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Resumo

Em tempos onde a produgédo de animacgdes brasileiras ganha cada vez mais
espacgo na televisdo nacional, torna-se necessario identificar os processos de
construgdo desse tipo de produto, visando o aperfeicoamento dos
procedimentos e profissionais de animagéo do pais. Assim, busca-se com este
artigo abordar e discutir a relagdo entre o design e as interfaces audiovisuais
no desenvolvimento de personagens para animagdes. Tendo em vista a
abordagem do design como disciplina facilitadora do acesso a informacéo em
produgdes audiovisuais utilizando-se dos preceitos da linguagem visual, este
trabalho aborda as interfaces audiovisuais e suas relagdes com o design e a
animagao, sob o ponto de vista do tempo, ritmo, velocidade, sequéncia e
linguagem visual. Para tanto é feita, a partir de uma aproximagéao exploratéria e
descritiva, a analise do trecho de uma animacdo utilizando os conceitos
propostos na retérica audiovisualistica de Gui Bonsiepe (2011), que entende o
todo audiovisual como uma interface, no intuito de buscar uma forma de ver e
analisar a midia audiovisual pelo ponto de vista do design. O trecho escolhido
para analise faz parte da série brasileira Irm&o do Jorel, selecionada para este
trabalho por se tratar da primeira série de animagao inteiramente produzida na
América Latina, veiculada pelo canal de televiséo (TV) Cartoon Network; e que
faz parte de uma recente remessa de animagdes brasileiras que passou a
integrar a grade dos canais de TV por assinatura.

Abstract

In times where Brazilian production of animation is gaining more ground in
national television, it becomes necessary to identify the construction processes
used in these kind of products, aiming the improvement of both these
procedures and Brazilian professionals of this area. Thus, this article intends to
approach and discuss the intersection between design and audiovisual
interfaces. Seeing the design as a facilitating discipline to access to information
on audiovisual productions using the precepts of visual language, this paper
deals with the meeting of these two disciplines under the point of view of time,
rhythm, speed, sequence and visual language. For this purpose, from an
exploratory and descriptive approach, it is analyzed an excerpt of an animation
using the concepts proposed on &quot;audiovisualistic rhetoric&quot; of Gui
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Bonsiepe, who understands all the audiovisual as an interface in order to look
for audiovisual media at the design point of view.

1 Introducao

De acordo com CHONG (2011), a animagao pode ser definida como uma
técnica em que se cria a ilusdo de movimento para um publico por meio da
apresentacdo de uma sequéncia de imagens em rapida sucesséo. A palavra
animagao vem do verbo animar e, conforme o dicionario Houaiss, significa dar
alma, dar vida a alguma coisa, imprimir agdo, movimento ou aceleragéo; dar a
aparéncia de vida. A palavra tem origem do verbo latino animare (dar vida a) e
sO passou a ser utilizada para descrever imagens em movimento a partir do
século XX (BARBOSA JUNIOR, 2005. p. 28).

Atualmente existem muitas maneiras de se produzir animagdes, que variam
desde técnicas tradicionais de desenho até a programagao de personagens
em softwares 3D, passando pela utilizagdo da captura fotografica de modelos
reais, técnica conhecida como stop-motion e pela criagdo de imagens 2D em
desenhos digitais, entre outras — estas técnicas inclusive podem ser
mescladas entre si, gerando estilos de animagao completamente originais.
Independente do estilo e da sofisticagdo tecnolégica, existem elementos
fundamentais que permanecem imutaveis da qual a animacéao dispde, como a
sequéncia de imagens que promove a criagdo da ilusdo de 6tica em si e a nao-
perfeicdo na simulagcdo das formas resultantes e da limitagdo das formas
(CHONG, 2011, p. 15).

As raizes da animagao estdo intrinsecamente ligadas aos trabalhos
experimentais dos pioneiros do cinema; e muito do que foi desenvolvido na
area desde sua origem até a contemporaneidade permanece com esta ligagao.
O mesmo pode-se dizer sobre os trabalhos de analise da area. Por mais que
existam varias abordagens metodoldgicas diferentes no campo da analise
filmica, sua raiz € sempre a mesma, ligada ao cinema ou sua narrativa, em
ultima instancia. Este trabalho busca esquivar-se da abordagem
cinematografica, no intuito de avaliar um produto de animagéo sob o ponto de
vista do design, entendendo que ambas as areas compartilham a caracteristica
de produzirem artefatos que possuem enunciagao visual e estratégias
estéticas de discurso; e que esta analise pode contribuir para ambos os
campos, conforme sera aprofundado adiante.

2 Ambiente da producao brasileira de animacgao para televisao

O contexto da producdo de animagdo no Brasil vem passando por um
processo de mudanga e expansao nos ultimos anos. A permissao de que as
concessionarias de telefonia utilizassem suas redes para fornecer servigos de
TV paga permitiu que mais brasileiros tivessem acesso aos servicos de
televisdo por assinatura em conjunto com outros produtos, tais como banda
larga e telefonia, em um formato de pacote de servigos que permitiu o
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barateamento do prego pelo uso da TV por assinatura. A sancgao da lei 12.485,
em julho de 2011, foi um fato importante nesse contexto, uma vez que
estabeleceu para os canais de televisao (TV) por assinatura uma quantidade
minima de tempo de exibicdo dedicada somente a conteudos brasileiros,
sendo que ao menos metade deste conteudo deveria ser produzido por
produtoras brasileiras independentes (PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2011).
Esta legislagdo vem promovendo um fortalecimento das produtoras de
animacao brasileiras, pois muitos dos canais de TV por assinatura dedicam-se
parcial ou totalmente em apresentar séries e filmes de animagdo em sua
programacao.

Em um universo saturado de super-herdis, a riqueza da cultura brasileira tem
feito a diferenga na produgédo de animagbes. O Brasil, que até poucos anos,
exportava apenas seus profissionais da area, agora esta exportando também
seus produtos para diferentes paises do mundo (CULTURA E MERCADO,
2012). Aproveitando essa oportunidade, as animagdes brasileiras estado
conquistando seu espaco na televisdo e também na preferéncia do publico. De
acordo com o jornal O Globo, em sua versao eletrénica (2012), bons exemplos
desta realidade sao as séries Historietas Assombradas, que em 2012, ano de
seu langamento, conquistou a maior audiéncia entre os canais pagos infantis,
e Peixonauta (2009), que ja é transmitida em 72 paises.

De acordo com a Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE) (2013, p.124) o
mercado de obras de animacao, devido suas caracteristicas, tem menos
barreiras etarias, geograficas e de idioma. E um campo de inovagdo
permanente na tecnologia e na criagao artistica. Nos ultimos anos, algumas
produtoras brasileiras tem conseguido posicionar suas obras no mercado
internacional de TV. A ANCINE (2013) apresenta metas ambiciosas para a
produgcdo de animagdes no Brasil visando chegar ao numero de 10 longas
metragens em animacao exibidos em salas de cinema até 2020 e a produgéao
de cerca de 250 obras seriadas de animacéao até esse mesmo ano.

Ainda de acordo com o 6érgéo (2013, p.123), existem atualmente, mais de 200
festivais, mostras e eventos regulares de exibigdo audiovisual no Brasil, muitos
deles exclusivos para animagédo, como € o caso do Animamundi, o segundo
maior festival de animagdo do mundo, que auxiliam na difusdo e
comercializagao das obras de animacéao produzidas no Brasil.

Todos estes fatos evidenciam a importancia da area como campo de produgao
de pesquisa académica, pois trata-se de um mercado com relevancia social,
tanto pelo ponto de vista da produgédo, gerando empregos e demanda de
qualificagao técnica, quanto pelo viés cultural, por promover ao publico a
possibilidade de consumir produtos desenvolvidos no pais, podendo em
decorréncia disso fomentar o enriquecimento e fortalecimento da identidade
cultural brasileira.

Isto posto, este artigo estabelece como objeto de estudo uma série de
animacgao brasileira produzida recentemente, a partir da qual sera feita a
analise de um trecho selecionado de um de seus episddios sob a dtica das
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seis dimensdes de meios baseados em tempo proposta por Gui Bonsiepe (e
explicadas a fundo na terceira parte deste artigo), com a intengdo de entender
0os objetivos e critérios adotados para a concepgao adequada deste tipo
especifico de produto sob o viés do design.

Pretende-se, desta maneira, usar essas informagdes, para a construgdo de
conteudo que sirva como base decisoria para a produgdo de animacgodes
voltadas ao publico brasileiro.

3 O uso de patterns para a analise audiovisualistica

A anadlise de uma peca audiovisual sob a otica do design é uma atividade
incomum. Conforme Bonsiepe (2011, pg. 143), quase todas as pesquisas
sobre retéricas na midia audiovisual concentram-se no cinema, o que gera
uma predominancia de termos cinematograficos neste tipo de analise.
Bonsiepe expde exemplos de analises audiovisuais que nao se concentra em
aspectos cinematograficos mas em "microestruturas audiovisualisticas n&o
necessariamente ligadas a um filme" (BONSIEPE, 2011, pg. 143).

O que Bonsiepe propde séo indicagbes para a analise da midia audiovisual
pelo viés do design, partindo da analise retdrica do produto audiovisual — mas
colocando em segundo plano a divisdo classica da retdrica em figuras de
palavras, de oragdes e semanticas e a tentativa de buscar alguma relagéo
entre estas e possiveis equivalentes nas midias audiovisuais — preferindo ir
além da analise do elemento textual, porque a midia audiovisual "estabelece
relagdes transversais entre as midias, fazendo ligagdes entre elas e levando-
as a um contexto ordenado" (BONSIEPE, 2011, pg. 144).

Bonsiepe deixa claro que a definigdo unidimensional entre texto e metatexto da
retdrica classica ndo é suficiente para a analise da midia audiovisual, de modo
que expande a analise deste tipo de discurso em sete dimensdes, por conta
das variaveis que devem ser consideradas na analise. Estas dimensdes sdao A
dimensao da Imagem, Som, Musica, Texto visual, Texto Auditivo, Movimento e
Interacéo; e estdo esquematizadas de acordo com seus meios na Figura 01 a
seqguir.
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Retorica audlovisualistica

* Imagens
» Texto (tipografia)

: Filme
- * Masica
7 Dimensoes em A . So TV
meios interativos Multimidia < m ) Animagao
. + Texto audio

» Movimento

6 Dimensoes em
meios baseados
em tempo

* Interagédo

Figura 1 — As sete dimensdes de retdrica audiovisualistica; divididas entre dimensdes em meios baseados
em tempo e dimensdes em meios interativos. Fonte: os autores, adaptado de BONSIEPE, 2011, p.142.

A partir do exposto, este trabalho preocupa-se em aprofundar o conhecimento
a respeito da produgdo de animagbes. Este tipo de produto pode estar
presentes em produgdes multimidia mas n&do € multimidia em si, o0 que a
caracteriza como meio audiovisual baseado em tempo, de modo que na
posterior analise apresentada foi desconsiderada a dimensdao da
Interatividade, particular de produtos multimidia.

Conforme nos traz Soares (1995), o discurso retérico possui ndo apenas a
estratégia da persuaséo, mas também e a estratégia de seducéo. Bonsiepe (p.
145) reflete sobre essa estratégia retdérica geralmente ndo ser considerada
séria no campo cientifico, mas afirmando que esta viséo € limitada, definindo a
estratégia de sedugdo como um elogio da superficie, das aparéncias. Ele
apropria-se também da formulagdo de Jean Baudrillard, que denomina a
retérica como "uma area que trata de <estratégias de aparéncias>" (p.145),
salientando que este é um dos principais aspectos do design.

Entretanto, Bonsiepe deixa claro que, apesar de sua ligagdo com as
superficies, o design ndo esta limitado a isso, agindo como instancia
mediadora entre os artefatos e os usuarios, com a dimensio estética
participando do processo projetual de maneira constitutiva.

Enquanto a dimensao estética, do ponto de vista linguistico-analitico, pertence ao
campo dos julgamentos (assessments) e nao ao campo das afirmagbes
(affirmations), € compreensivel a postura reservada das ciéncias, pois elas visam a
producdo de afirmagdes verificaveis, baseada na evidéncia dos fatos, e ndo em
julgamentos. Estes, em geral, baseiam-se em padrdes n&o explicitos (subjetivos).

(BONSIEPE, 2011. p. 145-146)

Esta ligagdo com a analise dos julgamentos (assessments), apesar das
posiveis criticas observadas, é o que permite aos estudos em design fazerem
andlises semidticas sintaticas (da figura de um signo) e semanticas (do
significado de um signo). Bonsiepe baseou-se na terminologia proposta pelo
professor Christopher Alexander, que empregou o termo pattern pela primeira
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vez nesta area, em seu livro A Pattern Language, de 1977, onde propde uma
catalogacdo dos tipos de problemas que podem surgir em um projeto,
propondo uma solugéo. O livro possui uma edicdao em portugués publicada em
2012, pela Bookman Editora. Para designar as estruturas repetitivas de signos
presentes na retérica, chamando-as de patterns (padroes), que sao o resultado
da analise das dimensodes de retdrica audiovisualistica. Estas caracteristicas,
de apropriar-se das dimensdes tempo e espago do produto audiovisual,
entendendo-o como elemento articulador de pesquisas tedrico-criticas e a
iniciativa em buscar a interdisciplinaridade e transversalidade (CAPES, 2013)
entre o design e o cinema de animagado, justifica o uso da analise
audiovisualistica baseada em patterns como adequado na atividade de design,
por ser um elemento de ligagado que faz a relagao entre a area e a retdrica da
midia audiovisual.

4 Procedimentos metodolégicos

Segundo Bonsiepe (2011), os fendmenos audiovisuais s6 poderiam ser
registrados e assimilados em um sistema de formas e apresentacéao visual que
entrasse em dialogo com as formas de apresentacgao visual-auditivas, devendo
ir além da retdrica literaria, de modo que o autor propde a representagao das
patterns encontradas sob a forma de linha do tempo. Desta forma, a analise da
peca audiovisual escolhida se deu a partir de quatro etapas, a saber:

Etapa 1 — Escolha do objeto de estudo (episddio de série de animagao para
TV) a ser analisado;

Etapa 2 — Selegao do trecho do episddio a ser analisado;

Etapa 3 — Identificacdo dos patterns audiovisualisticos encontrados no trecho
analisado;

Etapa 4 — Desenvolvimento de diagrama audiovisualistico.

Na primeira etapa, o objeto de pesquisa escolhido para a realizagdo deste
trabalho foi a série Irmé&o do Jorel — criada e dirigida por Juliano Enrico e
produzida pelo canal de TV Cartoon Network e Copa Studio. A primeira
temporada & composta por 26 episédios, cada um com doze minutos de
duragdo. A primeira exibigdo da série aconteceu em 22 de setembro de 2014.
que teve sua estréia em setembro de 2014 no canal de TV por assinatura
Cartoon Network. Além do fato de ser uma produgao recente e veiculada em
ambito nacional, os outros critérios que influenciaram na definicao deste objeto
foram o fato de se tratar de uma obra completamente criada e desenvolvida no
Brasil e de ser a primeira série original produzida pela Cartoon Network na
Ameérica Latina. Além disto, esta foi a série de animacao mais assistida na filial
brasileira do canal no ano de 2014 (ABPITV, 2015); também tendo sido
langada para os demais paises da América Latina em fevereiro de 2015 (LA
NACION, 2015).
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A série aborda o cotidiano de uma excéntrica familia. O personagem principal
€ o filho mais novo, um garoto cujo nome n&o € revelado, sendo conhecido
apenas como "irmao do Jorel". Isso se da porque ele vive ofuscado pela
popularidade de seu irm&o mais velho. Por conta disso, o garoto esta sempre
em busca de algo que o faga ser reconhecido. Nesse contexto, o garoto e seus
parentes passam por diversas situagdes caracteristicas de uma familia
brasileira tipica no final da década de 1980.

Dos vinte e seis episddios da primeira temporada, o primeiro foi escolhido
como objeto desta analise porque, de acordo com WHITE (2006, p. 12), é
esperado que no episddio de estréia ocorra uma apresentagcdao dos
personagens e circunstancias da histéria. A ndo ser que o primeiro episodio
tenha deliberadamente a intengdo de chocar, enganar ou confundir o
espectador, o publico precisa ser introduzido ao mundo que sera apresentado.
Da mesma forma, FIELD (2001, p. 68) também afirma que tudo em um roteiro
esta relacionado, de modo que é essencial introduzir os componentes da
narrativa desde o inicio.

Cada episodio da série possui entre dez e onze minutos de duragéo, de modo
que, dado o volume de informagdo que uma analise audiovisualistica pode
gerar, foi necessaria uma segunda etapa de refinamento para selecionar um
trecho especifico do espisédio, para que toda a analise pudesse ser
contemplada em um artigo. Dessa forma, selecionou-se o primeiro minuto do
episédio, desconsiderando a abertura, pois nesse intervalo de tempo acontece
a apresentagao da personagem principal e seu objetivo no episédio, bem como
também sao mostrados outros personagens e € possivel ter um vislumbre da
direcdo de arte da série.

5 Resultados

Na terceira etapa da analise foi realizada a identificagdo dos patterns.
BONSIEPE (2011) n&o estabelece parametros tedricos claros a respeito da
categorizagdo de patterns dentro das seis dimensdes audiovisualisticas, de
modo que a analise foi feita levando em conta as seis dimensdes, ficando a
tarefa de classificar categorias destas dimensdes reservadas a um trabalho
futuro, exclusivo a isto, dada a complexidade desta atividade. Todas as seis
dimensodes foram identificadas no trecho analisado, sendo elas 1. A dimensao
de texto, relativa a insergdo de tipografia na animagao; 2. a dimensao de
musica, relacionada a presencga de musica instrumental ou cantada compondo
a midia; 3. a dimensado de som, relativa aos efeitos especiais e elementos
sonoros ambientais e contextuais encontrados; 4. a dimensio de texto audio,
que diz respeito a presenca de falas dos personagens; 5. a dimensao de
movimento, que dizem respeito a presengca de imagens dispostas
sequencialmente, bem como mudangas de planos; e, por fim, 6. a dimensao
de imagem que, além da Obvia presenga, necessaria para a existéncia da
midia animada, indicou também as mudangas de estilo na arte das imagens.

Na quarta etapa, identificadas a presenga das dimensdes no trecho
audiovisual selecionado, foi desenvolvido o diagrama audiovisualistico, que
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possui o intuito de tabelar e apresentar visualmente as informagdes apontadas.
Como BONSIEPE (2011) afirma, as interagdes entre imagens, texto, musica e
som sao praticamente impossiveis de serem transmitidas textualmente. O
autor entdo recomenda que sejam utilizadas como técnicas de representagéo,
ferramentas afins as midias baseadas em tempo. Assim, o diagrama
audiovisualistico assume a configuragdo aproximada a linha de tempo de um
software de edicdo de videos. Desta forma, chegou-se ao diagrama que
representa a analise realizada, como pode ser aferido na Figura 2, a seguir.

Linha de tempo

(segundos) |05” |10” |15" |20” |25" |30” ]35" |40” |45” |50" |55” |60”
Texto falado I &N | ]
Musica I3 ]

Ruidos . m B~ |
Mudanca de plano ° e o o ° (X} o o

Mudanca de estilo
da arte

Texto (tipografia)

Figura 2 — Diagrama audiovisualistico resultante da analise do trecho de animagé&o selecionado.

Fonte: os autores.

6 Discussao

A analise audiovisualistica proposta por BONSIEPE (2011), tem potencial para
se tornar uma notavel ferramenta de pesquisa em design e animagao, por
unificar o ponto de vista da primeira disciplina em prol da segunda. O diagrama
audiovisualistico € um recurso de data visualization que, segundo FRIENDLY
(2009) trata-se da analise e organizacdo visual de dados de forma
esquematica, incluindo caracteristicas e variaveis das unidades de informacgéo.
O processo de retérica audiovisualistica possui muito potencial por representar
a insergédo do ponto de vista do designer na analise de produtos audiovisuais.
Entretanto, a forma como foi proposto nado oferece um aprofundamento a
respeito das categorizagdes das dimensdes indicadas. Faz-se necessario um
trabalho de categorizagdo dessas dimensdes, pois apenas desta maneira sera
possivel tornar a analise baseada na retérica audiovisualistica mais objetiva e
assertiva.
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E compreensivel que muitas interpretagbes possam ser feitas a partir das
dimensdes, podendo tornar o processo de categorizagdo algo muito complexo,
mas ao menos as categorias mais prementes devem ser definidas para atingir
este objetivo. O proprio Bonsiepe oferece sugestbes de categorizagéo para as
dimensdes de musica e som, tornando muito mais facil acercar-se a respeito
do alcance das mesmas. Todavia, a maneira como o autor apresenta sua
proposta é desorganizada. Nao ha uma contextualizagao textual clara de
varios elementos, ocorrendo sua apresentagédo somente por meio de exemplos
de atividades de alunos seus, fazendo com que o leitor tenha que interpretar
algumas informacgdes baseado somente nestas imagens.

7 Consideragoes Finais

Ha de se compreender que os exemplos apresentados no artigo de Bonsiepe
sdo de spots publicitarios e pecas isoladas de design, n&o existindo qualquer
mengao a animagdo em si — nem mesmo no esquema de definicdo das
dimensdes, adaptado neste trabalho na figura 1, onde os autores inseriram a
animacao junto da TV e do filme. Como foi mostrado neste artigo, a animagéao
€ uma midia audiovisual como as demais e, portanto, passivel de ser
interpretada por esse viés. Isto posto, aponta-se a necessidade de ao menos
dois novos trabalhos advindos deste, um buscando a categorizagéo de todas
as dimensdes audiovisualisticas e outro fazendo a analise de um episddio, ou
trecho, de animacao brasileira levando em conta entdo, ndo somente as seis
dimensdes, mas também todas as suas categorias mais proeminentes. Uma
vez atingido sucesso nestes dois trabalhos, os patterns audiovisualisticos
poderao mostrar-se um cédigo de analise de midias audiovisuais poderoso por
alicercar a visdo do designer sobre a produgéo audiovisual.
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