolvidos 0s cenarios e 0s personagens;

e Storyboard: onde sao desenvolvidas as posicoes e cenarios chave.

Findando a primeira etapa da criagdo da ferramenta, considerou-se também
a fragmentacao e particdo dos elementos em particulas distintas para a compreensao
da obra cinematografica, a luz dos procedimentos de analise filmica propostos por
Vanoye e Goliot-Lété (2008).

As investigacdes, descritas na fundamentagéo teorica acerca das etapas da
linha de producdo de uma animacao demonstraram admitir a concepc¢ao grafica de
cenarios, personagens e posicoes de maneira separada.

A partir disso, alia-se aos recursos de caracteriza¢do aclaradas na RSL, bem
como a metodologia adotada para procedimentos da analise filmica pela particao e
extracao dos elementos graficos configuradores de mensagem cultural, na proposicao
uma ordenagao a fim de articular de um mecanismo facilitador no processo de coleta
e analise de dados.

Assim, intencionando facilitar a busca dos recursos na ferramenta, efetuou-se
agrupamento estruturado partindo-se de 4 grandes categorias, as quais ramificam-se
em um nivel.

As 13 subcategorias resultantes referem-se aos recursos encontrados na
RSL. O conjunto formatador da ferramenta de coleta e andlise dos dados é

demonstrada pelo Quadro 6 abaixo.
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Quadro 6: Primeira etapa da criagdo da ferramenta de coleta e analise

Categoria Subcategoria

Monumentos e pontos turisticos

Estilos arquitetbnicos e elementos construtivos

Ambiente construido
Moradia e Relagéo de uso com o ambiente construido

Ambiéncia urbana ou rural

Vegetagéo
Ambiente natural Fauna

Clima

Antropomorfismo
Personagem Trajes tipicos

Fisionomia dos personagens

Representacao visual do idioma e da grafia
icones culturais Culinaria

Elementos iconicos de cultura ou religido

Fonte: elaborado pela autora

Tendo sido estabelecia a configuragdo da ferramenta, partiu-se para a selecao
da amostragem de episddios que passaria pela coleta de dados, a ser amparada pelos
parametros de identificacao dispostos de maneira similar as identificacées percebidas
nos artigos, e para posterior distribuicdo e catalogacao dos elementos graficos
identificados nos episodios da animacgao.

3.3.3 Selegédo da amostragem de episddios da animagao

Para a selegdo da amostragem de episddios da animagao “Irméo do Jorel”
analisados na presente pesquisa, foram estabelecidos procedimentos e diretrizes de
maneira a sistematizar a triagem.

Uma proposta preliminar para cercamento da amostra, consistiu em
selecionar aqueles episédios que teriam sido indicados, finalistas ou ganhadores de
premiag¢des nacionais e internacionais. Foi considerada, ainda, a coleta de dados
daqueles que possuissem maior indice de visualizacées de nas plataformas online de
exibicdo. Contudo, ao efetuar a pesquisa em bases de noticias, site e redes sociais
do estudio de produgédo da série “Irmao do Jorel, para conhecimento de quais
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episddios ganharam grande destaque do publico e que foram indicados ou premiados

em festivais locais e internacionais, pode-se perceber:

a.

Em diferentes festivais eram indicados: ou um episédio singular, ou
uma temporada, ou a série em sua totalidade;

Os episodios de maior destaque e visualizagdo do publico poderiam
nao garantir, necessariamente, a amostragem mais especifica nos
quesitos de quantificacao de elementos graficos em maior amplitude de

categorias.

Diante disso, optou-se pelo desenvolvimento de um processo de selecao da

amostragem por etapas, transcorrendo-se 0 percurso proposto de:

1.
2.

Visualizacao dos 78 episddios e 18 mini episédios;

Execucao de andlise prévia do conteudo para identificagdo geral e
anotacao dos recursos percebidos contidos na ferramenta;

Avaliacdo dos episddios assistidos que contivessem dados
compativeis com a ferramenta ou;

Que apresentassem novos recursos;

Exclusao de episddios para cercamento da amostra.

Assim, foi definida a delimitacdo da amostragem de episddios de maneira a

permitir o inicio da etapa de coleta de dados.

3.3.4 lIdentificacao e coleta os elementos graficos nos episddios da narrativa

Para iniciar a etapa de identificacdo e coleta dos elementos graficos nos

episédios selecionados da animacéao, alguns procedimentos foram sistematizados

buscando-se padronizacdo nas sequéncias de extracdo dos dados de forma a,

posteriormente, transp6-los em tabulacao.

Assim, foram estabelecidas as seguintes diretrizes:

A.

Silenciamento do canal de 4udio, tendo em vista os diversos canais de
mensagem, e objetivando a valorizacdo do canal que compreende o
recorte desta pesquisa, de maneira a minimizar as interferéncias de

outros meios na etapa de coleta, e consequentemente na analise;
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B. Visualizagcdo em velocidade normal, realizando-se pausas e voltando
cenas quando necessario, para captura em printscreen de frames ou
sequéncia de frames selecionados para analise;

C. Desmembramento dos diversos cenarios e conjuntos visuais que 0s
compdem em cada episddio selecionado;

D. Fragmentagédo dos personagens principais (que aparecem com maior
frequéncia nos episddios selecionados, ou que possuem
caracteristicas claramente marcantes para o tema do episodio) e o
conjunto visual que compdem o0s personagens, indumentérias,
aderecos, a partir da aparicao padrao e das adigdes ou modificacoes
de elementos em episddios de temas especificos;

E. Isolamento os itens de interagcdo e uso entre 0s personagens, como

brinquedos, livros, equipamentos, etc.

Apos, organizou-se o procedimento de visualizagao dos episodios, selecao
de cenas e coleta de dados, consistindo na sequéncia: visualizacao, pausa, captura
de printscreen, anotacdo dos elementos que compdéem o frame no cenario e na
interacdo com e nos personagens, tomando-se por parametro inicial as categorias
dispostas ferramenta e identificando a aparicdo de possiveis novos recursos.

Para a realizacdo desta etapa foram utilizadas as plataformas de streaming
Netflix na visualizacao dos episodios da 12 e 22 temporada da animacao, uma vez que
a plataforma confere maior qualidade na resolucdo da imagem de video. Para a
visualizacdo da 32 temporada e dos mini episddios foi utilizada a plataforma de video
online Youtube, uma vez que estes ultimos ainda nao haviam sido disponibilizados na
primeira plataforma até o momento da realizacdo desta pesquisa. Em ambos os
casos, a visualizagdo aconteceu em computador (notebook e desktop), por permitirem
a captura de tela (printscreen) para arquivamento e obtencdo de material de imagem
do objeto de andlise.

Com a finalizagao de coleta de dados do episédio, os elementos foram, entao,
analisados para distribuicao e catalogagéao na ferramenta.
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3.3.5 Catalogacgéao e analise dos elementos graficos na ferramenta para verificagao
dos recursos de inser¢ao da expressao cultural

Esta etapa metodoldgica consistiu na analise e tabulacdo dos elementos
gréficos identificados nos episddios selecionados na amostragem da animacao.

Intencionou-se identificar e relacionar cada elemento, conjunto de elementos
ou representagcdo de acdo encontrada nas categorias dispostas na ferramenta de

maneira a compreender e apurar:

e 0 recurso de identificagdo cultural empregado conforme ferramenta
configurada;

e se ha possiveis novas categorizagdes nas quais os elementos
encontrados podem ser inseridos na estrutura de um projeto gréfico de

uma animagao com foco na identidade cultural.

A partir desta analise, os resultados obtidos foram articulados com as
estruturacao de etapas de projeto e de construcdo de uma animacao (WHITE, 1995;
MARX, 2007; WILLIAMS, 2012; A BIERI ET AL., 2013; ALVES; BATTAIOLA e
CEZAROTTO, 2016), e mapeados para compreensao e visualizagcao da insercéo de
elementos graficos identificadores de uma identidade cultural na estruturacéo projetos
gréaficos de animacao com este foco.

3.3.6 Mapeamento da estruturacao do projeto grafico de animacao na expressao de
identidade cultural

Nesta etapa procedeu-se a geracao de uma representacao grafica de sintese -
RGS (PADOVANI, 2012) da estruturacao de uma animagao com foco na identidade
cultural, contendo a organizagéo e localizacdo dos pontos nodais de insercao dos
elementos através das categorias identificadas na ferramenta e nos resultados obtidos
apos coleta, catalogacao e analise dos dados.



85

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme desdobramentos das etapas metodoldgicas da pesquisa proposta,
pode-se perceber inerente ao processo um movimento ciclico entre as etapas 3.3.2
Criacao da ferramenta de coleta e analise, 3.3.3 Selecdo da amostragem de episédios
da animacéo, 3.3.4 Identificar e coletar os elementos graficos nos episédios da
narrativa e 3.3.5 Catalogacéo e analise dos elementos graficos na ferramenta.

Tal movimento mostrou-se necessario em todas as etapas elencadas acima,
uma vez que, durante seus procedimentos, percebeu-se a oportunidade de
aprimoramentos e cercamentos de dados no alcance dos objetivos projetados.

O caminho percorrido, as confluéncias entendidas como necessarias destas
etapas para o desenvolvimento deste trabalho, bem como seus resultados seréao
delineados neste capitulo.

4.1 Resultados da etapa de criacao da ferramenta de coleta e analise

Apébs a formatacao inicial da ferramenta de coleta e analise, onde foram
definidas 4 categorias e 13 subcategorias as quais remetiam aos recursos visuais em
um desenho animado que permitiam a identificacdo de uma cultura em um desenho
animado (resultantes da sintese da RSL), foram sequenciadas as etapa de selecao
de amostragem de episoddios da animacao “Irmao do Jorel’, coleta de dados,
catalogacao e andlise.

Desta forma, a segunda etapa do desenvolvimento ferramenta ocorreu
principalmente durante o procedimento de coleta e de catalogacdo e analise dos
dados na tabela, nos quais, conforme eram identificados, anotados, analisados e
organizados, eram também distinguidas as suas categorias e subcategorias de modo
a permitir maior clareza e especificidade no encaixe dos elementos graficos
encontrados que, de maneira isolada ou em conjunto, agem como transmissores de

uma ideia de identidade de cultura (Figura 17).
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FERRAMENTA
DE COLETA E
ANALISE

6 CATEGORIAS
E
32 S5UB-
CATEGORIAS

Assim, durante a identificacdo e organizac¢ao para catalogag¢ao dos elementos

ou conjunto de elementos identificados dentre os 27 episédios visualizados nas

extensivas fases de 3.3.4 Identificar e coletar os elementos gréaficos nos episédios da

narrativa e 3.3.5 Catalogacdo e andlise dos elementos graficos na ferramenta,

formatou-se a ferramenta de coleta e analise, contando com 6 categorias e 32

subcategorias conforme ilustrado no quadro 7.



Quadro 7: Ferramenta de coleta e analise

Categoria Subcategoria

\ Descricao

Ambiente construido e objetos

Retratagdo integral, parcial, representacéo da figura real ou

gn:;l;?zl}::%s;es sétira_da figura. Monumentos e edificagdes. Ponto; Furl’sticos
turisticos na paisagem urblana, rural ou natural. Elementps f|5|cos,, .
graficos e textuais ou outros que atuem como icones turisticos.
Estilos Como se configuram os elementos que dao nocao de
arquitetonicos, espacialidade, quais sdo os elementos arquiteténicos
elementos e representados, como e quais sao 0s materiais e métodos
métodos construtivos, coberturas, tipos de telhados e inclinagées,

construtivos

paredes, estilo ou movimento, adornos.

Ambiéncia
urbana ou rural

Como o ambiente é retratado, quais as configuragdes do
ambiente, urbano, rural, adensado, espacado, litoraneo,
montanhoso, etc. Relagbes de proporgcbes dos espacos e
lugares, conservacao, materiais, conjunto formado pelo
ambiente construido (planejado ou ndo), paisagismo,
destinacdo de usos e funcdes.

Mobiliario urbano

Objetos e equipamentos (normalmente) instalados em meio
urbano. Paradas de 6nibus, telefones publicos, caixas de
correio, bancos, lixeiras, postes, placas de identificacdo de
lugares e vias, efc.

oficiais

Meios de Veiculos e meios de transporte de passageiros e/ou carga,
transporte individuais e/ou coletivos, motorizados ou nao.
Pr = .
coz?:rtlgse Produtos que marcaram uma geragao, uma época, uma
AT cultura, uma moda local ou que sejam tipicos de regiao.
icbnicos q : P g
Qo Flora F!guraggo de pIgnta_s, vegetacao.
< Fauna Figuracao de animais.
o) Clima Aspectos do clima local como chuva, calor, sol, neblina, paleta
g = de cores, etc.
o35 Paisagem natural | Praias, montanhas, lagos, planicies, etc.
g © Localizacio Apontamento da localizacdo geografica, desenhos de mapas,
= < zac imagens aéreas de situacdo em relagdo a uma regido ou no
S geografica lobo terrestre
=) 9 -
o Enfermidades Condicoes, acometimentos, doengas, mutacdes, questdes
o relacionadas a saude publica e de contexto regional.
Culinaria Pratos tipicos, doces, lanches, bebidas, petiscos.
() P
imbol . - . . -
& Simbolos de Simbolos, adornos tipicos, enfeites, objetos de uso especifico
£ cultura ou de uma cultura ou religido
= religido giao.
3 Festas e festejos | Festas tipicas, dancas, rituais, celebracoes.
@ 3 Lendas e Imagens e representacoes de figuras lendarias, lendas
9,2 |supersticoes urbanas, lendas culturais.
I ~ . ~
‘3 Esportes e Sequéncia de fotogramas que representem a a¢éo de uma
L brincadeiras brincadeira, brlnquedos, representacao dos trajes e utensilios
c usados para praticar o esporte.
© P ;
. . Letras, niUmeros, palavras, formas de escrever, grafias,
= Idioma e grafia : . P 9
tipografias, etc.
Fatos. histéria e Representagao que remete a uma memdria de algo que
() 2 - aconteceu e é reconhecido. Propagandas que marcaram, fatos
o memdria e : P
8 histéricos, mitos, noticias, etc.
] imbol ) Lo L .
S :acit:)‘:\:iss moeda Moeda, cédula, dinheiro, documentos oficiais (identidade, de
c?) ’ orgaos, licencgas), carteirinhas, bandeiras, selos, simbolos
e documentos

nacionais, placas de veiculos.
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Marcas regionais,
internacionais e

Marcas de empresas ou instituicdes representadas de forma
proxima da original ou satirizada.

relacdo com o
meio

adaptadas
Cotidiano Representagéo das formas de fazer alguma acgéao, de realizar
Trabalho é uma tarefa, resolver problemas, costumes diarios das familias,

rotina, relagcdo com o meio, elementos de composi¢éo,
articulagdes e interagdo com o espago, objetos de uso do
cotidiano.

Referéncias e
satiras do
comum popular

Objetos e produtos artisticos, de movimentos ou geragdes,
programas de radio, tv ou outros canais de comunicagao,
personalidades, personagens, situacoes.

Memes

Representagéo, reencenagao ou satira de memes, piadas
internas.

Caracterizacao de Personagem

Antropomorfismo

Antropomorfizagcdo como representacéo de nacionalidade,
regionalismo, diferenciacdo dos personagens pela sua
localidade de origem.

Trajes

Roupas e trajes tipicos de cultura ou evento, indumentaria de
uma cultura: sapatos roupas, penteados, acessorios, pinturas
corporais.

Fisionomia dos

Tracos fisicos representados nos personagens que denotem
diferencas regionais ou raciais, pele, cabelo, olhos, propor¢des

personagens da fisionomia, ressaltos e énfases.
Sequéncia de fotogramas que representem uma agao,
Trejeitos movimento, trejeito, expressividade corporal de uma expressao
local, grupo ou movimento social.
gt?giﬁgfamento, Maneiraslde agir nas relnagé.es intc_arpessoais e sociais, formas
de cumprimentos, reveréncias, etiquetas de comportamento.
costumes

Estilo Grafico

Efeitos graficos

Sequéncia de frames em estilo comumente utilizado por um
estilo de animacao, virgula visual, efeito de luz e sombra,
padrdo de animacao para determinadas acdes.

Caracteristicas
estéticas do

Estilo especifico de tracos para caracterizagdo de cenarios,
personagens, expressoes, énfases, onomatopeias graficas, tais
como estilo de olhos, cabelos, formatos de tracos para
demonstracdo de expressao facial, balées de fala, etc. Estilos

tragado graficos de tragados, formas e figuras advindos de diferentes
tipos de impresséo.

Estilo de Estilo visual caracterizante de determinados movimentos

composicao estéticos, sociais, temporais e regionais tais como tipografias,

temporal efeitos de imagem (como luzes neon), paleta de cores, etc.

Fonte: elaborado pela autora
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4.2 Resultados da etapa de selecao da amostragem de episodios da
animacao

Diante da adocéao de procedimento para selecdo da amostragem de episédios
trilhando as etapas de visualizagdo, analise prévia com anotacdo dos recursos,
avaliacdo dos dados pré-coletados e exclusdo de episddios para cercamento da

amostra, foram dispostos critérios e diretrizes para guiar tal percurso.
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O processo completo resultou no levantamento de questdes e no
desenvolvimento da selegdo da amostra em cinco etapas, as quais serdo descritas a

seqguir.

4.2.1 Questionamentos levantados na selecao

Durante o processo, foram levantados questionamentos sobre o foco da
coleta, tendo destaque uma pergunta cuja resposta atuou para a inclusao de episédios
na selecdo da amostragem.

Durante a selecdo da amostragem, na visualizagdo e pré-coleta de dados,
observou-se que segunda e terceira temporadas possuiam episodios que abordavam
tema de interculturalidade a partir do momento em que a personagem “Lara”, melhor
amiga do protagonista conhecido como “Irmao do Jorel”, muda residéncia para o
Japéo enquanto ele permanece no Brasil.

Desta forma, perguntou-se: uma vez feita opcdo de uma animacao brasileira
devido ao seu crescente reconhecimento dentro da prépria nacdo e em outras, a
coleta e andlise devem centrar-se aos elementos que caracterizam o Brasil, ou devem
ser estendidas aos episddios que sdo narrados e ambientados no Japao também?

Diante da complexidade enfrentada neste questionamento, recorreu-se aos
autores da RSL o quais exploraram sobre a representacao de uma cultura em algumas
animacgdes ou em estilos de animagéo.

Alguns criticaram as representagdes, muitas vezes falhas ou deturpadas, de
outras culturas nas animacoes dissecadas, tais como Caldeira (2014), Venancio,
(2011), Bullock (2017), Brayton (2013), Van Haesendonck (2016).

Outros se ativeram a explicar que o fator exético pela unicidade e exploracao
da cultura local atrai curiosos a consumir as animagdes ao redor do mundo (COOPER-
CHEN, 2012), ou sobre como a representacao da cultura local em uma animacao tem
o poder de levar ao mundo uma imagem de cidade atrativa para turismo (MENEGUEL;
SANTOS; LIMA, 2017).

Também, ha aqueles que estudaram, em algum ponto da pesquisa, a
percepcdo e a identificagcao dos espectadores (CORNELIO-MARI, 2015 e A BIERI ET
AL., 2013).

E, por fim, ha autor que reconhece o trabalho de caracterizacdo da animacéao
analisada como uma exitosa producao de representagao cultural (GHANI, 2015), e
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outro que discorre sobre como a culturalidade € tao fortemente representada através
da juncéo das técnicas de animar com os tracados de forte identidade da pintura
tradicional chinesa (WU, 2009).

Notou-se nas discussdes desenvolvidas que, ainda que as configuracdes
divirjam das nacgdes e culturas que aparentemente intencionavam retratar, o fato da
estranheza causada pela animacao, se da pelo fenébmeno explicado por Twyman
(1985) de que nao é possivel ser completamente imparcial em uma representacao
gréfica, uma vez que os desenhos, figuras ou icones desenhados imprimem mais que
apenas um substantivo, trazendo consigo configuragdes ndo verbais que repercutem
uma mensagem de identidade de lugar e cultura cuja semantica (ZINGALE, 2016;
PIERCE, 2005; COELHO NETO, 1983) pode transcorrer de forma ruidosa e nao
sintonizada entre a percepcao do espectador inserido na cultura representada contra
a percepgao e representagao criada pelo designer, resultando, ndo raramente, em
desconfortaveis relagbes politicas e comerciais internacionais (BULLOCK, 2017;
BRAYTON, 2013; DALMAZO, 2009)

Isto posto, e em face de uma quantidade expressiva de episédios a serem
analisados, cogitou-se pela exclusdo na amostra dos episddios que tivessem maior
referéncia a outros paises, uma vez que se trata de uma visao interna, interpretada
em uma animacao brasileira, a uma cultura alheia.

Entretanto, diante das discussdes atravessadas na pesquisa, € ainda que
reconhecendo a magnitude da problematica na adequada representacéo e respeito
aos valores territoriais, religiosos, étnicos, ou de qualquer manifestagdo cultural,
retomou-se a pergunta de pesquisa e a restricdo imposta no recorte a qual nao
pretendia estabelecer juizo de valor das representacdes aferidas no escopo proposto,
mas a amplitude de recursos visuais para transposicdo da nocdo de uma cultura
dentro da estruturacao grafica de um projeto de animagao.

Nesta perspectiva, entendeu-se que a ferramenta, cuja criacao e estruturagéo
seria influenciada pelos dados a serem coletados, deveria abranger a percepcao da
maior quantidade possivel de recursos pretendendo a abertura do olhar nas formas
de expressar diversas culturas e nichos, ressaltando-se, entdo, a intengcdo de
identificar na animacéao quais elementos foram utilizados para a representacao de uma

cultura, independentemente da nacionalidade ou grupos.
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4.2.2 Delimitacdo da amostragem

Primeiramente, todos os episddios foram assistidos ao longo do
desenvolvimento das primeiras etapas desta pesquisa, pois, como defende
Guimarées (2010), num procedimento de desmontagem na constituicdo do processo
de analise filmica, em uma situacdo ideal, o primeiro contato com a obra filmica
deveria ser como a de um expectador, fruindo da exibigdo e se permitindo entrar em
contato com as experiéncias que o filme pretende passar, despindo-se dos
julgamentos analiticos de um pesquisador, explicando através de Bordwell (1985) a
adocao deste comportamento para aproximacao da experiéncia do espectador
ingénuo e comum.

Contudo, é observado que o avaliador ndo perde suas competéncias, sendo
0 analista, no estado de espectador, capaz de perceber o desenvolvimento de
percepcao do filme “enquanto cognitivos, afetivos ou sensoriais, como os efeitos
estéticos gerais, mais amplos, frutos de combinagbes, superposicoes e
potencializagdes dos efeitos basicos”, denominando essa atitude como “reflexividade
espectatorial” (GUIMARAES, 2010, p.144). Assim, em consonancia com o proposto
por Bordwell (1985) e Guimaraes (2010), nesta etapa, buscou-se nao aferir carater de
pré-selecao, exercendo fungdo de compreensao da ambiéncia geral do conjunto da
série animada.

Em segundo momento, foram catalogados em tabela todos os 78 episddios ja
exibidos, subdividindo-se entre as 3 temporadas (cada uma com 26 episodios). Foram
registrados também os 18 mini episddios, que possuem menor duracdo e nao
pertencem a alguma temporada especifica, sendo exibidos de maneira paralela como
um “spin-off'”. Assim, foram registrados o total de 96 episddios dentro do universo da
séria animada “Irmao do Jorel”.

A partir dessa catalogacao, foi desenvolvida uma analise prévia de cada
episédio, onde todos foram assistidos de maneira corrida (sem realizar pausas),
tomando-se anotagdes gerais dos achados para realizar a pré-sele¢cao daqueles que
apresentavam:

! Termo utilizado nas dreas de cinema, animacao, quadrinhos e literatura, radio, e demais meios de
comunicagdo para designar um sub produto derivado do produto principal.
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a. Representagao grafica de produtos, artigos, culinaria, ambiéncia,
monumentos, fauna, flora, clima, estilos arquitetbnicos, moradias,
icones, acentuagcdo de fisionomia, grafia, antropomorfismo, trajes
marcantes, ou;

b. Relagbes do cotidiano dos personagens e interrelagées deste com os
demais personagens e com o meio criado (ambiente construido e
objetos constituintes de cenas);

c. Enfase em algum cenario, personagem ou situagdo que expresse
identidade de uma cultura, grupo étnico ou regiéo, ou;

d. Tema que envolvam aspectos culturais, folcléricos e tipicos;

Para definir exclusdo de episédios da amostragem nesta etapa foram
estabelecidos os critérios:
a. Episodios com énfase em situacdes extremamente fantasiosos, com
cenarios psicodélicos, que se passavam em cenarios de sonho e
devaneios do protagonista;
b. A nao aparicao de novos elementos graficos em relacao aos episédios

selecionados anteriormente;

Considerando os fatores listados acima, esta etapa da pré-selecao listou um
total de 54 episodios dos quais: 16 eram da 12 temporada; 12 eram da 22 temporada;
21 eram da 32 temporada e 5 eram do conjunto de mini episodios.

Contudo, ressaltando que cada episédio da série possui 11 minutos de
duragéo, e os mini episédios 2 minutos, buscou-se a delimitagado do recorte da amostra
de maneira a assegurar a adequacado ao prazo de pesquisa alinhavado ao
cumprimento do conteudo pretendido. Desta forma, considerando que os mini
episdédios configuram spin-off, ndo fazendo, portanto, parte da série principal, optou-
se, em terceira etapa, pela exclusdo dos 5 mini episddios pré-selecionados.

Posteriormente, em quarto momento, foram avaliados os dados coletados no

desenvolvimento da pré-selecao podendo-se notar:

a. Repeticdo de dados entre as 3 temporadas visualizadas;
b. Modificagcao de caracteristicas fisicas de personagens, entre a primeira e
segunda temporada, mantendo-se na terceira;
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c. Modificagéo de tragos e insergao de estilos graficos desenvolvimento das
temporadas, acentuada na terceira temporada;

d. Incluséo da proposta de continuidade entre episédios a partir da segunda
temporada (sequéncia de acontecimentos e objetos de interagdo com
personagens amarrados em cada episodio para a constru¢ao da narrativa
ao longo dos 26 episddios da temporada);

e. Apuracdo de detalhes e elementos graficos inseridos ao longo das trés

temporadas da série.

Considerando estas constatagdes, foi possivel notar o desenvolvimento e
processo de consolidacdo da série durante as trés temporadas. Desta maneira,
considerando a segunda temporada em intermeio no processo de desenvolvimento,
optou-se pela selecdo das temporadas inicial e final, primeira e terceira
respectivamente, (lancadas até o momento da finalizacdo deste trabalho), restando
selecionados nesta quarta etapa 37 episédios.

Finalmente, registra-se o quinto momento de selecao da amostra durante as
etapas de coleta de dados e da catalogagédo e analise dos dados onde foi possivel
perceber que a aparicdo de elementos graficos, cenarios e situagcées expressas
visualmente eram apresentadas repetidamente no decorrer dos episddios, de forma a
nao produzir mais novos dados de categorizacdo. Assim, entre os episodios que
tratavam de mesmo tema, representacdo das mesmas coisas, foi selecionado aquele
lancado mais recentemente ou o que teve maior foco de abordagem na referéncia
citada.

Dessa forma, ao findar a coleta de dados, procedendo-se a anadlise e
catalogacao dos elementos graficos na ferramenta dos epis6dios da 12 temporada e
parcial da 3% temporada, observou-se a possibilidade para que 2 episddios da 12
temporada e 8 episddios da 32 temporada fossem descartados, configurando o
fechamento da amostragem com 27 episédios para catalogacao dos dados sendo: 14
na primeira temporada e 13 na terceira temporada. A sintetizacdo do processo é
demonstrada na Figura 18.
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Figura 18: Processo de sele¢ao de amostragem de episddios

22 Ftapa 32 Ftapa 42 Etapa 52 Etapa
Os 79 episddios Exclusdo Avaliagdo dos Repeticdo de
catalogados para dos dadosda dados percebida
Analise prévia mini Analise prévia durantecoleta e
Com anotagdo I episodios ) E exclusdo da 22 ) catalogagdona
geral de achados temporada ferramenta
54 49 37 27
episodios episadios episadios episodios

Fonte: Elaborado pela autora

A tabela com a listagem dos episddios da animagao “Irmao do Jorel” que

foram selecionados para compor a amostragem a passar pela coleta de dados €

disposta no quadro 8 a seguir.

Quadro 8: Amostragem de episédios selecionados para a coleta de dados

Amostagem de episodios selecionados para coleta de

dados
Temporada | Episédio | Titulo do episédio

1 O Fenomenal capacete com rodinhas
2 Gangorras da revolugéo
3 Clube da luta livre
5 Jornal do quintal
7 A perigosa lambada brutal
11 Natureza totalmente selvagem

12 13 Aterrorizante vida adulta
14 Caneta de 250 Cores
15 Embarque nessa onda
16 Profissédo: palhaco
18 Os Cacadores da figurinha perdida
22 A lenda da mulher de algodao
23 Familia a deriva
26 Meu segundo amor
2 Irm&ozinho do Jorel
3 Dono de casa
4 Ed Show
5 A pipa ideal
6 O mais doidédo da escola
7 Vovo me leva pra aula

22 10 Shostners Cable
11 Enquanto isso, no Japao
15 A vida é muito curta pra gostar de futebol
16 Carnaval a qualquer momento
17 Steve vs. Sidney
20 O cla das sanddlias voadoras
22 O high five perdido

Fonte: Organizado pela autora
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4.3 Resultados etapa de identificacao e coleta de elementos graficos nos
episédios da narrativa

Apés estabelecidas as diretrizes e procedimentos para identificagdo e coleta
dos elementos graficos na animacéao, deu-se inicio a extracdo de dados.

No decorrer deste processo e em interagdo e superposicao com as demais
etapas metodoldgicas, o0 modo de coleta sofreu intervencdes e aperfeicoamentos. Os
desdobramentos desta etapa serdo articulados a seguir.

4.3.1 Processo e aprimoramentos na coleta

O primeiro momento da identificacdo e coleta de elementos gréaficos foi
caracterizado pela pré-selecao e analise prévia da amostragem de episodios, onde 0s
mesmos foram assistidos com olhar critico para a captacdo dos principais eventos
retratados e elementos observados, anotando-se o que havia sido encontrado em
destaque nas cenas tais como: “produtos locais”, “dangas”, “vegetagao”, “referéncias
a filmes”, “animais exodticos”, “cartazes”, entre muitos outros. Neste momento, que
precedeu a efetiva etapa de coleta, os episdédios ainda foram visualizados com o 4udio
ligado, na integra, sem fazer pausas para analise de frames, mas permitindo-se voltar
o video por alguns segundos, em diversos momentos, para visualizacdo de mais
detalhes.

Em segundo momento, quando se deu inicio a extensiva coleta de dados
desta etapa metodoldgica, o primeiro episddio, piloto da série, serviu de modelador

para o processo de captura de dados, no qual procedeu-se da seguinte forma:

1. Assim que visualizado qualquer elemento, a cena foi pausada e um
printscreen da tela capturado;

2. Quando o elemento gréfico era qualificado pela nogao de movimento e
interagcao entre personagens, com o cenario ou com objetos (tais como
gestos, dancas ou trejeitos), varios printscreens da sequéncia de cena
foram capturados;

3. As anotagOes foram registradas iniciando-se com a informagéo do
tempo transcorrido no episédio em formato de minutos e segundos (no
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caso se uma sequéncia a conferir nogdo de movimento, anotou-se o
tempo transcorrido do primeiro frame);

4. Em seguida, foram descritos os elementos graficos visualizados que de
forma isolada ou em conjunto, identificassem uma culturalidade através
da composigcao do cenario, objetos, agbes ou personagens do frame
(VANOYE E GOLIOT-LETE, 2008; TWYMAN, 1979);

5. Sempre que necessario, as cenas foram repetidas de maneira lenta e

espacada para identificacdo dos itens de cena.

Quanto ao item 3 acima, pondera-se que algumas situacées foram
identificadas e anotadas com especificacdo de minuto e segundo em que aparece
pela primeira vez no episédio, ou quando mostrada de maneira mais ampla e
completa. Tal situacédo ocorre em manifestacdes que tém continuidade ao longo de
todo episddio como, por exemplo, em episédios onde 0s personagens estao na piscina
ou na praia, e permanecem vestidos com trajes de banho ao longo de toda a narrativa.
Em casos como esse, a anotacédo de tempo e captura de frame foi efetuada quando
percebida uma énfase ou agrupamentos de personagens em momentos especificos.

Com as anotacbes dos registros encontrados nos episddios da amostragem
pertencentes a primeira temporada, os dados comecaram a ser analisados e
catalogados na ferramenta, antes da afericdo da terceira temporada.

Tal avanco de etapa foi efetivado intencionando-se a comparacdo das
categorias elencadas, uma vez notado que alguns dados n&o possuiriam adequado
encaixe naquelas categorias listadas na ferramenta entdo disposta. Esta acao
evidenciou a necessidade de relevantes modificacées na ferramenta antes de se dar
prosseguimento a coleta nos episédios da préxima temporada.

Tambeém, a principio ndo era anotado o tempo transcorrido no episodio antes
da descricdo das representagdes graficas, as quais eram descritas de maneira corrida,
0 que, posteriormente, mostrou dificultar a tarefa de retorno ao episédio para consulta
do frame analisado.

Observa-se que a existéncia e desenvolvimento da ferramenta no processo
ciclico de selecao de amostragem, coleta e catalogacao, ajudou a apurar o olhar para
os dados a serem anotados. Portanto, durante o procedimento, a coleta foi auferindo
aprimoramentos e detalhamento no olhar aos itens observados, resultando no

alongamento do prazo previsto, uma vez que, a cada novo parametro de organizagao
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era estabelecido ou categorias de catalogagéo eram descobertas, dava-se inicio ao
processo de coleta novamente, retornando-se ao episédio piloto de forma a proceder
a extracdo de dados completa através dos mesmos regulamentos em todos os
episédios.

Com isso, notou-se a ampliagdo de elementos extraidos nos primeiros
episodios, sugerindo que a existéncia da ferramenta facilitou o0 agugamento no olhar
critico e na percepcao das formas de expressar graficamente um conteudo de
culturalidade.

4.4 Resultados da etapa de Catalogacao e analise dos elementos graficos na
ferramenta para verificacao dos recursos de expressao cultural

Diante dos dados extraidos nos episddios selecionado, tal como descrito no
item anterior, realizou-se a triagem do material coletado de maneira a estabelecé-los
nas categorias da ferramenta.

Na acao desta etapa metodolégica, foi procedida a andlise de cada elemento
ou grupo de elementos dispostos em signos graficos na animagéo (PIERCE, 2005)
considerando-se suas conformagbes e possiveis significados percebidos,
representantes, aferidos e digeridos no processo interpretativo, levantando-se, para
tanto, de forma isolada para posterior remontagem (VANOYE e GOLIOT-LETE, 2008

e PENAFRIA, 2009). Levantou-se pelo menos um dos aspectos:

a. O dado como um item isolado, o elemento por si em sua representacao
concreta.;

b. 0 seu contexto na constituicdo da cena;
mediante a interagdo com outros elementos, objetos e personagens;

d. na articulagdo das referéncias percebidas para a sua constituicdo
formal;

€. nhas mensagens que o elemento representava.

Desta forma, os elementos de composic¢ao informacionais da animagao foram
decompostos para que pudessem ser analisados como unidade e como pecas
formadoras de um conjunto, com foco nos elementos graficos que compéem uma

mensagem de identidade cultural. Entdo, nas suas reconstituicbes e tomados dos
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pontos de vista dos aspectos elencados acima, percebeu-se as representacdes
contidas nas figuracées desenhadas na animacéo.

Diante disso, justifica-se o fato que os elementos e conjuntos de elementos
encontrados puderam, em alguns casos, ser encaixados em mais de uma categoria.

Desta maneira, na sequéncia de desconstrucdo e reconstrucdo dos
elementos, as figuras representadas e identificadas no desenho foram rearticulando
as categorias e subcategorias, as quais foram se estabelecendo e modelando a
ferramenta cada catalogacao de episodios até o momento da sintese desta pesquisa.

Durante o processamento dos elementos gréaficos coletados, os episdédios
foram revistos em varios trechos partindo-se do momento (minuto e segundo) em que
o item foi visualizado, ou, em alguns casos, foram visualizados novamente na sua
integridade.

Notou-se que o instrumento de coleta e analise propiciou ndo apenas a
catalogacdo dos elementos graficos encontrados durante seu préprio
desenvolvimento, mas, também, facilitou a percepcao dos dados anteriormente nao
identificados por sistematizar a visualizagao das categorias a serem coletadas, sendo,
assim, como explicado nas etapas anteriores, uma tarefa ciclica de construcao e
coleta.

Apés dar sequéncia na andlise dos episddios da terceira temporada, ficou
reforcado o foco no interesse de extrair e catalogar as diversas formas em que as
representacbes de uma identidade cultural podem aparecer, e nao conferindo
julgamento de valor das suas representagoes.

Por fim, ainda que a presente pesquisa nao tenha viés quantitativo, registra-se
que foi possivel aferir o montante aproximado de 860 encaixes de elementos ou
conjunto de elementos na ferramenta, cuja descricdo da formatacédo das categorias e

subcategorias de coleta e andlise s&o descritas a seguir.

4.4.1 Ambiente construido e objetos

A primeira categoria da ferramenta corresponde ao grupo de conformagdes que
remetem ao ambiente construido e a formacao de espacos, lugares, objetos que os
compdem.
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Observou-se que os episddios dentro de uma mesma temporada possuem
cenarios que se repetem, dentre os quais:

¢ Ambientes da moradia dos personagens envolvendo sala de TV, sala de jantar,
quarto do protagonista, garagem, banheiro e biblioteca da casa, havendo
atualizagéao do desenho e adi¢cdo de novas tomadas de angulos quando se trata
de mudanca de temporada;

e Ambientes da escola focando na sala de aula, parquinho do recreio, sala da
diretoria, teatro, fachada e muro;

e Ambiente urbano com vistas da rua da casa do protagonista, imagens aéreas
da cidade e entorno da escola, ruas da regido mais adensada com comercios
e praga publica;

e Loja do Seu Adelino.

Diante disso, a disposicdo dos elementos em tabela contemplou a andlise dos
cenarios prioritariamente quando apareceram pela primeira vez, no episédio mais
antigo pertencente a amostra selecionada, ou quando aparece com maior quantidade
de elementos distinguiveis e identificaveis. Apds isto, sao observados e adicionados
a tabela os elementos novos identificados.

Abarcam esta categoria os monumentos, pontos e icones turisticos; estilos
arquiteténicos, elementos e métodos construtivos; a configuragcdo da ambiéncia
urbana ou rural; representacao do mobiliario urbano; dos meios de transporte e de

produtos comuns e icénicos. As referidas subcategorias serao ilustradas a seguir.

4.4.1.1 Monumentos, pontos e icones turisticos

A presente subcategoria destina-se aos encaixes da retratagao integral, parcial,
da representacgao real ou satira de monumentos, pontos ou icones turisticos.

Inicialmente a subcategoria previa apenas os monumentos e pontos turisticos,
conforme recurso apontado inicialmente na RSL, contudo, foi ampliada para abranger
simbolos notoriamente representativos de um lugar ou como referencial turistico. Os
elementos pertencentes a esta subcategoria podem ser eventualmente encaixados

em outras, tais como fauna, veiculos, estilos arquitetbnicos, produtos comuns e
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iconico, entre outros. A exemplo de situagdes como as descritas pode-se citar o
“yellow cab” de NY; taxis, 6nibus de dois andares e cabine de telefone da Inglaterra;
baguete francesa; a vidraria de Murano e o barco vaporeto de Veneza; o padrao
gréfico do calcadao de Copacabana; o cone de transito na cabeca da estatua em
Glasgow; entre muitos outros.

Desde a primeira temporada ja se verificou encaixe de elementos desta
subcategoria. Exemplifica-se o anfiteatro da escola, o qual possui desenho que remete
aos antigos anfiteatros europeus, ao Coliseu e, dependendo do angulo de vista,
tracado que lembra o arco da Lapa no Rio de Janeiro; o Monte Fuji no Japao; uma

satira da Esfinge Egipcia (figura 19).

Figura 19: Exemplos de monumentos e pontos turisticos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmé&o do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

A terceira temporada evidenciou outras formas que remetem referéncia ao
lugar. Partindo-se das analises dos aspectos que influenciam a imagem do lugar na
atracdo do turismo (MENEGUEL; SANTOS; LIMA, 2017), para além de monumentos
e pontos, notou-se a possibilidade de encaixe de icones turisticos, referindo-se nao
apenas as edificacées ou conformagdes geograficas, mas, também, a elementos de
composicao de paisagem, contexto do meio urbano, ou, até mesmo, padrdes graficos
e borddes que séo tao iconicos a memdria de um lugar.

No episddio 5 da 32 temporada intitulada “A pipa ideal”, em um frame (figura
20) pode ser visualizado varios icones dispostos na pipa em comprovagao de sua
viagem por varios paises e culturas.



101

Figura 20: A pipa ideal com icones de vérios lugares

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Observando-se o frame acima, percebe-se a possibilidade de encaixe de
elementos em mais de uma categoria, uma vez que se pode aferir simbdlico de um
lugar ou cultura um animal da fauna nativa, um veiculo, um mobilidrio urbano, um
espécime vegetal.

Partindo da exposicdo de Bullock (2017) quanto a coletanea de aspectos
visuais que remetem ao reconhecimento etnografico, juntamente a acado de
reconhecer exposta por Krucken (2009), vislumbrou-se outro exemplo de icones
representativos de um lugar ou cultura encontrado na animagdo é o uso de
padronagem grafica que remete ao calgcadao de Copacabana no tapete da salade TV.
Este elemento é redesenhado na segunda temporada, recebendo nova proporcao e
aspecto de ordem no seu padrao de estampas, passando, assim, a ter maior
semelhanca com a referéncia original. O mesmo padréo é utilizado também em toalha

de praia em episodios posteriores (figura 21).

Figura 21: Uso de padronagem grafica que remete ao calgadao de Copacabana

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.
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4.4.1.2 Estilos arquiteténicos, elementos e métodos construtivos

Conforme demonstrado por Ghani (2015), a representacdo de casas com
telhados de grande inclinagdo, longos beirais e vedagbes de madeira séo
caracteristicos da regido da Malasia, as quais sdo adequadas ao clima local.

Assim, corroborando o exposto por Twyman (1985), a maneira ndao imparcial
como se configuram visualmente os elementos que dao nocéao de espacialidade, os
componentes arquitetbnicos, suas formas, proporgdes, materiais e métodos
construtivos representados, tipos de coberturas e telhados, vedagdes, sdo capazes
de transmitir informacdes relevantes sobre a identidade de cultura e lugar.

A escolha por utilizagdo de certos materiais como telhas em ceramica, palha,
vedacdes em tijolo, taipa, drywall, pedra, estruturas em concreto, madeira bambu,
metal, ou outros materiais possiveis para construcdo, podem estar ligados a
acessibilidade aos materiais, aos métodos e as tradicdes e saberes locais.

Também possuem potencial informacional os estilos arquitetdnicos,
movimentos e escolas (denotados pelo conceito compositivo das formas), uso de
adornos, e objetos decorativos na composi¢cao de uma ambientacao.

As composicdes podem der visualizadas na maior parte dos cenarios
desenhados, destacando-se aqui a casa do protagonista, escola, comércio local
proximo a casa do protagonista (figura 22).

Figura 22: Diversidade de composigao de cenarios e estilos arquitetonicos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregcéo: Juliano Enrico.
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Na terceira temporada é possivel realizar um comparativo de cenéarios em
estilos bem distintos. Com a ida da Lara, melhor amiga do irm&o do Jorel, para o Japao

(figura 23), varios cendrios sdo ambientados naquele pais.

Figura 23: Cenarios ambientados no Japao

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Na animacdo analisada, nota-se que frequentemente os ambientes séo
retratados de maneira desordenada, com partes quebradas e descascando,
luminarias diferentes em um mesmo ambiente e lampadas faltando (figura 24).
Também, observa-se o uso de mais de um material na formacéo de uma edificagéo,
aclarando emendas disformes. No mesmo ritmo, a remodelagem de alguns cenarios
na terceira temporada evidenciou as edificagdes com construcées anexas de estilos

e materiais diferentes.

Figura 24: Exemplos de estado de conservagao, manuten¢ao e materiais
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmé&o do Jorel. Direg&o: Juliano Enrico.
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Por fim, o episédio 26 da 12 temporada € ambientado no tema de festa junina,
recebendo bandeirinhas coloridas, barracas de madeira com telha de palha, e
organizacgao circular das barracas voltadas para um palco central ao ambiente (figura
25).

Figura 25: Barracas de madeira e palha e organiza¢do do espago
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Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

4.4.1.3 Ambiéncia urbana ou rural

Esta subcategoria destina-se a representacdo de como ambiente urbano ou
rural € retratado, quais as configuragbes deste ambiente, adensamento,
espacamento, e contextualiza¢do da area urbana junto ao ambiente natural: litoraneo,
montanhoso, desértico, entre outros. Trata das relacées de proporcoes dos espacos
e lugares em contexto de amplitude e coletividade espacial, na sua conservacao,
materiais, conjunto formado pelo ambiente construido (planejado ou n&o), paisagismo,
destinacao de usos e fungdes dos espacos urbanos e rurais.

Inicialmente respaldado pelas descricbes de envoltério do espago
desenvolvidos por Bullock (2017), Meneguel, Santos e Lima (2017) e Ghani (2015),
percebeu-se que a animacdo explora a forma como o urbano e a arquitetura séo
representados, adotando uma estética de paisagens e cenarios com uma grande
diversidade de elementos amontoados, com aspecto sujo, desorganizado, lixo em
locais inadequados, gambiarras, posteamento com fiacbes aparentes, pichacoes,
excesso de cartazes colados em paredes, tinta descascando, pedacos de muros,
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calgcadas e fachadas sem reboco, grama crescendo entre as frestas da pavimentacao,
arte urbana, entre outros. Também sao apresentadas cenas com criangas brincando
na rua, pipas sendo empinadas, pragas no meio do bairro com brinquedos e

equipamentos de lazer (figura 26).

Figura 26: Conformagao urbana, ambiéncia e uso dos espagos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

Nota-se na primeira temporada, e nos episddios ambientados no Brasil da
terceira temporada, a predominancia de menor adensamento urbano, edificagdes de
gabarito baixos, conjuntos arquitetbnicos com afastamentos frontais e laterais,
arborizacao, proximidades com areas de praia e portos e, em alguns episédios, com
paisagens deseérticas. Alguns episodios sao apresentados com ruas e calgadas
estreitas, e outros as dimensdes tomam propor¢gées mais amplas (figura 27).
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Figura 27: Ambiéncia urbana

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Foram percebidas diferencas quando comparados os cenarios ambientados no
Brasil e em episédios da terceira temporada que sdo ambientados no Japao, cujos
cenarios em espacialidades semelhantes (ruas, avenidas, calgcadas) possuem maior

ordenamento urbanistico, limpeza, cuidado com paisagismo (figura 28).

Figura 28: Ambiéncia no Japao
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Fonte: Imagem capturadas da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.
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4.4.1.4 Mobiliario urbano

Mobilidrios urbanos séo objetos e equipamentos (normalmente) instalados em
meio urbano. Sao exemplos paradas de énibus, telefones publicos, caixas de correio,
bancos, lixeiras, postes, placas de identificagdo de lugares e vias.

Ainda que faca parte do contexto urbano, esta subcategoria foi dissociada da
descrita no topico anterior “Ambiéncia urbana e rural”, uma vez que muitas cenas nao
demonstram maior espago publico, centrando-se em um pequeno trecho da calgada
em uma parada de 6nibus, ou como o aparelho de telefone publico “orelhdo”, que esta

dentro da casa do protagonista (figura 29).

Figura 29: Exemplos de mobilidrios urbanos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

4.4.1.5 Meios de transporte

As diversas formas de se locomover em um ambiente pode transmitir dados
sobre seu contexto cultural e regional, diferindo-se de outras a depender das tradi¢cdes
locais, infraestrutura urbana, relevo e configuracao geografica, economia, entre outras
particularidades. Exemplificam-se os meios como carro de passeio, carroga de tracao
animal, riquixd (ou tuk-tuk), 6nibus comum ou articulado, metrd, trem de alta
velocidade, veiculo leve sobre trilhos - VLT, Bus Rapid Transit - BRT, navio, vaporeto,
gaiola (embarcacéao da regiao amazonica).

Assim, veiculos e modais de transporte de passageiros e de carga, que 0s
fazem de maneira individual ou coletiva, motorizados ou ndo, fazem parte do universo

desta subcategoria (figura 30).
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Figura 30: Meios de transporte
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Fonte: Imagem capturadas da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢cdo: Juliano Enrico.

4.4.1.6 Produtos comuns e icénicos

Nesta categoria sdo elencados produtos que marcaram geragdes, uma época,
uma cultura, uma moda local, que sejam tipicos de regiao e comuns ao local.

Exemplares desta categoria foram visualizados desde o primeiro episodio e
possuem recorréncia durante a série.

Na primeira temporada foram catalogadas figuras como jarra em formato de
abacaxi, filtro de barro, caixas de audio organizadas em formato “pareddo de som”,
espiral de fumaca antimosquito, parquinho com brinquedos de pneus reciclados, lata
de refrigerante que remete ao guarana, caneta de 250 cores, estojo multifuncdo em

formato de robd, caixa de estalinhos (figura 31).

Figura 31: Exemplos de produtos visualizados

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregédo: Juliano Enrico.
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Na terceira temporada alguns produtos aparecem redesenhados e com mais
énfase, e outros novos aparecem como computadores antigos e maquina de escrever,
consoles de video games, embalagem de sobremesas, mobiliario de plastico, e o
chinelo de dedo que faz parte do figurino da personagem vovo Gigi (figura 32).

Figura 32: Exemplos de produtos da terceira temporada

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢édo: Juliano Enrico.

4.4.2 Geografia e o ambiente natural

A segunda categoria abrange os aspectos do ambiente natural, conformacdes
geograficas e geocliméticas, cujas subcategorias compreendem a Flora, Fauna,
Clima, Paisagem natural e Mapa, e localizacao geogréfica e enfermidades, conforme
delineados a seguir.

4.4.2.1 Flora

A partir das descricbes das animagdes analisadas por Ghani (2015), Meneguel,
Santos e Lima (2017) e Caldeira (2014), é percebido este recurso definindo-se pela
caracterizacdo exata, satirizada ou que remeta as formas de plantas, atributos da
vegetacdo, coloracdo, ou outras informacdes relativas a flora. Também, outros
exemplares como frutas, legumes, verduras e mesmo fungos, ainda que nao
pertengam ao reino vegetal, participam da concentragao deste grupo.

Elementos desta natureza foram explorados extensivamente na animagéo, se
fazendo presentes em ambientes internos e externos, de paisagens massivamente

naturais as urbanas.
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Notou-se em alguns episodios, principalmente aqueles com proposta de
narrativa em ambiéncia natural, a afericado de maior detalhe de informagdes graficas
a vegetacao (figura 33).

Figura 33: Exemplos de flora

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

Nos episddios da terceira temporada ambientados no Japdo, foi possivel
perceber a influéncia da vegetacdo na composi¢do das cenas e na conformacao dos
espacos urbanos, uma vez que a maneira de dispor a vegetacdo em harmonia
paisagistica, também confere informacdes de estilo estético, fortificando a mensagem
cultural no ambito da ambiéncia urbana (figura 34). Para mais, a aparicdo de bonsais

revela as técnicas e relagdes sociais e culturais com as espécies vegetais.

Figura 34: Flora do Japao
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢édo: Juliano Enrico.
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4.4.2.2 Fauna

Este grupo cerca a caracterizacéo, exata, parcial ou satirizada, de animais, bem
como formas que remetam aos seus formatos, texturas e padrdes.

A animacao tras episédios com foco na ambiéncia natural onde apresenta
varias espécies cujas representacées aparecem em formato mais préximo do literal,
em tracos simplificados, infantilizados, estilo pixelado e até antropomorfizados como
parte da fantasia de um personagem regular. Ainda, acompanhando todas as
temporadas langcadas até o momento, o muro da escola possui pinturas com figuras
de animais silvestres como o boto cor de rosa e a capivara, e de figuras lendarias
(figura 35).

Figura 35: Fauna do Brasil pela animagao

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregéo: Juliano Enrico.

4.4.2.3 Clima

A presente subcategoria relaciona os aspectos que evidenciem as
caracteristicas geoclimaticas do local. Sdo agrupadas manifestacbes graficas que
denotam um clima, condicbes atmosféricas, e circunstancias naturais como chuva,

neblina, neve, furacdo, vento, calor, frio, ou outras condic¢des (figura 36).
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Figura 36: Representacao do clima
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.

Em analise, Van Haesendonck (2016) observa a retratacao de um clima tropical
no cenario, a diversidade racial e sensagdes enfatizadas por cores quentes.

Assim, considera-se que a concepg¢do de uma nogado de clima atraves do
estabelecimento de uma paleta cromética também ¢é inserida nesta subcategoria.

A animacao possui estética ambientada majoritariamente em tons quentes e
terrosos, além de tons brilhantes e claros, denotando clima tropical.

Diante do argumentado por Zingale (2016) quanto ao processo semidtico na
interpretacdo na percepcdo de um sentido possivel, foram observadas diversas
situacdes de énfase no aspecto climatico, principalmente para situacées em que se
convoca a aproximacgao da imagem do sol e do céu ensolarado, de nuvens, efeito de
ofuscamento na tela, efeito de distorcdo das imagens junto a cores quentes e claras,

imagens de produtos derretendo, figuracdo de suor nos personagens (figura 37).

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregdo: Juliano Enrico.
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4.4.2.4 Paisagem Natural

Na configuracdo dos cenarios, ora como plano de fundo, ora como ambiente
principal do acontecimento da narrativa, observou-se a exploracdo das paisagem
naturais. S&o registradas configuracdes da superficie terrestre tais como praias, baias
geogréficas, ilhas, montanhas, lagos, planicies, chapadas, desertos, dunas, florestas

tropical e boreal (figura 38).

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

4.4.2.5 Localizagdo geografica

Esta subcategoria agrupa as aparicbes de apontamentos da localizagcao
geografica por mapas, iconografias cartograficas, imagens aéreas de situagdo em
relacdo a uma regiao ou no globo terrestre.

Em alguns episddios foi observada a associacdo destas imagens com a
configuragcéo de paisagem natural predominante de uma regiao, de forma a reforgar o

posicionamento e mudanga de cenarios naturais de regides (figura 39).

Figura 39: Localizagdo geografica

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregéo: Juliano Enrico.
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4.4.2.6 Enfermidades

Tal levantamento de recurso grafico é relacionado a partir dos processos
interpretativos na semiose (ZINGALE, 2016; PIERCE, 2005; COELHO NETO, 1983)
dos elementos elencados em conjunto e no contexto grafico proposto na narrativa
(TWYMAN, 1985).

Assim, compreendendo as enfermidades que atingem principalmente algumas
regides, e condi¢coes de agrupamentos sociais, esta categoria que encaixa condig¢oes,
acometimentos, doengas, mutacgdes, questbes relacionadas a saude publica e de
contexto regional, este recurso foi criado a partir da observagédo do cartaz educativo
gue alerta para a doenga tropical Dengue (OMS, 201?) e o “Aedes aegypt’, mosquito
vetor da doenca, fazendo parte do cenario da sala de aula desde a primeira temporada

até a ultima analisada (figura 40).

Figura 40: Cartazes na sala de aula alertam para a Denge e 0 mosquito Aedes
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

Visto que esta subcategoria parte da observagao deste Unico elemento gréfico
na animagao em andlise, levanta-se o a possibilidade de observagéao e agrupamento
das doencas e condicbes psicossociais as quais podem relacionar-se com a
conformacao fisica e social dos espacos, em ambientes urbanos e rurais, em locais
mais ou menos adensado, com pouca ou melhor estrutura, bem como o estilo de vida

de um grupo social.
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4.4.3 Manifestagdes culturais tipicas

Consoante aos recursos encontrados na RSL e ao agrupamento proposto na
conformacéo inicial da ferramenta, a terceira categoria da ferramenta é direcionada
ao conjunto de elementos icOnicos de culturas, religides, localidades, paises, grupos
étnicos e sociais.

Sao componentes deste grupo as formas de expressao visual ilustradas
através: do idioma e da grafia; da culinaria; de simbolos culturais e religiosos; de festas
e festejos; de lendas e superstigcdes, esportes e brincadeiras e, finamente, idioma e
grafia.

4.4.3.1 Culinaria

De acordo com Ghani (2015), a representacao de prato comum a uma regiao
ajudou a fortalecer a ideia de identidade nacional na animagéo analisada.

A partir desta conjuntura, a presente subcategoria destina-se a afericdo de foco
no olhar para as representagcdes no ambito da culinaria tais como pratos tipicos,
doces, lanches, bebidas, alimentos e costumes alimentares.

Foram identificadas figuracdes de refeicdes e guloseimas na animacao (figura
41), observando maior quantidade de aparicées na primeira temporada, anotando-se:
pratos de peixe e limao, brigadeiro em festa de aniversario, coxinha, feijoada com
farofa, pratos de arroz e feijao, pastel de vento, milho assado, maca do amor,
missoshiro e sushi. Ainda que ndo tenha entrado na amostragem dos episédios, cita-
se uma situagdo em que, em clima de Natal, os personagens preparam todos os

alimentos colocando uvas passas.
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.
Destaca-se, ainda, a figuracdo de biscoito polvilho em saco de papel que
remete a embalagem original do biscoito Globo no episédio 2 da 32 temporada,

ilustrada na figura 42 abaixo.

Figura 42: Biscoito de polvilho

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.
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4.4.3.2 Simbolos de cultura ou religido

O toépico do recurso em pauta volta-se para a identificacdo de elementos que
representem icones graficos da simbologia inerente de culturas, religides, localidades,
paises, grupos étnicos e sociais. Adornos tipicos, enfeites, objetos de uso especifico
de uma cultura ou religiao exemplificam as manifestacoes graficas desta subcategoria.

No episodio 7 da 12 temporada é possivel visualizar o simbolo da paz utilizado
pelo movimento hippie. Ja no episddio 14 da mesma temporada, vé-se personagem
prestando adoragdo a um boneco de pano com feicbes idénticas ao personagem
Jorel, junto a elementos como velas, fios de cabelo, fotos e cartazes em uma
organizacgao disposta como altar. Em adicao, foram figurados dragdes da mitologia e

cultura oriental (figura 43), sino budista japonés, gato da fortuna (manekineko),

mascaras da mitologia oriental, arranjo de flores “ikebana’ e hierdglifos.

e T

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregéo: Juliano Enrico.
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4.4.3.3 Festas e festejos

Aferidas e compreendidas como expressao representativa de identidades
culturais, aponta-se as festas tipicas, dangas, rituais e demais manifestagdes festivas
intrinsecas a um grupo.

A animacao em tela dedica o episédio 7 da primeira temporada a eventos de
festivais e filmes musicais onde, no climax, o protagonista danca lambada para um
grande publico (figura 44). Além dos trajes dos personagens, a sequéncia de frames
em nocao de movimento mostra o personagem “Steve Magal” desferindo golpes em
luta através do movimento da dancga, e, posteriormente, o protagonista parece rebolar

no palco ao ritmo da lambada.

Figura 44: Protagonista danca lambada

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢céo: Juliano Enrico.

Remetendo-se ao sentido de identidade proposto por Noronha, Oliveira Filho e
Rodrigues (2008) enquanto algo que é comum a uma comunidade, observou-se o
episédio de encerramento da primeira temporada envolvido no clima de festa junina
através da decoragao dos cenarios, ora padronizados, com bandeirinhas coloridas,
barracas de palha, personagens fantasiados e dancando em ritmo de forré,
embalados por bandas de musica equipadas com instrumentos musicais como violao,

triangulo e tambor com transpasse de corda (figura 45).
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Figura 45: Banda de forr6 em festa junina

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

A terceira temporada tras referéncias de festas de carnaval com a figuragéao de
trio elétrico e personagem fazendo movimentos com o braco esticados a sua frente,
personagens fantasiados em festa na rua, efeito grafico de confetes caindo do céu e
personagens dangando em movimento de samba. Em confusdo causada pela unidao
dos continentes 0 mesmo episddio também apresenta desfile de evento com danca
de dragao chinés e uma grande arvore de Natal decorada com ovos de Pascoa (figura
46).

Figura 46: Representagdes de festas e festejos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.
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4.4.3.4 Lendas e supersticoes

Durante a coleta de dados, deparou-se com imagens e situacoes que refletiam
figuras lendarias, situagcbes de crengas, supersticdes, lendas urbanas e culturais.
Assim, remete-se ao proposto por Pichler e Mello (2012) na identificacao interna de
simbolos, linguagem, e uma representatividade, bem como o entendido por Wagner
(2017) na relagdo do homem entre si e o grupo como elementos de um padréao
reconhecido no todo.

A escola onde estuda o protagonista e seus irm&os possui cenario que se
repete ao longo das trés temporadas da animacao, ilustrando o muro pintado com
figuras da fauna e figuras lendarias como o curupira e o saci (figura 47).

Figura 47: Muro da escola pintado com figuras da lenda brasileira e exemplares da fauna

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Sao caracterizados na 12 temporada a mulher de algodao, em aluséo a loira do
banheiro no episédio 22 e a situagao de temor pelo personagem principal no episédio
25 diante da possibilidade de passar por debaixo do arco iris e mudar de género (figura
48).
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Figura 48: Satirizagao da loira do banheiro e lenda de mudanga de género ao passar por baixo do
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.

Na terceira temporada, vé-se uma sequéncia se frames no episédio 6
denotando acdo de uma supersticao onde duas pessoas encostam os dedos com um
cilio entre eles, fazendo-se um desejo. No episddio 15 o protagonista beija a trave do
gol e espalha a terra do campo de futebol no seu entorno. No episddio 22 a narrativa
acontece em fung¢édo da quebra de feitico de um personagem paralisado pela falta de
correspondéncia de um cumprimento de bater com a palma da méo ao alto com outra
pessoa (figura 49).

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.
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4.4.3.5 Esportes e brincadeiras

Foram identificadas na animacao sequéncias de fotogramas que representem
a acao de brincadeiras, brinquedos, lutas, artes marciais e representacao dos trajes e
utensilios usados para suas praticas. Observa-se que as brincadeiras como
interacdes sociais de um grupo podem conferir variagdes de nome, algumas regras e
equipamentos que podem se diferenciar entre grupos.

Conjuntos de elementos como pipas e a brincadeira de empina-las (figura 50)
foram exploradas com frequéncia, aparecendo em ambas as temporadas analisadas
e obtendo um episodio dedicado ao seu tema na terceira temporada.

Figura 50: Brincadeira de pipa

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

Ressalta-se, também, a dedicagao do episédio 3 da 12 temporada “Clube da
Luta Livre”, bem como apari¢gdes pontuais em outras ocasides, para a pratica da luta
livre, exploragéo para uma diversidade de trajes e sétiras de personagens ao esporte,
a representacao de movimentos comuns ao tipo de luta e o ringue para o evento
(figura 51).

Figura 51: Personagens brincam de luta livre

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregéo: Juliano Enrico.
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Ainda, o futebol é desenhado em episédios das duas temporadas analisadas,
obtendo, também, centralidade de tema na terceira temporada, episodio 15 (figura
52).

Figura 52: Personagem se prepara para inicio de partida de futebol

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Foram registradas as acdes dos personagens (figura 53) na pratica de asa
delta, jogo de bafo, bolinhas de gude, frescobol, futebol, personagens com quimonos

de luta, brinquedos como peteca de penas, estojos e reldégios multifuncionais em

formato de robds, cdmaras de pneus sendo usadas como boia.

=y .- i n = 0 i

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.
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Por fim, sdo trazidas a destaque as ilustragées do episédio 26 da primeira
temporada a qual é ambientada no tema de festa junina na representacdo de
brincadeiras de pular fogueira, pescaria, jogo do aro na garrafa, derrubar latinhas com
uma bola (figura 54). Ademais, sdo apresentados o anel de apito e uma caixa de

estalinhos que sao estourados um a um quando jogados no ch&o pela personagem

Lara.

Figura 54: Brincadeiras de festa Junina
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

Aponta-se a relacdo dos esportes e nogdo de cultura diante das suas
condicionantes representadas como o contexto urbano que confere a possibilidade da
sua acao, condicionantes climaticas, ou mesmo a preferéncia, relevancia e ineréncia
as filosofias culturais das praticas observadas.

4.4.3.6 Idioma e Grafia

Sublinha-se o apontamento de Bullock (2017) quanto a unificagdo das partes
graficas de uma animagdo em um contexto cultural através do acréscimo de detalhes
caligraficos. Em adicao, Cornelio-Mari (2015) observa a percepcao de um grupo de
criangas diante de um idioma estrangeiro apresentado em uma animagao.

Assim, fazem parte desta subcategoria as figuracbes de letras, numeros,
palavras, formas de escrever, grafias, tipografias, caligrafias e demais representagdes
de uma lingua.

A coleta de dados revelou a utilizagdo deste recurso em 23 dos 26 episddios

da amostragem.
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Entre os dados coletados, destaca-se a placa de fachada da loja do Seu
Adelino, a “Adelino’s”, a qual possui composicdo de nome com regra gramatical de
lingua inglesa denota sentido de posse do estabelecimento. Na mesma fachada,

observa-se uma placa com a grafia com o termo “Garatuira” (figura 55).

Figura 55: Fachada da loja do Seu Adelino

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Por vezes a grafia é apresentada com jogos de palavras, erros de ortografia,
expressdes, satiras, datas, e representacdo fonética de palavras estrangeiras a
exemplo do verificado no episddio 7 da 12 temporada onde se |é "flechidénci" em
alusédo ao filme “Flashdance” (1983).

Mesmo em grafias de onomatopeias a representacao textual pode expressar
indicativos de culturalidade, seja pela utilizagdo de acentuacao grafica que, em outras
linguas, pode ndo ser usual, ou pela maneira de expressar uma sonoplastia (figura
56).

Além da grafia em portugués, foram encontradas grafias em inglés, japonés
(figura 56) e neologismos.
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Figura 56: Manifestacdes da grafia

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

4.4.4 Sociedade

Ao proceder a coleta de dados e iniciar a organizacdo dos elementos nas
categorias da ferramenta primeiramente formatada, questionamentos foram
levantados ao se notar dificuldade de encaixes nos recursos prepostos.

Como ponto de partida a criagdo e delineamento desta categoria na ferramenta,
retornou-se as discussdes desenvolvidas por BRAYTON, 2013, BULLOCK, 2017,
(VAN HAESENDONCK, 2016, COOPER-CHEN, 2012. (CORNELIO-MARI, 2015,
GHANI, 2015, voltando-se a lente para a relagdo dos personagens com o meio, com
o trabalho, em suas formas de realizar tarefas no cotidiano e costumes, posicionando-
se, neste momento, de um ponto de vista para as relagdes sociais.

Desta maneira, distinguiu-se os canais de formatagcdo da mensagem de
culturalidade através da representacdo grafica de: relacées que remetem a fatos,
histéria e meméria; simbolos nacionais, moedas e documentos oficiais; memes;
marcas e logotipos; cotidiano, trabalho e relacdo com o meio; referéncias e séatiras do

comum popular.
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4.4.4.1 Fatos, histéria e memoria

Contar memdérias através de narrativas animadas de forma ludica, esteve
presente em varios momentos da histéria da animagdo (BUCINNI, 2017). A
subcategoria em tela abarca a caracterizacdo de elementos que remetam as
memdérias de situacbes ocorridas que sao reconhecidas internamente ou
externamente ao grupo participante (WAGNER, 2017). Propagandas que marcaram
um momento, fatos histéricos, mitos, noticias, catastrofes, guerras, realizagoes,
conquistas e eventos politicos sdo alguns exemplos de figuracdo desta categoria.

Na animagéo, entre o grupo de personagens secundarios, um personagem
recorrente denominado “Rambozo” interage em diversas situa¢gdes com o protagonista
e demais personagens de sua familia. Caracterizado com uniforme militar, maquiagem
e acessorios de palhaco, o personagem possui expressao grafica de cunho politico

de um momento histérico (figura 57).

Figura 57: Personagem remete a situagdes politicas histéricas

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Outros exemplos encontrados referem-se a ilustracdo de pinturas rupestres e
satira em referéncia a propaganda de convocacao militar dos Estados Unidos, simbolo
"Tio Sam" (figura 58), com roupas de palhago e uniformes militares.
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Figura 58: Satira de cartaz de convocagao aos servigos militares dos Estados Unidos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Direc&o: Juliano Enrico.

4.4.4.2 Simbolos nacionais, moeda e documentos oficiais

Para o fechamento desta categoria foram identificados elementos inerentes ao
enquadramento documental e dos simbolos de representacéo territorial tais como
moedas, cédulas, dinheiro, documentos de identidade, documentos oficiais,
carteirinhas, bandeiras, simbolos institucionais de um lugar, placas de veiculos, e
outras manifestagdes de registro e organizagéao regimental.

A primeira temporada traz exemplos como a figuragdo da cédula de 1 real
brasileira no episddio 3 e a aparicao de andeira nacional em documento (figura 59).

Figura 59: Moeda brasileira e documento registrado em cartério
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢ado: Juliano Enrico.

A terceira temporada apresenta no episédio 5 a bandeira nacional como

estampa de toalha na praia, bem como em um selo colado na pipa. No episddio 10
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figura o simbolo do cifrdo utilizado para a moeda do real brasileiro. O Episodio 20
apresenta bandeira em com caracteristicas medievais de casas do norte europeu.

Exemplos destas apari¢cdes séo visualizadas na figura 60 abaixo.

Figura 60: Figuragbes de simbolos oficiais
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.

4.4.4.3 Marcas regionais, internacionais e adaptadas

Elementos que podem ser reconhecidos por grupos, em plano regional ou
mundial, as identidades visuais, logotipos e marcas de empresas, corporagdes,
instituicdes, programas, politicas, ou outras razdes que apare¢cam representadas de
forma fiel & original, simplificada ou satirizada sao encaixadas nesta subcategoria.

Ainda que ndo constituam o logotipo em si, as padronagens, estampas e
materiais complementares também fazem parte da figuracdo de uma identidade de
marca. Portanto, enquadram-se aqui as aplicagbes em veiculos, uniformes,
embalagens, sinalizagdo e demais possibilidades de apresentacao suplementares a
uma marca.

Sobressalta-se na terceira temporada a aquisicdo de um novo aparelho de

televisdo em substituicdo a antiga, cujos selos nacionais de eficiéncia energética
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Procel e selo do INMETRO de consumo de energia ficam em destaque na cena de
apresentacao da novidade, permanecendo em destaque por todos os outros episédios
da temporada (figura 61).

Figura 61: Imagem do selo Procel de eficiéncia energética

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

O personagem Wanderlei, o qual assume diversos trabalhos e fun¢des durante
toda a série, trabalha como carteiro no episédio 2 da terceira temporada, vestindo o
uniforme e acessoérios da empresa (figura 62).
Figura 62: Personagem Wanderlei com uniforme dos Correios Brasileiros

arimes

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.
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No mesmo episodio citado anteriormente, sdo observadas a figuracao de
marcas de empresas de sorvete na versdo vigente nos anos 1980 e 1990 (cuja

nomenclatura e apresentacao diferem-se em diferentes paises) e marca de biscoito

de polvilho (figura 63).

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢édo: Juliano Enrico.

Por fim, no episddio 10 da terceira temporada, observa-se marcas satirizadas
de programas de TV (figura 64).

Figura 64: Satiras a marcas de programas de TV
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregdo: Juliano Enrico.
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4.4.4.4 Cotidiano, trabalho e relacdo com o meio

Na andlise desenvolvida por Cornelio-Mari (2015), foi descrita a percepgao de
um grupo de criancas diante de uma animagéo alheia a sua cultura através do
estranhamento e identificacdo de alguns aspectos. Um destes aspectos trata da
relacdo de uso dos espacos.

Partindo desta premissa, a presente subcategoria cerca a representacdao nos
contextos de referéncias e séatiras das formas de fazer alguma acao, de realizar uma
tarefa, resolver problemas, costumes diérios das familias, rotina, relagdo com o meio,
elementos de composicao, articulacoes e interagao com o espaco e objetos de uso do
cotidiano.

A partir investigado na RSL, percebe-se que as formas de interagdo dos
personagens nos ambientes, a existéncia e utilizagao de itens de uso do cotidiano, os
costumes diarios das familias, rotinas, estilo de vida, propor¢coes de espaco dos
ambientes, podem atuar como demonstrativos de uma rotina que pode se diferenciar
em diferentes grupos.

Na animagéo sdo observadas cenas de vivéncia da grande familia composta
por humanos, animais e seres imaginarios, em uma grande casa de dois andares. Foi
possivel notar, principalmente na primeira temporada, a énfase em momentos de
reunido familiar em refeicdes com todos os membros da familia. Na ultima temporada
esses eventos ndo sdo observados com tanta frequéncia.

E possivel visualizar varais de roupas em diversas partes dos cenarios, bueiros
abertos, organizacdes desleixadas e, por vezes, perigosas como fiacdes aparentes,
sujidades, prateleiras tortas, idas a praia com diversos equipamentos e utensilios, lixo
nas ruas e na areia da praia, grandes caixas de som em ambientes publicos e abertos.

No aspecto da relacdo com o espaco, desde a conformacéo da categoria dos
estilos arquitetdnicos observa-se que a animagao explora uma estética de ambientes
sujos, mal acabados, quebrados e amontoados. Os cenarios e objetos figurados
trazem frequentemente informagdes de tentativa de reparo ou de resolver problemas
através de remendos, gambiarras e a utilizacdo de objetos em outros contextos que
nao o proposito a qual se destina (figura 65).



133

Figura 65: Diversas situagdes do cotidiano e das formas do fazer
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Ao longo da primeira temporada observa-se uma forma de apresentar um
projeto a partir da interacdo do personagem com um blueprint (planta técnica em papel
azul e figuras brancas), situagcdes de risco como placas de adverténcia de perigo
coladas com fita adesiva, tomadas ligadas com varios replicadores conhecidos como
“benjamins”, tomadas de padrdo local, cama com reparos grosseiros, fiacdes
aparentes e emboladas, e, ainda, as consequéncias do mau uso e conservagao onde
as tinta descamada e as farpas soltas da gangorra rasgam a roupa do protagonista.
Por fim, é apresentada como forma de fazer a organizacao, disposicao e decoracao
de festa de aniversario.

Na terceira temporada € notada a exploracdo de situacées como a de um
ventilador em cima de uma cadeira dentro do banheiro, um aparelho de TV que foi
reparado com varios fios desencapados e com nés, o cabeamento aparente que
passa por toda a extensdo e perimetro da sala, um guarda sol na praia com uma
sacolinha pendurada para guardar objetos e florestas sendo desmatadas (figura 66).
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Figura 66: Cenas do cotidiano de da forma do fazer

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Cornelio-Mari (2015) descreve em sua andlise a percepg¢ao de um grupo de
expectadores mexicanos diante de uma animagcdo dos Estados Unidos, cuja
identificag&o do uso dos armarios pessoais na escola diferem da realidade da cultura

7

local. Na animacao analisada no presente trabalho, é retratada uma relagédo que
ocorre no mesmo contexto da inexisténcia dos armarios pessoais na escola pois,
assim como no México, no Brasil ndo € de praxe a existéncia dos referidos méveis,
tendo como consequéncia a necessidade de que os alunos carreguem diariamente
grande quantidade de materiais escolares em suas mochilas. Assim, no episédio 6
contextualiza-se a situacdo em que o protagonista carrega sua mochila de maneira
nao usual, voltada para a frente do peito para ndo machucar as costas devido ao peso

dos materiais escolares (figura 67).
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Figura 67: Protagonista carrega mochila para a frente do peito devido ao peso

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Mais a frente, no episodio 7 da terceira temporada o Irmao do Jorel se prepara
para passar por debaixo da catraca do énibus na mesma forma que o personagem do

filme “Matrix” (1999) se esquiva de tiros disparados contra ele (figura 68).

Figura 68: Protagonista se abaixa para passar por catraca de cobrancga do énibus

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Ainda na terceira temporada, em um programa de TV pirata o personagem “Seu
Edson” faz mistério sobre o conteudo do pote de sorvete no congelador, se seria
sorvete ou feijao. O chinelo de dedo, que ja aparece desde a primeira temporada,
passa a ser mais evidenciado sendo usado como arma e, posteriormente, aparecendo

o detalhe do prego para segurar sua alca (figura 69).
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Figura 69: Chinelo reparado com prego
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Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irmao do Jorel. Direcdo: Juliano Enrico.

4.4.4.5 Referéncias e satiras do comum popular

A presente subcategoria agrupa objetos, produtos, signos que representem de
forma fiel, parcial ou satirica, movimentos e produtos artisticos, de geracdes,
programas de radio, TV e demais canais midiaticos, personalidades, personagens e
figuras famosas. Para reconhecimento dos elementos e formatacdo deste grupo foi
necessaria constante busca para reconhecimento das referéncias

Constatou-se abundancia de referéncia a filmes, bandas, artistas, atores, jogos
eletrdnicos, brinquedos, pinturas, quadros famosos, séries, outros desenhos
animados, super herdis e vildes.

Na primeira temporada, exemplificam algumas das diversas representacoes
entre artistas, personagens e personalidades: Marilyn Monroe, Steve Jobs, Elvis
Presley, Banda Kiss, Michael Jackson, Chacrinha, Vové Mafalda, Angélica; quadros
como “American Gothic” e uso de tragcos de Romero Brito; entre filmes, séries,
desenhos e teatro Flashdance (1983), “O Fantasma da Opera” (1909), “O Poderoso
Chefao” (1972) e “Cavaleiros do Zodiaco” (1985) (figura 70).
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Na terceira temporada, varias referéncias permanecem figuradas por serem
elementos constantes na conformacao de cenarios comuns, como a garagem da casa
do protagonista. Diversas novas referéncias sdo adaptadas ao longo dos episodios
analisados, entre elas citam-se algumas como a nave da Xuxa, jogo “Alex Kidd”
(1986), microfone de lapela do apresentador Silvio Santos, obras de Shakespeare,
programas de TV locais. Ainda, os episédios ambientados no Japéao figuram diversas
referéncias a produtos de midia e cultura pop daquele pais como personagens de
animes e mangas, jogos e personagens de jogos digitais, robbs e inimigos gigantes,
comuns em narrativas de heréis e vildes nipbnicos (figura 71).
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Figura 71: Referéncias do comum e do popular
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Além das figuras estaticas, percebeu-se sequencias de frames que referenciam
movimentos e trejeitos reconhecidos de midias da cultura popular ou de situa¢des que
ficaram conhecidas como a danca realizada no filme Flashdance (1983), o passo
moonwalk de Michael Jackson, e a defesa do goleiro Rene Higita.

Destaca-se um personagem recorrente na série, o “Steve Magal”, criado a partir
da juncao das personalidades Steven Seagal, ator de filmes de acdo dos Estados
Unidos, e Sidney Magal, cantor e dancarino brasileiro. No episdédio 17 da 32
temporada, é apresentado seu irmao, o Sidney Seagal, uma outra versao da jungao
dos personagens com caracteristicas mais latinas (figura 72). Ainda, uma personagem
do grupo de amigos do protagonista, a Ana Catarina, possui inspiracdo na
apresentadora brasileira Angélica, trazendo caracteristicas da fisionomia similares,
incluindo um sinal na perna, marca reconhecida da personalidade (frame 1 da figura
70).
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Figura 72: Personagens Steve Magal e Sidney Seagal
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Direc&o: Juliano Enrico.

Aponta-se a transigcéo do foco de espaco temporal em que a série acontece na
mudanca de temporada. Na primeira, a série mantém o propdsito de retratar os anos
de 1980 e 1990, ficando evidente pela concentragcao referencias utilizadas, produtos
e tecnologias. Em contrapartida, a terceira temporada introduz elementos e
referéncias da atualidade, partindo a apresentacédo de produtos mais novos como a
TV de tela plana e smartphones, além de estampar situagbes contemporaneas como

0S memes.

4.4.4.6 Memes

A palavra meme advém do termo grego mimese o qual significa “imitacao”,
sendo empregado por Dawkins (1979) aplicada primeiramente a replicagdo genética
de caracteristicas que auxiliam na sobrevivéncia da espécie, e amplificada pelo autor
para o campo social, associando-a ao conceito de imitacao e replicacao de ideias e
formas de fazer no circulo dos grupo sociais, gerando contexto de pertencimento e se
assemelhando a uma estrutura viva dos pontos de vista metaférico e técnico.

A partir desta visdo, Kanashina (2020) explica o fenédmeno viral dos memes da
internet, o qual funciona como uma unidade de comunicagdo multimodal, podendo
combinar varios canais em uma midia em video, imagem, texto e audio. Explica tratar-
se de um fenébmeno cultural, envolto em um sistema semiético, cujo reconhecimento
pode acontecer por um grupo ou, até mesmo, de forma universal.

Portanto, diante do reconhecimento de figuracbes deste teor, a presente

subcategoria entente a representacao ou reencenacdo de memes, situagdes que
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ficaram conhecidas e foram replicadas de forma massiva sendo viralizadas, as que
foram repetidas e imitadas em menor escala tomando conhecimento de grupos,
piadas internas.

No episddio 10 da 32 temporada, ha a aparicao de varios memes correntes nos
anos proximos de 2018 e 2019, bem como a rapida insercao de satiras de programas
de TV que passavam na TV aberta nos anos 1990 e na TV a cabo nos anos 2010.
Ainda que em fracbes de segundo, muitas das aparicbes puderam ser reconhecidas
de maneira imediata pelos detalhes nas caracterizacdes graficas das cenas (figura
73).

Figura 73: Exemplos de memes visualizados

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

4.4.5 Caracterizagao de Personagem

Conforme verificado na fundamentacao teédrica, ha um consenso quanto a uma
etapa clara e distinta de criacao de personagens dentro do processo de estruturacao
de um desenho animado. Assim, esta categoria trata dos recursos de configuragdes
gréaficas dos personagens na noc¢ao de identidade cultural.

4.4.5.1 Antropomorfismo

De acordo com os recursos encontrados na RSL, a antropomorfizagdo de
personagens pode ser relacionada a representacdo de nacionalidade, regionalismo,
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diferenciacao dos personagens pelas suas localidades de origem, grupos sociais e
culturais.

Na animacdo do escopo desta pesquisa, foram notadas as figuracbes de
personagens como mico ledes dourados como funcionarios de um parque e de uma
indastria, uma lasanha congelada que confere caracteristicas fisicas em tragos
orientais contracenando em cena de luta contra uma coxinha (lanche salgado) (figura

74). Ainda, o personagem “Coco magico” aparece de maneira recorrente para fazer

explicagdes de cenas.

Figura 74: Exemplos de antropomorfismo

4.4.5.2 Trajes

Como parte das caracteristicas conferidas aos personagens, as roupas e trajes
tipicos, acessorios, indumentaria de uma cultura em sapato, vestimentas, penteados,
pinturas corporais, sdo elementos que podem ser diferenciados graficamente e
possuem poder de carregar uma mensagem cultural.

Entre os trajes dos personagens observados, alguns denotam contextos de
eventos, ou clima, como, por exemplo, os diversos episddios onde os atores animados
estdo com roupas de banho, quando estdo caracterizados para a festa junina, no
carnaval com fantasias e pintura do grupo “Olodum”, ou trajes para esportes ou dancar
lambada (figura 75).
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Figura 75: Trajes e pinturas corporais
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Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.

Outras situacdes sao identificadas onde os personagens trajam vestimentas
que remetem a uma cultura regional, nacionalidade ou grupos. Observam-se
bombachas e lencos, trancas e suspensérios, capacetes vikings, quimonos com
sanddlias de madeira, roupas de ninjas, personagens hippies com coletes e cal¢ca
boca de sino, chapéus, fardamentos militares palhacos, punks, collants de luta livre,
indumentaria egipcia, indigena, entre varios outras vestimentas e caracterizagdes
culturais (figura 76).

Figura 76: Personagens em diversos trajes étnicos e festivos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Diregéo: Juliano Enrico.
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4.4.5.3 Fisionomia dos personagens

Com potencial de aferir diferenciacdo de grupos étnicos, esta subcategoria
refere-se aos tragos fisicos representados nos personagens como formato e tamanho
das partes fisicas como cabeca, nariz, olhos, altura, cor da pele, olhos e cabelo, tipo
de cabelo, desenho dos pelos faciais, propor¢cdes da fisionomia e ressaltos de

caracteristicas (figura 77).

Figura 77: Representagao de diferentes fisionomias e grupos étnicos
.‘4‘”‘ ..}" M i =g o do Jond $83 (S03E17) - Stewe Vs Sidney ,n'.“,».__a 7
L3

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢ao: Juliano Enrico.

Observou-se, ainda, o enriqguecimento de referencial na atribuicdo de
informacdes acessérias como marcas de sol e queimaduras na pele, tatuagens,

cicatrizes, piercings

4.4.5.4 Trejeitos

Os trejeitos se referem as expressdes gestuais conferidos, normalmente, em
sequéncia de fotogramas que representem uma ag¢ao, movimento, expressao corporal

de uma locucgao regional.

No episddio 13 da 12 temporada, em referéncia ao filme “O Poderoso Chefao”
(1972), o personagem realiza movimentos com mao para cima e para baixo, com os
dedos juntos e apontados para cima, como um trejeito comum na ltalia (frame 1 da
figura 78). No episddio 5 o protagonista apresenta o “Jornal do Quintal” onde, em um
dos quadros do programa, apresenta uma situacao misteriosa gesticulando com a
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expressao facial fechada e com a méo aberta e espalmada realizando movimentos
circulares, em referéncia ao apresentador Gil Gomes (frame 2 da figura 78). No
episddio 7 um grupo de personagens fazem movimento de danca hippie.

Figura 78: Trejeitos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.

4.4.5.5 Comportamento, etiqueta e costumes

Esta subcategoria cerca maneiras de agir nas relagdes interpessoais e sociais,
formas de cumprimentos, reveréncias, etiquetas de comportamento e situacées afins.

Foram registadas dinamicas interativas tais como uma situagéo no episddio 18
da 12 temporada onde um personagem demonstra atitude de reprovacao enquanto o
seu filho demonstra de vergonha, pelo fracasso em uma competicdo em face aos
valores culturais orientais de origem dos personagens (figura 79).

Figura 79: Reacdes em face dos valores culturais

- 4
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No episédio 5 da terceira temporada a vové Juju, mae do Seu Edson, que por
sua vez é pai do protagonista, mantém relagdes de proximidade e cuidado com o filho
ja adulto, fazendo-o parar as atividades recreativas na praia para antes passar-lhe
filtro solar. Ja no episddio 7, vé-se a critica quando ao policial palhaco que mantem
prioridades controversas voltando a atengdo ao homem estatua que infringiu a regra
de ficar imével em detrimento a protecdo do protagonista, uma crianga, que se perdeu

de sua avé no meio de uma cidade cadtica (figura 80).

Figura 80: Figuracdes dos costumes e valores sociais

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.

No episddio 17, os personagens selam uma promessa interlagando e apertando
os dedos mindinhos (frame 1 da figura 81). Ainda, foram visualizadas saudagées como
“hangloose”, “hi five”, e nos episodios da terceira temporada ambientados no Japéao é
possivel encontrar personagens tirando fotos fazendo sinal de “V” com as méos (frame
2 da figura 81), a personagem Lara tentando fazer a refeicdo com hashis, os “talheres

orientais”.

Figura 81: Costumes e comportamento

50 0o o 36D (S03E17) - Steve Vs Siney 3 Temporeca £ 17

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmé&o do Jorel. Dire¢éo: Juliano Enrico.
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4.4.6 Estilo Grafico

Finalmente a categoria de estilos graficos apresenta um grupo dos aspectos

observados que levou a necessidade da sua conformacéao na ferramenta.

Entre a primeira e terceira temporadas percebeu-se 0 aumento das insergdes
de efeitos, grafismos e, em alguns episédios, a mudanga do estilo grafico no tragado

da animacao de maneira a aproximar-se das animagdes japonesas “animes”.

Contudo, ainda que observada a preponderancia do estilo japonés na animacao
analisada, observa-se a existéncia de riqueza na variedade de técnicas e estilos
gréficos exploraveis ao redor do mundo que possam conferir no¢cdo de cultura e
regionalidade nos projetos graficos de animacéo.

4.4.6.1 Efeitos graficos

Sao identificados como efeitos as sequéncias de frames em nocado de
movimento em estilo, ou inspirado em estilo, comumente utilizado por um tipo de
animacgao, movimento cultural, virgulas visuais, efeitos de luz e sombra, padrées de

animacao para determinadas agdes realizadas pelos personagens.

Na animacao, desde o episddio piloto, ha de forma notéria a presenca de efeitos
gréficos de estilos orientais de animacdo quando sdo propostas apresentagdes de
produtos e personagens, ou marcando uma acdo importante que esta prestes a
acontecer na cena (figura 82).
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Figura 82: Exemplos de efeitos graficos

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irmao do Jorel. Direcdo: Juliano Enrico.

4.4.6.2 Caracteristicas estéticas do tracado

Nesta subcategoria s&o relacionadas as formas de ilustragdo que figurem
estilos especificos de tracos na caracterizacao de cenarios, personagens, expressoes,
énfases, onomatopeias graficas, tais como estilo de olhos, cabelos, formatos de tragos

para demonstracdo de expressao facial, balées de fala, entre outras conformacgdes

visuais (figura 83).

Figura 83: Caracteristicas do trago em animagdes japonesas

Fonte: Montagem de imagens capturadas da tela pela autora. Irm&o do Jorel. Dire¢do: Juliano Enrico.
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Também, encaixam-se os estilos graficos de tragados, formas e figuras
advindos de diferentes tipos de impresséao.

4.4.6.3 Estilo de composicao temporal

Importa ponderar que, além da caracterizagéo e referéncias a uma identidade
cultural, é situada também uma espacialidade temporal, reforgcada por elementos
graficos que caracterizam um determinado periodo. No caso da animacdo em
questao, as primeiras temporadas ambientam-se em um periodo compreendido entre
os anos 1980 e 1990.

Desta forma, diferentes movimentos culturais, artisticos, filoséficos e estéticos
que vigoraram ao longo da histéria, e possuem diversas composigdes graficas, podem
auxiliar no posicionamento cultural de uma animacao.

Assim, os estilos visuais caracterizantes de determinados movimentos
estéticos, sociais, temporais e regionais tais como tipografias, efeitos de imagem
(como luzes neon), paleta de cores, e outros aspectos visuais sdo encaixados nesta

subcategoria (figura 84).

Figura 84: Temporalidade em estilo grafico de movimento cultural

5 S ST R

Fonte: Imagem capturada da tela pela autora. Irméo do Jorel. Diregao: Juliano Enrico.
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4.5 Sintese

Com o aporte obtido através da fundamentacdo teérica, bem como no
levantamento de informacdes colhidos nos procedimentos metodol6gicos aplicados
nas etapas de desenvolvimento desta pesquisa, propde-se sintetizacdo dos achados
mais relevantes na analise dos resultados, com a luz voltada a compreensao de como
estruturar um projeto grafico de animag¢do de forma a promover a narrativa da
identidade cultural.

Em alinhamento a premissa disposta por Twyman (1985) o qual discorre sobre
o carater ndo generalista da linguagem pictérica, percebeu-se que quanto maior a
rigueza de detalhes, tanto na quantidade de elementos desenhados, quanto na
minuciosa configuragdo grafica na formatagdo de cada elemento, mais sélida € a
afericdo do envoltério do contexto de identidade cultural em que a animacao se
insere.?

Diante disso, observou-se que a harmonia na disposi¢éo dos diversos aspectos
graficos de uma mesma manifestacao cultural, contribuiu para o refor¢co da situacao
informacional, a exemplo dos episédios 26 da primeira temporada a qual retrata uma
festa junina e dos episddios da terceira temporada ambientados no Japao.®

Contudo, foi observado que os episddios que possuiam grande diversidade de
referéncias e satiras, através da insercdo de elementos representativos de diversas
culturas na mesma cena ou episédio, ndo deixavam tao claro qual o contexto cultural
principal em que a animacdo estava inserida, principalmente nos episédios
pertencentes a terceira temporada, nos quais se observou maior amplitude na
utilizacdo de tragos e efeitos graficos de anime e manga, caracteristicas marcantes
de midias orientais japonesas.*

Por outro lado, diante da mudanca de contexto visual, do uso de recursos
graficos e da insergdo de elementos na terceira temporada na caracterizagdo da
cultura oriental, observou-se que o contraste imposto entre episédios narrados no
Brasil e os narrados no Japao, deixou mais explicita e, portanto, de mais facil
percepcao, a existéncia de duas culturas.®

2 Aporte tedrico para a criacdo das recomendacdes 1 e 2.
3 Aporte tedrico para a cria¢do da recomendacio 3.
4 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 4.
5> Aporte tedrico para a criacdo da recomendac3o 5.



150

Partindo dos modelos de estruturacdo grafica da animacao identificados na
fundamentacéo teorica, bem como da construgdo de uma narrativa, percebeu-se, um
padrdo de partida na etapa de coleta de dados e na desfragmentacdo das cenas
observadas para analise, onde eram identificados quatro grupos maiores: 1) onde, 2)
0 qué e como, 3) quem e 4) estilo visual adotado. Estes grupos foram visualizados
de maneira mais ampla e imediata, nas quais os elementos graficos percebidos foram
desfragmentados, pormenorizando-se em categorias e subcategorias. Desta forma,
percebeu-se semelhancga destes grupos maiores com as etapas previstas no conceito
de arte (cenarios e personagens) e storyboard (posigdes e cenarios chave).

No grupo que auxilia a percepcao de onde acontece a narrativa, incluiu-se as
categorias “ambiente construido e objetos” e “geografia e o ambiente natural”,
0s quais compdem a construcao grafica de espaco e lugar. Na primeira categoria,
percebeu-se primariamente a identificacdo da ambiéncia urbana e conformacédo da
cidade, os estilos arquitetbnicos e dos monumentos e icones turisticos, para entao
identificar-se isoladamente os mobiliarios, transportes e produtos comuns e icénicos.
Assim, percebeu-se que tao importante quanto a representacao visual dos cenarios
na ambiéncia geral, estilos arquitetbnicos, monumentos e pontos turisticos, sdo os
simbolos em forma de objetos, padrdes graficos, mobiliarios e a forma de se mover
no espaco, 0s quais constituem a conformacao do lugar e fazem relagdo ao lugar em
si, contribuindo para a identificacdo pelas suas particularidades.’

Quanto a “geografia e o ambiente natural”, notou-se que aspectos mais
amplos partem da localizagdo geografica e do clima, tornando-se mais especifico
através da representacdo da flora, fauna e paisagem natural. Entdo, de maneira mais
particular, percebeu-se que, intrinseco ao lugar e ao ambiente, a natureza manifesta-
se também pelos acometimentos de salde dos seus habitantes. Diante das categorias
anotadas, notou-se que em cenarios mais abertos a vegetacao e era desenhada de
forma menos detalhada, mas, em cendarios menores € mais aproximados, 0O
detalhamento conferido permitia a identificacdo de espécies, tornando o recorte
geografico mais singular. Da mesma forma, as espécies da fauna local também foram
utilizadas em varios episodios, com varios tipos de ilustracdo e contextos em cena,

reforcando a conex&o entre eles e o lugar.®

6 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 6.
7 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacdo 7.
8 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 8.
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Identificou-se nas categorias “manifestacées culturais e tipicas” e
“sociedade” a possibilidade de agirem como auxiliares na conformagao do “o qué e
como” na narrativa. A primeira categoria contempla a representacdo grafica de
manifestacdes particulares e produtos especificos a grupos, ajudando a fortalecer a
ideia de identidade. S&o, portanto, as expressdes de forma grafica da cultura em si.®

Na categoria “Sociedade”, foram constatados como dados mais abrangentes
na figuragdo das cenas os: fatos, histéria e memodria dos acontecimentos; as
referéncias e satiras de algo pertencente ao comum popular; os memes; o cotidiano,
trabalho e a relacdo dos personagens com o meio. Entdo, conferindo maior
especificidade ao contexto, foram anotados os simbolos nacionais, moedas e
documentos, ladeado as marcas e identidades visuais regionais ou internacionais.

Também na categoria supracitada, percebeu-se que a identificacées de alguns
dos elementos pode ser sutil e de dificil percepcao para o designer no processo de
desenvolvimento do projeto, uma vez que, como Wagner (2017) exp0s, é necessario
abstrair-se entre a realidade prépria e alheia. Contudo, sendo ja parte de uma cultura,
estar-se-ia 0 designer vestido em uma lente concebida pelas relagdes inerentes ao
meio, as quais estdo em constante reconstrucdo (HALL, 2004). Visto por este angulo,
entende-se caber especial atencdo aos aspectos que envolvem a percepcado do
cotidiano, trabalho e relagdo com o meio nas formas do fazer e interagir, uma vez que,
sendo o designer também parte de um meio, este pode nao os reconhecer ou perceber
conscientemente, refletindo em um projeto grafico que podera causar estranheza e
nao reconhecimento ao expectador, publico-alvo da animagao projetada.'’

Na caracterizacao de personagem, formatando-se a vertente narrativa do
grupo “quem”, observam-se 0s trajes, fisionomias e o antropomorfismo. Contudo, no
desenvolvimento e analise dos dados percebeu-se que é possivel conferir maior
riqgueza de detalhes nos aspectos formadores de um personagem, os quais podem
reverberar culturalidade tais como os trejeitos e expressodes fisicas de comunicagéo,
o comportamento, a aplicacdo de regras de etiqueta e costumes culturais.'?

A concepcgao da categoria estilo grafico se deu diante da percepgéo de forte

interferéncia na assimilacdo de uma identidade de cultura conferida na animacao

9 Aporte tedrico para a cria¢do da recomendacdo 9.

10 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 10.
11 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 11.
12 Aporte tedrico para a criacio da recomendacdo 12.
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através de efeitos, tracos, estilos de temporalidade e movimentos artisticos e culturais,
ficando evidenciado na terceira temporada com a mudancga do estilo de ilustragdo em
relagdo as temporadas anteriores. '3
Diante do exposto, retoma-se a Twyman (1985) quanto a colocacdo das
informacgdes considerando a estrutura operacional da linguagem gréfica, observando-
se o propdsito e o conteudo inserido que, trabalhados em conjunto, permitiram a
percepgao de novos significados. llustra-se a criagdo da subcategoria enfermidades,
quando da observacao do mosquito no cartaz da sala de aula, cuja desfragmentacao
e reconstrucao dos elementos analisados em articulagdo ao contexto, permitiram
concluir que os itens visuais dispostos vao além da categorizacao de fauna e grafia,
sendo atribuido novo significado, como conteddo de alerta a uma situacao de risco
comum ao local. #
Do inicio ao fim da execucdo das etapas metodoldgicas, acentuando-se a
etapa de coleta de dados, os processos foram refeitos em busca de aprimoramento e
maior afericdo de informacdes, restando questionamentos quanto a captura das
informacdes que contribuissem na anadlise. Diante disso, convocou-se a tona a
conceituacdo desenvolvida por Debes (1969) e discutida por Pettersson (1994) o
quanto ao alfabetismo visual, condicdo que requer do receptor da mensagem
competéncias de reconhecer e compreender as informagdes visuais na articulagao
com os demais sentidos e experiéncias para o cumprimento de transmissdo da

mensagem e, consequentemente, estabelecimento de comunicacéao.

No espectro das informagdes visuais no valor de culturalidade, pode-se inferir
que, uma vez que o interlocutor ndo possui familiaridade e experiéncia no contexto
cultural representado, pode nao haver o reconhecimento e a identificacdo. Em
complemento, diante de uma sensacao de estranheza, seria plausivel assumir que a
nao identificagao transpds o nivel de neutralidade ao estabelecer uma comunicagao
na representacdo de uma cultura alheia aquela do expectador.

Neste diapasdo, também significa dizer que a analise filmica para
reconhecimento de recursos caracterizadores de uma identidade cultural procedida
por um pesquisador individual, também partird do seu contexto cultural préprio, da sua

experiéncia, vivéncia e estudos de reconhecimento de uma cultura. Da mesma

13 Aporte tedrico para a criacdo da recomendacio 13.
14 Aporte tedrico para a criacio da recomendacio 14.
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maneira, a analise de uma animagao, ainda que em composi¢cao com as analises das
sustentacdes teoricas congregadas na RSL, poderiam n&o ser suficientemente
diferentes e aprofundadas de maneira a apropriar a ferramenta de recursos
especificos.

Logo, dos dois pontos de vista de cercamento da analise, tanto do
pesquisador quanto da animacdo, referenciais de uma cultura podem ser tao
intrinsecos em suas particularidades que podem nao ter sido caracterizadas
graficamente ou nao ter sido percebidas.

Portanto, assim como Penafria (2009) dispde sobre o procedimento proposto
para analise filmica, € pertinente afirmar que a conformacdo da ferramenta nao é
completa, tampouco fechada, ao passo que se acredita compor sua fungao, auxilio no
ponto de partida para enriquecimento de composicao grafica para futuras animacoes.

No campo da expressado e reconhecimento da culturalidade, seja pela ideia
de pertencimento a um grupo ou diferenciacdo de outro externo, traz-se em tela a
acao promocional que circulou em abril de 2019 onde o canal Cartoon Network Brasil
fez uma série de vinhetas em uma campanha intitulada “200% BR 100%CN” (AS
REFERENCIAS..., 2019), onde refazia algumas cenas de animacdes do canal com
referéncias brasileiras, algumas trazidas da animagao “Irmao do Jorel”. As cenas
foram redubladas com expressdes, memes e girias brasileiras, nos cenarios eram
adicionados ou trocados itens como cartazes com inscricdes em portugués, a acao de
personagens de colocar ketchup em varios alimentos aleatérios, bolas de futebol,
grafias com nomes de lojas em uniformes dos funcionarios, alimentos como coxinha,
capas de revista foram modificadas e foram representadas, por fim, correntes de
desejos de “bom dia” em aplicativo Whatsapp.

Neste contexto, observa-se a viralizagcdo no ano de 2019 do meme
(KANASHINA, 2020) “This represents Brazil more than soccer and samba”, no qual os
brasileiros apresentavam para o mundo atraveés de redes sociais que o Brasil possui
representacoes e relacdo interna de identidade muito mais forte com diversos outros
elementos além do samba e do futebol, canais pelos quais possui grande notoriedade
internacionalmente.

Assim, retoma-se ao disposto por Krucken (2009), ressaltando-se a relagao de
importancia da presenga, acentuacdo e disseminagdo dos aspectos culturais nos
produtos de design, iluminando-se aqui as animagdes para entretenimento, para a

apropriacéao e fortalecimento do lago da populacdo com a sua prépria cultura, bem
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como do reconhecimento interno e externo a localidade entendendo-se relevante
papel do designer na conformagdo grafica dentro dos diversos aspectos de
transposicdo de mensagem de culturalidade no ambito de uma animagédo de
entretenimento.

Finalmente, tendo em vista a conformacao final da ferramenta de coleta e
analise dos dados no fechamento das etapas metodoldgicas descritas até entéo,
observa-se como resultado um instrumento para auxilio na identificacao de pontos e
formas de insercao de caracteristicas graficas configuradoras de uma mensagem de
identidade cultural durante o processo de desenvolvimento do projeto de uma
animacgao para entretenimento. Diante disso, foram mapeados os recursos de
insercao de elementos graficos na estrutura de narrativa na promocéao de identidade
cultural considerando-se os grupos 1) onde, 2) o qué e como, 3) quem e 4) estilo
visual, as 6 categorias identificadas e suas 32 subcategorias. Os resultados do
formato final da ferramenta considerando os grupos supracitados, as 6 categorias e
as 32 subcategorias elencaveis na estruturagdao de um projeto grafico de animacao na
promogao da narrativa de identidade cultural sao sintetizados e apresentados na
Representacdo Grafica de Sintese - RGS (Figura 85).
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Figura 85: RGS Mapeamento da estruturacao de animagédo na promogao de identidade cultural
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4.6 Criacao das recomendacoes

Fundamentando-se no alinhamento teérico, nos procedimentos metodoldgicos
desenvolvidos, e tendo em vista a sintese descrita no item anterior, presume-se o
alcance do objetivo geral ora pretendido: Propor recomendacdes para estruturagcao de
projeto grafico de animagao na promogao da narrativa de identidade cultural.

Diante disso, foi possivel gerar um conjunto de 14 recomendacgdes, conforme
descrito no quadro 9 a segquir.
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Quadro 9: Conjunto de recomendacgdes

Recomendactes para estruturacéo de projeto grafico de
animacao na promocao da narrativa de identidade cultural

1  Concebera conformagdo visual da animag&o com riqueza de detalhes em cada elemento e
conjunto de elementos desenhados.

2  Combinar diferentes categorias e subcategorias da ferramenta para refor¢o de elementos
caracterizantes de uma cultura nos seus diversos pilares de aspectos visuais.

3 Harmonizara insercdo dos elementos graficos dentro do mesmo contexto cultural para
reforgo da informagao e situagdo da identidade, na potencializagéo da interpretagdo da
simbologia ja expedita ao expectador.

4 Utilizar recursos visuais e tecnolégicos especificos de estilos graficos das culturas que se
pretende representar.

5 Utilizar o recurso de contraste cultural de maneira a ressaltar e evidenciar a identidade do
grupo que se pretende protagonizar.

6  Definir nas primeiras etapas de criagao grafica pertencentes ao momento do conceito de
arte (cenarios e personagens) e storyboard (posi¢des e cenarios chave) as defini¢des:

“onde”, “o qué e como”, “"quem” e o “estilo visual”, para posterior pormenorizagao e
detalhamento visual.

7 Identificar como os lugares séo planejados, conservados e percorridos, observando também
0 que os simbolizam, os mobiliarios que os constituem e conformando o espago.

8 Especificar o clima e as sensagdes que ele causa nas pessoas através das reacdes dos
personagens, paleta de cor e énfase de elementos climaticos, inserindo a localizagdo
geogréfica, e abrangendo a conformagéo da biota local e seus espécimes e, quando couber,
as enfermidades especificas da regi&o.

9  Retratar manifestagdes culturais do grupo como pratos tipicos ou peculiaridades na forma
de se alimentar; simbolos culturais e religiosos; festas, dangas e movimentos; lendas e
supersticdes; esportes e brincadeiras comuns e valorizadas; grafias, ortografia, acentuagao,
expresséo verbal, neclogismos.

10 Exprimir graficamente os elementos que configurem a organizagdo de uma sociedade, de
maneira institucional ou n&o regimental, sua histéria, as suas referéncias internas.

11  Buscar compreender para reconhecer 0s aspectos do cotidiano, trabalho e relagao com o
meio nas formas do fazer e interagir, dos personagens entre outros personagens, e destes
como o ambiente.

12 Aplicar informagdes visuais nos personagem, para além dos aspectos fisicos de
fisionomias, trajes e antropomorfismos, mas aprofundando a formatagao da personalidade
com trejeitos, expressdes, comportamento, etiquetas e costumes.

13 Escolher e desenvolver no projeto de animacao estilo grafico compativel com o contexto da
identidade cultural que se pretende evidenciar.

14  Garantir que os elementos gréafico inseridos possuem um propésito de mensagem na
\ narrativa de maneira a ndo causar desconexoes na informagdes que se pretende transmitir./

Fonte: Elaborado pela autora
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5 CONCLUSAO

Em um cendrio onde a animacao brasileira tem intensificado destaque em
territério nacional e internacional, sendo difundida de maneira cada vez mais rapida
através das novas tecnologias, emerge-se o foco para a expressao da culturalidade
na linguagem grafica das animagodes, tendo em vista a importancia da valorizagéo do
patriménio cultural e o papel do designer na transposicdo de uma identidade ao
produto através da linguagem visual.

Por meio deste trabalho foi possivel responder a questao de pesquisa a qual
pretendia compreender como estruturar um projeto grafico de animacéo de forma a
promover a narrativa da identidade cultural, por meio do cumprimento do objetivo geral
de propor recomendacbes para estruturacdo de projeto grafico de animacédo na
promog¢ao da narrativa de identidade cultural, o qual foi alcangado com a criagéo do
conjunto de 14 recomendacdes.

Primeiramente, foi apresentada a estrutura da pesquisa a qual contemplou a
Revisdo Sistematica da Literatura - RSL para delimitacdo da pergunta norteadora
supramencionada, a definicdo dos objetivos, tal como a visdo geral do método onde
foi delimitada uma pesquisa de carater qualitativo com viés exploratério-descritivo,
através de uma abordagem indutiva, observacional e analitica.

Ressalta-se que, a partir da RSL, foi possivel identificar lacunas significativas
quanto ao objeto de estudo proposto. Por outro lado, a bibliografia permitiu a
articulacdo dos resultados para amparar de forma basilar o desenvolvimento desta
pesquisa.

No segundo capitulo, transcorreu-se pelo contexto histérico dos desenhos
animados no Brasil e no mundo, passando pela discussao do desenho animado como
expressao de identidade cultural e da valorizacao do produto e da cultura local. Por
conseguinte, foi possivel analisar o projeto grafico de animagcdo como um produto de
design em contexto multimidia articulando a sua relagdo no campo do design da
informacédo com a linguagem visual e comunicagao, e da estruturacao de um projeto
de animacéo, finalizando com o estudo sobre procedimentos de andlise filmica para a
compreensao das formas de transmitir nocdo de identidade de cultura em uma

animacao.
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Os objetivos especificos nortearam as etapas para o alcance do objetivo geral
na criacao de instrumento para coleta e analise de elementos e dados graficos da
animacao selecionada; identificacao de projetos graficos compilando os elementos da
narrativa da identidade cultural, analise da estruturacdo dos elementos na narrativa
de identidade cultural nos projetos graficos de animacao e verificagdo dos recursos
gréaficos de insercao de elementos visuais para a expressao de culturalidade.

Assim, no terceiro capitulo, foram descritos os procedimentos metodol6gicos
realizados para desenvolvimento da ferramenta de coleta e analise, compilagdo de
dados, andlise e catalogagédo, os quais, mediante execugdo, mostraram-se etapas
ciclicas e interdependentes para a formatacao da ferramenta proposta. Por sua vez,
infere-se a relevancia da mesma para o percurso metodolégico adotado e objeto
central para o alcance dos resultados pretendidos na investigacao.

Por conseguinte, no quarto capitulo, observa-se que os resultados da analise
dos dados compilados nos 27 episddios da amostragem apontaram para uma
conformacdo de 6 categorias, dispostas em 32 subcategorias, as quais foram
compreendidas como recursos para configuracdo de elementos gréaficos na narrativa
de uma identidade cultural. No cruzamento e sintese da andlise transcorrida foi gerada
uma Representagédo Gréfica de Sintese (RGS) descrita no item 4.5 da estruturagéo
dos elementos na narrativa da identidade cultural nos projetos graficos de animacao.
Finalmente, a analise procedida e a apuracao dos recursos mencionados viabilizaram
a criagdo das 14 recomendacbes que objetivam orientar o designer grafico no
desenvolvimento do projeto de animacédo na promoc¢ao da narrativa de identidade
cultural, consistindo na contribuicao cientifica e cultural desta pesquisa.

Portanto, ponderando-se pelos os resultados alcancados, infere-se o alcance
do objetivo desta investigacdo cientifica de maneira satisfatéria. Em face aos
resultados, foi possivel notar um rol de recursos para transposicdo de elementos
graficos comunicadores da culturalidade, em diferentes aspectos categoricos da
conformacao do canal visual do produto multimidia de animacéao, o quais podem ser
articulados durante o processo do projeto grafico de uma animacdo para o
fortalecimento da narrativa de identidade cultural.
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5.1 Estudos futuros

No alinhamento e aderéncia aos objetivos do Programa de P6s -Graduagao em
Design, da Universidade Federal do Maranhdao — UFMA, tendo como objetos de
estudo produtos multimidia, em formato de animacao, procedimentos de concepgao
de produto de design em meio a linguagem visual, e abordando o contexto da
disseminagao da cultura, acredita-se na possibilidade de desdobramentos da presente
pesquisa em futuros projetos de pesquisa em campos similares e transversais.

Aventa-se a possibilidade do fortalecimento na validagao ou reconfiguracéo da
ferramenta através da aplicagdo do meétodo Delphi para verificagdo junto aos
especialistas para validagdo do conjunto das 14 recomendacgdes propostas na
pesquisa.

Ainda, um recorte pode ser focado no aprofundamento dos estudos visuais
intrinsecos aos personagens e suas personalidades diante dos aspectos visuais nas
animagdes para entretenimento.

Para finalizar, sugere-se a realizacdo de grupos focais na intencao de aferir a
percepcao e identificacdo da identidade cultural ou a investigacdo do nivel de
detalhamento e composicdo dos elementos visuais para reconhecimento dos

simbolos representativos de uma cultura.
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