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afrodisiaco.

(Richard Williams, 2016)



RESUMO

Esta monografia foi desenvolvida com o intuito de investigar o dominio da animacgao
audiovisual brasileira. Especificamente, no tocante ao estiidio de animagdo chamado Combo
Studio e sua obra criativa “Any Malu”. O objetivo ¢ analisar o percurso evolutivo da
animacdo cinematografica desde as técnicas de desenho no papel ao desenvolvimento da
primeira influenciadora digital pelo Combo Studio. Primeiramente, levanta-se um panorama
historico geral da animag@o cinematografica até a sua chegada no cinema brasileiro,
atentando-se ao progresso técnico e estético bem como a criacdo de orgdos de apoio e
fomento para o ramo. Em seguida, elabora-se uma discussdo em torno das possibilidades e
desafios do mercado de animacao brasileiro, e ¢ tragada a trajetdria de formacdo do Combo
Studio. Por fim, discute-se a relacdo entre os artistas e a tecnologia digital, ¢ analisa-se duas
propostas de programas animados ligados a famosa personagem do Combo Studio: Any Malu
Show e O (Sur)real Mundo de Any Malu. As fontes utilizadas nesta pesquisa consistem em
dados coletados de entrevistas concedidas e disponibilizadas em canais do YouTube, websites
e em declaragdes expostas nas respectivas paginas das redes sociais do estudio, o que
estabelece, concomitantemente, o recorte temporal (2015-2021). O trabalho visa contribuir
para a ampliacdo do debate acerca da producdo nacional de animagdo. Especialmente, na area
da historiografia, tendo em vista a escassez de pesquisas sobre o tema.

Palavras-chave: Historia da animagdo digital; Industria do Entretenimento; Combo Studio;
Any Malu.



ABSTRACT

This monograph was developed with the intent of investigating the domain of Brazilian
audiovisual animation. Specifically, regarding the animation studio called Combo Studio and
its creative design “Any Malu”. The objective is to analyze the evolutionary path of
cinematographic animation from the techniques of drawing on paper to the development of
the first digital influencer by Combo Studio. Firstly, a general historical overview of
cinematographic animation until its arrival in Brazilian cinema is raised, paying attention to
technical and aesthetic progress, as well as to the creation of support and development
agencies for the field. Then, a discussion about the possibilities and challenges of the
Brazilian animation market is elaborated, and the trajectory of formation of Combo Studio is
traced. Finally, the relationship between artists and digital technology is discussed, and two
proposals for animated programs linked to the famous Combo Studio character are analyzed:
Any Malu Show e O (Sur)real Mundo de Any Malu. The sources used in this research consist
of data collected from interviews granted and made available on YouTube channels, websites
and statements exposed on the respective pages of the studio's social networks, which
simultaneously establishes the time frame (2015-2021). This paper aims to contribute to the
expansion of the debate about national animation production. Especially in the field of
historiography, given the scarcity of research on the subject.

Keywords: History of digital animation; Entertainment Industry; Combo Studio; Any Malu.
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INTRODUCAO

Desde a minha infincia sempre possui o fascinio pelos desenhos que se
movimentavam na TV da sala de minha casa. Era uma felicidade acordar cedo aos sabados e
acompanhar durante a manha inteira os divertidos episodios de Baby Looney Tunes (2002),
Caverna do Dragado (1986), ou Scooby-Doo, Cadé Vocé? (1969). Entretanto, nunca havia
parado para pensar a respeito de como era possivel figuras que andam, falam e pensam, afinal
de contas, ao contrario do que € exibido no fantastico Uma Cilada para Roger Rabbit (1988)
eu sabia que desenhos animados ndo eram simplesmente seres com vida, contratados por
agéncias de televisdo. Por muito tempo, entdo, desconheci quais eram os fundamentos da
fabricacdo de uma arte animada. Sobretudo, ndo tinha conhecimento de que desenhos podem
sim ter vida, ja que este ¢ o significado intrinseco da animac¢ao: o movimento que faz pulsar a
vida.

Gracas a graduacdo no curso de Licenciatura em Histéria do Centro de Formagao de
Professores da Universidade Federal de Campina Grande, Campus Cajazeiras (CFP/UFCQ),
conheci discussoes de relevincia e pessoas excepcionais que hoje considero grandes
influéncias motivadoras para o estudo desse imenso universo. Disciplinas como Introdugdo
aos Estudos Historicos, Historia da América I e II, e Projeto de Pesquisa me fizeram refletir
sobre questdes importantes em relagdo ao outro (e por que ndo eu mesma?) € ao que ele
produz. Compreendi que n2o s6 a escrita historiografica ¢ carregada de uma série de
interesses, mas toda e qualquer produgéo.

Até chegar a esta temdtica de pesquisa, enveredei-me por outros caminhos na
graduacdao. Em todos eles, as imagens sempre me mostravam sua imponéncia como um
importante objeto de estudo, principalmente por serem portadoras de simbolos, transmissoras
de emocdes, ideias ou informacdes de quem as produziu. Meu interesse pelas poderosas
imagens ¢ movido pela capacidade que elas tém de uma comunicagdo universal independente
do tempo historico ou da sociedade, embora ndo deixem de ser produtos culturais expressivos
do contexto em que estdo inseridas. Elas estabelecem, portanto, uma relagcdo entre quem
produz e quem recebe, suscitando interpretagdes diversas a partir da percepcao visual do
individuo. E gracas ao avango das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo, as
imagens encontram-se cada vez mais fortalecidas no cotidiano popular. Quando unimos

imagem e movimento, obtemos uma parcela importante da industria de entretenimento,



contemplada com grande popularidade em um processo decorrente de décadas de
desenvolvimento.

Minha aproximagdo com os bastidores da animagao esta vinculada, em seu cerne, ao
momento em que assisti um curto video do curso de desenho anatémico ministrado por
Zursoif Miguel Bustos Gomez'. No video, ele falava sobre suas inspiragdes na carreira
artistica e o making of de O Rei Ledo (1984) foi citado. Sendo um dos filmes que marcou
minha infancia, fui em busca da produgao e, apos assisti-la, fiquei impressionada com o que
observei: a organizacdo ¢ o esfor¢o da equipe do estiidio Disney, e a técnica aprimorada dos
desenhistas. Nascia ali um grande interesse sobre o processo de construgdo da arte animada,
de seus simbolos e da relagdo desta com a tecnologia. Naturalmente, o olhar sofreu mudangas
a partir do contato com o processo criativo e a curiosidade me fez pesquisar mais sobre a
temadtica, findando no desenvolvimento de algo que deixou de ser apenas um interesse, mas se
tornou um objetivo - estudar animagdo e, quem sabe, trabalhar profissionalmente na area
audiovisual.

Foi diante disso que a animagao se tornou o foco do meu estudo e, para a pesquisa de
conclusdo do curso de Historia, em determinado momento suscitei trabalhar com um
longa-metragem animado chamado 4 Ganha Pdo (2017), do estidio islandés Cartoon Saloon.
A obra em questao havia despertado em mim indagagoes a respeito do processo de construgao
filmica, principalmente a partir das representacdes que ele desenvolve sobre suas
personagens. Entretanto, o meu objeto de pesquisa s6 foi encontrado posteriormente a uma
conversa com o professor Rodrigo Ceballos que, apds ouvir sobre meus interesses e propostas
de pesquisa, sugeriu alguns pontos que me trouxeram o impeto de pesquisar a producao de
animag¢do nacional. O mesmo orientou-me a fazer um levantamento dos estidios de animagao
brasileiros ¢ assim o fiz. Contava nos dedos de uma mao os estidios que conhecia, € se
constituia ali a trilha de um novo ciclo. Fiz a pesquisa e observei que os principais resultados
de busca apresentavam apenas estiudios mais engajados, e eles eram poucos. Explorei mais e
encontrei uma postagem’ feita por César Barbosa datada em 3 de novembro de 2015 e
atualizada em 1 junho de 2020, que listava nomes de estudios de animagdo no Brasil e suas
respectivas paginas no Facebook. A lista informava que as produtoras inseridas ali

trabalhavam apenas com contetido animado, e ndo incluia o trabalho voltado para publicidade,

I3

! Miguel Bustos Gémez, conhecido artisticamente como “Zursoif” ¢ um desenhista e ilustrador colombiano.
Atua como professor de artes focando, especialmente, no desenho anatomico da figura humana.

2 Disponivel em:
<https://pt-br.facebook.com/notes/papo-de-animador/estidios-de-animacdo-no-brasil-por-estado/8822940052006
77>. Acesso em: 01/06/2021.
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VFX (efeitos visuais), institucionais e videografismo. Ao fazer um apanhado dos estidios

citados, elaborei o seguinte grafico para melhor visualizagdo:

Tabela 1: Distribuicdo dos estudios de animagao por estado brasileiro.
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Ao todo, sdo listados 203 estudios de animag@o. Fonte: Elaboragdo propria a partir da lista de César Barbosa.

Pesquisei por todos os estudios descritos na lista e suas respectivas paginas da internet
e observei que alguns deles s6 ofereciam acesso por contas nas plataformas do Facebook,
Instagram ou LinkedIn, enquanto outros ja portavam websites proprios, mais desenvolvidos e
profissionais, com oferta de portfolio. Foram esses os que mais chamaram a atengo, porque
pude atentar-me as propostas, conteudos e projetos oferecidos pela equipe. Sendo assim, de
todas as paginas que visitei, cerca de quatro estudios se destacaram tendo em vista os critérios
mencionados acima. Dois deles estavam localizados no Rio de Janeiro, enquanto os outros
dois encontravam-se nos estados de Sdo Paulo e Bahia. O ultimo critério de escolha ocorreu
por uma questdo de afinidade com as obras em desenho animado e, tendo isso em vista, o
Combo Studio foi escolhido como objeto de pesquisa.

Observando a plataforma do Combo Studio pude conhecer alguns dos projetos que
estavam em andamento, ¢ 14 encontrei a Any Malu, uma personagem com longo cabelo rosa
que era influencer digital. Minha primeira ag¢do foi pesquisar mais a respeito, ¢ me deparei
com a novidade de que a personagem possuia um canal no YouTube chamado O (Sur)real
Mundo de Any Malu (2015) onde a mesma aparece em numerosos videos, oferecendo uma

proposta de contetido semelhante as producdes de canais famosos voltados para um publico
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jovial. Pesquisando um pouco mais, vi que a personagem faz parte de outra produgio
nomeada Any Malu Show (2020), um programa animado televisivo, que desta vez, continha
alguns videos disponiveis no canal Cartoon Network Brasil. Selecionei um conteudo aleatorio
deste ultimo e, ao visualizar o desenho nesse primeiro momento, apreciei a qualidade da
animacdo considerando sua narrativa divertida, estética refinada, movimento fluido e o
contraste de personalidade entre as personagens. Quis me aproximar dessa produgdo e
entender sua dindmica propria, analisar seu processo de construcdo observando quais
caminhos o Combo Studio empreendera na sua obra, gerando a primeira influenciadora digital
animada da histoéria.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é analisar o contexto histérico da animacdo
desde as técnicas de feitura no papel ao desenvolvimento digital da Any Malu pelo Combo
Studio (2015-2021). Para tanto, serdo feitas analises no que concerne ao processo criativo das
duas produg¢des principais, citadas anteriormente, que envolvem a personagem: o canal "O
(Sur)real Mundo de Any Malu" e o programa televisivo "Any Malu Show".

No que diz respeito as fontes utilizadas nesta pesquisa, todo o acervo encontra-se
disponivel na internet e estd devidamente referenciado ao longo da pesquisa. No tocante ao
suporte bibliografico utilizado, foram encontradas proveitosas e ricas discussdes, de diferentes
areas do conhecimento, acerca do universo da animagdo oriundas de artigos cientificos,
monografias, dissertagcdes de mestrado, teses de doutorado, ¢ matérias de revistas. Em relagdo
aos dados constatados sobre o Combo Studio, a coleta de informacgbes foi feita com
embasamento em entrevistas concedidas e disponibilizadas em canais do YouTube, websites e
em declaragcdes expostas em postagens nas respectivas paginas das redes sociais do estudio.
Isso estabelece o nosso recorte temporal (2015-2021) que esta entrelagado ao ano de criagdo
do estudio no Rio de Janeiro até os dias atuais de producdo desta pesquisa.

De modo a atingir nossos objetivos, o trabalho esta estruturado em trés capitulos. No
primeiro, Uma breve historia da animagdo e seu segmento no Brasil, contextualizamos o
surgimento da animagdo e o seu aprimoramento a partir das contribuicdes de eximios
desenhistas que objetivavam alcancar ao longo de suas produgdes um movimento cada vez
mais fluido e com personalidade. Em seguida, dirigimos nosso olhar para o Brasil e
abordamos como o cinema de animacgdo foi iniciado e, apesar das dificuldades,
desenvolveu-se, exibindo suas primeiras obras de relevincia bem como os primeiros 6rgaos
de apoio e fomento para a producao do setor audiovisual nacional.

No segundo capitulo, O segmento do mercado de animag¢do no Brasil e criagdo do

Combo Studio, discutimos o panorama mercadoldgico ligado a produgdo de animacgao
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nacional, reconhecendo que se trata de um mercado relevante e com grande potencial
econdmico para o pais. Em seguida, apresentamos o desenrolar do percurso de formacao e
crescimento do Combo Studio, quando observamos como o estidio da seus primeiros - ¢
importantes - passos no mercado através de suas produgoes.

Por fim, no ultimo capitulo, O trabalho da animagdo, discutimos a relacdo entre o
progresso tecnologico e as ferramentas de feitura da arte animada digital, e analisamos o
processo técnico e criativo das produgdes O (Sur)real Mundo de Any Malu e Any Malu

Show, contemplando influéncias internas e externas que perpassam as duas obras.
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CAPITULO I

UMA BREVE HISTORIA DA ANIMACAO MUNDIAL E NACIONAL

Este capitulo propde-se a abordar o surgimento da animacdo, observando sua
historicidade a partir das contribuicdes de pessoas que, como veremos, ndo eram apenas
desenhistas, mas tinham formacdo em diferentes arecas do conhecimento, indo desde a
medicina a ciéncia da computa¢do. Sendo assim, pode-se compreender que o acimulo dos
conhecimentos resultantes dos esforcos de quem se propunha a desenvolver a animagéo,
constitui uma area propria e legitima que a cada ano, principalmente a partir da tecnologia,
evolui mais, cabendo ao grafite desenhado no papel dar espago aos pixels inseridos pelas
canetas digitalizadoras.

Ao longo do texto, discutiremos como esse processo se desenrolou no Brasil chegando
até o cinema nacional, tendo em conta que ndo foi uma tarefa facil, pois mesmo que o
mercado de animacdo estivesse crescendo internacionalmente, aqui ele teve que se deparar
com o descaso governamental e a falta de recursos. Entretanto, por meio de resisténcia e
superagdo de obstaculos, atualmente a animagdo ¢ um elemento que ocupa lugar na economia

brasileira, tendo reconhecimento internacional.

1.1. As primeiras animacoes

A etimologia da palavra “animac¢do” tem origem no latim animatio, derivado de anima
que significa “alma”. A animacgao seria o sopro da vida sobre os objetos estaticos, a partir da
ideia de ilusdes de movimento com a sobreposi¢do de imagens que apresentam pequenas
diferencas entre si. Seu desenvolvimento esta ligado a evolucdo dos brinquedos Opticos que,
segundo Cassimiro C. Chaves Junior (2009), foram dispositivos criados a partir da teoria do
médico inglés Peter Mark Roget, chamada de “persisténcia retiniana”. O médico defendia que
uma imagem permanecia na retina por cerca de 1/20 a 1/5 segundos apds o seu
desaparecimento do campo de visdo. Entre estes brinquedos 6pticos estavam o Folioscopio
(1825), Taumatropio (1825), Fenaquistoscopio (1832), Zootroscopio (1834), Flipbook
(1868), Praxinoscopio (1877), Fuzil fotografico (1878) e o Cinetoscopio (1889) (BORGES,
2019).
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Figura 1: Ilustracdo de um taumatrdpio.

Invengdo de William Fitton, o taumatropio ¢ um disco com uma imagem diferente em cada lado (no
exemplo, passaro e gaiola) que, quando girado pelos corddes, cria uma composigdo entre duas imagens (o
passaro fica preso na gaiola). Fonte: Blog Historia do Pré-Cinema’

Por muito tempo acreditou-se que o fendmeno da persisténcia retiniana era
responsavel pela sintese do movimento, entretanto, era mais como um obstaculo a formagao
das imagens animadas porque elas eram colocadas de forma continua na retina,
misturando-se.

O que salvou o cinema como aparato técnico foi a existéncia de um intervalo
negro entre a projecdo de um fotograma e outro, intervalo esse que permitia
atenuar a imagem persistente que ficava retida pelos olhos. O fendmeno da
persisténcia da retina explica apenas uma coisa no cinema, que ¢ o fato
justamente de n3o vermos esse intervalo negro. A sintese do movimento se
explica por um fendmeno psiquico (e ndo optico ou fisioldgico) descoberto em
1912 por Wertheimer e ao qual ele deu o nome de fenémeno phi: se dois estimulos

sdo expostos aos olhos em diferentes posi¢cdes, um apds o outro e com pequenos
intervalos de tempo, os observadores percebem um unico estimulo que se move da

posigdo primeira 4 segunda (CHAVES JUNIOR apud MACHADO, 1997, p. 20).

O primeiro desenho animado do mundo é creditado a Charles-Emile Reynaud
(1844-1918), um inventor francés responsavel pela concepgdo do Teatro Optico e do
Praxinoscopio, que foi desenvolvido posteriormente para o Praxinoscopio de Projecdo. Este
dispositivo consistia em um cilindro rodeado por uma série de imagens transparentes em
vidro, que portava uma lamparina a 6leo no centro. A luz atingia as figuras e os reflexos do
espelho passavam por uma lente em tela. A mesma lamparina projetava um fundo estatico, e
assim, 0 mecanismo gerava uma impressdo de movimento nitido, brilhante e sem distor¢oes.
Com essa invengdo, surgia em 28 de outubro de 1892 no museu de Grevin, em Paris, a

primeira projecdo animada com Pantomimes Lumineuses, uma performance combinada de

% Encontrei este site no texto de Borges (2019), que fala sobre o funcionamento dos brinquedos épticos.
Disponivel em: <https://precinema.wordpress.com/2009/10/28/brinquedos-opticos/>. Acesso em: 20/06/2021.
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trés* curtas-metragens: Pauvre Pierrot, Un Bon Bock e Le Clown et ses Chiens. As trés
produgdes contabilizam 1.500 imagens pintadas manualmente com duracdo individual de
aproximadamente 15 minutos somados ao acompanhamento dos solos de piano de Gaston
Paulin (-1921), cujos efeitos sonoros eram produzidos por trds da grande tela projetada. A
obra tornou-se um sucesso de exibi¢do até surgirem os irmdos Lumiére com a novidade do
cinematografo.

A importancia da inven¢do de Reynauld ¢é celebrada desde 2002 a partir do

reconhecimento da data 28 de outubro como o Dia Internacional da Animagao.

Figura 2: Poster da primeira exibi¢éo no Teatro Optico em 1892 de Pantomimes Lumineuses feito por Jules
Chéret.

MUSEE GREVIN

Fonte: Portal Cinema e Pixels®

Com o passar do tempo, muitas animagdes foram desenvolvidas, a exemplo de The
Enchanted Drawin (1900) e Humorous Phases of Funny Face® (1906). Cada obra buscava
maior aprimoramento em relagdo as produzidas anteriormente, € isso contribuiu bastante para
a evolucdo das técnicas e da arte animada. Porém, apds um periodo, o esplendor dos trickfilms
(filmes de efeito) deixou de ser novidade. Sobre isso, Larissa Rogério Bezerra (2012, p. 4) nos
diz que “eles eram assistidos Unica e exclusivamente pelo interesse dos movimentos e o poder

de 'dar vida' a coisas inanimadas”. Mas a falta de interesse do publico surgiu e essa situagdo

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=426mqlB-kAY>. Também h4 outra produgio de Reynaud
(ndo incluida nas Pantomimes Lumineuses) intitulada “Autour d'une cabine”(1894). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=A5MXcxaRXNc>. Acesso: 01/07/2021.

’ Disponivel em: <https://cinemaepixels.com.br>. Acesso em: 01/07/2021.

¢ Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN4121>. Acesso em: 01/07/2021.
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gerou estimulos para as décadas seguintes pensarem em alternativas. Foi a partir disso que
examinaram o desenvolvimento de uma estrutura narrativa, bem como de um codigo estético
que legitimasse o cinema de animagdo. Tendo isso em vista, foi por meio da participagao de
artistas no desenvolvimento desse processo que a animagdo passou a ser considerada arte.

Em 17 de agosto de 1908 foi langado Fantasmagorie’, produzido pelo artista plastico
francés Emile Cohl. Com duragdo de um minuto, feito a partir de dois mil desenhos no papel
e copiado no negativo, essa produgdo se aproximava do que hoje entendemos como método
tradicional de animagdo a partir de exposi¢ao quadro a quadro, tornando-se o primeiro
desenho animado exibido no cinema com uma proposta narrativa. Segundo Bezerra (2012),
Cohl foi o primeiro artista a lutar para transformar a anima¢do em uma arte autdnoma, que
tivesse a atitude de criar e inovar por si s6, sem depender do mundo da ciéncia. Também cabe
a Cohl vérios avancos na linguagem da animacao (ATHAYDE, 2013, p. 15), como a mistura
entre o cinema live-action e animac¢ao, o desenvolvimento da profundidade virtual do espaco
da tela, além de melhorias no mecanismo de captacdo de imagens.

A partir dai, outras obras importantes surgem com formas e estilos proprios, cabendo
dar destaque ao nome de Winson McCay devido a sua influéncia com o processo criativo de
animacdes, onde as formas minimalistas e simplificadas foram deixadas de lado e passaram a
ter um carater mais sofisticado e elaborado. Nas animagdes de McCay, era desenvolvido o
espaco tridimensional imaginado do desenho e da perspectiva (ATHAYDE, 2013, p.16),
transformacdes e linhas dinamicas, e outros elementos de linguagem que o cinema
live-action® ndo havia trabalhado. Algumas de suas obras notaveis sdo Little Nemo (1911) e,
principalmente, Gertie the Dinosaur (1914), onde pode-se observar ndo s6 a grande
habilidade técnica de McCay, mas também o enredo de uma historia e a personalidade das
personagens. Outro exemplo ¢ a obra How a Mosquito Operates’® (1912), onde McCay retrata
um mosquito com chapéu, camisa e mala que parte em uma jornada na busca de seu alimento:
o sangue de um senhor careca que tenta dormir.

Diante desse cenario, foi entre as décadas de 1910 a 1930 que o cinema de animagao
se estabeleceu como género cinematografico com caracteristicas proprias, o que geraria sua
industrializagdo e, como consequéncia, o surgimento dos personagens animados, entendidos

por Cassimiro C. Chaves Junior (2009, p. 14) como “seres imaginarios que apresentam

7 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=01d28X0lkJ4>. Acesso em: 01/07/2021.

& Na linguagem cinematografica, este termo designa os trabalhos que sio realizados por atrizes/atores reais, ao
invés de animagdes. Disponivel em: <https://animateriastudios.com/afinal-o-que-e-live-action/>. Acesso em:
01/07/2021.

? Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=1uLWbuButIE>. Acesso em: 01/07/2021.
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aspectos visuais e auditivos através dos quais referenciam a personalidade humana
(podendo apresentar caracteristicas fisicas, psicoldgicas, sociais, ideoldgicas e/ou morais)”.

Esses personagens influenciariam diretamente a cultura de massa no século XX.

1.1.1. O mercado da animacao eclode

Conforme a industria da animacgdo tomava molde, surgia uma demanda de produgdo
rapida e eficiente que aumentava no mercado. E para suprir essa necessidade, nasceram os
estidios de animag¢do que eram, em sua maioria, gerenciados por artistas autdonomos e
autodidatas que estavam descobrindo novas formas de realizar o processo, tendo em vista,
claro, a produtividade. Esses artistas recrutavam e educavam outros jovens artistas visando a
formagdo inicial de profissionais especializados na area. Segundo Athayde (2013), até entdo, a
producdo de um filme animado era um processo que requeria tempo, grandes esforcos, além
de muito dinheiro. Dessa forma, o desafio de aperfeigcoar a produgdo de filmes para um
contexto comercial e a0 mesmo tempo explorar os limites de criatividade dessa nova atividade
estava posto. Tal fato gerava preocupagdo para alguns artistas, a exemplo de McCay, pois a
relagdo entre industrializagdo e arte poderia estar posta em uma linha t€nue para a perda do

valor artistico devido a necessidade de acelerar a produgdo, bem como baratear seus custos.

Muito pelo contrario, verifica-se um fortalecimento da entidade
artista/obra... A animagdo soube superar esses obstaculos da mesma forma
que se observa em outros momentos da histéria da arte em que,
naturalmente, artistas mais talentosos [...] ocupardo postos de diregéo,
determinando as diretrizes que fundamentardo a obra final, tratando de
atribuir-lhe unidade formal e coeréncia conceitual (ATHAYDE apud
LUCENA JUNIOR, 2005, p.205).

O aparecimento dos primeiros estidios de animag@o aconteceu logo antes da Primeira
Guerra Mundial (1914-1918). Devido a falta de concorréncia com os produtores europeus,
essa conjuntura iria influenciar de forma direta no estabelecimento e no poderio que a
industria cinematografica norte-americana iria desempenhar sobre os paises ocidentais,
desenvolvendo o que Athayde (2013, p. 18) designa como “autoridade cultural e comercial”.

A animagdo foi cercada por uma Otica mercadologica pragmatica inundada de interesses
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politicos e ideologicos, sendo utilizada constantemente como propaganda'® de governo

especialmente em tempos de guerra.

A dinamica estabelecida no seu processo produtivo, ainda na década de
1920, foi a logica monopolista das grandes corporacdes norte-americanas,
que dominam o setor do consumo de bens simboélicos até os dias atuais.
Evidentemente, essa rede bem engendrada de controle do mercado perpassa
os dominios politicos que visam o controle social, e ¢ resultado de um
complexo esquema de lutas de poder (CRUZ, 2006, p.9).

Foi John Randolph Bray (1879-1978), um desenhista em quadrinhos, que buscou
contribuir com medidas para o mercado de animac¢do norte-americano visando competir e
superar o [ive-action. Suas ideias foram baseadas nas teorias trabalhistas de Frederick W.
Taylor (1856-1915) a respeito de métodos de organizagdo empresarial. Bray defendia uma
diminuicdo de custos através da simplificacdo dos desenhos, aumento de produtividade
através da divisao de trabalhos, bem como o desenvolvimento de um bom marketing. Esses
elementos levariam o Bray Productions, fundado em 1912 por Bray, a tornar-se o estidio
dominante até entdo.

Da empresa de Bray surge o principal avango para o estabelecimento de uma
inddstria de animacdo. Earl Hud, funcionério de Bray, se torna o pioneiro no
uso de desenhos em folhas de celuldide transparente, material mais
conhecido como acetato no Brasil. A técnica permite que cendrios e
personagens sejam desenhados independentemente, possibilitando a
reutilizacdo desses primeiros sem a necessidade de redesenha-los.
Consequentemente, ambas as partes do quadro de animagdo se beneficiam de
menores limitagdes — cenarios se tornam mais artisticamente complexos e

figuras animadas ganham maior autonomia de movimento (ATHAYDE,
2013, p.19).

A criagdo de séries animadas ocorreu entre 1914 e 1928 gracas aos avangos
tecnologicos, e serviu para acirrar a concorréncia entre os estudios de animacdo que, com
a chegada da televisdo, obteve uma nova demanda. Como consequéncia, foram fundados
novos estudios, e as animagdes deixaram de ser uma novidade e passaram a fazer parte do
cotidiano popular (CHAVES JUNIOR, 2018, p.18).

Nos desenhos, os estrelatos de animais com caracteristicas humanas e condicoes

elasticas emergiram como novo procedimento estético. De acordo com Alberto Lucena Janior

" De acordo com Roberval S. Santiago (2009), quando estourou a Segunda Guerra Mundial, Walt Disney aderiu
ao servilismo vinculado aos sucessivos governos norte-americanos. Seus personagens animados ficaram a
servico do esfor¢o de guerra, como pode ser observado em Donald Gets Drafied (1942) e Der Fuehrer's Face
(1943), duas obras criadas com o intuito de favorecer a opinido popular quanto a entrada dos Estados Unidos na
Segunda Guerra Mundial. Além disso, Walt Disney, empreendeu uma série de panfletos, cartazes, quadrinhos e
filmes de animagdo, muitos dos quais foram vetados pelas autoridades militares norte-americanas e escondidos
do publico por mais de 40 anos, como Out of the Frying Pan Into the Firing Line (1942). Disponivel em:
<https://cchla.ufrn.br/espacialidades/v2n1/roberval.pdf>. Acesso em: 02/10/2021.
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(2012, p.379), “os animais ofereciam uma liberdade de invengdo e fantasia como vista nas
fabulas que satirizavam as fraquezas humanas, com a vantagem da empatia que proporcionava
identificagdo universal aos espectadores”. As aparéncias dos animais foram redesenhadas em
formatos mais curvilineos e arredondados, o que tornava os personagens tanto mais atraentes
quanto mais faceis de serem desenhados. Dessa forma, os personagens podiam esticar,
encolher, ou assumir formas diferentes de acordo com a imaginacdo do artista, o que
possibilitava uma mecanica de movimento livre e engracada. Era um recurso favoravel que
dava ao artista possibilidades infinitas de fazer seus personagens superarem os limites
humanos, além de ser um traco marcante ¢ Unico que caracterizava os desenhos animados,

ficando a técnica conhecida como hubber hose animation (animacgao elastica).

Figura 3: Animagdo eléstica na cena do episddio “No Fuelin” de Felix, The Cat"'.

/ T S

Fonte: YouTube'?

Neste mesmo cenario, algo novo estava prestes a aparecer e revolucionar o processo
de como eram feitas as animagdes gracas a Walter Elias Disney (1901-1966), que fundou no
ano de 1923, em Los Angeles, o Walt Disney Studios. Produzindo animag¢des que se tornaram
lendarias referéncias do processo que envolve a animagdo ndo sé pela grande qualidade
técnica e enorme sensibilidade artistica, Disney inseriu novos géneros na animagdo, como a
fantasia. Além disso, figuras humanas passaram, também, a ocupar o centro da narrativa nos

desenhos, entre outros pontos'.

" H4 controvérsias sobre quem teria sido o verdadeiro criador de Felix, The Cat. Embora os créditos do
personagem sejam destinados a Pat Sullivan nos episodios, hd uma defesa em torno de Otto Mesmer, como
auténtico idealizador do famoso gato. Vocé pode conferir um pouco desse debate no link a seguir:
<https://www.memoriascinematograficas.com.br/2019/11/0-centenario-do-gato-felix.html>. Acesso em:
21/06/2021.

'2 Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=2Jtd3egqUng>. Acesso em: 21/06/2021.

¥ No curta-metragem Steamboat Willie (1928), com Mickey Mouse, temos a primeira animag¢io com som da
historia do cinema (BORGES, 2018, p.12).
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Com um estilo proprio de estética bem caracteristico, foi por meio das produgdes da
Disney Studio que surgiu o primeiro longa-metragem animado sonoro, sucesso mundial que
marcou geragoes: Snow White and the Seven Dwarfs (1937), produgdo animada baseada nos
contos dos Irmados Grimm que se tornou um classico do cinema de animacgao. Despertando
muitos sentimentos no espectador, inveja, compaixdo, medo, raiva e amor, sdo exemplos dos
elementos que compdem sua narrativa e tornam uUnica a sua experiéncia. A grande
sensibilidade de Walt Disney ao representar as expressdes € emocdes das personagens ao
longo do filme — como na cena em que a princesa se derrama em lagrimas devido ao medo
dos “monstros” na floresta criados por sua propria mente — diferenciam essa produgdo de

qualquer outra ja feita.

Figura 4: Walt Disney e sua equipe de desenhistas.

u .f—‘|-rf——' e

Na imagem, a equipe estudava os esbocos das personagens de Branca de Neve e os Sete Andes.
Fonte: YouTube'

De acordo com Athayde (2013, p. 21), as contribui¢des de Disney a industria podem
ser divididas em trés segmentos: estética, ja que as produgdes dos estudios Disney narraram
0s pressupostos narrativos e dramaticos que se tornaram a base dos desenhos animados de
ficcdo; administrativa, pois Disney empreendeu estratégias empresariais que potencializaram
a criatividade de seus funcionarios como, por exemplo, a formagdo de programas de
treinamento e grupos de estudos que elevaram ainda mais o padrdo técnico de seus
animadores; e técnica, porque Disney trouxe inovagdes como a barra de pinos, a cdmara de
multiplos planos', uma divisio de trabalho mais eficiente, da qual novos cargos surgiram

como o oficio de clean-up (limpeza de rascunhos), entre outras melhorias.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pb6WDJ3pYOg>. Acesso em: 22/06/2021.

® De acordo com Fossati (2009, p. 6), “a partir da trabalhosa técnica da cAmera de multiplanos, Disney teve
acesso a novas possibilidades, principalmente, os efeitos tridimensionais, onde podia-se desenvolver melhor as
nogdes de tonalidades, perspectivas e profundidade”.
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O éxito dessas conquistas levou a implantagdo no Estidio Disney de um
ambicioso programa de treinamento, que teve a duragdo de varios anos, com
o proposito de fornecer a educacdo académica completa numa abordagem
sistematica como ja ndo existia, mesmo porque ficava cada vez mais
evidente a necessidade de completo dominio da arte (especialmente do
desenho) ao animador que tivesse de aplicar os antigos e 0s novos
conhecimentos (esses mesmos descobertos no proprio Estidio Disney) para
obter a verdadeira ilusdo da vida na animacdo de personagem (LUCENA
JUNIOR, 2012, p. 402).

Ao longo das décadas de 1980 e 1990 houveram avangos tecnoldgicos no processo de
animacdo a partir da inser¢cdo do computador. Os softwares e hardwares deram liberdade aos
artistas graficos e a animacao digital comegou a substituir a animagao tradicional. De acordo
com Cassimiro Junior (2009, p. 18), houveram duas modalidades na producao de animagio
cinematografica: digitalizagdo dos desenhos animados, onde os desenhos eram feitos em uma
folha transparente e através de scamners, eram digitalizados e coloridos com a ajuda de
softwares, acelerando muito mais a produg@o; e a computagdo grafica, que era usada,
especialmente, para o surgimento de objetos tridimensionais totalmente digitais.

Com a ajuda desta poderosa ferramenta tecnoldgica, houve um aumento de producdes,
pois agora manipular os seres e objetos animados tinha uma maior facilidade, permitindo
equipes menores, bem como uma redu¢do do tempo de produgdo das animagdes
tridimensionais: uma enorme diferenca com o modo tradicional que exigia numerosas equipes
e longas horas de trabalho para a produgdo de enormes quantidades de desenhos (CHAVES
JUNIOR, 2009, p.20). Um dos pioneiros no uso dessa tecnologia foi a Pixar Animation
Studios, fundada em 1986 por Edwin Catmull ¢ Alvy Ray Smith. Responsavel por grandes
avancos e incentivos na animacdo 3D, o estidio fez o lancamento de 7oy Story (1995),
entendido por alguns como o primeiro longa-metragem animado completamente
computadorizado.

As caracteristicas plasticas das figuras produzidas no computador constituem
a primeira diferenga com relag@o a animagdo tradicional. Apesar de ja serem
dotados da tridimensionalidade (almejada pelo desenho animado de Disney),
a aparéncia dos objetos e os movimentos dos personagens, em Toy Story,
ndo alcangam o mesmo grau de realismo atingido pelos primeiros filmes da
Disney. Os objetos apresentam uma consisténcia ‘“emborrachada”,
demasiadamente limpas (clean), e os movimentos dos personagens nem
sempre conseguem ser fluidos e organicos. Alids, a busca por esse realismo
vem sendo uma das maiores persisténcias 109 dos artistas 3D — lembremos

que Toy Story foi produzido ha mais de dez anos e que a evolucdo nesta area
¢ extremamente dindmica (CRUZ, 2006, p.18).

Como veremos, Toy Story se tornou um verdadeiro sucesso. Cativando pessoas de
diferentes idades com os personagens épicos Buzz Lightyear e Woody, o longa bateu recorde

de bilheteria na época de seu langamento.
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Figura 5: Modelo 3D de Woody durante o processo de producao de Toy Story.

Fonte: YouTube!'®

1.2. A producio brasileira de animagdes

A produgdo de Toy Story ocorreu em paralelo com Cassiopéia’” (1996), uma produgido
audiovisual brasileira dirigida pelo diretor de cinema Clévis Vieira, que disputou com a
animacdo norte-americana o titulo de primeiro longa-metragem inteiramente
computadorizado. Embora haja controvérsias'® a respeito do merecimento desse titulo, a
produgdo da Disney em parceria com a Pixar, é considerada pioneira devido ao fato de ter
sido langada quase trés meses antes do longa animado brasileiro.

Mas como estava o contexto desse ramo artistico no Brasil? Segundo Gomes (2008, p.
5), a primeira animagao brasileira exibida no cinema foi projetada em 22 de janeiro de 1917
no Cine Pathé, Rio de Janeiro. Intitulada “Kaiser”, de autoria do cartunista Alvaro Marins,
conhecido como Seth, era uma charge animada que retrata o imperador alemao Guilherme II
sentado em frente a um globo terrestre que o engolia. Meses ap0s, seria lancado Traquinagens
de Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagungo (1917), cuja autoria ¢ desconhecida, mas a
realizag¢do foi atribuida a produtora Kirs Filmes. E ja no ano de 1918, temos Aventuras de
Bille e Bolle, uma série de desenhos animados produzida por Gilberto Rossi ¢ Eugénio

Fonseca Filho.

'® Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=6W_HIL.3nULMM>. Acesso em: 22/06/2021.

7 Confira o trailer de Cassiopéia no link a seguir: <https://www.youtube.com/watch?v=i16eQmUE1Z4>. Acesso
em: 22/06/2021.

'8 Existem alguns motivos para o desacordo em relacio ao merecimento do titulo do primeiro longa animado
inteiramente computadorizado ser de Toy Story. Entre eles, podemos citar o fato das personagens terem sido
moldadas em argila e depois digitalizadas através de um scanner tridimensional, o que nio tornaria a animagéo
100% computadorizada, ao contrario de Cassiopéia onde usaram apenas os softwares dos computadores. O
desejo de ser o lider de langamento dessa inovacdo tecnoldgica levou os estadunidenses a investirem milhdes
para anteciparem o lancamento (ao todo US$30 milhdes), em indubitivel contraste com o or¢amento da obra
brasileira (US$1,5 milhdo). Vocé pode conferir outros motivos bem como as falas do proprio Clovis Vieira sobre
esse evento no artigo deste site:
<http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0009-67252006000300021>.  Acesso em:
22/06/2021.
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De acordo com Gomes (2008, p. 6) e Athayde (2013, p. 25), durante a década de 20,
as producdes animadas tinham mais um carater voltado para publicidade de marcas, até que
no ano de 1929 ¢ langado pela dupla de artistas Luiz Seel e Jodo Stamato a animagao Macaco
Feio, Macaco Bonito, inspirado nos desenhos animados dos Irmaos Fleischer'’.

Na década de 1940 teriamos a contribuicdo pioneira de Humberto Mauro quando
inaugura no cinema brasileiro a produgdo com bonecos animados chamada O Dragdozinho
Manso™ (1942), um curta-metragem destinado ao publico infantil. Mas até a década de 1950,
ainda seriam langadas outras poucas animagdes, como Frivolita - também de Seel, As
Aventuras de Virgulino e Virgulino Apanha, do cearense caricaturista Luiz Sa (ATHAYDE,
2013, p.25).

No ano de 1953 surgiu a primeira longa-metragem de animagfo brasileira: Sinfonia
Amazonica, do artista Anélio Latini Filho. Fruto de muita dedicacao, essa producdo feita com
poucos recursos ¢ um longo periodo de trabalho de nada mais, nada menos, do que seis anos
(1946-1953), teve 500.000 desenhos feitos somente por Latini. Além disso, neste mesmo
periodo, ele foi responsavel por desenvolver uma técnica que sincronizasse som e imagem
baseada em comparagdes dos intervalos das notas na partitura aos movimentos dos
personagens nas folhas de papel (GOMES, 2008, p.8). O filme foi produzido em estudios
improvisados na propria casa de Latini, e teve como Unico colaborador o seu irmao, que foi o
diretor de fotografia. Fa das producdes Disney, podemos sentir a influéncia das produgdes
norte-americanas - principalmente de Fantasia (1940) - no que diz respeito a estética
empregada no tragado, bem como na propria relagdo entre a musica e os personagens, tendo o
proprio Latini assumido a influéncia de obras “disneyanas” em uma entrevista ao Lux Jornal
na década de 1950 (COELHO, 2012, p.147).

Segundo Davi de Barros Coelho (2012), em Sinfonia Amazonica foram representados
através do movimento, pela primeira vez, seres do imaginario originados na oralidade de
comunidades tradicionais amazdnicas - iara, curupira, boto, cobra grande, caipora -, ja que
nem no cinema tradicional de fic¢do isso havia sido feito. Dessa forma, cabe assinalar o
imenso valor historico da obra criativa de Latini. Mas embora o filme tenha sido prestigiado®!
no Brasil e no exterior, o sucesso financeiro nao foi correspondente se comparado as despesas

empreendidas com sua divulgagdo, além do mais, Latini afirmava terem feito desvio de

' A Fleischer Studios ¢ famosa por ter produzido, principalmente, obras de sucesso como Betty Boop e Popeye.
Para saber mais, consulte: <https://www.fleischerstudios.com/history.html>. Acesso em: 01/07/2021.

2 Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=sQMmf8pTUa0&{=632s5>. Acesso em: 23/06/2021.

2! Segundo Moreno (1978, p.85), a producido recebeu “Estatueta Saci de Cinema, de 1954, Prémio (oficial) do
jornal "O Estado de S@o Paulo", Prémio do Instituto Brasileiro de Educacéo, Ciéncia e Cultura (IBECC), Prémio
Estatueta "O indio" do Jornal de Cinema e Prémio do Festival Nacional Cinematografico do Rio de Janeiro”.
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dinheiro em cima das exibi¢des de seu filme. Esses fatos acabaram o desestimulando e, por

fim, optou por abandonar o cinema de animagao, partindo para o mercado publicitario.

Figura 6: Cartaz colorido de Sinfonia Amazonica.

ANIMADO
BRASILEIRD
EM LONGA

METRAGEM

O cartaz ressalta a brasilidade por meio da fauna (passaros), folclore (Iara) e povos nativos (Curumim). Fonte:
Portal Adoro Cinema?

Ao longo das décadas de 1950 e 1960 outras produgdes continuaram a ser
desenvolvidas, uma boa parte com carater publicitario para marcas de produtos de higiene,
alimentagdo, etc. Entre as animag¢des de cunho artistico, vale mencionar o nome de Roberto
Miller, que foi um artista que, a partir da influéncia do animador escocés Norman McLaren,
se tornou o precursor de uma nova corrente dentro da animacdo brasileira que pretende
explorar a animagao abstrata e experimental (ATHAYDE, 2013, p.27). Os proximos que iriam
se aventurar por essa estética de animag@o seriam a dupla Rubens Francisco Luchetti e
Bassano Vaccarini, que realizaram varias produgdes feitas diretamente na pelicula com
sonorizacao em fita magnética (GOMES, 2008, p.10).

Mas voltando as produgdes de modo geral, apesar da grande dedicacdo na producao
de animagdo publicitaria (também gracas ao incentivo da televisdo, que chega ao Brasil em
1950), a década de 60 também se caracteriza pelo inicio do uso de animagdes com finalidade
educativa, como por exemplo, a produ¢do de uma série com dez filmes sobre Fisica, que
combinava desenhos, pixilation e live-action, feita por George Jonas com animag¢do de Daniel
Messias, Regis Chieregatti e Ottomar Strelow (ATHAYDE, 2013, p.27).

Uma grande influéncia para o aumento da producdo de animacdes nacionais foi a

criagdo da Empresa Brasileira de Filmes* (Embrafilme), em 12 de setembro de 1969 que,

2 Disponivel em: <https:/www.adorocinema.com/filmes/filme-261759/>. Acesso em: 18/08/2021.

2 De acordo com Gomes (2008, p.12), “a Embrafilme possuia uma linha de publicagdo de livros e revistas
dedicada ao cinema, e promoveu o acordo Brasil-Canada (1985), através do qual foi estabelecido o intercambio
cultural e tecnologico entre o Brasil e o National Film Board do Canada, e criados os Nucleos para a produgéo de
animacgao”.
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segundo o portal do Centro Técnico Audiovisual (CTAv) da Secretaria Nacional do
Audiovisual (2008),
Deu centralidade a atividade cinematografica nas politicas publicas de
cultura do Brasil e fez ressurgir o projeto nacional-desenvolvimentista de se
criar por aqui uma vigorosa industria cinematografica com forte intervengao
e regulagdo estatal para disciplinar e tentar harmonizar interesses entre

produtores, distribuidores e exibidores nacionais e estrangeiros, estes tltimos
bastante incomodados com a rapida ascensao e sucesso da empresa estatal.

J& a década de 70 ¢é marcada por novidades bem vindas para o universo animado
nacional. De acordo com o artigo** de Marcos Buccini, € nesta década que o Brasil adquire o
satélite BrasilSat a partir do consorcio canadense Spar/Aerospace. A parceria estabelecia um
acordo de transferéncia de tecnologia entre os paises que fez surgir o proprio Centro Técnico
Audiovisual (CTAv), objetivando apoiar o desenvolvimento da produgdo audiovisual nacional
¢ a formagdo de novos profissionais.

Uma das agdes foi uma coproducdo entre o Brasil e o Canada para formar
um centro de exceléncia em audiovisual. Marcos Magalhdes, que havia
realizado uma especializagdo na National Film Board (NFB) do Canada em
1982/1983, ficou responsavel por intermediar esse acordo cultural e
tecnologico. [...] foi montada uma estrutura na cidade do Rio de Janeiro com
equipamentos doados pelo NFB. Uma das acdes iniciais do programa foi o
primeiro curso profissional de animacdo do Brasil, que seria coordenado por
Marcos Magalhdes e teria aulas ministradas, na sede do CTAv, por

professores vindos da NFB, os animadores Jean-Thomas Bedard e Pierre
Veilleux (BUCCINI, 2017).

Conforme informa Buccini, dez pessoas de diferentes partes do pais foram
selecionadas para a primeira fase. O propoésito era que esses alunos retornassem as suas
cidades de origem e construissem nucleos regionais de animagdo para repassar o
conhecimento adquirido. E dessa parceria nasceram trés nticleos de produ¢do em animagao no
Brasil localizados em Belo Horizonte, Porto Alegre e Fortaleza.

Segundo Athayde (2013), o primeiro longa-metragem animado em cores foi langado
em 1971 e se chama Presente de Natal, uma autoria de Alvaro Henrique Gongalves que, sem
incentivos estatais ou privados, assim como Latini, compds sua obra sozinho, levando trés
anos para ser finalizada. Ainda nesta década teriamos o primeiro filme de animagao brasileiro
em computador chamado Balé de Lissajous (1973) dirigido por Jos¢ Mario Parrot e Aluizio
Arcela Junior, como também, o terceiro longa-metragem ja langado, chamado Piconzé (1972),
do animador japonés naturalizado brasileiro Ypé Nakashima, que conseguiu obter maior

repercussdo para sua obra. O fato de ja possuir uma carreira no mercado publicitario

24 Disponivel em: <https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira>. Acesso em:
12/09/2021.
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influenciou de forma positiva a recep¢do de Piconzé, que ganhou dois prémios do Instituto
Nacional do Cinema: Prémio Qualidade, e Coruja de Ouro pela montagem. Além do mais,
Piconzé foi uma das primeiras animagdes nacionais a serem realizadas por uma grande equipe
de animadores, tendo Yppe Nakashima treinado todos eles (GOMES, 2008, p.13).

Conforme dados disponibilizados pelo CTAv> (2008), na década de 1980 o publico
espectador de filmes brasileiros atingiu 35% do mercado nacional, e a média de espectadores
por filme brasileiro alcancou a faixa de aproximadamente 239 mil — 30 mil a mais que o filme
estrangeiro. Entretanto, apesar dos ganhos, a Embrafilme foi cancelada devido aos esforgos
dos que tentavam convencer a opinido publica de que cinema ndo era assunto de Estado,
diante do Governo Collor de Mello. Entre as justificativas para tal ato, sdo citadas a redugéo
da capacidade de investimento do Estado frente a crise do petroleo; a dolarizacdo das
atividades cinematograficas no pais; o progresso técnico do cinema norte-americano e sua
maior agressividade na conquista de mercados na América Latina; a queda brusca de publico
com a difusdo dos aparelhos de videocassete, entre outros pontos. Ainda de acordo com o
CTAv, a Embrafilme foi acusada de clientelismo, desperdicio e ma administragdo. E sem a
abertura de qualquer processo que pudesse repensar novas diretrizes, a organizagdo foi
extinta, assim como outras empresas vinculadas ao Ministério da Cultura, como ¢ o caso do
Conselho Nacional de Cinema (Concine). Essa situagdo além de ter sido uma pedra no
caminho de varios artistas que desejavam, minimamente, apoio para o desenvolvimento de
trabalhos que representam, entre tantos pontos, um ganho cultural nacional, nos mostra o
quanto o Estado era deficiente em enxergar o valor desse fazer artistico, sendo um dos pontos
de discussdo que se mantém até a atualidade devido a falta de investimento com qualidade
nesse setor que tanto ainda ira nos surpreender com boas produgoes.

Na década de 80 acontece um evento: o Mauricio de Sousa Produgdes, estudio
fundado em 1959 pelo cartunista Mauricio Araijo de Sousa, se torna o maior produtor de
longas animados brasileiros com seis produgdes langadas com base nas historias de Turma da
Monica (1966). Até hoje em lancamento, tendo ja registrado mais de cem personagens, Turma

da Monica é um sucesso ndo s6 no Brasil®

. Fora esses filmes, houve apenas a producao do
baiano Francisco Liberato de Mattos na década de 80, chamada “Boi Arua” (1984), com um

traco estilistico inspirado nas xilogravuras dos folhetins de cordel (ATHAYDE, 2013, p.32).

% Disponivel em: <http:/ctav.gov.br/2008/10/10/a-embrafilme/>. Acesso em: 25/06/2021.
%6 Uma boa parte do publico estrangeiro de Turma da Monica se divide entre Russia, México, Estados Unidos,
Vietna e Bulgaria. Disponivel em: <https:/bityli.com/U90gdc>. Acesso em: 26/06/2021.
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Ja na década de 90, as produgdes sofreram baixas notaveis devido ao fim da
Embrafilme. Entretanto, os lancamentos feitos possuiam variedades técnicas e estilisticas,
como ¢ o caso de Cassiopéia, mencionado anteriormente. Inteiramente computadorizado, os
personagens de Cassiopeia foram definidos a partir de figuras geométricas basicas como
esferas, cubos e cilindros que, além de facilitar a renderizag@o, ainda possibilita um estilo

artistico caracteristico.

1.2.1. A chegada dos Anos 2000 e suas inovacdes

Com a virada do século, a producdo brasileira de animagdo apresenta um bom
crescimento. Segundo Athayde (2013, p. 32), nos primeiros quatro anos do século XXI o
numero de curtas e longas metragens ja ¢ maior do que toda a produgao da década de 90. Isso
se deve, principalmente, aos avancgos e acessibilidade das tecnologias virtuais, que ndo so
aceleravam as produgdes, como também diminuem seus custos, facilitando o processo e
requerendo cada vez mais profissionais qualificados. Um outro ponto que contribuiu para essa
mudanca de cenario foi a atencdo de o6rgdos governamentais que agora estavam mais cientes
do aumento do mercado de animacdo. Sendo assim, houve um aumento de investimentos
publicos na area, além de acdes legislativas que objetivam beneficiar o conteudo brasileiro
através de maior visibilidade nas midias cheias de material estrangeiro.

Para citar algumas producdes dessa nova fase, temos O Grilo Feliz (2001),
longa-metragem feito com técnicas tradicionais de animagdo produzido pelo estidio paulista
Start Desenhos Animados; Onde Andard Petrucio Felker? (2001) um mocumentéario?®’
animado do gaticho Allan Sieber; Patativa (2001), documentario biografico cearense em
homenagem ao poeta Patativa do Assaré combinando técnicas de live-action, stop-motion e
animagio tradicional, de Italo Maia; e O Lobisomem e o Coronel (2002), curta brasiliense
feito com técnicas de animagdo grafica com narrativa ligada a tradicao do cordel, dirigido por
ftalo Cajueiro e Elvis Figueiredo.

Em 2003 é criada a Associagdo Brasileira de Cinema de Animacdo (ABCA) com
objetivo de representar os profissionais desse universo. Sua composicdo inicial era formada
por um grupo de 29 profissionais que vinham de diferentes estados do Brasil: Rio de Janeiro,

Sao Paulo, Paraiba, Rio Grande do Sul e Parand. A fundagdo age como um importante brago

2" Mockumentary ou mocumentério € um tipo de pseudodocumentario que faz parédias e/ou satiras de eventos
famosos. Para saber mais, consulte:
<http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0009-67252013000100024>. Acesso em:
01/07/2021.
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de apoio para os artistas de animagdo desde a extingdo da Embrafilme, s6 que agora, a
diferenca era a especificidade voltada apenas para esse segmento. Tornou-se mais facil
conectar profissionais e aspirantes de animacao a partir de um “nucleo” que buscava politicas
que os beneficiassem e divulgassem os seus projetos. E conforme a propria organiza¢do®®, ha
cinco principios basicos que a fundamentam: pesquisa, fomento, formagdo profissional,
difusdo e distribuicio.

Ainda no ano de 2003, ha o lancamento da série de curtas-metragens produzida pela
MultiRio e dirigida por Humberto Avelar e Sérgio Glenes chamada Juro que vi. A animagao
apresentava uma técnica aprimorada e os episodios representavam lendas folcloricas
brasileiras. Os roteiros dos episodios tiveram participagcdes de alunos da rede municipal de
ensino do Rio de Janeiro, cujo primeiro langamento nomeado de “O curupira” ganhou trés
prémios®’ de reconhecimento (ATHAYDE, 2013, p.40).

Interessantemente, a tematica do folclore iria ser o centro de muitas outras produgdes
nacionais. Inclusive, as midias audiovisuais podem ser compreendidas como grandes
responsaveis pela propagacao das historias de nossa cultura popular, a exemplo das séries de
animacdo 2D: Turma do Folclore (2016), criada pela Canoa Produgdes Audiovisuais, e Sitio
do Picapau Amarelo (2012), criada pela Rede Globo e pela produtora Mixer, baseada nas
obras de Monteiro Lobato. Ambas produgdes estdo voltadas para o publico infantil e seus
episodios estdo disponibilizados na plataforma do YouTube, com milhdes de acessos.

Em contraste, um outro ponto pertinente e que ¢ digno de atencdo em algumas
produgdes nacionais desse periodo — premiadas em festivais —, ¢ a presenca de elementos
fortemente sexuais e violentos que, muitas vezes, esta ligado a figura feminina, como se pode
perceber na obra Almas em Chamas (2000) de Arnaldo Galvao, que nos mostra o adultério de
um bombeiro com uma dangarina. Nela, o elemento visual do fogo torna-se uma metafora na
narrativa que finda matando o casal em uma explosdo, forjando uma espécie de “causa e
consequéncia”. A figura da amante, chamada Samira, loira com "corpo violao", ¢ diminuida a
um carater puramente sexual ¢ submisso aos desejos carnais de Clovis Alves, o bombeiro, que
apos se sentir atormentado pela obsessdo de sua amante, a agride e planeja mata-la
carbonizada. Essa produ¢do de onze minutos ganhou reconhecimento no Brasil e exterior, e

recebeu os prémios "Melhor Roteiro no Festival de Gramado" e "Prémio Especial do Juri no

2 Esses dados estdo disponiveis no site da propria organizagdo. Disponivel em: <https://abca.org.br/>. Acesso
em: 27/06/2021.

2 Os prémios conquistados foram: Melhor Curta, pelo Juri Popular no Anima Mundi 2004, Melhor Animagio,
no Festival Audiovisual de Pernambuco 2004, ¢ o Prémio Espago Unibanco no Festival Internacional de Curtas
de Sédo Paulo, 2004
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Festival de Gramado" em 2000%*. Como outro exemplo, podemos mencionar a obra
Engolervilha (2003), dirigida por Marcelo Fabri Mardao. Composta por varias vinhetas
animadas, o 6rgao sexual masculino ocupa espago notavel nas diferentes narrativas. Na ultima
vinheta, uma crianga em busca de satisfazer seus desejos viola uma galinha. A obra recebeu o
prémio de Melhor Filme Brasileiro no Anima Mundi®'.

Mas voltando a atengdo para outros lancamentos, com o passar dos anos temos o
longa-metragem Xuxinha e Guto contra os Monstros do Espaco (2005), dirigido por Moacyr
Goes e Clewerson Saremba, que teve o melhor desempenho comercial de um filme de
animagao brasileiro até entdo; Vida Maria (2007) de Marcio Ramos; Garoto Cosmico (2008)
dirigido por Alé Abreu; Morte e vida Severina (2010) dirigido por Afonso Serpa, entre outros.

Como podemos ver, o cenario de animag¢do nacional possui entre suas caracteristicas
um forte histérico de resisténcia cultural. Em seu inicio, a falta de técnica somada a
dominancia colonizadora do mercado estrangeiro ¢ a falta de incentivo do Estado, agiram
como vildes que impediram, por muitos anos, o surgimento de historias que poderiam compor
nosso cinema de animac¢do. Felizmente, transformacgdes ocorreram e houve uma notavel
evolugdo na produgdo, tanto no que cabe a qualidade técnica, quanto na sua inser¢do no
mercado global. Exemplo disso ¢ a indicacdo ao Oscar na categoria de Melhor Animagao em
2016 da obra O Menino e o Mundo (2013), uma produc¢ao inteiramente brasileira, dirigida por
Abreu.

E notavel o crescimento da produgdo e da qualidade das obras nacionais. Com base
nas politicas de incentivo e no aumento de consumo, estiidios de animacdo foram criados em
diferentes regides do Brasil. Veremos no segundo capitulo deste trabalho como aconteceu a

criacdo do Combo Studio, responsavel por trazer uma inova¢ao no ramo da animagao.

%0 Disponivel para consulta em: <https://portacurtas.org.br/filme/?name=almas_em_chamas>. Acesso em:
21/06/2021.
3 Disponivel para consulta em: <https://portacurtas.org.br/filme/?name=engolervilha>. Acesso em: 21/06/2021.
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CAPITULO 2

O MERCADO DE ANIMACAO NO BRASIL E A CRIACAO DO COMBO STUDIO

Neste capitulo abordaremos um pouco sobre o mercado brasileiro de animagdo e o
processo de criacdo do Combo Estudio. Sua escolha como objeto de pesquisa se deve a afinidade
com algumas de suas producdes, especialmente a obra Any Malu Show, que vem ganhando

importancia na historia da animacao brasileira.

2.1. Consideracdes sobre 0 mercado de animac¢ao no Brasil

Como nos apontam Diego Nyko e Patricia Zendron (2019, p. 11), com uma presenca
cada vez mais forte no mercado, a animag@o ndo se limita apenas a obra audiovisual. Isto é,
atualmente, o universo da animagdo pode estar inserido nas mais diversas plataformas de
entretenimento e produtos, tal qual filmes, séries, livros, jogos, campanhas publicitarias,
conteudo educacional multimidia, vestuario, etc.

O mercado crescente e promissor internacional influenciou as produtoras
independentes nacionais a terem um foco voltado para a criagdo de séries animadas para a TV.
Entre esses fatores de contribui¢do para um aumento de producdes podemos falar do
crescimento no consumo de canais de TV por assinatura, inclusive os infantis, como o
Cartoon Network. Trata-se de um canal norte-americano, propriedade da produtora Warner
Bros, incumbido de inserir diversas obras animadas na vida de criangas e jovens,
transformando desenhos animados transmitidos no canal em verdadeiros sucessos, como O
Incrivel Mundo de Gumball (2011) e Hora de Aventura (2010).

De outro modo, cabe destacar que a Lei 12.485, de 12 de setembro de 2011, conhecida
como Lei da TV Paga, colaborou de forma significativa para a evolugdo da producao
nacional. A norma estabelece que todos os canais devem transmitir um minimo de 3h30 de
contetido audiovisual brasileiro semanalmente de forma majoritaria em horario nobre, de
forma que metade desse contetido seja realizado por produtoras brasileiras independentes.
Essa medida foi pauta da seguinte fala do ex-presidente da Agéncia Nacional de Cinema
(ANCINE), Manoel Rangel Neto, em maio de 2017:

A Lei 12.485 viabilizou o incremento da produgdo independente brasileira, viabilizou
a chegada dessa produgdo na TV paga, na TV aberta, ampliou a capacidade de

investimentos do Fundo Setorial do Audiovisual, da Agéncia Nacional do Cinema, no
desenvolvimento do setor, melhorou um conjunto de praticas das programadoras, das
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TVs abertas, dos nossos produtores, e € o que permite 0 bom momento que o setor
audiovisual brasileiro esta vivendo™.

A necessidade de produgdes originais devido a concorréncia das plataformas SVOD
(Subscription Video on Demand) via streaming® igualmente cooperou para transformar esse
cenario, pois diferentemente da TV aberta e até mesmo da TV por assinatura, o contetido nao
se limitava a horarios especificos de transmissao intercalados por infinitos comerciais. Com o
surgimento do video on demand por assinatura na internet, as possibilidades para o espectador
se tornaram maiores e favoraveis devido a grande variedade de obras disponiveis, ¢ um
melhor condicionamento do que ¢ assistido.

Mas embora a animagao brasileira tenha avangado notavelmente, ainda estamos diante
de uma dominancia de produgdes estrangeiras. De acordo com Zedro ¢ Nykon (2019, p.
21-22), baseado nos dados distribuidos pela ANCINE, o consumo de produgdes nacionais €
muito menor.

A animagdo brasileira com maior bilheteria em 2017 foi Lino: uma aventura
de sete vidas, que arrecadou R$4,3 milhdes nos cinemas do pais. Por sua vez,
Meu malvado favorito 3, animag@o de origem estadunidense, foi a camped de

bilheteria em 2017, arrecadando R$126 milhdes, no Brasil, no mesmo ano
(ZEDRO, NYKON, 2019, p.21, apud ANCINE, 2018).

Como podemos ver no primeiro capitulo, a produgdo de animagdes nacionais, por
décadas, se manteve quase estagnada devido a varios fatores, mas ¢ a partir da segunda
metade do século XX que esse cenario comega a mudar. As técnicas de animagdo avangavam
no exterior ¢ o mercado crescia cada vez mais. Personagens animados tornam-se famosos e o
Brasil sofre com essa influéncia. Mas apesar da presenca poderosa de obras em sua maioria
norte-americanas, novas produgdes foram pensadas e trabalhadas pelos animadores brasileiros
em meio a pouca visibilidade.

O mercado para animagdes brasileiras s6 surgiu de forma efetiva na década de 1990
(ZEDRO, NYKON, 2019, p.24). Em um artigo publicado na plataforma do BNDES (Banco
Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social) chamado “A economia criativa e o
mercado audiovisual” podemos ver o enfoque que ¢ dado as atividades criativas como um
elemento importante na industria audiovisual brasileira, ja que ajuda a formar um meio

competitivo entre as empresas. O proprio BNDES foi um dos maiores colaboradores deste

32 Voce pode conferir a matéria neste link:

mp> Acesso em: 17/06/2021.
33 Streaming é uma tecnologia que envia informagdes multimidia através da transferéncia continua de dados na
internet. Desse modo, as informagdes ndo ficam armazenadas no computador. Como exemplo, temos as
plataformas Disney+, Crunchyroll, Telecine, Netflix, entre outras. Para saber mais, consulte:
<https://insightlab.ufc.br/entenda-como-funciona-streaming-de-dados-em-tempo-real-2/>. Acesso: 02/07/2021.
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setor, tendo feito seu primeiro apoio no ano de 1999 com R$85 milhdes que seriam
distribuidos a essa industria. Da mesma forma, contribuiu para a realizagdo de eventos como o
Anima Mundi*, um importante festival internacional de animagdo do Brasil criado em 1993
para divulgar o cinema de animagao brasileiro.

Ainda de acordo com Zedro e Nyko (2019), por meio do Edital de Cinema do BNDES
langado desde 1999, foi dado auxilio de R$30,4 milhdes na producdo de 32 longas e cinco
curtas de animagdo. Tendo isto como base, foi perceptivel o aumento na produtividade da
animagdo brasileira, a exemplo das producdes Peixonauta (2019), da TV PinGuim em
parceria com a Breakthrough — a primeira série de animacdo brasileira comprada pela
Discovery Kids Latin America; O Show da Luna! (2014), também da TV PinGuim e indicada
ao International Emmy Kids Awards em 2016; e S.0.S. Fada Manu (2015), produzida pela
Boutique Filmes e LightStar Studios, também indicada no mesmo ano ao Emmy Kids
Awards. Dessa forma, nota-se que uma grande parte das animagdes nacionais ¢ feita com
apoio de recursos publicos, isto é, ¢ dependente de financiamentos e investimentos de parcelas
de orgdos e entidades publicas municipais, estaduais e federais. Um exemplo disso ¢ o
Programa Nacional de Fomento a Animagéo Brasileira (Proanimacao), criado em 2008 pelo
Ministério da Cultura através da Portaria Ministerial n° 68, que visava estimular a produgdo
de animagdes (ATHAYDE, 2013, p.59).

Nesse contexto, ¢ consideravel o aumento na qualidade das produgdes brasileiras € o
reflexo disso sdo as indicagdes em importantes premiacdes internacionais de animagdo. A
maioria das séries de animagdo produzidas no pais tem como publico-alvo as criangas®, e
para Flavia da Costa Ferreira Mendonga (2017, p.70), as séries de comédia O Irmdo do Jorel*®

(2014) e Historietas Assombradas (para Criangas Malcriadas)®’ (2013), ambas produzidas

% O Anima Mundi ¢ considerado o segundo maior evento de animagdo do mundo e o maior da América Latina.
Para saber mais, consulte:
<https://revolutionnow.com.br/anima-mundi-o-maior-festival-de-animacao-da-america-latina/>. Acesso em:
01/07/2021.

3 Disponivel em: <https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira>. Acesso em:
09/08/2021.

% A série O irmdo do Jorel foi criada por Juliano Enrico e é produzida pelo Copa Studio com coprodugio da
Cartoon Network, se constituindo como a primeira série de animagao original do Cartoon Network na América
Latina. Atualmente, a série conta com um total de 78 episodios e ¢ exibida em toda a América Latina. Foi
vencedora dos prémios Prix Jeunesse Ibero-americano (2018), Prémios Quirino (2019) e Grande Prémio do
Cinema Brasileiro (2019). Disponivel em: <http://copastudio.com/pt/irmao-do-jorel/>,
<https://cultura.estadao.com.br/noticias/televisao.sucesso-no-cartoon-animacao-brasileira-irmao-do-jorel-ganha-
novos-episodios.10000098859>. Acesso em: 17/07/2021.

37 Historietas Assombradas (para Criancas Malcriadas) foi criada por Hugo Borges e ¢ produzida pelo Glaz/Copa
Studio, TV Brasil, Fundo Setorial ¢ Cartoon Network. Com um total de 40 episddios e um filme chamado
Historietas Assombradas - O Filme (2017), a série ja trabalhou com contos famosos do folclore brasileiro, como
o Boitatd, Corpo-Seco e Jurupari. Disponivel em: <http://copastudio.com/pt/historietas-assombradas/>,
<http://periodicos.unespar.edu.br/index.php/mosaico/article/viewFile/278/pdf 13>. Acesso em: 17/07/2021.
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pelo Copa Studio (um estadio de animagdo do Rio de Janeiro), e veiculadas pelo Cartoon
Network, sdo exemplos de que contetidos brasileiros independentes estdo no nivel de
concorréncia com produgdes estrangeiras de fama reconhecida no horario nobre dos canais.

Produzidas digitalmente e com universos bem diferentes, O Irmdo do Jorel traz em
sua narrativa o protagonista que ¢ ofuscado por seu irmdo mais velho, bonito e famoso. Em
razdo disso, ele ndo tem sua identidade reconhecida e ¢ nomeado pelos outros apenas como
“Irmao do Jorel”. Com uma familia composta pelo pai, mae, duas avos, um cachorro e dois
irmaos mais velhos, os episodios do seriado trabalham a comédia, fazendo proveito de varios
memes popularizados no Brasil nas falas das personagens. Por outro lado, Historietas
Assombradas (para Criancas Malcriadas) nos mostra Pepe, um menino de 11 anos que mora
com sua avd, uma bruxa que faz pogdes e artefatos magicos para vender na internet. Ao longo
dos episodios, criaturas sobrenaturais aparecem e Pepe, seus amigos e sua avo os enfrentam.
De fato, estas sdo duas animagdes de sucesso. Com bons indices de exibicdo, em
concordancia com uma matéria da revista Veja*® publicada em 2017, Historietas Assombradas
ficou no top 10 de atragdes mais vistas do canal de TV, ocupando o oitavo lugar. Ja4 com base
no Ibope®, O Irmdo do Jorel foi visto por mais de 21,2 milhdes de pessoas em 2018 somente
no Cartoon Network, ocupando posi¢des de destaque nas exibicdes entre os paises da
América Latina, como Argentina, Chile, Coldmbia, Peru e México. No mesmo ano, a Cartoon
Network liderou® o pédio como canal mais visto no segmento pago com todas as faixas
etarias incluidas, o que ilustra como os personagens animados possuem facilidade em cativar
0 publico.

E em virtude de cenarios assim que Marina Moreira da Gama (2014, p.95) nos diz que
a industria de animacdo se tornou ¢ vem se tornando um setor de dimensdo econdmica

relevante para alguns paises e um importante método de crescimento econdmico para outros,

3 Disponivel em: <https:/veja.abril.com.br/cultura/os-brasileiros-no-top-10-do-cartoon-network/>. Acesso em:
18/07/2021.

% Disponivel em:
<https://propmark.com.br/mercado/criador-de-irmao-do-jorel-preve-licenciamento-de-produtos/>. Acesso em:
17/07/2021.

“0 Disponivel em: <https://telepadi.folha.uol.com.br/cartoon-endossa-lideranca-na-tv-paga-em-2018/>. Acesso
em: 17/07/2021.
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como € o caso de territorios*' como o Japdo onde a industria do entretenimento** que envolve
jogos digitais, mangds (histérias em quadrinhos) e os famosos animes* (desenhos animados),
se constitui como a terceira maior do pais.

No Brasil, o apoio do BNDES néo foi a toa, pois trata-se de um mercado relevante e
com grande potencial econdmico. Conforme vemos na pesquisa de Nyko e Zendron, em 2016
o mercado consumidor brasileiro de animagdo foi estimado em R$ 4,9 bilhdes em vista de
uma divisdo que englobava animagdo para TV paga e aberta, cinema, VoD, jogos, e
aplicacdes corporativas. Contudo, um destaque deve ser dado para os jogos, publicidade na
internet ¢ servigos de streaming por serem os segmentos mais dindmicos do mercado de
entretenimento, onde no Brasil a perspectiva de crescimento ¢ de respectivamente 14,7%,
11,9% e 9,4% ao ano até 2022 (NYKO, ZENDRON, p.23).

Mas embora a industria audiovisual de animagao digital se volte para a producao de
conteudo como curtas e longas metragens para TV, cinema, pecas publicitarias e outros
produtos como os jogos digitais, ¢ na producdo para o cinema, meio televisivo e no video on
demand (VOD), que uma vantagem se apresenta para os estudios de animagao. Isso se deve a
possibilidade de deteng@o da propriedade intelectual feita a partir do registro da obra, o que
permite geragdo de rendas complementares de distribui¢do e de licenciamento. Nesse caso,
uma maior relevancia ¢ agregada ao produto, diferentemente da criacdo de pecas publicitarias,
onde o servico € contratado (GAMA, 2014, p.101).

Entretanto, a concep¢do de uma animagdo apresenta um elevado custo de producio.

No Brasil, esse custo se deve a diversos fatores: tamanho de equipe, cronograma apertado

I De acordo com Gama (2014), nos Estados Unidos, a industria de animag@o se tornou a sexta maior do pais. J4
a Coreia do Sul ¢ responsavel por um ter¢o da produgdo de animagdo mundial, sendo o Canada o maior produtor
mundial, com quatrocentas horas por ano. E conforme um artigo de Wolfgang Spindler (2021) para o site
Euronews, na Europa, Franca e Espanha séo os paises que mais produzem filmes de animagao, como ¢ o caso de
Klaus (2019), indicado ao Oscar na categoria de Melhor Animagdo. Disponivel em:
<https://pt.euronews.com/2021/03/17/franca-e-espanha-os-paises-que-mais-produzem-filmes-de-animacao-na-ue
>. Acesso em: 03/08/2021.

42 Interferindo de maneira significativa no turismo, temos o exemplo do distrito Akibahara, um famoso centro
comercial e ponto de viagem para Toquio que empreende um grande estimulo & cultura pop japonesa com a
venda de diversos artefatos voltados para os fas e consumidores dos produtos culturais japoneses. Disponivel
em: <https://skdesu.com/akihabara-bairro-otaku/>. Acesso em: 19/08/2021.

# F interessante como os animes fizeram e continuam fazendo muito sucesso entre diferentes geracdes no Brasil.
Segundo Fernando Emanoel de Oliveira Fernandes (2013), a historia do anime e do manga em territorio nacional
teve inicio em 1945, quando os imigrantes japoneses introduziram tais desenhos animados, cujas tematicas mais
comuns encontradas no Brasil eram de histdrias sobre ninjas e samurais. Ja a primeira transmissao televisiva de
uma animagio japonesa ocorreu na década de 1970 na extinta TV Tupi, com Tetsujin 28 Go (1963), conhecida
como Homem de Ago. Entretanto, embora houvesse a presenga dessa e de outras obras, Fernandes nos diz que o
publico brasileiro ainda nio estava habituado a nova estética tdo diferente das obras da Disney e Hanna-Barbera,
que eram as mais tradicionais na TV. Esse quadro comega a mudar a partir da transmissao e sucesso da obra
Cavaleiros do Zodiaco (1986), transmitida em 1 de setembro de 1994 na TV Manchete. Confira a pesquisa no
link a seguir: <https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/31456>. Acesso em: 18/08/2021.
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atrelado a qualidade exigida pelo projeto, necessidade de equipamentos tecnoldgicos e,
principalmente, ao tempo dedicado as horas de producdo (GATTI JUNIOR, GONCALVES,
BARBOSA, 2014, p.468). Mas ainda assim, a animag¢ao oferece certas vantagens na criagao e
distribui¢do do contetdo audiovisual animado sobre outros contetdos audiovisuais como as
séries ou filmes em live-action. Essas vantagens podem justificar o sucesso econdomico de
varias produgdes voltadas desde ao cinema ao VoD, e estdo descritas abaixo:
i. emprego de mao de obra qualificada em uma produgdo do tipo trabalho-intensiva, o
que ¢ muito relevante em sistemas produtivos pds-industriais, focados em servigos; ii.
maior potencial de exportacdo por causa da dublagem natural, da linguagem visual
universal e da maior vida em prateleira (shelf life) dos programas; iii. criagdo de
propriedade intelectual propria e grande potencial de receitas estendidas, derivadas de
distribui¢do para canais secundarios e licenciamento para produtos de diversos
segmentos do varejo; iv. maior ciclo de vida do produto, na medida em que o sucesso
das primeiras temporadas de um desenho animado ou do primeiro filme cria
condi¢des para negociagdes de outras temporadas ou de continuagdes; e v. capacidade

de se apresentar em diferentes formatos e duragdes, aumentando a possibilidade do
consumo (GAMA, 2014, p.103-104).

Para Nyko e Zendron (2019, p.25), o aumento de competitividade entre as produtoras
nacionais de animag@o acarreta em impactos positivos na induastria audiovisual pois gera uma
busca por maior qualidade técnica de producdo, afetando assim todo o segmento presente no
pais. Isto acarreta um atrativo ndo s6 para empresas, mas também para os proprios paises
devido a potencialidade das caracteristicas dos produtos tornarem-se uma marca reconhecida
internacionalmente a partir de uma reputagcdo. No entanto, a industria de animagdo € um
fendmeno relativamente recente no territorio brasileiro, e conforme nos diz GATTI JUNIOR,
BARBOSA e GONCALVES (2014, p. 469), o setor entende que ndo ha efetivamente uma
industria formada. Para que isso ocorresse, seria necessario uma forte producdo em que os
estudios pudessem coordenar um trabalho apos o outro, mas o maior obstaculo para isso esta
no fato de conseguir viabilizar financeiramente as producgdes. Desse modo, embora estidios
brasileiros sejam capazes de competir em termos técnicos e em criatividade, ainda faltam
recursos financeiros para tal. Porém, muitas produtoras seguem tentando fortalecer o cenario
da animacao brasileira a partir da construgdo de obras consistentes, que cativam o publico.

De acordo com Gabriela Maria Garzon (2012), a producao de uma animagao ¢é algo
complexo que passa por diversas fases. Devido a isto, ¢ necessario que a equipe envolvida
tenha uma grande organizagdo e comunicagdo fluida para que as atividades acontegam. Caso
isso ndo exista, torna-se impossivel estabelecer um cronograma de trabalho, verificar a
qualidade e adequagdo das animagdes e cendrios, acompanhar a filetagem dos desenhos e o
escanecamento das imagens para o computador. Para ela, essa unidade é fundamental para
fazer o corpo andar. Um estidio de animag@o, portanto, significa a unido de varias pessoas
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que estdo empreendendo tempo e conhecimento técnico na realizacdo de uma obra que exige

muita dedicag@o para que o desenho ganhe vida.

2.2. A criacao do Combo Studio

O Combo Esttdio € um estudio de animagéo fundado por duas pessoas com realidades
distintas, mas com a mesma admiracdo pela arte de desenhar e dar vida as vérias formas de
linhas desenvolvidas através da imaginagdo. Fernando Mendonga, nascido no Rio Grande do
Norte, foi para o sudeste do pais, especificamente a cidade do Rio de Janeiro, em busca de
oportunidades para trabalhar no mercado de animagdo. Ainda hoje essa ¢ uma realidade
compartilhada por muitos dos que sonham um dia poder trabalhar nesse setor ja que, segundo
o SEBRAE*, ¢ nas grandes capitais como o Rio de Janeiro e Sdo Paulo que ha maior
concentragao de estudios de animagdo e mercado que podem requerer este tipo de trabalho.

Em uma entrevista concedida pelos dois fundadores do estudio em agosto de 2020 a
David Diesendruck, CEO da Redibra*, no projeto R.Talks*®, Mendonga fala a respeito de sua
fascinagdo pela animagao desde pequeno.

Eu tive o primeiro contato ainda muito pequeno, através dos desenhos animados que
passavam na TV e eu ndo sabia que aquilo era feito por alguém — eu achava que eles
estavam vivos dentro da televisdo. Mas eu sabia, desde muito cedo, que era isso que
eu queria fazer, quando minha mée perguntava o que eu queria ser quando crescesse
(esperando que eu respondesse médico, engenheiro etc.) eu respondia que queria ser
igual ao Mauricio de Sousa, queria fazer desenho animado. Eu assistia TV e tentava
imitar e desenhar o que via, esse contato com o mundo da animagdo foi muito natural

para mim. Depois eu comecei também a fazer as vozes desses desenhos, o que me
levou para a carreira de dublagem e de animagdo.*’

44 Disponivel em:
<https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-uma-empresa-de-animacao-3d,3db87a51b91
05410VgnVCM1000003b74010aRCRD>. Acesso em: 23/07/2021.

4 A Redibra é uma agéncia de licenciamento e extensdo de marca fundada em 1965 como agente da Walt Disney
Company no Brasil. Pioneira no pais, em seu portfolio estd o trabalho com as marcas Galinha Pintadinha,
Coca-Cola, Netflix, Nintendo, Capricho, Chevrolet e Ursinhos Carinhosos. Disponivel em:
<https://www.redibra.com.br/>. Acesso em: 30/07/2021.

4 O R.Talks foi criado em abril de 2020 e consistia em entrevistas semanais com especialistas de diversas areas
visando desenvolver um espaco de reflexdo e inspiracdo aos seus parceiros e ao mercado. Ao todo, foram feitas
18 entrevistas em formato /ive no Instagram da Redibra, que depois foram transcritas e disponibilizadas no site
da agéncia. Em dezembro de 2020, a Redibra langou um e-book com toda a coletidnea de entrevistas feitas no R.
Talks, e entre os temas discutidos estavam a futurologia, visual merchandising, criagdo de conteudo,
entretenimento e potencial de consumo, franquias, mercado de luxo, futuro dos eventos na era digital,
experiéncias de marca, habitos de consumo durante e apds a pandemia, storytelling, propdsito de marca, entre
outros. As lives estdo disponiveis no Instagram da Redibra na aba do IGTV, sendo a pentltima delas com
Fernando Mendonga e Anderson Mahanski. Disponivel em: <https://www.redibra.com.br/>. Acesso em:
30/07/2021.

47 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
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4

Ja Anderson Mahanski, o outro fundador do estiidio, é carioca nascido em S&o
Gongalo e fala para David Diesendruck que desde sua infancia foi um autodidata, ja que nao
possuia condigdes financeiras para bancar os custos dos cursos de desenhos oferecidos em sua
época.

Eu estudava e trabalhava a noite para pagar meus estudos e poder ajudar minha
familia, mas eu desenhava todos os dias desde os 4 anos, eu sempre desenhei. Lembro
que enquanto meus amigos jogavam futebol na rua aos finais de semana, eu estava
desenhando e criando minhas histdrias. Eu criava meus quadrinhos e entregava para a
minha tia, minha primeira leitora, que dava a opinido sobre o que ela achava bom ou
ndo. Nessa época eu trabalhava como entregador de marmitas, mas no meu jaleco eu

sempre tinha um bloco de anotagdes para fazer anotagdes, desenhar e criar minhas
historias.*®

Segundo o relato de Mahanski, o ano 2000 foi decisivo para a sua carreira no
segmento cultural artistico, quando um amigo o avisou que determinado® estudio estava em
busca de novos funcionarios. Depois que seus desenhos — desenvolvidos com a ajuda de sua
propria determinagdo e talento — foram analisados de mao a mao por um grupo de
animadores, Anderson foi contratado. Todo o esforco e tempo investido no desenho foi
reconhecido ali por outros profissionais. Conforme vimos até aqui na pesquisa, o mercado de
animagdo brasileiro ainda estava em seu inicio de fortalecimento, com poucas producdes em
sua trajetoria e algumas obras em desenvolvimento. No entanto, Anderson conseguiu emprego
no longa Xuxinha e Guto contra os Monstros do Espago (2005), dirigido por Cleverson
Saremba e Moacyr Goes, e em Turma da Ménica em Uma Aventura No Tempo (2007), de
Mauricio de Sousa. Foi a partir dessas experiéncias que ele pdde expandir seu conhecimento
sobre o processo que envolvia a producdo de animagdo, guardando para si, até aquele
momento, suas proprias ideias narrativas.

Os dois desenhistas relatam a forma como se conheceram: justamente na época em
que Mendonga foi para o Rio de Janeiro a procura de mais oportunidades. Passando a
trabalhar no mesmo estudio que Mahanski, eles dividem o mesmo apartamento.

Na época em que nos conhecemos e comegamos a trabalhar juntos, o estidio em que
trabalhdavamos passou por uma baixa, isso ¢ comum de acontecer no mercado de
animagd@o quando alguns projetos chegam ao fim, mas no6s ficamos um tempo em uma
incerteza, mesmo ainda no estudio. Foi uma época muito estressante, mas animadores
passam o dia desenhando e quando chegam em casa a noite e precisam relaxar um
pouco, fazem o que? Vao desenhar. Foi em um desses momentos, na época em que a
sériec Game of Thrones estava bombando, que eu fiz um desenho do Jon Snow

(protagonista da série), com o lobo dele, mas no estilo Disney, que ¢ o estilo que nds
gostamos de desenhar.*

8 Mahanski em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
40 nome do estiidio ndo é dito por nenhum dos dois na entrevista.
30 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
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De acordo com o relato de Mendonga, o estilo de desenho dos dois era muito proximo
e se complementava, ja que ele possuia nocodes de ilustracdao e pintura, enquanto Mahanski
tinha de tragados. Dessa forma, os dois trocavam dicas técnicas sobre os processos em que
cada um tinha mais propriedade.

O desenho feito por Mendonga foi postado no Facebook em maio de 2014 e ganhou
fama na rede social. Tal fato incentivou Mahanski a fazer o desenho da personagem ficticia
Daenerys Targaryen, também da série Game of Thrones. Foi a partir dessas duas criagdes que
os dois empreenderam a realizagdo de uma colecdo de ilustragdes de outros personagens da
série, o que € entendido por eles como o primeiro “viral” do Combo Estudio. Entretanto,
conforme Mendonga explica, o Combo “nem existia de fato ainda, mas precisdvamos dar um
nome para nosso trabalho em conjunto e achamos o nome apropriado, pois ja queriamos fazer
um combo de coisas, aquela colegdo de ilustragdes foi apenas o comego™'.

Desse modo, Mendonga relata em uma entrevista® concedida em 2016 a Henrique
Lira do canal no YouTube Iconic Network™, que Luiza McAllister entrou em contato
solicitando postar a colegdo de ilustragdes no portal Garotas Geek, onde era editora. Apds a
permissdo e a postagem ter sido feita, o conteudo viralizou na época, alcangando o famoso
BuzzFeed™, que fez uma publicagdo em seu site, exibindo e elogiando os desenhos da dupla
brasileira. Foram essas e outras matérias que deram fama aos rapazes, ¢ conforme seu numero

de seguidores subiu, viram que estavam necessitando criar uma fan page para que pudessem

divulgar o restante de suas obras.

Figura 8: Desenho digital feito por Anderson Mahanski, baseado na estética empregada pela Disney.”
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Fonte: Facebook®

31 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.

%2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=T910Y clLgro&t=199s>. Acesso em: 30/07/2021.

53 Fundado por Henrique Lira, o canal foi criado em 18 de margo de 2015, e j4 conta com mais de 2 milhdes de
visualizagdes em seus videos. Seu contetido estd voltado para discussdo do trabalho artistico, criatividade e
animacao, tendo como maior foco a arte digital. Seu slogan é “um navio de artistas, feito para artistas.”

3% Trata-se de uma famosa e influente empresa norte-americana de midia e de noticias jornalisticas.

3% “H4 mais de dois anos, antes da Any Malu... Daenerys Targaryen by Anderson Mahanski.” Esta ¢ a legenda da
publicagdo do desenho em 2017 na pagina Combo Estidio no Facebook.

56 Disponivel em: <https://bityli.com/xPTVfk>. Acesso em: 11/09/2021.
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Figura 9: Desenho digital feito por Fernando Mendonga, baseado na estética empregada pela Disney.
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E interessante notar como os personagens de uma série que tém em sua narrativa pesadas tematicas, como morte
e violéncia, sdo representados como se fossem uma criagdo da Disney que trabalha histdrias, sobretudo, para um
publico infantil. Fonte: Revista Rolling Stone®’

Segundo o relato de Mendonga, foi ap6s a fama da colegdo de ilustragdes de Game of
Thrones que algumas empresas entraram em contato com a dupla e solicitaram o trabalho
freelancer com uma demanda que aumentava. E a partir disso que o estudio surge, com
Mahanski dirigindo atencdo a parte de producdo e financeira (mesmo que com dificuldades),

enquanto Mendonga desenhava.

Em determinado momento — entre 2014 e 2015 — ja tinhamos bastante
pessoas seguindo as redes sociais do Combo Estiidio — tivemos o contato do
Buzzfeed, além de pessoas de fora entrando em contato para perguntar se
podiam publicar nossos trabalhos —, mas na mesma época a Madonna langou
o clipe Living for Love e eu, sendo muito fa dela, fiz um desenho inspirado
nesse clipe e postei nas redes sociai, tanto do estudio quanto no meu perfil
pessoal. Alguns dias depois desse post, a Madonna compartilhou o desenho,
pois houve tantos compartilhamentos entre as pessoas que acabou chegando
até ela. Com isso, aos poucos o estidio foi crescendo e ganhando forma.™

A partir desse crescimento foi necessario ter alguém que cuidasse das questdes
administrativas e burocraticas da empresa, e para ocupar essa fungdo aparece Marcelo Pereira,
cofundador do estiidio de animagao.

Na entrevista para o canal Iconic Network, Pereira declara que entre eles trés, é o
unico que nao ¢ artista. Carioca e formado em engenharia elétrica, ele fala que quando prestou

o vestibular aos dezoito anos estava em duvida entre cursar engenharia elétrica ou cinema,

57 Entre outros personagens da série Game of Thrones que foram desenhados na época pelos dois, temos a vild
Cersei Lannister, Jaime Lannister ¢ Brienne, o Rei da Noite, entre outros. Confira essas e outras ilustragcdes no
link a seguir:
<https://rollingstone.uol.com.br/noticia/personagens-de-game-thrones-sao-recriadas-como-princesas-da-disney/>
. Acesso em: 22/07/2021.

58 Mahanski em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
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mas escolheu engenharia devido a outras influéncias, principalmente, do seu proprio pai que
também era um engenheiro, e que ficou desgostoso ao saber que o filho estava em divida
quanto a carreira a seguir em seu futuro. Entretanto, mesmo apo6s sua formatura, Pereira
trabalhou em outra area de atuagdo: o petréleo. Se mudou entdo para a Noruega, morando la
por trés anos. Mas ap6s uma crise no negocio petrolifero por volta do comego de 2014 ¢
dispensado e, influenciado pela fermentagdo de ideais de que queria outro estilo de vida, volta
para o Brasil. Ele propde a Mauricio Castanha, também ilustrador e amigo de Mendonga e
Mahanski, a abrir um negocio com animagdo. Entretanto, Castanha comenta que seus dois

amigos ja estavam fazendo esse processo de abertura, iniciando o Combo Esttdio.

Figura 10: Anderson Mahanski, Marcelo Pereira e Fernando Mendonga em entrevista no talk show de rede
nacional The Noite com Danilo Gentili em 2016.

Fonte: YouTube>

Segundo o relato de Pereira®, o espago inicial do estidio compreendia a sala do lugar
em que Mendonga e Mahanski moravam na época, onde “trés pessoas € um
computardozinho” iniciaram os primeiros trabalhos da empresa. O proprio Castanha ajudava
os rapazes, mas apOs ir para o Canadd, em seu lugar entrou Vitor Campos®, atual
socio-diretor, com Pereira chegando logo em seguida. Um amplo estudo de mercado foi entdo
realizado, tendo foco, principalmente, em observar o que poderia ou ndo dar certo no que é
relativo a producdo, baseado em experiéncias alheias. Porém, mesmo portando um nimero
favoravel de clientes, faltava algo que trouxesse representatividade para o estudio, pois
embora trabalhassem para diferentes estidios de animag@o, o Combo Estudio nunca aparecia

no resultado final, ja que o crédito era dado somente ao estudio que os havia contratado. De

% Confira a entrevista a partir deste link: <https:/www.youtube.com/watch?v=celvfvMNIf4&=289s>. Acesso
em: 30/07/2021.

6 Pereira em entrevista feita por Henrique Lira, 20/03/2016.

6" Formado em Designer Grafico, Vitor Campos teve seu primeiro trabalho de direcio de animacio na série
Malubys, seguido de Super Drags. Atualmente, ele € o diretor geral do canal O (sur)real mundo de Any Malu no
Youtube e é o responsavel pela direcio de novos  projetos.  Disponivel  em:
<https://pt-br.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/1521045938089716/?type=3 &theater>.
Acesso em: 10/08/2021.
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acordo com Mendonga, foi a partir disso que viram a necessidade de empreender uma
producdo autdnoma que fizesse o estudio ser reconhecido. E € nesse sentido que a Any Malu

surge com tanta poténcia para o Combo Esttdio.

Figura 11: Em 19 de agosto de 2015 foi langado o primeiro pdster com anuncio de estréia de Any Malu no
YouTube.
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Fonte: Facebook®

Lancada a animagao inicialmente na plataforma do YouTube, temos a Any Malu, que
¢ um desenho animado que possui um elemento marcante em sua composi¢ao: personalidade.
Na sua constituigdo, ¢ recorrente a quebra da quarta parede®, ja que ela se dirige varias vezes
aos espectadores e até mesmo a sua propria equipe criativa, como pode ser observado no
divertido episddio Bagung¢ando tudo no Combo Estudio (2018), onde a Any Malu grava sua
visita ao estudio e interage com o ambiente de trabalho.

O desenho animado e a realidade misturam-se na Any Malu. Além de representar uma
grande tendéncia tecnologica contempordnea ndo somente nas narrativas tematicas dos
episodios que trazem, por exemplo, a comunicacdo por meio de redes sociais, a Any Malu
representa um marco, pois ela tornou-se a primeira youtuber® animada da historia. Seus
episodios tem uma proposta de contetido inspirada em tendéncias famosas de producao de
videos na plataforma do YouTube, como por exemplo, os episddios Testando coisas de
games! (2021), Como ser um youtuber de sucesso (2020), ou Virei cosplayer de desenhos

animados (2020).

®2 Disponivel em:
<https:/pt-br.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/420398098154511/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/08/2021.

8 A quebra da quarta parede acontece quando hd uma comunicagdo direta entre os personagens e o publico.
Saiba mais em: <https://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/quarta-parede/>. Acesso em: 19/07/2021.

¢ Este termo designa a profissdo surgida na contemporaneidade de alguém que ganha a vida produzindo
conteudo para a plataforma do YouTube obtendo lucro por meio do seu sistema de monetizagdo baseado na
popularidade dos videos transmitidos pelo canal. Saiba mais em:
<https://24.sapo.pt/tecnologia/artigos/afinal-o-que-e-isso-de-ser-youtuber>. Acesso em: 19/07/2021.
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Seus principais tragos constituem uma garota desastrada, espontanea e brincalhona que
possui autonomia e liberdade expressiva. Além de apresentadora de programa em seu
universo animado, ela também ¢ influenciadora digital e tem sucesso nas redes sociais,
principalmente, a partir da distribuicdo dos videos em que grava a si mesma para o seu canal
no YouTube chamado O (Sur)real mundo de Any Malu, que contabilizam mais de 3,27
milhdes de pessoas inscritas ¢ 317.605.045 visualizagdes em seus videos®.

Figura 12: Cena do episddio “Bagungando tudo no Combo Estiidio”, onde o produtor Marcelo Pereira interage
com a personagem pedindo para que ela desocupe seu computador.
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Fonte: YouTube

Figura 13: Bio da pagina da Any Malu na plataforma do Cartoon Network no Brasil.

Anita Maria de Lourdes, mais conhecida como "Any Malu” é a
primeira Digital Influencer dos desenhos animados. Tem 18 anos,
embora tenha nascido no dia 12 de agesto de 2015 em Pato Brabo,

Cidade dos Desenhos. Com carisma, beleza, um sedoso cabelo rosa,
essa garota saiu do anonimato e se tornou A MAIOR ESTRELA DO
MUNDO DOS DESENHOS!!! (ps: é verdade esse bilhete e néo fui
eu... Quer dizer... N3o fol a Any Malu que escreveu essa Bio. Beijos!)

Note como os desenvolvedores sdo atenciosos na consolidagdo de uma personalidade a personagem, dando
impressao de que Any Malu ndo € apenas um desenho inserido em um universo desenvolvido pela equipe
criativa, mas que possui vida propria. Fonte: PrintScreen do portal Cartoon Network.

Em seus videos no YouTube, a personagem esta presente em seu quarto ¢ fala com a
camera de forma livre sobre variados temas que irdo compor seus videos, e a partir dessa
proximidade do desenho animado com o espectador que € emotiva e bastante expressiva, Any
Malu desenvolve seu carisma. Além do seu formato como adolescente (ja que a Any Malu
possui 18 anos), também foi feita uma séric animada para criangas menores chamadas
Malubys (2017), em que Any Malu e todos os outros personagens sdo semelhantes ao

tamanho de um bebé.

% Os dados foram retirados do canal no dia 18/07/2021.
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O Anderson teve essa ideia da conselheira amorosa, ainda era o comego do
Youtube e, um dia, eu estava vendo a dublagem do Big Hero 6, filme da
Disney, e tinha uma pessoa dublando que eu ndo conhecia, a Kéfera. Foi a
partir dai que eu comecei a conhecer esse mundo dos youtubers. As pessoas
dizem que gostam de ouvir a mim e ao Anderson falando, contando historias
etc. Quando estamos conversando em uma mesa com mais pessoas, quando
percebemos que as pessoas estdo rindo, nds comegamos a imitar vozes que
dublamos, contamos historias. Eu comecei a pensar nisso e cheguei a
conclus@o de que noés podiamos usar o que fazemos de melhor, que € a
animacg@o, com a forma que a gente se comunica, despojada, natural e criar
uma personagem, somando a ideia do Anderson. A Malu veio até a gente, eu
ndo diria que foi algo que nasceu de uma conversa do tipo “temos que fazer
tal coisa”. Inclusive, isso € algo que eu considero muito importante. As
pessoas procuram a formula do sucesso e se baseiam em tantas coisas que ja
existem e, na verdade, o que faz vocé ter sucesso ¢ a sua propria verdade. A
Malu ¢ isso, ela é a nossa verdade. Quando as pessoas nos veem
conversando, ¢ possivel enxergé-la de alguma forma.®

Para Pereira®, o Combo Estudio nasceu de uma forma diferente do que
costumeiramente acontece com outros estidios. Essa diferenca apontada por ele tem ligacao
com o interesse coletivo da equipe de portarem uma proposta inovadora diante das produgdes
que ja estavam sendo feitas até entdo por outros estidios brasileiros, pois caso contrario, seria
dificil acompanhar os estiidios que ja estavam mais avancados no mercado. Neste angulo, a
estratégia utilizada foi produzir bastante conteudo voltado para a internet, a exemplo de Any
Malu, que possui conta no YouTube e produz contetido nele e também no Instagram e TikTok,
0 que acabou gerando um fiel acompanhamento do publico em relagdo ao estidio que,
conforme Pereira, ¢ algo que falta em produtoras muito maiores. Assim, pode-se compreender
o Combo Estiidio como uma empresa formada por amigos que miraram no ambiente virtual
para deixarem sua marca e obtiveram sucesso.

De acordo com Mendonga, cada plataforma se comunica de uma forma individual e,
por isso, € necessario um estudo para que possa ser definido como sera a comunicacao de Any
Malu para os diferentes destinos, pois € preciso considerar elementos como o tempo de pausa,
que ¢ diferente para a TV e para a infernet, as falas ou até mesmo os pensamentos das
personagens. Mas diante disso, Mendonga afirma que “a Malu tem assunto para qualquer
plataforma, se surgir uma rede social nova, a gente vai dar um jeito de fazé-la chegar até la.
Eu acho que isso é muito natural, é parte da personalidade dela.”®®

Atrelado ao bom desempenho de obras originais brasileiras transmitidas no CN, temos
a recente exibigdo da série animada Any Malu Show (2020), criagdo do Combo Estudio.

Firmada a parceria em novembro de 2019, sua estreia ocorreu no dia 4 de maio de 2020 em

% Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
87 Pereira em entrevista feita por Henrique Lira, 20/03/2016.
68 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
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horério nobre na TV Paga, contendo 13 episodios na 1° temporada®. Na série, vemos um talk
show feito no espago da Cartoon Network onde a Any Malu” fica na bancada fazendo
perguntas e comentarios para os convidados entrevistados que sdo nada mais, nada menos,
que outros personagens de desenho animado. Entretanto, os episodios ndo se detém ao estilo
classico de entrevista e muitos outros acontecimentos surgem no programa em meio a um
cenario de muita bagunca e brincadeiras entre os personagens animados, no qual ja foram
exibidos Ben 10, Florzinha, Lindinha e Docinho de As Meninas Superpoderosas, Salsicha e

Scooby de Scooby Doo, entre outros.

Figura 7: Salsicha e Scooby-Doo no programa Any Malu Show.

Fonte: Youtube.”

2n

De acordo com uma matéria do portal Redibra’” "o programa Any Malu Show foi lider
de audiéncia na TV Paga entre as criangas de 6 a 11 anos e, entre os canais abertos, ficou atras
apenas da Rede Globo durante seu horario de exibi¢ao”. Em 29 de junho de 2020, o desenho
também foi exibido no servigo de streaming HBO Max”®, que conta com diversas produgdes
originais e desenhos animados. Neste cendrio positivo e digno de comemoracdo, uma

esperanga surge aqueles que dedicam seu tempo na produgdo de obras animadas originais

brasileiras.

% Disponivel em: <https://www.omelete.com.br/series-tv/any-malu-show-cartoon-network-data>. Acesso em:
18/07/2021.

" A Any Malu foi vencedora do prémio internacional na Coréia do Sul como Melhor Animagio pela sele¢io no
festival Rio WF16 para Seoul Web Fest. Também venceu a premiagdo de Melhor Websérie Animada no festival
Anima Latina, na Argentina. Disponivel em:
<https://pt-br.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/695365133991138/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/08/2021.

I Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qFzFuAQ5Rzk>. Acesso em: 30/07/2021.

2 Disponivel em:
<https://www.redibra.com.br/post/estreia-de-any-malu-show-%C3%A9-sucesso-de-audi%C3%AAncia>. Acesso
em: 19/07/2021.

3 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/1697768970417411/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/08/2021.
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2.2.1. Outras obras do Combo Studio

Mas o Combo Estiidio também possui outras obras. Todas feitas digitalmente, entre o
portfolio disponibilizado pelo estudio de animacgao, encontramos diferentes tipos de trabalho,
que vao desde conteudos publicitarios a producdo de clipes musicais para artistas. Entre essas
produgdes ha: Nostalgia Animada, uma animagio’* em estilo de video musical feita a partir de
uma parodia da cancdo Blinding Lights do cantor The Weeknd — a animagdo faz uma
retrospectiva de alguns dos acontecimentos do ano de 2020 para o canal Nostalgia, de Felipe
Castanhari, no YouTube; Sportbet Animemania, comercial para a empresa de apostas
esportivas Sportsbet.io utilizando uma estética inspirada nos animes japoneses; YUKI, trailer
de antncio para o jogo de realidade virtual brasileiro YUKI; Rajaddo, clipe musical para a
artista Pabllo Vittar; Convocagdo, clipe musical para o MC Coringa; Tokyo 2020, comercial
feito para Globo, rede de televisdo, para anunciar as olimpiadas; America, the motion picture,
um filme animado de comédia e ficgdo cientifica no qual o estudio ficou responsavel por fazer
30 minutos de animagdo; e Super Drags (2018), que ganhou bastante notoriedade e foi a
primeira série original brasileira de animagao da Netflix.

Super Drags nos conta a histéria de trés colegas de trabalho que levam uma vida
normal como funcionarias em lojas de departamentos até o momento em que combatem o mal
como super-heroinas drag queens. Voltada para o publico adulto e abordando questdes como
representatividade LGBTQIA+ e combate a homofobia, a série de animacao adulta comecou a
ser exibida na Netflix contando com cinco episddios na primeira temporada. Mas foi
posteriormente cancelada devido a influéncia de uma série de criticas™ feitas por grupos
conservadores que acusavam a série animada de ser impropria para criangas bem como de
tentar corromper a mente dos mais jovens. Em torno desse ocorrido, até mesmo a Sociedade
Brasileira de Pediatria (SBP) chegou a emitir uma nota com o titulo “Contra a exposi¢do de
criangas e adolescentes a contetidos improprios na TV, em que alertava os “riscos” perante
0 uso de uma “linguagem eminentemente infantil” no tratamento de pautas adultas. Esse
evento demonstra um claro preconceito, ja que a animagao ¢ compreendida como um trabalho
de caracteristicas universais com capacidade de alcance sobre diferentes tipos de publicos e

ndo apenas o infantil. Além disso, Super Drags néo foi o primeiro desenho animado e nio sera

" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Ef9Jx51f9fM&t=105s&ab_channel=CanalNostalgia>.
Acesso em: 18/08/2021.

75 Saiba mais em: <https://www.adorocinema.com/noticias/series/noticia-141760/>. Acesso em: 08/08/2021.

6 Uma matéria sobre o ocorrido no link a seguir:
<https://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2018/07/20/sociedade-brasileira-de-pediatria-condena-super-drags-anima
cao-brasileira-que-e-voltada-para-adultos.ghtml>. Acesso em: 12/08/2021.
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o ultimo a abordar temas considerados improprios para criangas, exemplo disso sdo as

famosas animacgdes BoJack Horseman (2014) e Big Mouth (2017).

Figura 14: Poster de estreia na Netflix da série Super Drags.
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Fonte: Portal Dublapédia

2.2.2. Novas medidas adotadas

Segundo Elisangela Lobo Schirigatti e Ilan Avrichir (p. 36, 2019 apud SEBRAE,
2014), na area de animagdo os segmentos criativos podem se desenrolar para a criagdo de
enredo, elaboragdo de roteiro, definicdo de personagens e cenarios, diregdo de arte, escolha de
trilha sonora, design de som e imagem, gerenciamento de equipe, cronogramas e orgamentos.
Desse modo, fazem parte de um estadio de animacgao: animadores, diretores, diretores de arte,
compositores, produtores, roteiristas, modeladores 3D, iluminadores, editores, dubladores,
sound designers, gerentes de rendering, riggers e programadores. Embora sejam fungdes
especificas, todas elas podem ser envolvidas pelo termo profissional de animagdo, ja que em
sua definicdo ha o agrupamento de todos aqueles que atuam na cadeia do processo de
produgdo. Por sua vez, o desenvolvimento de uma animagdo depende de fatores como: o
or¢amento, as preferéncias do produtor e diretor, o lugar de transmiss@o (cinema, TV ou
internet), o tamanho do estiidio (quantidade de profissionais empregados e a tecnologia das
instalagdes, por exemplo), a técnica adotada (2D ou 3D), e os aspectos culturais do pais

produtor (apud WRIGHT, 2005).
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Figura 15: Equipe do Combo Estidio em 2017, segurando a placa de Ouro de Um Milhdo de Inscritos no canal
de Any Malu.

Fonte: Facebook’’

Figura 16: Processo de mudanga da instalagdo do Combo Estiidio em 2015, quando o estidio ganha um prédio
proprio de trabalho.

Fonte: Facebook.

Figura 17: Ambiente de trabalho ja consolidado no Combo Estidio em 2016.

> =

Fonte: YouTube.”

" Disponivel em:
<https://www.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/620696888124630/2type=3 &theater>.
Acesso em: 11/09/2021.

78 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/361293467398308/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/09/2021.

7 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gSTrkud eLI>. Acesso em: 30/07/2021.
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Fundado em 2015, o Combo Estudio ¢ recente no mercado brasileiro em comparagdo a
outros estiidios de animacgao, como o Studio Belli, produtor de Boris e Rufus (2018), que esta
no mercado hd mais de 15 anos*. O que comegou como uma brincadeira entre amigos com
publicagdes de desenhos digitais no Facebook findou em uma empresa que esta sendo cada
vez mais reconhecida pelo seu trabalho, ja que no contexto da era digital e globalizada, as
animacdes oferecem temas diversos e infinitas possibilidades criativas para serem
desenvolvidas e distribuidas, como a Any Malu.

Como uma das principais fontes de renda de um estidio, temos o licenciamento de um
produto. Porém, por se tratar de um processo demorado, ja que envolve produgao, exibicao e
aceitacdo do publico, muitas produtoras optam em fazer parte de outros projetos como os
publicitarios para garantir a renda do estidio (GATTI JUNIOR, GONCALVES, BARBOSA,
2014, p.470). Segundo Mendonga®, quando a Any Malu comegou a fazer sucesso, 0s
produtores tiveram desejo de empreender varios produtos dela, como camisas, canecas
personalizadas, bonecas, etc, algo que ndo ocorreu na época devido a uma série de medidas
que deveriam ser muito bem calculadas e trabalhadas antes.

No ano de 2017 foi feito o lancamento do primeiro livro de uma personagem do
Combo Estadio com O surreal diario de Any Malu: Segura essa marimba que o babado é
forte, com 132 paginas. Publicado pela Frieden Editora, seu conteido nos mostra o didrio
escrito por Any Malu. J4 em 8 de dezembro de 2018 ¢ lancado o primeiro clipe original
musical® da personagem com a musica chamada Toon Toon, em um feat com o grupo musical
brasileiro Pankadon. Além desses investimentos, a personagem ja atuou em algumas
campanhas publicitarias entre as quais podemos citar a que foi feita para a Gameloft em 2017
para promover o jogo Dragon Mania Legends®, e a campanha feita em 2020, onde Any Malu
foi responsavel por passar a mensagem da Campanha de Vacinagdo contra a gripe HIN1, uma
parceria entre o Cartoon Network e o Ministério da Satde.* Em novembro de 2020, em
parceria com a Redibra, houve um investimento no licenciamento da personagem, que foi
apresentada para profissionais de 40 empresas, no qual foram feitos dois contratos de

licenciamento para serem feitos produtos como sandalias, mochilas, lancheiras e estojos com

8 Disponivel em: <https://portalcorreio.com.br/diretores-relatam-dificuldades-de-produzir-animacao-no-brasil/>.
Acesso em: 08/08/2021.

8 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.

82 Confira Toon Toon a partir deste link: <https://www.youtube.com/watch?v=R8I5kRysoww>. Acesso em:
11/08/2021.

8 Dlsponlvel em:

Acesso em: 10/09/2021
8 Confira a campanha no link a seguir: <https://www.youtube.com/watch?v=z_aQhWTJkGw>. Acesso em:

10/09/2021.
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a imagem de Any Malu, com expectativa de langamento no comego de 2021, objetivando a
meta de expandir ainda mais o negocio visando também o vestuario, material escolar e
brinquedos®. E tal qual, em 2021 foi langada a linha de calgados que envolve chinelos e
sandalias infantis além de um par de meias personalizadas iguais as de Any Malu pela
empresa Grendene. Também foram produzidas mochilas, mochiletes, lancheiras e estojos pela
empresa Sestini, ¢ Any Malu passou a estampar produtos como camisas, moletons e canecas
pela loja especializada Tudu®.

Conforme o estidio obtinha melhores condi¢des de renda a partir de seu trabalho,
novos empreendimentos foram feitos, e em 2018 o Combo Estidio passou por um processo
de reorganizagdo espacial visando uma maior sofisticacio e adequagdo das salas,
principalmente, a partir do impedimento da iluminagdo direta natural que influenciava no
processo de criacdo da animacdo computadorizada. Essas modificagdes mostram a busca por
um maior profissionalismo nas produgdes assim como na imagem do proprio Combo Estudio

representando seu amadurecimento.

Figura 18: Em um processo de adequagao, as instalagdes internas do Combo Studio receberam menos luz
natural.
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Fonte: Facebook®

Ao serem interrogados por Henrique Lira sobre os principais desafios de se abrir um

estudio no Brasil, Pereira, Mahanski e Mendonga apontam a falta de incentivo governamental,

8 Disponivel em: <http://bravi.tv/combo-estudio-investe-em-licenciamento-da-any-malu/>. Acesso em:
11/08/2021.

% Disponivel em:
<https://telaviva.com.br/08/09/2021/personagem-any-malu-ganha-seus-primeiros-produtos-licenciados/>.
Acesso em: 13/09/2021.

87 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/1463667827160861/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/09/2021.
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0 que ¢ um importantissimo ponto se nos atentarmos para o fato de que os paises que possuem
uma industria audiovisual forte sdo aqueles que investiram alto fomentando e protegendo o
que ¢é produzido inicialmente®. Além disso, os trés animadores também mencionam a forte
burocracia que envolve a produ¢do de animagdes, a dificuldade em abrir uma empresa no
Brasil, a desvalorizagdo da arte como um investimento, as condi¢des salariais nem sempre
justas, o alto custo de uma animagfo e o preconceito em cima da animagado brasileira, ja que
ha uma maior valorizag@o dos proprios brasileiros frente as obras estrangeiras.

Todos os pontos considerados constroem um cenario desfavoravel para quem observa
o cinema de animagdo nacional, pois representam um impedimento para o desenvolvimento
do ramo. Mesmo nestas condigdes, Alfredo Carvalho® (2020) nos diz que a busca pela
profissdo de “animador” vem aumentando gracas a popularidade do termo na internet. Por
outro lado, muitos dos que sonham trabalhar com animacdo nao encontram condi¢des no
Brasil e partem para outros territorios, inclusive, para estudar animacgdo, j4 que a
desvalorizagdo da moeda real frente ao dolar dificulta o acesso a equipamentos e softwares de
qualidade, o que € um outro problema pois resulta na falta de mao-de-obra especializada,
muito necessaria para essas produgoes.

Uma alternativa para esses problemas, segundo o animador Marcelo Mardo”, seria por
em pauta estratégias para preparar de maneira adequada os profissionais de animagdo, a
exemplo de cursos académicos que aprimorem as nog¢des de desenho com base em
conhecimentos sistematizados e menos no autodidatismo. Para isso, seria necessario que
houvesse um planejamento de fomento e formagdo através de editais publicos que
entendessem as necessidades do mercado de animagdo, como a exigéncia de maiores
investimentos ¢ prazos mais longos para a produ¢do. Tendo isso em vista, seria possivel
potencializar a produgdo, divulgar e comercializar os produtos nacionais através de medidas
governamentais.

Atualmente, o Combo Estudio utiliza como meios de comunicagdo diferentes redes
sociais como o Instagram®', Twitter”, Facebook, bem como o seu portal oficial®*. Tendo feito

seu primeiro workshop em 8 de novembro de 2014, no centro do Rio de Janeiro, com o tema

% Disponivel em: <https:/revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira>. Acesso em:
08/08/2021.

8 Leia o artigo em:
<https://m.leiaja.com/tecnologia/2020/08/21/0s-desafios-da-carreira-de-um-animador-digital/>. Acesso em:
08/08/2021.

% Confira a entrevista feita por Marcos Buccini:
https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira. Acesso em: 09/09/2021.

°! Disponivel em: <https://www.instagram.com/comboestudio/?hl=pt-br>. Acesso em: 05/08/2021.

%2 Este é bem menos usado. Disponivel em: <https:/twitter.com/comboestudio™>. Acesso em: 05/08/2021.

% Disponivel em: <https:/www.combostudio.com.br/>. Acesso em: 05/08/2021.
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“desenho estilizado e pintura digital”, o estidio evolui e hoje oferece um curso de animagéo
pago com mais de 60 aulas que propdem ajudar na formagdo de novos profissionais com a
plataforma 7Toon Boon, que também ¢ utilizada para fazer as animagdes do estudio. Até
mesmo um personagem foi criado especificamente para o curso: Combinho. Segundo os
desenvolvedores, o objetivo foi criar um personagem semelhante a um aluno com muitas
duvidas, que gerasse identificagdo com os alunos reais e trouxesse leveza na abordagem do

conteudo.

Figura 19: Personagem Combinho.

Fonte: Site oficial do Combo Studio

No ano de 2021 o Combo Estudio passou por uma transformagdo em seu marketing
onde ndo somente a logo com o nome da empresa ganhou uma nova aparéncia, mas também o
proprio nome, chamando-se agora: Combo Studio. De acordo com a postagem feita em julho
na pagina do estudio na rede social Instagram, essas alteracdes foram feitas visando inserir o
estadio ainda mais no mercado mundial. E uma possibilidade, pois conforme aponta Diego
Nyko e Patricia Zendron (2019, p.23), devido as exigéncias de constante renovagdo dos
catalogos de exibicdo do mercado internacional, estamos diante de um maior interesse na
diversidade cultural bem como nos “menores custos de producao local para produtoras que
disponham de conteido com qualidade de nivel global”, o que é proporcionado pela

facilidade de dublagem e pela linguagem visual universal da animacao.

Figura 20: Designers da logo que o Combo Studio ja teve.

Fonte: Portal Combo Studio.
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CAPITULO 3

O TRABALHO DA ANIMACAO

O rato do computador passa a ser uma extensao
da mdo, o monitor uma extensdo dos olhos, o
computador uma extensdo do cérebro e a
tecnologia, em geral, torna-se uma extensdo do
Homem (GIL, Catarina, 2018, p.48).

3.1. O processo técnico de animacao

Quando a animagdo se popularizou largamente no século XX, um dos pontos mais
atraentes e cativantes para o publico era a sua capacidade livre ¢ imaginativa que ultrapassa os
limites da realidade. Personagens que se esticam e mudam de forma, animais falantes, carros
que nadam, bonecos com vida e sentimentos, entre outras peculiaridades, surgiram trazendo
alegria e entretenimento através dos desenhos para o publico de diferentes regides do mundo
inteiro.

Gracgas a tecnologia, a animagdo se desenvolveu a tal ponto que atingiu um nivel
extremo de simulacdo do “real” em produgdes que também envolvem humanos,
principalmente, a partir da técnica 3D. E desse modo que, constituindo-se como um
importante instrumento técnico para o cinema real, Teixeira (2013) nos diz que ficou dificil
estabelecer uma divisdo entre animagao e live action, ja que este ultimo estd cada vez mais
diluido pelas imensas possibilidades da camera virtual, com suas multiplas experiéncias
visuais, narrativas e inovagdes técnicas de manipulagio da imagem e de controle de
personagens “hyper-cinematograficas”, regularmente no campo do 3D. Um exemplo disso € o
filme Harry Potter e o Cdlice de Fogo (2005), que ndo ¢ considerado animacao, mas que foi
produzido com base em varias técnicas que se estendem as areas do stop motion, da animagao
3D, da composicao filmica com efeitos visuais, entre outras técnicas, resultando na soma de
um longo e complexo processo de composigdo’ similar & animagdo (LUZ, 2013, p.174). Tal
fato nos faz refletir a respeito de como a animagdo conseguiu se expandir e ser aprimorada

gragas ao avanco tecnoldgico digital, de modo que, atualmente, ela abraca produgdes sendo

% Segundo Felipe Soares da Costa Luz (2013), desde os primoérdios do cinema que as técnicas de animagdo
digital estdo presentes nos processos tradicionais para criar a ilusdo cinematografica. O filme King Kong (1933),
por exemplo, representou o grande gorila a partir de bonecos feitos de metal com cerca de 56 cm de altura. As
pecas eram recobertas com pele de coelho, borracha (para os musculos) e algoddo. Disponivel em:
<https://www.dn.pt/artes/cinema/modelo-de-king-kong-original-vai-a-leilao-1427564.html>. Acesso em:
23/08/2021.
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inserida até nos minimos detalhes de uma composigao filmica, confundindo-se com a propria

realidade.

Figura 21: Making of do filme Harry Potter e o Calice de Fogo.

Na primeira e segunda imagem, o modelo 3D do ator protagonista Daniel Radcliffe para a cena especial com o
dragdo. Fonte: YouTube®.

Apo6s o surgimento da televisdo, a atmosfera que envolvia a sociedade e a cultura
europeia ¢ americana era caracterizada, principalmente, pela dinamizagdo e pelo estimulo ao
consumismo de publicidade, de efeitos e descobertas visuais® (TEIXEIRA, FERREIRA,
MARTINS, 2018, apud RICKITT, 2006). Como nos diz Laurindo Filho (2006, p. 9), no Brasil
ela s6 ¢ implantada no ano de 1950 e funcionava mais como um empreendimento comercial
cercado de interesses das empresas privadas, que viam na nova tecnologia a possibilidade de
expansao dos seus negocios, algo que se distanciava dos ideais de servigo publico. O fato é
que surgia na sociedade de varios paises um ramo novo e de longo alcance a ser explorado
pelo poderoso estimulo visual. A televisdo estabelece uma forte conexdo com as artes visuais,
recorrendo a producdo audiovisual com base na mistura de vérias disciplinas como a
ilustragdo, pintura, cinema e design grafico, beneficiando-se com isso, também, a partir de
campanhas publicitarias.

E notéria a "ascensdo do designer gréfico e do diretor de arte” (apud Spigel,
2008, p.213), em nomes como Saul Bass e Norman McLaren, que exploram
novas técnicas, com o desejo de romper com os canones de representagdo
classica dos anos 50. Surgem entdo as primeiras sequéncias animadas de
titulos televisivos, “elevando o papel dos créditos iniciais do cinema num
preludio do filme ou até um filme dentro do proprio filme” (apud Krasner,

2008, p, 18), em sequéncias como as animagdes de abertura de: “Man With a
Golden Gun” (1955) e “Anatomy of a Murder” (1959) de Saul Bass, “The

% Confira cenas do making of no link a seguir:
<https:/www.youtube.com/watch?v=7WScAum6cZk&ab_channel=MovieBestBits>. Acesso em: 01/09/2021.

% H4 uma série de desenho animado voltada para o publico adulto muito interessante que aborda esta temética
em seus episodios, chama-se F is For Family (2015). Com o roteiro centralizado no cotidiano e nas
problematicas pessoais de uma familia norte-americana nos anos 70, o primeiro episddio aborda o sonho de
Frank Murphy (o pai) de adquirir a preciosa TV em cores para que pudesse passar longas horas assistindo
seriados quando chegasse de seu estressante trabalho.
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Pink Panter” (1963), de Friz Freleng, “Dr. No”, de Maurice Binder e “Monty
Python" (1969), de Terry Gilliam (TEIXEIRA, FERREIRA, MARTINS,
2018).

Segundo Teixeira, Ferreira e Martins (2018), ¢ possivel considerar os primeiros
artistas que dirigiram sua atengdo para a arte computacional nos anos 60 como
programadores, pois todo o trabalho realizado (seja em relagdo aos graficos, animagdo, ou
musica) s6 era possivel devido a escrita computacional de codigos em programas informaticos
especializados. Somente na década de 1990 a fronteira que havia entre programadores e
artistas comecga a se dissolver a partir da mediatizagdo do computador, que desenvolve a
capacidade de agregar diferentes categorias de midia (como o texto, imagem estatica ¢
animada ao som) no mesmo dispositivo. Tal fato possibilitou a ambos (artistas e
programadores) tirar proveito da evolu¢ao do desempenho da maquina e a partir disso, vemos
como o espago virtual se expande como uma ferramenta de grande utilidade que permite a
mente humana uma visualizagdo e manipulagao demasiadamente mais versatil do objeto. Este
ponto evoluiu tanto ao longo dos anos que em questao de instantes, na atualidade, os filtros de
efeitos presentes nos smartphones exibem-nos a imagem de uma pessoa com faces totalmente
diferentes, gerando um comportamento em cadeia que suscita reflexdes sobre como o uso das
midias digitais podem influenciar em questdes como padrao de beleza e autoestima.

No que lhe concerne, a tecnologia digital evoluiu tendo também como objetivo
aproximar cada vez mais os artistas do modo de trabalho tradicional. Sendo possivel obter
diferentes resultados a partir dos diversos efeitos disponibilizados, principalmente, a partir de
uma questdo técnica onde pode-se obter diferentes resultados a partir dos diversos efeitos
disponibilizados no desenho digital, como a simulacao de texturas de papel e materiais como
giz, tinta a 6leo, guache, grafite, carvao, spray, etc. Aplicativos de desenho para smartphones
como o ibis Paint X, Sketchbook ¢ MediBang Paint, também sdao bastante utilizados para a
criagdo de arte digital principalmente no que cabe a invengdo de ilustracdes, geralmente feitas
utilizando a mesa digitalizadora, um acessorio que se tornou quase que indispensavel nesse

ramo”’.

7 A mesa digitalizadora consiste numa prancheta que vem acompanhada de uma caneta, imitando o papel ¢ lapis
comum. A caneta funciona como um mouse quando posta sobre a superficie da prancheta, possibilitando um
melhor controle dos pequenos detalhes ao contrario do fouch screen ou do proprio mouse.
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Figura 22: Exemplos de ferramentas para ilustragdo no app Sketchbook.
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Fonte: PlayStore.

E mediante este ponto que esta sendo cada vez mais comum o uso do termo paperless
animation (animagdo sem papel) ao invés de animacgdo tradicional (ainda que este seja
majoritariamente utilizada). Os softwares de computador permitem que o artista faca todo o
processo de desenho quadro a quadro, emulando o processo de animagao no papel (BRETHE,
2010, p.60). Entretanto, ainda sdo notaveis as diferengas entre fazer um desenho utilizando as
mesas digitalizadoras ¢ a superficie de um papel ou uma tela para pintura. Isso se deve, em
especial, a uma adaptacdo em relacdo ao dominio de controle das mesas digitalizadoras; e a
percepcao da diferenga entre desenhar numa superficie palpavel e texturizada ou numa
superficie virtual que simula texturas, o que exige uma postura de muito treino e paciéncia.

Nos desenhos animados, a animagao tradicional ja ndo é mais o padrdao de producao.
Como vimos no capitulo 1, o sucesso do lancamento de Toy Story (1995) representou um
marco para o cinema de animagfo. Sobretudo, pela inovacdo técnica, ja que as animagdes
feitas no computador langadas até entdo eram simples, com poucos minutos ou até mesmo

segundos®™. O trabalho manual que envolvia o uso de lapis, pilhas de papel, acetato € a

% Entre as outras animagdes produzidas pela Pixar antes da produgio de Toy Story temos As Aventuras de André
e Wally B. (1984), Luxo Jr. (1986), O Sonho do Red (1987), Tin Toy (1988) e Knick Knack (1989). Disponivel
em: <http://convergencias.esart.ipcb.pt/?p=article&id=282>. Acesso em: 23/08/2021.
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fotografia de cada desenho feito a mao, ao longo dos anos foi substituido pelo uso de
aparelhos eletronicos que carregavam sofiwares poderosos para a criatividade. Tal fato
proporcionou ndao s6 uma menor duragdo de tempo na realizacdo das animagdes, como
também uma economia de material, onde erros, cores, contraste, luz ¢ sombra sdo agilmente
alterados e corrigidos. Por meio desse trabalho facilitador, a tecnologia digital cativou adeptos
e fas entre o fazer artistico estabelecendo o que se tornou uma tendéncia mundial.

Desde meados dos anos 1990 o uso da técnica chamada CGI (computer-generated
imagery), em que a animacao ¢ realizada totalmente por computagdo grafica e programacao
computacional, foi mais comum para a producdo de longas-metragens para o cinema
(BNDES, 2016). Na CGI, tudo o que estaria presente na animacdo como 0s personagens,
objetos e movimentos, eram baseados em algoritmos e especificagdes computacionais criados
em um espaco virtual. E para essa produgdo de uma imagem de computacdo grafica, ha
necessidade de trés passos basicos: o designer grafico deve criar um modelo geométrico
computacional contendo todas as descrigdes, posicionamentos e variacoes de articulagio
presentes na cena que interferirdo nos elementos como os objetos e os personagens; em
seguida, é necessario definir a aparéncia de cada elemento presente na cena, isto ¢, as cores, 0
contraste, sombras, texturas, reflexos, transparéncias, etc; e, por ultimo, é preciso fazer a
renderiza¢do” da cena, que implica no célculo feito pelo programa dos dados inseridos. A
partir disso, sera construida a aparéncia de todos os pixels, resultando na conversdo da
programagdo em uma imagem.

A animag@o CGI foi vista como vantajosa, pois o fato de ser produzida por um
programa computacional possibilita um acervo de algoritmos e varidveis de diferentes
imagens que poderiam ser utilizados em outras animagdes. O fato dos dados serem
programados também permitia as cenas serem trabalhadas a qualquer momento a partir da
escolha do artista e, com o CGI, a possibilidade de separagdo de tarefas no processo, em tese,
criava uma maior velocidade de produgdo. Isto porque diferentes animadores poderiam
trabalhar com o mesmo personagem simultaneamente e em diferentes partes, como a face e o
corpo. Mas a falta de linearidade processual poderia resultar em infinitos refinamentos de
imagens, o que implicaria na velocidade da produgao (BNDES, 2015 apud Digital Vector,
2014).

% A renderiza¢do exige muito desempenho e capacidade computacional. O longa Cassiopéia, por exemplo,
chegava a levar 56 min de renderizagdo para os seus quadros de cenas mais complexas. Em uma entrevista feita
em 2006, Clovis Vieira, diretor do filme, declarou o seguinte: “houve cena de 15 segundos que levou 15 dias
para ser renderizada, com o computador trabalhando dia e noite ininterruptamente.” Fonte:
<http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0009-67252006000300021>.  Acesso em:
22/08/2021.
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Na animagao digital tipo CGI, geralmente os contetidos sdo produzidos na dimensao
3D. Sua qualidade audiovisual dependeu, sobretudo, dos avangos tecnoldgicos de softwares
especificos como o 3ds Max, Maya, Mental Ray e Autodesk Softimage, bem como do poder
de processamento dos hardwares (BNDES, 2016 apud TSCHANG e GOLDSTEN, 2004). E
importante destacar que esta técnica também ¢ utilizada na producdo de jogos, o que constroi
uma ligagdo de complementaridade entre esses dois segmentos.

Segundo Teixeira, Ferreira e Martins (2018 apud Isbister, 2006), os jogos digitais
protagonizaram uma revolu¢ao na linguagem audiovisual ao trazerem a interagdo em tempo
real e o alto grau de desenvolvimento do design de personagem. Isto pode ser observado se
nos dirigirmos para os jogos de narrativa interativa'® voltadas para o drama, como Heavy
Rain (2010), Beyond: Two Souls (2013), Life Is Strange (2015) ou Detroit: Become Human
(2018). Por exemplo, no jogo Beyond: Two Souls, a protagonista ¢ Jodie Holmes, uma jovem
adulta que possui ligagdo com uma entidade incorpérea que sempre a protege, chamada
Aiden. Na narrativa, acompanhamos momentos marcantes da vida de Jodie de uma forma
descontinua, isto €, uma hora estamos em sua vida adulta e em outro na sua adolescéncia,
onde podemos observar o modo como se sentia solitaria e o bullying que a personagem sofria
de outros jovens de sua idade. Sendo assim, cabe ao jogador controla-la (e também o Aiden) e
decidir, dentro das opgdes oferecidas pelo jogo, como ela devera pensar e agir com o
ambiente ¢ os outros em sua volta, optando por vingar-se, perdoar, ignorar, lutar, fugir, etc. O
jogo provoca uma maior imersdo, pois ao invés de apenas observar uma historia ja definida
pelos desenvolvedores, trabalhamos nossos valores, sentimentos e percepcdes a partir de
escolhas pessoais sobre qual seria a melhor forma de conduzir a personagem em determinada
situac¢ao.

De outra maneira, muitos jogos assim como filmes'' fazem uso cada vez mais da
técnica de captura de movimento (motion capture) devido ao fato dela possibilitar o efeito
tridimensional na produgcdo e um maior realismo na movimentacdo dos personagens,
acelerando a produgdo. Entretanto, devido ao seu alto custo, as animacdes 2D e 3D

desenvolvidas em softwares se tornam mais acessiveis, mesmo que possam ainda ter um valor

1% Os jogos de narrativa interativa inspiraram algumas produgdes audiovisuais a inovarem e oferecerem também
uma proposta interativa, como pode ser observado no episddio especial Bandersnatch, langado em 2018, da série
Black Mirror (2011), que possibilita cinco finais diferentes a partir das escolhas do telespectador. Disponivel em:
<https://observatoriodocinema.uol.com.br/filmes/2018/12/black-mirror-bandersnatch-filme-interativo-tem-cinco-
finais-e-duracao-pode-variar-por-escolhas>. Acesso em: 26/08/2021.

19" Grandes sucessos de bilheteria fizeram uso desta técnica, entre eles estdo: Avatar (2009), Robot (2004), King
Kong (2005), etc. Disponivel em:
<https://variety.com/lists/best-motion-capture-characters-andy-serkis/andy-serkis-in-king-kong-2005/>. Acesso
em: 09/09/2021.
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elevado dependendo da quantidade de quadros feitos em 2D ou da complexidade da
modelagem, rigging e renderizagdo feita em 3D (ALMEIDA, LEITE JR., MURAKAMI,
2015 apud MENACHE, 2000) .

Figura 23: Técnica de captura de movimentos.
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Jodie Holmes de Beyond: Two Souls construida a partir da técnica de captura de movimentos da atriz Ellen Page.
A aparéncia de Page também serviu como inspiragdo para a personagem. Fonte: YouTube %

A qualidade e fluidez de uma animacao 2D digital depende muito da quantidade de
quadros que serdo exibidos em sequéncia. Para a animagao digital 2D ser completa com um
desenho detalhado ¢ um movimento regular ha necessidade de, no minimo, 18 quadros por
segundo. Por conseguinte, as animacgdes que utilizam menos quadros por segundo tem a
caracteristica de serem mais limitadas/menos detalhadas, pois ha menos quadros para a
conexdao de um movimento fluido, recebendo o nome de “animacéo limitada”. Desse modo, a
animacdo digital completa 2D tende a ser usada em longas-metragens para o cinema, ja que
ha uma procura maior por qualidade, o que implica em um or¢gamento mais alto de produgao.
J& a animacdo limitada costuma ser mais usada, por exemplo, em séries de animagado para a
TV e obras direct-to-video'®, que exigem orgamentos menores.

De acordo com Catarina Gil (2018, p. 48), embora ja existam os testes ¢ estudos que
busquem fazer com que os softwares criem a personalidade de um personagem gerando
reacOes automaticas diante de diferentes situagdes como um animador, o computador

atualmente ainda continua sendo uma extensao do animador.

[...] o computador usa da logica matematica para gerar uma imagem ou um
movimento. O artista ndo segue uma logica matematica para desenhar ou
animar — salvo se ele assim o desejar — e s € possivel fazer um desenho
mais intuitivo e livre no computador se o artista tiver plena participagdo na
sua confec¢do. Embora um trago digital feito por um artista com uma mesa
digitalizadora, ainda tenha que passar pela interpretagdo da maquina para ser
gerado na tela do computador, o resultado ¢ um desenho mais “natural”. O

192 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_QZN2ICOvOo>. Acesso em: 09/09/2021.

103 A distribuigdo audiovisual direct-to-video é feita por meio de DVD, e principalmente, de video on demand
(VOD), subscrive video on demand (SVOD), e over the top (OTT), como o iTunes e canais do YouTube.
Disponivel em:
<https://www.bndes.gov.br/wps/portal/site/home/conhecimento/noticias/noticia/processo-animacao>. Acesso
em: 22/08/2021.
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contato do artista com a maquina, em que ha uma relacdo de condicdo e
limitagdes muito além de suas habilidades manuais, é diferente do contato do
artista com o papel, no qual a relagdo é mais livre, bastando para isso um
bom conhecimento artistico e praticas manuais com desenho (BRETHE,
2010, p.61).

As técnicas de animacdo que envolvem de forma recorrente o trabalho manual se
caracterizam como mais artesanais sendo consideradas possuidoras de um alto valor artistico
e representatividade cultural. Segundo o BNDES (2016), “como exigem mao de obra
especializada e como a peculiaridade do conteudo dificulta o processo de distribuicdo e
comercializagdo, as animagOes artesanais se financiam, muitas vezes, mediante participagdo
governamental”. Mas como nos diz Simon Brethe (2010, p.63), embora a animagao implique
o fazer manual, ela ainda pode envolver etapas digitais. Isto acontece, por exemplo, quando os
desenhos sdo feitos a mao e coloridos no computador, ja que animagdo s6 é compreendida
como “digital” quando ela ¢ feita diretamente nos computadores.

Entre as outras técnicas de animacao além da 2D e 3D, podemos citar a de recorte (cut
out), stop motion ¢ a rotoscopia como as principais. A animac¢do de recorte consiste na
manipulagdo de figuras planas que sdo recortadas e combinadas com objetivo de atingir o
movimento a partir da captura de imagem por cadmeras. Pode-se variar os materiais desde o
papel, cartdo, tecido ou fotografias. Esta técnica apresenta um custo menor de produgado por se
tratar de uma animagdo limitada e por ser possivel reaproveitar suas pegas, sendo assim,
menos complexa (ALMEIDA, LEITE JR, MURAKAMI, 2015 apud MENACHE, 2000). Sao
exemplos de animagdes de recorte South Park (1997) e Charlie e Lola (2005). Ja a técnica
stop motion consiste no uso de objetos reais inanimados, como bonecos de massinha de
modelar, posicionados de varios modos em um cendrio e entdo registrados quadro a quadro a
partir de fotografias, formando uma composi¢do de movimento. Esse tipo de animagao exige
um grande foco nos detalhes, por isso, ¢ compreendida como uma técnica complexa e
trabalhosa, mas de resultado final encantador. Tim Burton, por exemplo, ¢ um dos diretores
entusiastas desta técnica no cinema de animacao. Entre suas famosas obras, o stop motion esta
presente em The Nightmare Before Christmas (1993), Corpse Bride (2005) e Frankenweenie
(2012). Por ultimo, a rotoscopia ¢ uma técnica de animagdo que se fundamenta no desenho
feito em cima de uma filmagem quadro a quadro. Sendo assim, ela permite a criagao de um
movimento mais natural e realista, ja que se baseia na gravagdo de uma agéo real, o que evita
maiores preocupagdes em relagdo a dinamicidade e torna a produgdo mais veloz. O anime Aku
no Hana (2013) ¢ uma obra em que recorreram ao processo de rotoscopia para a adaptagdo do

manga. A producdo optou por manter as feicdes das personagens muito proximas as dos
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atores reais, o que estabelece um maior nivel de realismo ao desenho, e o define como “fora
da curva” na estética padrdao dos animes, que privilegia uma aparéncia mais infantil, com

olhos grandes e corpos magérrimos.

Figura 24: Processo da animagao de recorte na abertura tema de South Park.
® &)

Fonte: YouTube!*

Figura 25: Modelos da cabega de Jack, personagem protagonista de The Nightmare Before Christmas.

Fonte: YouTube'®

Figura 26: Atores reais e o resultado do desenho feito pela técnica de rotoscopia em Aku no Hana.

Na produgdo de uma animagdo, muitos produtores seguem doze principios técnicos'”’
que tém como diretriz ajudar na constru¢do da dindmica dos personagens. Esses principios
foram escritos em 1981 por Frank Thomas e Ollie Johnston, dois animadores da Disney, no
livro The Illusion of Life: Disney Animation, ¢ até hoje sdo considerados como fundamentos
de base para animar um personagem, ¢ eles sdo definidos da seguinte maneira por Gomide

(2013, p.86-87):

1. Comprimir e esticar: pode ser criado para criar uma sensagdo de peso; 2.
Antecipag@o: ¢ o movimento na dire¢do oposta antes que a agdo principal
comece; 3. Encenacdo: refere-se a apresentar uma ideia ou agdo claramente:
como 0s personagens interagem entre si, como se movem, como a cena ¢
vista; 4. Animacdo direta e posi¢do-chave: sdo dois métodos de animagao.
No primeiro caso, a agdo é construida em uma sequéncia de eventos quadro a
quadro, comecando no inicio até que a animagdo esteja completa. Na
posicdo-chave as poses mais importantes da agdo sdo construidas

1% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BQFrthyb-Wc>. Acesso em: 09/09/2021.

1% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=kLw-Fo8uhis>. Acesso em: 09/09/2021.

1% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=XzowrXQKONc>. Acesso em: 10/09/2021.

197 Confira as ilustragdes em formato GIF feitas pelo designer e animador italiano Cento Lodigiani sobre os doze
principios clicando no link a seguir: <https://thel2principles.tumblr.com/>. Acesso em: 27/08/2021.
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primeiramente. A seguir, os quadros entre elas vdo sendo preenchidos até
que a animagdo esteja completa (inbetween); 5. Continuidade e sobreposigido
da acdo: refere-se ao movimento secundario, como passar do ponto de
parada e depois retornar, por exemplo; ¢ o oposto da antecipacdo; 6.
Aceleracdo e desaceleracdo: mudangas na velocidade dos objetos animados;
7. Movimento em arco: a maior parte dos movimentos ndo sdo lineares;
refere-se aos objetos se movendo no espago em arcos ao invés de retas; 8.
Acdo secundaria: movimento de outras partes ou objetos que reagem a agao
primaria dos membros e face, como cabelos e roupas; 9. Temporizagio:
refere-se ao ritmo em que a agdo ocorre; 10. Exageracdo: implica em
aproximar ou ultrapassar os limites da realidade fisica para aumentar ou
dramatizar a performance do personagem; 11. Personalidade: dois
personagens idénticos podem aparecer totalmente diferentes com
personalidades diferentes em cada um deles, como nos Trés Porquinhos, de
Disney; 12. Apelo: a platéia deve achar os personagens interessantes e com
apelo, tanto em animag@o quanto em cenas captadas ao vivo.

A realizacdo de uma animacdo compreende diversas etapas ¢ depende de alguns
fatores. Segundo Schirigatti (2019 apud WRIGHT, 2005), as fases de construgdo podem se
diferenciar conforme o or¢amento disponivel, as preferéncias do produtor e diretor, o destino
(cinema, TV ou internet), o tamanho do estudio que a produz (pequeno ou grande); a técnica
adotada (2D ou 3D); e os aspectos culturais do pais produtor. Mas considerando a parte
pratica do processo, pode-se compreender as principais fases de produgdo de uma animagao

como:

1. Pré-produgdo - significa o planejamento e a organizagdo dos elementos que irdo
constituir a obra. E nesse momento que elementos como o argumento (historia e seus
principais elementos), roteiro, concept art (¢ o conceito artistico da obra geralmente
feito por meio de sketchs e serve para inspirar a equipe), design de personagens (os
personagens sdo desenhados visando pontos como proporgdo, poses, aparéncia, ¢ t€ém
sua personalidade definida), storyboard (ilustracdes de cenas do roteiro em quadros
sequenciais definindo o conceito do filme), som (um dos pontos mais importantes de
qualquer producao audiovisual, como a voz original e a trilha sonora), e animatic
(unido do storyboard com as vozes e sons gravados para testar se a historia funciona,
com seus tempos e pausas'® com personagens e cendrios mais simples e leves para
serem manipulados) serdo construidos. Na pré-producdo também sdo calculadas as
questdes orcamentarias e financeiras, assim como os cronogramas e prazos. E
importantissima esta etapa, pois ela ird definir como sera o percurso de constituigdo da
obra. Além disso, segundo o BNDES (2016) é na pré-producao que a propriedade
intelectual dos personagens, da marca e dos cddigos dos programas computacionais é

delineada e registrada nos 6rgaos competentes.

1% Disponivel em: <http:/ilhadeartes.com.br/site/2017/01/etapas-de-uma-animacao/>. Acesso em: 01/09/2021.
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2. Producdo - esta fase sera responsavel pela constituicdo de todos os elementos das
cenas que serdo parte dos episddios ou do longa-metragem animado, isto €, ¢ a parte
que mais envolve o trabalho técnico. Se a animacdo for em 2D, envolve o
desenvolvimento dos desenhos com pintura de fundo, contorno e pintura comum,
animacdo e renderizacdo de imagens (BNDES, 2016). Se for em 3D, envolve layout
(definem-se perspectivas, posicionamento e tempos a partir de um refinamento do
storyboard), modelagem (criacdo digital dos personagens, objetos e cenarios nos
softwares), texturizacao (serao consideradas cor, porosidade, reflexdo, transparéncia e
brilho), rigging (adicdo de controles de animacdo dos personagens e dos demais
objetos que ganhario vida), animagdo (posicionamento e movimentacdo de
personagens, camera e objetos nas cenas), efeitos visuais (feitos por motores geradores
de particulas dos sofiwares, criando elementos como fogo, agua, fumaga'®, por
exemplo), iluminacdo (defini¢do e controle da luz de cada cena, sdo vistos o contraste
¢ a sombra), e renderizacao.

3. Poés-produgdo - € a etapa final. Basicamente, consiste em fazer a composicao da obra a
partir da unido de todas as camadas renderizadas em ordem constituindo as cenas
(BNDES, 2016). Também sdo feitas corre¢des, geralmente de cor nas edi¢des das

cenas, de modo a evitar variagdes involuntarias no resultado.

Figura 25: Exemplo de animatic em 3D.

TR

Fonte: Portal The Concept Art Blog''?

3.2. Any Malu e 0 Combo Studio

Pensar em um novo projeto, independente do ramo, ¢ um momento que requer muito

entusiasmo para seguir adiante com o investimento. No caso de um desenho animado, muitos

' Disponivel em: <http:/ilhadeartes.com.br/site/2017/01/etapas-de-uma-animacao/>. Acesso em: 01/09/2021.
1 Disponivel em:
<http://www.theconceptartblog.com/2015/10/21/processo-de-producao-de-um-filme-de-animacao-digital/>.
Acesso em: 24/08/2021.
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pontos precisam ser considerados, pois, trata-se de um processo que requer diversas etapas e
uma boa equipe de trabalho, principalmente, se for uma producdo voltada para os meios de
entretenimento. Se tera sucesso ou ndo, dependera de fatores internos e externos, que podem
dizer respeito desde a construgdo de personagens carismaticos a um empreendimento no
marketing do desenho.

Em suas animagdes, o Combo Studio utiliza o software Toon Boom da empresa

canadense 7oon Boom Animation Inc. (1994). Plataforma propria para animagdes 2D, ha 25

1 112

anos'"' o Toon Boom ¢é o mais usado'? pelas grandes produtoras na realizagdo de séries e
filmes em desenhos animados'", mas estudantes, freelancers ¢ artistas também estdo entre o
publico usudario. Oferecendo trés versdes'* a depender da finalidade da programagio, ha o
Toon Boom - Harmony, voltado para a criagdo de animagdo em qualquer estilo; o Toon Boom -
Storyboard Pro, usado na pré-produgdo para a criacdo de storyboards e animatics; e o Toon
Boom - Producer, utilizado como uma ferramenta de acompanhamento de produgdo e
gerenciamento de arquivos digitais, auxiliando assim na comunicagdo no processo de

animagdo. O Combo Studio, a partir deste software, utiliza a animagio 2D cut-out € rig'".

Figura 27: Animacao dos olhos de Any Malu a partir do Toon Boom.

Fonte: YouTube!'®

"™ Disponivel em:
<https:/etcbrasil i i arentena>
. Acesso em: 03/09/2021.

"2 Entre os softwares de animagfo mais utilizados na atualidade pelas produtoras de animagdo podemos citar o
Adobe After Effects, Toon Boom, Autodesk 3ds Max, TVPaint Animation, Maya e o Lightwave. Caracterizados
por uma ampla oferta de recursos, eficiéncia e profissionalismo tanto na animagdo 2D como 3D, o uso desses
programas depende de uma assinatura mensal, anual ou vitalicia cujo valor pode ser um pouco elevado para
estidios com uma renda ndo alta (o Maya, por exemplo, ndo oferece uma compra vitalicia, mas possui uma
assinatura anual no valor de R$6.507). Alguns softwares gratuitos surgem entdo nesse cenario como uma 6tima
opcdo para qualquer pessoa que queira se aventurar pelo mundo da animagdo digital, e nessa lista temos o
Pencil2D, Krita, SketchBook, Blender, OpenToonz, Synfig Studio e Inkscape. Mesmo que estes sejam mais
simples e ndo oferecam uma extensa variedade de ferramentas como os aplicativos pagos, ainda assim sdo
suportes que trazem possibilidades de criagdo com muita qualidade, sendo uma alternativa muito viavel em meio
aos softwares pagos. Disponivel em: <https://blog.saga.art.br/software-de-animacao/,
https://www.layerlemonade.com/animacao/melhores-softwares-gratuitos-de-animacao>. Acesso em: 03/09/2021.
13 Saiba mais em: <https://revospace.com.br/artigo/toon-boom-o-software-para-contadores-de-historias-2d/>.
Acesso em: 03/09/2021.

"4 Disponivel em: <https://revospace.com.br/artigo/toon-boom-o-software-para-contadores-de-historias-2d/>.
Acesso em: 03/09/2021.

"5 Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1621743861353256>. Acesso em:
06/09/2021.

6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wgOeuD8hn0k>. Acesso em: 11/09/2021.
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Atualmente, o Combo Studio tem como sua obra mais famosa e bem sucedida a
personagem Any Malu, que segue em produgdo de contetido por meio dos episddios langados
para o Cartoon Network e YouTube. Contando com um publico fiel e participativo (para
checar isto basta dar uma olhada na ampla se¢do de comentarios dos episddios postados no
YouTube), o fa-clube de Any Malu, que se autoproclama “Malubers”, foi responsavel por
uma boa atragdo de olhares em cima da personagem. E entre esses olhares, estava o da
Cartoon Network (CN).

Segundo Mendonga'’, a constru¢do desse publico foi planejada e trabalhada a partir
de um plano de marketing que gerasse expectativa nas pessoas. Esse plano teve participagao
do dublador Guilherme Briggs'®, que apresentou o conceito da Any Malu para Felipe

Castanhari'"

. Este, no que lhe toca, apos observar o primeiro feaser'® langado em agosto de
2015, decidiu ajudar o Combo Studio na divulgacdo da personagem de forma totalmente
gratuita (¢ fato que Mahanski e Mendonga, criadores do Combo Studio, sdo muito gratos por
isso). A ajuda veio com a realizacdo do segundo teaser'?', langado um més depois, no qual
Castanhari ¢ inserido em formato de desenho 2D. No video, Castanhari ¢ preso em uma
cadeira numa cena que representa um sequestro feito por Any Malu: com um piano sendo
seguro por uma fina corda em cima de sua cabega, ele deve ler um roteiro pedindo ao publico
do canal Nostalgia para se inscrever no canal "O (sur)real Mundo de Any Malu". Depois, o
piano cai e o Castanhari fica em meio aos escombros. A voz de Mendonga surge anunciando o
que estd escrito nos papéis que sdo entdo exibidos por Any Malu e ao final, ela anuncia que
ira retirar as criticas do Castanhari na “edicdo”. O feaser teve grande alcance na época e por si
s0, ja diz bastante a respeito de quem seria Any Malu, pois mostra a interagdo da personagem
com o mundo real - fora do desenho animado - por meio da figura de Felipe Castanhari e,
concomitantemente, exibe a conexdo ¢ habilidade que a personagem possui com a tecnologia
através da mencdo as ferramentas de edicdo de video. Ela é anunciada, assim, como uma

garota moderna, filha da era digital, que se esfor¢a e busca meios para conseguir aquilo que

"7 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.

"8 Guilherme Briggs ¢ famoso por dar voz a dublagem brasileira dos personagens Buzz Lightyear e Superman.
1% Felipe Castanhari é um youtuber conhecido por administrar o canal Nostalgia no YouTube. Entre os trabalhos
que envolvem ele e o0 Combo Studio também ha a série Animatoons (2015), que consiste em uma producdo de
onze videos que duram em torno de 2 minutos. Apresentando contetido +18, em um unico episodio a série traz
pequenas vinhetas que trabalham em sequéncia situagdes inesperadas de uma forma pretensamente comica. Vocé
pode conferir 0s episodios no link a seguir:
<https:/www.youtube.com/watch?v=i06-Gp6hU3o0&list=PL 2EJIPZ0iJu59_1J-f9qQPd1ekHZazdmn&index=11>
. Acesso em: 09/09/2021.

120 Conlfira o primeiro teaser no link a seguir: <https://www.youtube.com/watch?v=GGderlZ7nHU>. Acesso em:
05/09/2021.

121 Confira o segundo teaser no link a seguir:< https:/www.youtube.com/watch?v=_UuzbGny6no>. Acesso em:
05/09/2021.
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quer. A Any Malu chegou na internet e vai conquistar o seu espago. Essa era a mensagem do

Combo Studio.

Figura 26: Alguns quadros do segundo teaser de estréia da Any Malu com o Felipe Castanhari.
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Fonte: YouTube'*

Ainda conforme com Mendonga (2018), o publico de Any Malu ¢ variado. Em uma
entrevista'” feita por Alan Ribeiro para o programa Viralizando'** da TV Brasil, Pereira
comenta que quando o canal foi langado, a impressao que o Combo Studio tinha era de que o
publico de O (Sur)real Mundo de Any Malu era mais velho do que realmente é. A equipe
inicialmente ndo possuia uma métrica exata de faixa etaria até que uma enquete foi langada e
eles compreenderam que a maior parte desse publico, 70% do canal, tinha na faixa dos 7 aos
13 anos. Fora essa taxa, a maior parte do que restava entre os que responderam a enquete era
composta por pessoas mais velhas do que isso, enquanto que uma parte minima tinha menos
de 7 anos. A equipe entdo findou mantendo a linguagem que ja estava sendo utilizada nos
episodios (apesar de pensarem estar se dirigindo para um publico mais velho), pretendendo

atingir os adolescentes e pré-adolescentes.

3.2.1. A producio de O (Sur)real Mundo de Any Malu e Any Malu Show

Na plataforma do YouTube, o mais recorrente entre quem se destina a produzir

conteudo para esse meio ¢ estabelecer um cronograma de postagem de videos, tendo em

mente que quanto mais produgdes houver no canal, mais audiéncia e visualizagdes os videos

122 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_UuzbGny6no>. Acesso em: 07/09/2021.

123 Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=WOQrP-9iiUc0>. Acesso em: 21/09/2021.

2% Viralizando ¢ um programa de entrevistas bem-humoradas com criadores de conteudo para internet
apresentado por Alan Ribeiro. Transmitido pela TV Brasil, ja passaram pelo programa youtubers, blogueiros,
vlogueiros e demais influenciadores de sucesso. Disponivel em: <https:/tvbrasil.ebc.com.br/>. Acesso em:
21/09/2021.
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podem obter. Isso acontece, sobretudo, se o/a youtuber recorrer a titulos e imagens de capas
que chamem atenc¢do ou despertem o interesse do publico selecionado pelo algoritmo'?® da
plataforma. O algoritmo, por sua vez, faz essa selecdo apoiado nas preferéncias, no historico e
nas pesquisas do usuario e, a partir disso, trabalha para entregar outros videos que se
aproximem do conteudo que esta sendo consumido, desempenhando, assim, a sua segunda
fun¢do: manter a pessoa o maximo de tempo possivel absorvendo mais contetdo.

Para a criacao do canal O (Sur)real Mundo de Any Malu, a equipe estudou tanto o que
diz respeito aos proprios YouTubers, observando a forma que eles interagem com os videos
ou os perrengues que enfrentam como os problemas de edigdo ou gravagdo, quanto no que diz
respeito a como o publico reage, reparando no feedback de videos de outros canais, no que
estd em alta etc. Entretanto, devido ao processo criativo basico que a animagdo exige, em O
(Sur)real Mundo de Any Malu, os videos levam mais tempo para serem publicados. Por
exemplo, nos ultimos quatro videos postados no canal, as datas sdo de, respectivamente:
maio, junho, julho e agosto de 2021, ou seja, um video por més. Isso constitui uma baixa
frequéncia de producdo se tivermos como fundamento o pardmetro de frequéncia de
postagem'?® do algoritmo do YouTube, j4 que quanto menor ela for, mais o algoritmo vé o
canal como ndo relevante para quem estd procurando essa categoria de conteudo, diminuindo
o0 alcance do mesmo.

De acordo com Mendonga'?’, o roteiro dos episddios que irdo para o canal O (Sur)real
Mundo de Any Malu as vezes € escrito pela propria equipe do Combo Studio e outras vezes é
escrito por uma pessoa contratada. Segundo o Combo Studio, muitas vezes o roteiro ja foi
escrito com base em situagdes que aconteceram na vida da propria equipe ou de conhecidos
proximos, com tudo trabalhado a partir de uma perspectiva comica'?®. Por exemplo, ha
episodios que tratam os fatos de esquecer de estudar a prova e tentar colar, sentir dor de
barriga no meio da rua, sair de casa sem os oOculos, encontrar uma barata no quarto e ela
desaparecer de vista, ficar preso no elevador, etc. Sdo situagdes inesperadas, penosas e
capazes de acontecer que, ao serem trabalhadas no roteiro dos episodios, despertam empatia
pela personagem. No entanto, o fa-clube da Any Malu também participa da construgao desses

roteiros a partir das opinides sobre o que gostam de ver e ouvir, oferecendo ideias e criando

125 Segundo a defini¢do do portal Fm2s (2021), “algoritmos consistem em uma série de instrugdes, raciocinios ou
operagdes que visam um objetivo, em geral a solugdo de um problema”. Eles tém como fungdo contribuir com
estratégias digitais com base em uma logica sistematica feita da filtragem de informagdes sobre os
comportamentos das pessoas nas grandes organizagdes da internet, como o Google, Instagram ou Facebook.

126 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=aaY1Z4ulpno>. Acesso em: 18/09/2021.

127 Mendonga em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.

12 Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1687875308073444>. Acesso em:
06/09/2021.
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12 Desse modo, a

teorias por manifestacdes na secdo de comentarios no canal do YouTube
partir das observagdes da equipe sobre esses comentarios, o roteiro dos episddios pode sofrer
influéncias.

Em relacdo aos episodios de Any Malu Show no Cartoon Network, o processo difere,
pois trata-se de uma producdo destinada a televisdo. Ao contrario do YouTube, a TV possui
mais regras em relacdo aos trabalhos exibidos nela, o que implica em uma responsabilidade
elevada com a programacao, pois ¢ ela que ira representar o nome do canal. Por exemplo,
tratando-se de um canal com publico majoritariamente infantil, a vestimenta de Any Malu
sofreu alteracdo quando a personagem foi inserida no catalogo da CN: enquanto nos videos
para o YouTube insistiram em colocar um decote na personagem apesar dela usar uma camisa
que, normalmente, ndo daria margem para isso, na producdo da CN preservaram os seios
desenvolvidos, mas trocaram a blusa e o decote sumiu. A personagem tornou-se menos
sexualizada (apesar do fato de que os seios de Any Malu continuam sendo definidos e até
mesmo se movimentam quando ela se mexe).

A estética empregada no visual dos personagens de O (Sur)real mundo de Any Malu
foi pensada e construida a partir de um estilo estratégico para eles terem um design unificado.
Desse modo, embora possuam caracteristicas que os diferem (como as cores ou estrutura
corporal), o design de todos os personagens ¢ harmonico. Por exemplo, no estilo deles ha falta
de pontas, ou seja, eles tém um formato arredondado. Essa escolha age entdo como um
elemento de unificacdo estético.

Os primeiros esbogos de Any Malu foram feitos em 2015. E conforme o Combo
Studio'*, a personagem foi criada ja com o objetivo de se diferenciar dos demais nas redes
sociais. O destaque empregado na youtuber veio, sobretudo, a partir das cores chamativas que
a compoem o seu tom de pele, cabelo e roupas, o que ajuda a definir também a sua
personalidade, muito alegre, brincalhona e “tripolar” com a ajuda da voz original de Natali
Pazete. Mas a Any Malu passou por uma mudanga visual. Em seus primeiros videos, nota-se
na ambientagdo e na personagem um aspecto mais plano, com o uso de cores mais vibrantes
que apresentam contraste ¢ um estilo despojado, trazendo maior presenca de pontas. Ja nos
videos mais recentes, a animacao esta mais sofisticada, com nog¢do de volume e fluidez mais

elevada. A personagem se torna mais harmonica com base no menor contraste entre as cores a

129 Mahanski em entrevista feita por David Diesendruck, 12/08/2020.
%0 Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1658283391032636>. Acesso em:
06/09/2021.
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partir do uso de tonalidades mais fechadas e frias, também diminuindo perceptivelmente os

elementos pontiagudos, o que torna o design da animag¢do mais cativante.

Figura 28: Any Malu em 2015 e em 2020.

Fonte: YouTube'!

No Any Malu Show a personalidade da personagem mantém a sua esséncia como uma
garota entusiasmada, comunicativa ¢ amigavel, entretanto, seu lado “youtuber” ¢ posto de
lado ja que o foco é engaja-la perante o publico televisivo como uma apresentadora legitima
do canal de TV infantil. Além disso, na producdo da CN também temos a maior aparigdo de
outros personagens, como os amigos de Any Malu. Embora eles fossem mostrados nos videos
do canal do YouTube, na CN eles possuem func¢do no proprio programa, constituindo, por
assim dizer, uma turma. Essa mudanga de concepcdo acaba agregando mais “consisténcia”
para o desenho na TV, pois a inser¢do de outros personagens como parte da historia age como
pilar para trazer diversidade, o que permite uma margem maior de identificacdo para o
telespectador, resultando em um potencial maior de atragao.

Segundo Mendonga'*? (2020), a equipe se baseou nos arquétipos classicos da
dramaturgia do teatro para a criagdo da personalidade dos personagens, que por sua vez, foi
construida de forma complementar para que diversas situagdes de "bagunca" (forte sensagao
de desorganizagdo) fossem geradas entre os amigos. Nota-se que nessa concepc¢do ha
correspondéncias que dizem respeito aos valores e comportamentos das Geragdes Z e Alpha'®
no jeito de ser dos personagens, como a proximidade com tecnologia digital, a paixdo pelo

entretenimento via internet, a presenga da individualidade ou uma comunicagdo influenciada

13! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0EL0Y4aZYql&t=32s>,
<https://www.youtube.com/watch?v=xDzX5w3cu-Q>. Acesso em: 11/09/2021.

132 Disponivel em: <https://www.voutube.com/watch?v=trjOtJk6BGI>. Acesso em: 11/09/2021.

13 0O estudo das geragdes diz respeito ao estudo do comportamento humano influenciado pela época de
nascimento do individuo. A Gerac¢do Z diz respeito as pessoas que nasceram entre 1995 e 2010. Ja a Geragdo
Alpha ¢ referente as criancas nascidas a partir de 2010. As duas geragdes sdo caracterizadas pela familiaridade
com a tecnologia digital, principalmente a Geragdo Alpha, a mais influenciada pela tecnologia até agora.
Disponivel em:
<https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/familia/desenvolvimento-infantil/geracao-alpha-caracteristicas/>.
Acesso em: 21/09/2021.
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pela internet, como o uso das girias populares (principalmente entre os grupos LGBTQIA+)
das palavras crush, shipp, flop, close.

Mas nao somente, assim como no roteiro, sao inseridas na concepgao dos personagens
caracteristicas que dizem respeito as particularidades da préopria equipe do Combo Studio, o
que revela como essa producdo é um reflexo deles mesmos. Entre esses personagens que
compdem a turma da série temos: Nina, Kotoko, Agatha, Willem e Rebecca; cada um com sua
singularidade, agregando a composi¢do narrativa dos episodios. Nina, por exemplo, ¢ mae de
Any Malu. Ela ndo aparece em forma fisica nos videos para o YouTube, sendo assim, ouve-se
apenas a voz dela atravessando a porta do quarto de Any Malu "dando bronca" ou expondo as
vergonhas da filha por meio de comentarios sobre alguma fala que a influencer diz em suas
gravagdes de video. E uma personagem representada de forma comica a partir de uma voz
marcante e esganigada feita por Mahanski, e segundo o Combo Studio'*, a inspiragdo para ela
veio das historias contadas pelo proprio Mahanski sobre sua avo, quando ele imitava a voz
dela. No YouTube, ela é representada a partir do esteredtipo da mae “ndo tecnologica”, como
alguém mais velho que ndo tem tanta ligagcdo assim com os dispositivos eletronicos e que, ao
invés de estar fissurada nas redes sociais, prefere fazer uma ligacdo com uma amiga ¢ falar
sobre algum imprevisto dela ou alheio (certamente ainda inspirada na avé de Mahanski).
Ponto este que sofre mudanga, pois na producao da CN, Nina ocupa a fungdo de ser uma das
coordenadoras do show, isto é, ja possui uma grande familiaridade com as ferramentas
tecnologicas digitais.

A aparéncia de Nina era algo que ficava apenas na imaginacdo. Esse formato foi
inicialmente escolhido devido a inviabilidade orgamentaria para construir uma maior
interagdo entre os personagens dos episodios. Sendo assim, gravar somente a voz foi a
alternativa mais viavel. A mae de Any Malu s6 foi entdo desenhada para os episddios de Any
Malu Show, no qual ela portava cores também chamativas e uma postura bastante
descontraida no programa. Mas mesmo assim, ela ndo aparece inteiramente, pois sua face
nunca ¢ exibida, escolha semelhante ao formato de personagem de alguns desenhos famosos

como a Senhorita Belo, de As Meninas Superpoderosas.

134 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/combostudio/photos/a.273428419518147/1608664675994508/?type=3 &theater>.
Acesso em: 11/09/2021.
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Figura 28: Dona Dina e Senhorita Belo.

Fonte: YouTube'** e Garotas Geeks'3®

O personagem Kotoko ¢ um garoto intercambista que veio do Japdo. Baixinho, com
cabelo azul e roupas descoladas, Kotoko é um garoto integro que adora desafios, tecnologia,
jogos digitais, animes e, além disso, ¢ um dos melhores amigos de Any Malu. Ele pode ser
interpretado como um representante dos nativos digitais, pessoas reconhecidas
cientificamente como propensas a serem inteligentes, criativas, comunicativas, ¢
hiperconectadas, ja que sdo jovens que, desde que nasceram, encontram-se rodeados de
estimulos visuais, sonoros e interativos por isso, podem desenvolver a habilidade de serem
versateis e “multitarefas”, mas, em contrapartida, terem pouca paciéncia'?’.

Segundo o Combo Studio'*®, a personalidade e fisionomia de Kotoko teve uma forte
inspira¢ao nos animes japoneses Pokémon (1997), Digimon (1999) e Cavaleiros do Zodiaco
(1986), mas nota-se que parte da roupa do personagem apresenta semelhangas com a
vestimenta de “Rock Lee”, personagem de Naruto (2002). Para deixa-lo mais auténtico (sem
se parecer, de fato, com um personagem de anime, mas como integrante da turma de Any
Malu), Mendonga declarou que foram postas grossas sobrancelhas sobre ele, assim como as
de Lucas Gama (e, coincidentemente, Rock Lee), que lhe da a voz original. Ademais, Kotoko
¢ o Unico personagem que, at€ o momento, possui um animal de estimagdo: Shupika, um
lagarto inseparavel de cor magenta, também amigo da turma, interpretado com a voz de

Mendonga.

13 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0EMIk3g11-A>. Acesso em: 11/09/2021.

136 Disponivel em:
<https://www.garotasgeeks.com/top-12-personagens-que-nunca-sao-completamente-vistos/senhorita-bello/>.
Acesso em: 19/09/2021.

37 Disponivel em:
<https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/familia/desenvolvimento-infantil/geracao-alpha-caracteristicas/>.
Acesso em: 20/09/2021.

% Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1597804420413867>. Acesso em:
06/09/2021.
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Figura 29: Kotoko e Rock Lee.

Fonte: Pinterest'*, Any Malu Fandom'*.

Ja Willen ¢ o jovem encarregado das cameras no talk show. Interpretado com a voz
original de Mendonga, Willen ¢ o interesse romantico (e reciproco) de Any Malu, apesar de
nenhum dos dois ja ter declarado isso, pois sempre escondem os seus sentimentos, embora
todos ao redor ja saibam. Além disso, ele ¢ Any Malu quase sempre entram em discordancia e
aprontam um com o outro (principalmente Willen), indo ao encontro do cliché romantico
segundo o qual "os opostos se atraem".

Vaidoso, corpulento e descolado, Willen possui a aparéncia inspirada no ator
norte-americano Jason Momoa'*!, sobretudo, no que cabe as caracteristicas do rosto como a
sobrancelha cortada e as tatuagens de seu brago. O personagem, assim, € visto como atraente
dentro de seu universo (para a Any Malu, s6 perde para o Jorel de O Irmao do Jorel) e, fora
dele, corresponde a uma parcela de idealizacdo da atual juventude sobre o “tornar-se
descolado” como o fato de possuir tatuagem, alargador na orelha, etc, considerados simbolos
de personalidade. Profissionalmente, entretanto, Willen estd numa posicao hierarquica inferior
em relagdo a Any Malu, sua chefe. A animagao, portanto, naturaliza a presenca feminina em
cargos de comando e de homens sendo chefiados por mulheres, pois o personagem se mostra
confortavel em sua profissao.

Também temos Agatha, uma personagem advinda de uma raga alienigena. Com uma
aparéncia puxada para um carater vilanesco e sombrio - pele verde, olhos vermelhos, roupa
preta, brincos de ouro, piercing no nariz e cabelo roxo -, ela possui superpoderes e torce para

a Terra ser destruida por um meteoro. Seu senso de humor € conciso, ela se interessa por

1% Disponivel em: <https:/br.pinterest.com/pin/643240759251774520/>. Acesso em: 20/09/2021.

140 Disponivel em: <https://anymalu.fandom.com/pt-br/wiki/Kotoko>. Acesso em: 20/09/2021.

! Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1563663507161292>. Acesso em:
11/09/2021.
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discordias, ¢ bastante individualista e fala “verdades” sem se preocupar como o outro ira
reagir, estabelecendo um enorme contraste com o restante dos integrantes da turma. Mas
apesar de ndo parecer muito amigavel, ¢ a melhor amiga de Any Malu, e uma das personagens
mais queridas pelo publico. E interpretada com voz original de Sylvia Salusti.

E por ultimo ha Rebecca, a prima que Any Malu ndo possui boas relagdes. E uma
garota esperta, rica, convencida e muito vaidosa. Usa maquiagem, joias, € possui uma varinha
com uma pedra magica que lhe possibilita fazer coisas incriveis como se teletransportar.
Varias vezes, ja deu a entender que ela era superior a sua prima, ¢ por causa disso,
oportunamente sugere que algo precisa ser melhorado, até mesmo quebrando a quarta parede,
como no episodio “Conselhos de Any Malu - Pt. 2'*” do canal no YouTube, em que ela diz
que a Any Maly possui uma animacdo limitada e sem flexibilidade. Mas, apesar disso, a
Rebecca ndo desempenha o papel de rival na narrativa, ja que seu jeito de ser implica muito
mais um olhar voltado para ela mesma do que para a Any Malu, havendo episoédios em que
ela até tenta ajudar unindo Any Malu e Willen. Ademais, ela foi inspirada em algumas das
caracteristicas fisicas da atriz norte-americana Goldie Hawn sendo desenvolvida com voz
original de Pamella Rodrigues.

As caracteristicas de cada componente da turma sdo Unicas e interagem sobre si,
gerando conteudo para as narrativas dos episddios em um tom humoristico e descontraido. Os
malubers, entdo, ddo sua resposta a partir das impressoes que, geralmente, sdo deixadas na
secdo de comentarios do YouTube. Por exemplo, muitos malubers torcem para que Any Malu
e Willen tornem-se um casal declarado enquanto nos episddios em que Rebecca aparece, as
opinides se dividem entre considerd-la sonsa ou simpdtica, principalmente depois que a
personagem declarou torcer para o casal querido dos malubers - provavelmente, uma
estratégia do Combo Studio para torna-la mais querida e dar corpo ainda mais a torcida do
casal. O fato é que todos os comentarios a respeito dos episodios ajudam a engaja-los
sobremaneira. Como antes dito, esse feedback ¢ coletado pela equipe produtiva e trabalhado
para que os fds sintam-se ainda mais instigados a interagir em relagdo a historia, criando
teorias, formando casais (certa parte da audiéncia também torce pelo casal Agatha e Kotoko),
comentando que perceberam referéncias a outras produgdes (como animes, musicas, filmes),

etc.

142 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=HQWNf2ugKvs>. Acesso em: 22/09/2021.
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Figura 29: Em ordem: Any Malu, Rebecca, Willen, Kotoko e Agatha.

Em relagdo a questdo sonora, segundo o Combo Studio'** o processo de jungdo do som
e imagem no desenho de Any Malu difere da maioria das obras audiovisuais. Muitas vezes, o
recorrente € esse processo ser feito na pos-producdo, quando toda a animagdo ja estd pronta.
Mas, no caso de Any Malu, os videos para o YouTube devem ser produzidos proximos a data
de langamento para a série poder aproveitar os assuntos em alta ¢ os virais mais recentes da
internet enquanto ainda estdo relevantes nas redes sociais.

Ap6s definirem o que o desenho devera ter, o diretor de som produz a trilha, os efeitos
sonoros a partir do animatic, e inclui as vozes sem a mixagem, pois a dublagem do desenho
animado ajuda na concepg¢ao dos personagens. Deste modo, primeiro a voz ¢ gravada para so
entdo fazerem a animacgdo em cima dela. No caso da gravagdo da voz original de Any Malu, a
Natali Pazete 1€ o script com sua voz natural (falando de jeito entusiasmado ja que a Any
Malu é muito energética), escolha que possibilita que até mesmo os erros de gravagdo sejam
utilizados para a concepgdo da personagem. A causa disto, segundo Mendonga'®, se deve ao
fato de que Any Malu ¢ uma youtuber. Para ela conseguir se aproximar das pessoas,
humanizar a personagem foi um processo muito estudado, onde foi observado, sobretudo, o
comportamento e a linguagem das pessoas nas redes sociais, dirigindo um foco especial,

146, para que algo ndo fosse interpretado ao pé da letra pelo publico. Entdo os

segundo Pazete
erros de gravagdo de Pazete - onde ela posteriormente agia de forma totalmente esponténea -
foram mantidos (inicialmente guardados em segredo de Pazete) para serem reaproveitados na

animagdo de Any Malu, ajudando a dar mais naturalidade e humanizar a personagem. S6

43 Disponivel em: <https://www.ouniversodatv.com/2020/04/any-malu-show-estreia-em-maio-no.html>. Acesso
em: 11/09/2021.

144 Disponivel em: <https://www.facebook.com/combostudio/photos/1593235350870774>. Acesso em:
11/09/2021.

143 Disponivel em: <https://youtu.be/WQrP-9iiUc0>. Acesso em: 12/09/2021.

14 Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=WQrP-9iiUc0>. Acesso em: 21/09/2021.
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entdo, quando a animacgdo estd proxima de ser finalizada, o diretor comega a sincronizar os

efeitos sonoros e, por fim, edita a trilha musical e mixa as falas e efeitos sonoros.

3.2.2. Uma animacio atrativa: Any Malu e os valores da Era Pés-Digital

De acordo com um artigo de Luciano Guaraldo com a participacdo de Mendonga para
o portal "Noticias da TV"' o Cartoon Network visou uma estratégia de mais de um ano
para conquistar os espectadores televisivos que ndo conheciam a Any Malu. A estratégia
consistiu no seguinte: em margo de 2019, os videos postados no canal da Any Malu foram
reeditados para serem entdo exibidos no canal da Cartoon Network a partir da série em
playlist chamada Any Malu Backstage. Com o primeiro episddio lancado em janeiro de 2020,
até o momento a playlist conta com 33 videos'*®e todos eles se referem a participacdo da
personagem no Cartoon Network, como uma espécie de antincio do que estaria por vir com o

Any Malu Show.

Foi uma estratégia inédita para a gente, pelo tempo de duracdo desse
aquecimento, essas etapas todas, as varias participagdes da Any Malu dentro
do grupo. E s6 vemos o resultado disso tudo agora, um ano depois, quando
ela vai ter de fato o produto principal, o conteido que ja foi pensado e
produzido a quatro maos pelo Cartoon e pelo Combo Estudio. [...] Vocé
duplica a forga, tem mais uma janela para brincar. Ela esta na TV, nas frentes
digitais do Cartoon e no canal dela, tudo costurado entre a gente e o pessoal
do Combo. O risco que a gente poderia ter corrido era tentar moldar a Malu e
perder a autenticidade dela. Mas ela ja tinha o DNA perfeito para o que a
gente queria ter. A irreveréncia, o look, até a questdo aspiracional, por ela ser
mais velha que o publico-alvo do canal, tudo isso para a gente ¢
maravilhoso'*.

A produgdo de Any Malu Show diferencia-se entdo do contetido produzido para o
YouTube. A personalidade e o humor da Any Malu continuam sendo os mesmos, mas a forma

de contar a historia € diferente.

No caso do Any Malu Show, nds fizemos uma mesa de roteiros, eu fui o
show runner, recebemos as ideias e juntos fomos identificando o que seria
feito. Nosso diretor de arte, o Arthur, apresentou o cenario e ¢ muito
engracado, porque em alguns momentos parece que a Any Malu toma vida e
diz o que ela quer. Quando eu vi o cenario, a primeira coisa que perguntei foi
onde estavam as luzes da cidade de fundo, igual nés vemos nos programas
de talk shows. Se todo programa tem, como o Any Malu Show nio ia ter? A
gente queria cenario, sofa para os convidados, mesa'™.

7 Artigo disponivel em:

k-com-talk-show-avessas- 36300> Acesso em: 05/09/2021

148 Dados coletados em 05/09/2021.

149 Adriana AlcAntara, diretora sénior de contetido e produ¢io nacional do canal em entrevista a Luciano
Guaraldo, 2020.

%0 Mendonga em entrevista a Luciano Guaraldo, 2020.
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De acordo com Mendonga, o objetivo inicial do projeto da Any Malu no Youtube era
torna-la uma espécie de link entre as pessoas e os desenhos animados, isto €, com qualquer
outro personagem animado. A ideia era que as pessoas fizessem perguntas a Any Malu ¢ a
personagem direcionasse estas perguntas para outros desenhos, entretanto, a prote¢do aos
direitos autorais surgiu como um impedimento para o projeto. Nesse sentido, o programa da
Any Malu Show chega para realizar esse plano, ja que a poderosa Cartoon Network possui o
registro de todos os personagens a serem "entrevistados" pela Any Malu.

O programa Any Malu Show entdo se manifesta como outra alternativa do trabalho
feito para o YouTube. Ao contrario dos videos gravados no quarto, a Any Malu coordena um
programa ao vivo onde entrevistara outras personagens no espaco pertencente a Cartoon
Network. Ela ¢ entdo redefinida conforme o crescimento/reconhecimento da empresa no
mercado. Neste programa, hd quadros diversificados que sdo como uma espécie de
brincadeira que possuem como finalidade aumentar a diversao e ndo criar algo repetitivo na
narrativa. Entre os quadros'™', além do talk show, sendo onde acontece a entrevista com os
convidados da noite, podemos citar o Forum Cartoon, que funciona como uma espécie de
debate onde dois amigos com opinides opostas entram em uma disputa para ver quem tem
razdo - aqui a Any Malu torna-se uma juiza nada imparcial e dd "desconto" se alguém “falar
bonito”. Também ha referéncias a programas famosos, como o quadro Cartoon Chef, parddia
do MasterChef onde personagens animados competem na cozinha, ou o Cartoon Musical
Talents - Star Singer, que consiste num concurso de musica que possui trés jurados (o
bonzinho, o meio termo e o casca grossa) semelhante ao American Idols. Nestas narrativas, o
objetivo final da competicdo que, pela ldgica, seria a obtengao de um vencedor, sempre acaba
ficando de lado e o que prevalece ¢ o humor em meio a toda bagunga feita pelos proprios
personagens.

\

Sdo produgdes que vao de encontro aos valores pertencentes a “geracdo da internet” da

Era Pos-Digital, periodo em que a presenca da tecnologia digital é tdo ampla e onipresente'™,
que ela passa a ser totalmente naturalizada nos espacos sociais. Segundo Ceretta e Froemming
(2011, p.18 apud Tapscott, 2010) a geracao da internet se caracteriza por alguns pontos. Entre
eles, esta o desejo de dispor mais liberdade de escolha e de expressdo assim como o anseio de
obter diversdo no que faz, por conseguinte, o entretenimento ¢ muito bem-vindo e quase

r

essencial; ¢ importante interagir e sentir que estdo participando das decisdes por via da

'®1 Disponivel em:
<https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/televisao/cartoon-network-leva-youtuber-de-animacao-para-o-oscar-veja-
episodio-33341>. Acesso em: 05/09/2021.

132 Disponivel em: <https:/bityli.com/I7MiFX>. Acesso em: 05/10/2021.
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consideragdo de suas opinides e preferéncias. Também ¢ uma geragdo caracterizada como
colaborativa, devido a praticidade de comunicacgdo que as redes sociais lhes proporcionam; tal
qual investigadora/autodidata, que desfruta o facil acesso a informacdo disponibilizada nas
redes para pesquisar ¢ aprender qualquer assunto que lhe desperte interesse, elencando o que
Vani Moreira Kenski (2015, p.51) declarou ser uma ruptura nas hierarquias de poder em
relacdo ao acesso e processamento das informagoes.

A geracdo da internet quer obter um retorno rapido, pois esta acostumada com a
velocidade que o ciberespago proporciona, com respostas instantaneas, bate-papos em tempo
real com colegas, etc. Além disso, tende a cultuar a inovagdo e customizagdo, pois, “tornar-se
diferente” simboliza possuir originalidade e personalidade mediante a multiddo gerada por
diversos grupos de jovens na contemporaneidade. E para atingir a “diferenga” o mercado'> se
aproveita bem disso, lancando varios produtos que sdo inseridos na lista de desejos, como
roupas personalizadas, tinta para cabelo, maquiagem, entre outras mercadorias, criando
“necessidades” sobre as pessoas.

A partir destas consideracdes, com episodios rapidos que ndo chegam a durar 10
minutos, que trazem diferentes estimulos (como cores chamativas, interacdo, cortes de
camera etc.), que possuem personagens “descolados” e conectados que seguem as tendéncias
do momento, pode-se compreender tanto O (Sur)real Mundo de Any Malu quanto Any Malu
Show como produgdes destinadas para esse publico.

A criacdo da personagem como uma influenciadora digital instituiu um novo molde
com forte poder de influéncia. Ademais, a grande tendéncia do marketing'** nos ultimos anos
¢ o trabalho com influenciadores digitais. Esses influenciadores, no entanto, ndo se
resguardam ao trabalho no marketing. Ao contrario, sdo requisitados pelas marcas porque tém

se tornado cada vez mais relevantes na sociedade como formadores de opinido, a exemplo dos

153 A moda em torno dos estilos aesthetics e-girl ou soft girl representa bem isso. Para adentrar nesse estilo, é
necessario adquirir roupas e acessorios que se encaixem no padrao definido. Depois de feito, basta compartilhar
a foto nas redes sociais utilizando hashtags que provaveis novos seguidores com preferéncias semelhantes irdo

surgir.
® De modo que 77,5% das marcas acreditam que influenciadores e criadores podem ser bons aliados e
interlocutores em tempos de COVID-19. Disponivel em:

<https://medium.youpix.com.br/pesquisa-marketing-de-influéncia-em-tempos-de-pandemia-de-covid-19-f4al9e
bd0863>. Acesso em: 05/10/2021.
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155 ¢ Atila lamarino'*, que adquiriram relevancia nacional a partir de

youtubers Felipe Neto
seus posicionamentos politicos sobre questdes socioculturais e ambientais.

O sucesso ¢ originalidade de Any Malu representa um marco para o cenario da
animagdo brasileira, ¢ mais do que isso, desempenha relevancia na histéria da animagao
mundial. Consideramos Any Malu como um reflexo do Combo Studio e dos valores e
comportamentos que estdo sendo construidos pela/para geracdo da internet na

contemporaneidade.

155 £ conhecido por possuir um dos maiores canais brasileiros do YouTube, contando com 43 milhdes de
inscritos e quase quatorze bilhdes de visualizagdes acumuladas em videos. Atualmente, ¢ uma das
personalidades mais populares do mundo na plataforma. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/naofazsentido>. Acesso em: 05/10/2021.

15 E um bilogo e pesquisador brasileiro que ganhou notoriedade como divulgador cientifico durante a pandemia
de COVID-19. Seu trabalho esta voltado para os canais Nerdologia (2010), com mais de trezentas milhdes de
visualizagdes e Atila lamarino (2012) com mais de sessenta milhdes de visualizagdes. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/c/Atilalamarino>. Acesso em: 05/10/2021.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou analisar o contexto historico da animacdo, desde as técnicas de
feitura no papel ao desenvolvimento da primeira influenciadora digital animada da histéria
pelo Combo Studio, um estudio brasileiro de animagao formado no Rio de Janeiro.

A nossa metodologia foi orientada e desenvolvida a partir de trés abordagens centrais
que nos permitiu refletir sobre o crescimento e fortalecimento da animagdo enquanto estrutura
narrativa possuidora de codigos estéticos proprios, consagrada como arte autdnoma; as
influéncias da industria e do mercado no processo de realizagdo dos desenhos animados; as
maneiras que as ferramentas digitais foram apropriadas facilitando e revolucionando o oficio
artistico; e o percurso de formagao de um estidio especifico de animagao que viu na internet a
possibilidade de expandir horizontes e produzir algo original.

Dessa forma, no primeiro capitulo, articulamos um panorama histérico da animacdo
que perpassa a evolugdo dos brinquedos dpticos ao desenvolvimento industrial da animagdo
com a criagdo dos primeiros estudios. Vimos como a animacdo deixa de ser o vislumbre de
uma novidade técnica e passa a fazer parte do cotidiano popular através de uma difusdo
possibilitada pela TV e cinema. Percebemos, no primeiro momento, como o desenvolvimento
tecnologico chegou para revolucionar a animagdo no papel a partir da inser¢do do
computador, inaugurando diversidade técnica e estética. No segundo momento, identificamos
como o cinema de animacdo se desenvolveu no Brasil, ja envolto no dominio cultural da
industria norte-americana. Observamos sua producdo aumentar com a virada do século, a
partir dos investimentos publicos na area e dos progressos da tecnologia digital.

No segundo capitulo, elaboramos, inicialmente, uma discussdo em torno do mercado
de animacdo no contexto brasileiro. Discutimos como o cenario internacional atrelado a
necessidade de produgdes originais devido a concorréncia das plataformas SVOD via
streaming, influenciou produtoras independentes nacionais a se voltarem para a criacdo de
séries animadas para a TV, refletindo no aumento da qualidade das producdes brasileiras.
Também no segundo capitulo, fizemos um mapeamento do processo de formacao do estudio
de animacdo criado no ano de 2015 por Anderson Mahanski e Fernando Mendonga.
Percebemos o Combo Studio como um estidio de animag¢do gerado por amigos que
compartilhavam os mesmos interesses ¢ que um dia resolveram investir em uma producao
auténoma utilizando a internet como estratégia de diferenciacdo, resultando na sua obra de

maior sucesso até o momento: a personagem Any Malu.
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No terceiro capitulo, nosso foco se volta para a analise do processo criativo das duas
principais obras do Combo Studio: O (Sur)real Mundo de Any Malu e Any Malu Show.
Tratamos no inicio dessa escrita o percurso do desenvolvimento da relagdo entre os artistas e a
tecnologia digital em detrimento do modo de produgdo considerado mais artesanal de uma
animacdo. Vimos que a animagdo compreende diversas etapas e depende de alguns fatores,
postulada em 12 principios fundamentais desenvolvidos pelo estidio de Walt Disney, e
finalizada s ap0s o transitar de trés fases essenciais: pré-producao, produgdo e pds-produgao.
Nesse sentido, as animagdes do Combo Studio nao estdo alheias a esses procedimentos. Elas
passam por um trabalhoso processo de produ¢do, mas diferem-se entre si a partir de pontos
como elaboragdo de roteiro, estética ou linguagem, dependendo de qual sera o destino da
producdo: TV ou YouTube. Percebemos que o universo de Any Malu constitui uma forma
estética que se comunica com o publico majoritariamente jovem através de simbolos
produzidos intencionalmente baseados no emprego de estratégias narrativas proprias da
animagdo ou de outras linguagens (como o teatro). Ao dirigirmos o olhar para as duas
producdes do Combo Studio, compreendemos que se tratam de producdes que sio reflexos de
sua equipe e de seu publico, caracterizado, sobretudo, como nativo digital.

Sendo assim, a partir dos pontos abordados nesta pesquisa, elencamos o Combo
Studio como um dos grandes contribuidores para a historia do cinema de animagao nacional e
até mesmo mundial, na medida em que estrearam por meio da personagem Any Malu a ideia
de um novo segmento tdo caracteristico da sociedade atual: uma personagem influencer. Any
Malu ¢é simbolo enquanto produto cultural desse ritmo de inovagdes que o avango das
tecnologias digitais, da comunicacdo e da informacdo fornece de modo cada vez mais
progressivo e imponente, transformando comportamentos e gerando novos valores. Esse
estudo versa, justamente, sobre a primeira influenciadora digital animada. Um trabalho
pioneiro na area de animag@o com impactos sociais ainda imprevisiveis que, com certeza,
demanda mais aten¢do em pesquisas futuras.

Diante das considera¢des tecidas até entdo neste trabalho, elencamos que cada
elemento discutido com maior ou menor profundidade pode germinar pontos de discussdo
para novos trabalhos académicos ligados a area da animagdo, cuja tematica ainda ¢ muito
pouco explorada pela historiografia brasileira.

Consideramos importante o avango nos estudos acerca da animag@o, pois trata-se de
um segmento que compartilha igual importincia sociocultural de outras midias
costumeiramente utilizadas para contar histérias, como o cinema live action, o teatro ou a

literatura. Uma historia, ao ser criada, traga um panorama da época ¢ do local onde se insere.
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Por isso, torna-se comum o uso de obras ficcionais como recursos didaticos em aulas de
diversas areas, inclusive, nas de histéria. Entretanto, € necessario atentar-se ao carater
ideologico dessas producdes e problematizar de que forma elas retratam determinado assunto,
tendo em vista que toda obra € construida a partir de uma intencionalidade.

E, pois, fundamental que mais pesquisas sejam feitas sobre esta 4rea, que se expande e
conquista cada vez mais reconhecimento tanto por parte das produtoras quanto dos
consumidores. A animagdo, tampouco, reduz-se ao entretenimento. Ela pode ser usada para
outras"’ finalidades, como na elabora¢gdio de modelos de animais pré-historicos para
visualizacdo cientifica ou na aplicagdo em simulagdes onde a situagdo real ofereca perigo, tal
qual os treinamentos de pilotos de avido. Na medicina, estudantes podem usar animagdes 3D
para treinar cirurgias. Na arquitetura e engenharia, animagdes podem ser usadas como
ferramenta de pré-visualizagdo de estruturas, tornando possivel testar a estética,
funcionalidade ¢ a seguranca de uma obra antes mesmo de iniciar-se a construcao. Desse
modo, estudar o processo de desenvolvimento da animacdo ¢ estudar também o
desenvolvimento de uma tecnologia que impacta diversas areas da sociedade e do
conhecimento.

Esperamos que este trabalho contribua para a ampliagao do debate acerca da produgio
nacional de animagdo e provoque interesse sobre outras producdes brasileiras e suas
respectivas equipes de profissionais, tdo presentes no resultado da obra. Que novas
abordagens e tematicas sejam desenvolvidas no intuito de discutir o cenario nacional de
animacdo. Que surjam duvidas e didlogos que estimulem em dire¢do aquilo que tem sido
considerado pela academia o mais valioso aprendizado: a capacidade de formular perguntas,

buscar respostas e sistematizar o conhecimento.

7 Disponivel em: <https:/mapsystemsindia.com/resources/various-uses-of-animation.html>. Acesso em:

05/10/2021.
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