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O QUE SERIA DO CINEMA A ARTE DE MOS-
TRAR, SE APENAS O REAL FOSSE CAPTADO?
A IMAGINACAO. A FANTASIA E O DESCO-
NHECIDO TAMBEM FAZEM PARTE DESTE AM-
PLO LUNIVERSO CINEMATOGRAFICO, E POR
I550 AS ANIMACOES NAO PODEM FICAR DE
FORA.

A ANIMALAO SEMPRE FEZ PARTE DO COTI-
DIANO E DA SOCIEDADE, O ANIMAR SEMPRE
DEU VIDA AOS NOSSOS PENSAMENT OS E
DESEJOS MATS INTIMOS, E NUNCA FEZ
TANTO SENTIDO FALAR EM ANIMACAO
QUANTO NO MOMENT O ATUAL, ONDE AS
A/NIMAgéES DE POUICO A POUCO CONSTRU-
IRAM BASES FIRMES E DEMONSTRARAM SUA
CAPACIDADE DE INOVAR E REPRESENTAR,
NESTA EZINE VOCE ENCONTRARA UM POLI-
CO DAS ANIMALOES NO COTIDIANO, NA
CONTEMPORANEIDADE, APRESENTADAS DA
MANEIRA MATS ANIMADA POSSIVEL. ESPE-
RAMOS QUE GOSTEM/
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Assim como o cinema, a industria de
animacgao passou por diversas trans-
formacdes ao longo das eras. Com o
passar dos anos, padroes e expecta-
tivas foram estabelecidos acerca dos
estilos narrativos e artisticos dos de-
senhos animados, especialmente no
mercado hollywoodiano. Com a popu-
larizacdo de “Cartoons” nos anos 10-
30, quando as animacgdes ja estavam
fortemente estabelecidas como forma
midiatica, foi-se naturalmente estabe-
lecendo uma padronizacao artistica,
moldada pelos interesses populares,
autorais e em parte por razdes mer-
cadologicas. Por escolhas orcamen-
tarias e limitacbes tecnoldgicas, as
animagbes eram realizadas a

mao, em
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tons de cinza, com
grande enfoque
em sombras e no
destaque entre preto
e branco. Seguindo
estilos de desenhistas
e quadrinistas famosos
dos jornais da época, os de-
senhos animados eram popularmente
apresentados como caricaturas da re-
alidade, com um grande enfoque em
expressOes exageradas, tracos sim-
ples e satiricos, e uma grande absten-
cao de leis da fisica, sempre visando
certa quantidade de surrealismo. Esta
abordagem imediatamente aproximou
os “Cartoons” do género cémico, tal
qual como o sarcasmo e O co-
mentario social. O caratertam-
bém estabeleceu desde cedo
a conexao desta midia com o
publico infantil. A producao
de animacdes em seus pri-
™= Meiros anos foi voltada
}\ para curtas animados
de narrativa contida,
€ em sua maioria
cObmicalsatirica, exi-
bidos em canais de
) televisdo e projecdes
| emsalas de cinemas.




Porém néao seria até 1937 que o gé-
nero faria uma transicao total para
0 meio cinematografico com o lan-
camento de “Branca de Neve e os
Sete Andes”, o primeiro longa-me-
tragem animado da historia,
feito pelos estudios Disney.
~ Nos anos seguintes,
|~—=" 0 mercado da ani-
w i macéo foi domina-
L4 do pelo “Walt Disney
Animation Studios”. O

estilo majoritariamente

~ usado durante as déca-

. X das de 40-80 & rema-
' nescente dos tracos de
Branca de Neve, com
designs de personagens
mais realistas, proporgoes
humanas e paletas de cores
variadas. O cinema de animacéo foi
marcado por histérias de princesa,
fantasias e adaptacdes literarias.
No oriente, no Jap&o, nos anos
40 e 50 comecava a se
.. desen-

' volver

um estilo de animacéao préprio que
comecgou a ganhar bastante desta-
gue nos anos 70. Os animes inicia-
ram a sua longa trajetéria de desen-
volvimento de estilos, com diversas
séries animadas inspiradas em Man-
gas, histérias em quadrinhos japo-
nesas. No ocidente, em meados dos
anos 60, paralelamente ao desenvol-
vimento das animagdes em 2D, as
animacdes de Stop Motion comeca-
vam a ganhar espaco. Esta forma de
arte, presente desde os primoérdios
do cinema, sempre se desenvolveu
a parte dos estilos de animacao de-
senhada. A técnica girava em torno
de fotografias de objetos, cenarios e
bonecos alterados entre uma cena e
outra, postos em sequéncia e proje-
tados como filme, dando a sensacao
de movimento a elementos inanima-
dos. O género passou a ganhar mais
destaque como forma de arte inde-
pendente, mesmo que bem menos
conhecida que a animacgao 2D esta-
belecida pela Disney. Porém shows
em stop motion como Wallace e
Gromit viriam a ganhar popularidade,
possibilitando o surgimento de gran-
des estudios no futuro. Nos anos 80

e 90, a Disney estava em seu

auge de influéncia e passava
por sua Renascenca, fase

marcada pelo forte investimen-
to em musicais, devido ao gran-
de sucesso de “A Peque-
na Sereia” (1989).



Porém, a industria da animacéo
passaria por uma de suas maiores
revolugdes com o langamento de

“Toy Story” em 1995, o nascimento

da Pixar e a criacdo das animacodes
computadorizadas. As animacodes

3D, consistindo de modelos tridimen-
sionais gerados em programas de
computador, se tornaram o estilo mais
lucrativo e popular de animacéao, re-
putacao que se mantém até os dias
de hoje. Estudios como Pixar, Dre-
amworks e Blue Sky dominaram as
bilheterias e a cultura pop com gran-
des franquias durante os anos 2000
e 2010. As vantagens do 3D possibi-
litaram texturas detalhadas, senso de
profundidade, e uso digital de movi-
mentos de cameras e técnicas cine-
matograficas complexas, todos recur-
sos limitados e de dificil replicacéo
em animacodes 2D. Em meio a revolu-
¢ao 3D, nao so o estilo artistico como
os padrdes narrativos e tematicos da
Disney comegaram a ser questio-
nados. Filmes como “Shrek”

(2001), da Dreamworks,
traziam o género satiri-
co de parddia a tona,
desafiando os valores
estabelecidos pela
empresa rival por

mais de 6 décadas.
Eventualmente, os
estudios de animacao
Disney também fariam
uma transicao para o
estilo 3D, se adaptan-
do ao estilo narrativo
da modernidade. Nas
décadas recentes, nos
anos 2010, pode-se ob-
servar a busca pelo fotor-
realismo. Animacodes de

grandes estudios passaram a mimicar
texturas, fisica, movimentos, logicas
internas, e construgao de mundo pré-
ximas a realidade. No entanto, o pi-
naculo das misturas e revolucdes de
estilos de memdria recente pode ser
observado no filme “Homem-Aranha
no Aranhaverso” (2018). Embora o
fotorrealismo e a dominancia da Pixar
nos cinemas sejam impressionantes,
a animacéao da Sony Pictures Ani-
mation foi um sopro de ar fresco,
trazendo um estilo que mistura ele-
mentos 2D e 3D, replicando aque-
les presentes em gibis e revistas

em quadrinhos. O filme apresentou
uma inovagao muito grande no

jeito que a animacgao ¢ vista pelo
grande publico, deixando de

lado a busca pelo realismo,

focando na evocacao de senti-
mentos e sensacodes




O sucesso de Aranhaverso influenciou
toda uma nova geragao de produgdoes
que visam a variedade visual, a mes-
clagem de estilos, trazendo uma
retomada dos inumeros valores e
identidades visuais experimenta-
dos na midia ao longo das décadas.
Estamos no comego de uma nova era
do mundo da animacdo. Uma cele-
bracdo de tudo que essa forma
de arte trouxe para o pen-
samento popular e para
a arte como um todo. E
tantos anos apds seu co-
meco, € garantido que esse
mundo ainda passara por mui-
tas transformacdes, variacdes
e desenvolvimentos. E se o
passado serve de algum sinal,
€ um futuro intrigante, imagina-
tivo e inovador que nos espera.

TEXTO. DANIEL LEITE

Em Homem-aranha: no aranha-
verso a primeira cena escrita
pelos roteiristas para o projeto
foi justamente a mais importan-
te. Conhecido como “Salto de fé”,
esse momento mostra Miles se aceitando como
herdi ao saltar de um arranha-céu, se tornando enfim
o Homem-Aranha de seu universo. E esse momento
épico acabou motivando todos a escreverem o resto
do filme de uma forma tao épica quanto esta cena tao
fantastica.




Quando pensamos no que € o
catalogo dos estudios Disney, é
dificil pensar e tratar tudo como
um algo so. A realidade é que
grande parte das propriedades
intelectuais modernas pertencem
a companhia do criador de Mi-
ckey Mouse, e se nao pararmos
para pensar, nem que minima-
mente, acaba sendo dificil notar.
No entanto, o comeco da empre-
sa foi pautado em inovacao, com
o estudio tendo sido responsa-
vel por uma das primeiras ani-
macdes com som sincronizado:
Steamboat Willie. Nem sempre
os Estudios Disney contaram
com a liberdade de financiar e
adquirir empresas e produtoras
para si, na verdade, a companhia
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quase chegou a faléncia devido
ao desinteresse generalizado
do publico por animacdes apos
a segunda metade do século
XX. Apés o que ficou conhecido
como a Renascencga da Disney
nos anos 1990, o sucesso da
companhia catapultou, e apds o
fim dessa era, iniciaram-se diver-
sas compras de outras produto-
ras e propriedades intelectuais
durante os anos 2000 e princi-
palmente 2010. Atualmente, a
Walt Disney Company € uma
das seis empresas responsa-
veis por quase toda a produgao
estadunidense. Ainda que nun-
ca mais necessitem de uma ou-
tra “Renascenca” para sair de
uma crise econémica, muito se
discute se nédo sera necessario
uma para sair da crise criativa.




VOCE
SABIA?

Entre os 5
filmes animados
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AO MONOPOLIO mais lucrativos,
3 deles sao
TEXTO. MIGUEL CARRETO da Disney

“ A Walt Disney Company € ‘grande demais para falhar’. Eles podem
lancar adaptacao insipida atras de adaptacao insipida, continuagao me-
diocre atras de continuacdo mediocre, e mal importa (...) porque eles
perceberam que fariam dinheiro de qualquer jeito, bem, esse é o estado

no qual a Disney se encontra agora, mas num grau ainda maior. )’

PHYRILLAS, James




A adaptacao de um tipo

de midia para outro esta

longe de ser um conceito
novo, muitos produtores utili-
zam-se de ficgao ja existente
como base para suas obras.
Por mais que essa “conversao”
seja comumente feita da litera-
tura para o audiovisual, também
ha o que se chama de “Remake”,
ou a midia refeita, seja para atrair
um publico novo ou simplesmen-
te a fim de trazer uma nova pers-
pectiva para o produto. Na ultima
década, foi possivel observar uma
crescente na estreia desses Re-
makes, mas domeioanimado para
o meio Live-Action, advindos prin-
cipalmente dos Estudios Disney.
Consolidados como praticamen-
te o maior produtor de anima-
cao no ocidente, nos ultimos
anos os estudios Disney op-
taram por produzir um nume-

ro maior de adaptacdes ao
invés de continuarem com

a producdo de novos fil-

mes animados. Que

os “Remakes em Live

Action” tém ocupado

grande espago no

mercado, ndo ha

duvida, afinal,

a maioria
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desses tém como base obras de uma
das mais populares épocas: A Renas-
cenca da Disney. Durante a década de
1990, a empresa conseguiu retomar
grande parte do prestigio que conse-
guiu originalmente com suas anima-
cdes por meio de novas técnicas para
animar. Outro fator extremamente re-
levante foi o fato de que esses filmes
eram em grande parte ndao sé musi-
cais, mas musicais animados. Howard
Ashman, produtor de “A Pequena Se-
reia”, filme que deu inicio a Renascen-
ca, em esséncia afirma que o género
musical funciona melhor em um filme
animado porque € mais facil de sus-
pender sua descrenga, ou seja, acei-
tar o que acontece dentro da obra e
suas premissas sao verdadeiras. Por
exemplo: quando se assiste “A Bela
e a Fera”, é facil de acreditar que os
moveis podem se mover e cantar por
causa do meio animado, ja que na vida
real isso € impossivel de se concreti-
zar.

“ There’s a big big problem with music and
film in live action. The only truth | know about

it is it usually doesn’t work. Music may have
more license in the animated film in the same
way that it does in the theaters simply because
the level of reality is different, there’s no game
being played by the theater audience, we know
that is happening right in front of us and is
painted scenery and is not real(...)"

ASHMAN, Howard

O E S
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Sendo assim, é con-
traditéria a sequer
existéncia dessas
adaptacbes, visto
que parte da razao
pela qual as obras
originais  funciona-
vam era 0 meio no
qual tinham sido produzidas. Entre-
tanto, se um dos fundamentos era
que 0s musicais deveriam ser anima-
dos, por que eles continuam sendo
refeitos pela empresa? A resposta é
simples: As animagdes conseguiram
uma enorme audiéncia em seus lan-
¢camentos originais, inclusive sendo
bem vistas pela critica e ganhando
diversos prémios, ja o que os Re-
makes fazem é utilizar das producdes
originais como forma de marketing.
Esse efeito faz com que esses sejam
bem sucedidos economicamente
(ou pelo menos parte deles) devido
a nostalgia envolvida, ja que os pais
que viram os filmes quando crian-
¢a querem agora reviver esses mo-
mentos e também levar seus filhos
ao cinema para que possam viven-
cia-los, ainda que de outra maneira.
E mesmo sendo mais mal avaliados
que os originais em praticamente to-
dos os casos e altamente criticados
por fatores como a prépria musica,
nao ha motivos para interromper sua
producao, visto que a macroestrutu-
ra ja vem pré-pronta dos sucessos
do século passado e o lucro é quase
certo. Ainda, olhando pelo lado bom,
teremos a mesma coisa para assistir,
de uma forma que remove a magia
do original, mas € algo para matar o
tempo enquanto a Disney nao lanca
seu proximo longa animado.

n



No vasto universo das animagodes, um
movimento notavel e cheio de cores
tem vindo a tona: a crescente presenca
de personagens LGBTQIA+ vem enri-
quecendo as telas e trazendo luz a di-
versidade da comunidade queer. Esse
fendmeno ultrapassa a simples esfera
do entretenimento, tendo um impacto
profundo e duradouro em diversas pes-
soas. Em um mundo onde muitos nao
se encaixam nas normas heteronorma-
tivas, a influéncia dessas animacodes
sobre as criangas € especialmente mar-
cante. Essas produgdes desempenham
um papel fundamental em normalizar
a diversidade desde a infancia, além
de proporcionar as criancas a oportu-
nidade de se identificarem com perso-
nagens auténticos, auxiliando na com-
preensao antecipada de suas proprias
identidades e na plena aceitagao de si
mesmas. As animacgdes contempora-
neas que abracam a pluralidade de ex-
periéncias também ressoam no publico
mais velho.

12
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corajosa
onda de
personagens
gueer
animados

TEXTO. MARIANA
OVIEDO

A criacao de
programas que as
geracoOes anteriores ado- rariam

ter assistido na infancia, mas nao tiveram a
chance, € uma evidéncia da evolucio cultu-
ral em curso. Muitos desenhos atuais pro-
porcionam a oportunidade de preencher as
lacunas que a auséncia de representacao
deixou nas infancias passadas. Um exemplo
notavel € a renovacao da iconica série dos
anos 80, "She-Ra". A jornada da protagonis-
ta, permeada por momentos de duvida e vul-
nerabilidade é um tributo ao amadurecimen-
to, revelando a complexidade do processo de
autodescoberta e desafiando a suposicao
de que se tornar uma super-heroina au-
tomaticamente traz confianga imediata.
Através desse enredo, a obra oferece
uma mensagem de esperanca e supe-
racao para todos aqueles que ja en-
frentaram desafios semelhantes.
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O coelho mais conhecido dos desenhos animados, Pernalonga,
pode ser sim parte da comunidade. Em diversos episodios, ele se
transveste e beija outros homens. Além disso, o filho de Mel Blanc,
o dublador oficial do coelho, revelou que o protagonista mantinha
um caso com Hortelino, seu rival, e que eles expressavam seu amor
usando codigos. Os dois ja chegaram a se beijar no desenho.

Outros exemplos interessantes
de animacgodes que abraca-
ram essa revolugao in-
cluem "Steven Universe",
que trata a diversidade de
género e orientagao com
naturalidade; "Hora de
Aventura", que apresentou
a primeira cena de bei-

jo entre personagens do
mesmo Sexo em uma serie
infantil; "A Casa da Co-
ruja", que se destaca
cComo a primeira pro-
dugéo do Disney Channel
com um protagonista ndo-hete-
rossexual; e muitos outros. Em meio a
essa era de mudancas, as animacoes
dao voz a historias que por muito tempo
2 foram silenciadas e se tornam um farol de
aceitagcao e compreensao, guiando as novas
geragdes em diregao a um futuro mais inclusivo e
diversificado. Enquanto celebramos essa evolucgao,

,‘ também reconhecemos a importancia de continu-
e
N\ ~

W
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ar a trilhar um caminho em direcao a um futuro
audiovisual mais plural e inclusivo.
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Além

da falta

de represen-

tacdo da comuni-

dade LGBTQIA+ em

animacgoes, também se ob-

serva a auséncia de persona-

gens com caracteristicas visuais
étnico-raciais diferentes do pa-
drao europeu, ou seja, persona-
gens nao brancos. Historicamen-

te, obras audiovisuais em geral

i adotaram um tom excludente, re-
tratando personagens negros, por
exemplo, como esteredtipos de-
gradantes. Felizmente, essa
realidade esta mudando;
R"-u os avancos das lutas so-
ciais inspiram as novas
geracdes de realizado-

_ res que estdo comecgan-
- do a apresentar prota-
~gonistas nao brancos




' de forma mais natural. Entretanto,
o capital ainda exerce uma influén-
cia significativa, superando muitas

vezes a boa vontade dos criadores.

Os avancos das lutas sociais podem

ter modificado o publico, mas n&o ne-
cessariamente os produtores execu-
tivos. Nesse contexto de oferta e de-
manda, fica evidente a existéncia de
motivos para além da representacao.
Para analisar a recepcgao do publico,
tomarei como exemplo o filme "Ho-
mem-Aranha: Através do Aranha-
verso", langcado em 2023. Esse filme
apresenta um protagonista negro e
diversos personagens importantes
também nao brancos, o que possibi-
lita compreender esse fenébmeno. Ini-
cialmente, o filme foi recebido de for-
ma extremamente positiva, tanto pelo
publico quanto pela critica. Contudo,
uma pequena parcela da audiéncia o
acusou de "lacracdo" e "militAncia".
Por si s6, essas acusagdes nao pos-
suem poder suficiente para prejudi-
car a bilheteria ou as avaliagbes em
sites de analise. No entanto, outra
parte do publico se indigna com esse
discurso e reage nas redes sociais,
acusando os criticos de preconceito.

- 3/

Nesse sentido, de maneira econdmi-
ca, a produtora conseguiu gerar um
grande impacto nas redes sociais ao
incluir um protagonista negro, além
de direcionar a maioria dos comenta-
rios online para criticar aqueles que
atacam o filme. Diante do exposto, &
importante lembrar que personagens
negros nao estereotipados sao fruto
das lutas sociais e ndo apenas de
estratégias de mercado. No entanto,
iIsso nao invalida essa perspectiva.




E OF VOCE FOSCE UM PERCONAGEM DE DESENHO,
QUAL TiPO SERIA?

) QUAL A SUA MELHOR
QUALIDADE? 2) ESCOLHA UMA PROGRAMA
CAO PARA SEXTA ANOITE
A) DESTEMIDO
B) ENGRACADO A) SAIR COM 0S AMIGOS
 oerran0 £) BEBER VINHO EM CASA
3 fgff RVADOR D) DESLIGAR O
CELULAR E DAR
UM CHA DE SUMICO
E) ROLEZINHO EM

3) ESCOLHAUMESTILO CASA
MUSICAL

A FUNK

B) ELETRONICA
C) POP

D) PAGODE

E) ROCK

4) QUAL FRASE DE FANFIC MAIS COMBINA
COM VOCE?

A) “TIROU MINHA CALCINHA, ME DEIXANDO APENAS DE SU
TIAE CALCINHA" )

B) "“QUANDO CHEGAMOS NO STARBUCKS EU NAO PUDE ACRE
DITAR EM QUEM EU ESBARREI. CABO DACIOLO, O PROPRIO"
C) "ESTOU CHORANDO MUITO, COMO EU VOU PRA COREIA?
ATA EU SOU RICA"

D) * ZHOLA, QUE PASAZ OI? DESCULPA EU ESQUECO DE
MUDAR DE LINGUA AS VEZES. OI, TUDO BEM?*

E) “CALA A BOCA VADIA, ELE ME DEU UM TAPA, E NAQUELE
MOMENT O EU PERCEBI QUE EU O AMAVA"




5) ESCOLHA UM PODER 6) ESCOLHA UMA COMIDA
A) VOAR

A) LAMEN

B) VELOCIDADE B) PIZZA

C) INVISIBILIDADE C) SUSHI
D) TELEPATIA D) LANCHE NATURAL

7) QUAL PERSONAGEM SERIA O
SEU MELHOR AMIGO?

A) JAKE (HORA DE AVENTURA)

B) TIMAO E PUMBA (O REI LEAO)
C) ELE (MENINAS SUPER PODERO
SAS)

D) JIRAYA (NARUTO),

E) GUMBALL (O INCRIVEL MUNDO
DE GUMBALL)

SE VOCE MARCOU MAIS VEZES A LETRA:

A) PROTAGONIST A HEROICO: COM SUA CARISMA E DETERMINACAO VOCE
ENFRENTA OS DESAFIOS PARA ATINGIR SEUS OBIETIVOS.

B) MASCOTE COMICO: SETA PARA AGITAR O ROLE OU FAZER UM COMENT A
RIO NA PIOR HORA, VOCE SEMPRE ESTA NO MEIO DA BAGUNCA.

¢) VILAO ARDILOSO: MUITOS VEEM SUA AUTOCONFIANCA COMO ARRO
GANCIA MAS VOCE LUTARA CONTRA O MUNDO TODO PARA PROTEGER O
QUE E IMPORTANTE.

D) MESTRE SABIO: E PESSOA MATS MADURA DO GRUPO E COMPART ILHA
SUA EXPERIENCIA PARA AJUDAR SEUS AMIGOS.

E) AMIGO LEAL: AS PESSOAS SAO ATRAIDAS PELA SUA CONFIANCA E PER
SONALIDADE FORTE. SEM VOCE A ESTRELA NUNCA CHEGARTA AO SUCESSO.
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Embora muito associadas a faixa eta-
ria infantil, as animacdes possuem
um longo histérico de producgdes de-
dicadas ao publico adulto... e ndo es-
tou falando de animacdes erdticas.
Isto € um tépico para outro artigo que
nao cabe aqui. A animagao, em sua
concepgao, ja carregava um teor sa-
tirico e temas voltados para uma au-
diéncia madura, levando em conta
seus autores se tratarem de adultos,
transmitindo parte de suas vivéncias
como tais em suas obras, de um jeito
ou de outro.

TEXTO. DANIEL LEITE

Porém, € inegavel o impacto causado
pelas animacdes nas criangas. tratan-
do-se de uma comédia pesada repleta
de comentarios sociais e piadas aci-
das, além de apresentar cenas sexuais
e de violéncia. O filme foi alvo de criti-
cas e mal recebido pelo publico. Even-
tualmente viria a ganhar reconheci-
mento por ter sido precursor de muitas
midias que trilhariam seus passos no
futuro. Mesmo com animacodes adultas
no cinema, foi um mercado que custou
a se desenvolver. Em contraposicao, a
televisdo foi berco de séries animadas
adultas de muito sucesso. “Os Simp-
sons” (1989), ganhadora de prémios,
€ considerada uma das séries mais in-
fluentes de todos os tempos. Além de
apresentar cenas de violéncia, uso de
drogas e piadas de teor sexual, o seria-
do ficou famoso por tratar de tematicas
contemporaneas, implementando si-
tuacdes da época nas tramas de seus
episddios. De modo similar, surgiram
dezenas de séries como “Family Guy”
(1999), “American Dad” (2005) e “Bob’s
Burguers” (2011), todas seguindo um
formato semelhante de Sitcom, usan-
do a narrativa episddica para abordar
diversos temas atuais. Seguindo mais
o lado satirico, talvez o exemplo mais
famoso de animacao adulta seja o se-
riado “South Park” (1997), indo para
o extremo de comédia escrachada de
humor negro, critico ao mesmo tempo
que absurdista e escatoldgico. A série
traz parodias diretas a figuras e per-
sonalidades reais, criticando e ridicu-
larizando multiplas opinides, crengas,
pensamentos, estilos de vida, etnias,
classes e nacionalidades, fazendo
grande uso de violéncia grafica e pa-
lavroes



A série viria a atrair dezenas de polémicas, po-
rém também recebeu muitos prémios e conde-
coracdes por sua escrita inteligente e natureza
satirica. Com este cenario ja estabelecido, uma
grande leva de animagdes adultas surgiu nos
anos 2010 e 2020. A série de ficgao cientifica
“Rick & Morty” (2013) por exemplo foi um gran-
de fendmeno, atraindo novos publicos para as
animacoOes adultas, um género que outrora era
mal visto e pouco conhecido. Na atualidade po-
de-se observar multiplas animacdes adultas de
sucesso. Seéries como “The Midnight Gospel”
(2020) e “Bojack Horseman” (2014) abordam te-
mas filosoficos complexos, trazendo assuntos
como o vicio, depressao e mortalidade. Séries
de agcao como “Helluva Boss” (2019), “Invinci-
ble” (2021), “Arcane” (2021) e “Cyberpunk”
(2022) trazem mundos ricos e narrativas
intrigantes, com forte uso de violén-

cia para chocar e enfatizar mo-

mentos dramaticos. O mercado

de animacdes adultas nunca

foi tdo ativo como é hoje em

dia, e com a midia de anima-

¢ao ganhando cada vez mais

espaco e reconhecimento, a

tendéncia € que producdes

desse tipo s6 aumentem.




O atual cenario das animacdes brasilei-
ras € resultado de uma curva de desen-
volvimento, que vem se consolidando
cada vez mais nas ultimas duas déca-
das. A qualidade e identidade nacional
na producao destas vem crescendo
juntamente com tal curva de desenvol-
vimento. Ampliou-se 0 espagco ocupa-
do por materiais de producao brasileira
nos grandes espacos internacionais de
conteudo audiovisual: Cinema, Stre-
amings, PremiacOes e Festivais con-
tam cada vez mais com a presenca de
producdes brasileiras. A desproporcao
entre o cenario da producido de ani-
magdes no Brasil se comparado ao
dos grandes clusters mundiais ainda é
consideravelmente grande, porém aos
poucos vem diminuindo. Desde o ini-
cio do milénio, varias producdes firma-
ram seus titulos como influéncia para a
progressao na area de animacgodes bra-
sileiras, sejam em curtas e longas-me-
tragens ou mesmo séries animadas.
No campo dos curtas-metra- gens,
ganhou grande desta-
que a série de curtas
“Juro que Vi” de 5
episodios, produzi-
da pela MultiRio.
Com os curtas
sendo lancados
de 2003 a 2009, des-
taca o folclore nacio-
nal ao apresentar lendas
brasileiras classicas como
o Saci, Matinta Perera e
Curupira, e recebeu o
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Ja no campo dos longas, em 2013
foi lancado “Uma Histéria de Amor e
Furia”, escrito e dirigido por Luiz Bo-
lognesi. Apresentando uma historia
de um romance através de reencar-
nacoes entre os diferentes periodos
historicos do Brasil até um futuro dis-
topico, o longa aborda problematicas
sociais do nosso pais de maneira
forte e impactante. O filme marcou a
filmografia animada brasileira, pois
ganhou o prémio principal da edicao
de 2013 do Festival de Animacao de
Annecy, que € o evento mais signifi-
cativo de sua categoria a nivel global.
O ator e cineasta Antbnio Moreno,
comenta que o longa “[...] representa
o momento final do grande salto
que a animacado brasileira ja vi-
nha promovendo ha muito tempo.”
area de animacgdes brasileiras, se-
jam em curtas e longas-metra-
gens ou mesmo séries animadas.
No campo dos curtas-me-
~. tragens, ganhou grande
“  destaque a série de
“~ curtas “Juro que Vi’
de 5 episodios, produ-
zida pela MultiRio. Com
os curtas sendo lancados
de 2003 a 2009, destaca
, o folclore nacional ao
@ apresentar lendas bra-
¥ sileiras classicas como
# | o Saci, Matinta Perera
e Curupira, e recebeu o
Grande Prémio Cinema
Brasil 2010, na categoria



Melhor Curta-Metragem de Ani-
macao, e ja participou de festivais
como o Festival Internacional de
Cinema Infantii e o Japan Prize.
Ja no campo dos longas, em 2013
foi lancado “Uma Histéria de Amor e
Furia”, escrito e dirigido por Luiz Bo-
lognesi. Apresentando uma historia
de um romance através de reencar-
nagoes entre os diferentes periodos
histéricos do Brasil até um futuro dis-
topico, o longa aborda problematicas
sociais do nosso pais de maneira
forte e impactante. O filme marcou a
filmografia animada brasileira, pois
ganhou o prémio principal da edicao
de 2013 do Festival de Animacgao de
Annecy, que € o evento mais signifi-
cativo de sua categoria a nivel global.
O ator e cineasta Antdénio Moreno,
comenta que o longa “[...] representa
o momento final do grande salto
que a animacado brasileira ja vi-
nha promovendo ha muito tempo.”
E mesmo entre as séries de anima-
¢cao, o Brasil vem ganhando forte re-
conhecimento mundial, com obras
como “lrmao do Jorel” criada por Ju-
liano Enrico, promovida pela Car-
toon Network, ganhou destaque por
ser a primeira animacgao original da
emissora produzida no Brasil e Amé-
rica Latina. O desenho tras fortes
caracteristicas da cultura brasilei-
ra cotidiana e possui uma atmosfera
familiar a quem o assiste. Outro exem-
plo € a série animada “O Menino Ma-
luquinho” que adapta o classico per-
sonagem de Ziraldo as animagodes,
sendo a primeira animagao brasi-
leira produzida pela plataforma
de Streaming Netflix.

E por fim, no cenario de
concorréncia interna-
cional, destaca-se o
famoso “O Menino g
e 0 Mundo” (2014),
escrito e dirigido por
Alé Abreu. O longa - h
que foi distribuido em
mais de 80 paises, contou Cc 0 m
orcamento de apenas meio milhdo de
ddlares, e concorreu contra o filme “Di-
vertida Mente” da Disney Pixar, que dis-
pos de mais de 150 milhdes de ddlares,
ambos a categoria de melhor animagao
na premiacao do Oscar de 2015. O fato
de uma competicao a altura mesmo
com condic¢Oes tao desiguais se deve a
extrema qualidade criativa da animacao
brasileira, que inovou e desenvolveu
muitos aspectos sobre linguagem, arte
visual e sonografia cinematografica.
O Brasil ainda conta também com
festivais como o AnimaMundi, sen-
do o maior festival de animagoes in-
ternacionais presente no Brasil, que
fomenta e promove diversas produ-
cOes grandes e pequenas do cenario
atual de animacgao, incentivando ate
mesmo producdes independentes a
dando visibilidade a novos projetos.
Tendo em vista que tantas producdes
de qualidade sdo somente alguns dos
exemplos entre o cenario nacional, se
observa no Brasil um solo fértil para a
criagcao de animagdes, com grande po-
tencial para o desenvolvimento tecnolo-
gico e criativo da area, sendo de muitos
modos uma referéncia mundialmente.
para o desenvolvimento tecnol6-
gico e criativo da area, sendo de
muitos modos uma referén-
“~__Cia mundialmente.
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Para os amantes de animacao, per-
ceber o Oscar menosprezando as
animacodes e as considerando como
produto infantil € uma situagao bem
triste. No entanto, essa historia tam-
bém é contemporanea, ja que até
pouco tempo atras as animacgoes
possuiam uma otima visibilidade
por parte da Academia, e uma visi-
bilidade crescente. Para entender
a situacao atual entao, precisamos
fazer uma breve viagem no tempo.
Logo nos anos 30, até meados
dos anos 80, as animacbes eram
de grande significancia e estavam
sempre presentes em algumas indi-
cacoes, principalmente na categoria
de melhor trilha sonora, ja que des-
de os primordios do género as com-
posicoes musicais escolhidas para
os filmes sempre foram marcantes
para o publico, nao passando des-
percebidas para os criticos. A titu-
lo de exemplo temos filmes como
Branca de Neve e os Sete Andes,
Pindquio, Bambi, A Bela Adorme-
cida, enfim, todos da Disney. Nos
anos 90 as indicagbes ganham
ainda mais forca, com indicacdes

nao somente de melhor tri-
Iha sonora, mas também de
melhor score, ou seja, me-
Ihor composic¢ao original para
uma obra - tendo exemplos
em ABela e aFera, O ReilLeao
e Pocahontas, todos ainda da
Disney. Contudo, ndo apenas de
trilha sonora surgiram as indica-
coes, mas também de melhor rotei-
ro, com Toy Story em 1996, e até
mesmo melhor fiime, com A Bela
e a Fera em 1992. E é no famoso
ano de 2001 que surge o controver-
so género de premiagdes do Oscar:
melhor animagéao. Digo controverso
pois, ao passo de que expandiu o
numero de animacdes analisadas
pelos criticos, aos poucos excluiu
os filmes animados das demais ca-
tegorias. Shrek, ganhador da cate-
goria logo em seu ano de estreia,
fez muito sucesso e € extremamen-
te aclamado como marco do género.
Outros filmes, tanto indicados como
ganhadores, também tem
sua relevancia estética e
histérica. Empresas de
renome marcaram pre-
senca, como a Pixar e
os Estudios Ghi-
bli.




No entanto, com o tempo as ani-
macoes perderam forgca e visibi-
lidade. E logo no inicio dos anos
2010 que filmes relevantes per-
deram seu devido destaque.
Apesar de alguns deslizes
da Pixar, animacdes ge-
niais, de uma estética
unica e narrativas como-
ventes foram produzidas,

e indicadas somente a
categoria de melhor ani-
macao. Nenhum enfoque
foi dado aos roteiros, aos
diretores, muitas vezes nem
mesmo a propria trilha sonora
ou musica original. Pouquis-
simos foram os filmes que su-
peraram essa perda de rele-
vancia, como Viva - A Vida é
uma Festa com melhor cancao
original e Divertidamente com
melhor roteiro original. Um dos
maiores exemplos a serem ci-
tados, e um exemplo de gigan-
tesca importancia para a nossa
E-Zine, € Homem-Aranha no
Aranhaverso: ganhou o prémio
de melhor animacéao em 2019,
mas com tamanha inovacao e
revolucdo, merecia muito mais
destaque, muito mais visibilida-
de, que ndorecebeu e ndo teve ne-
nhuma outra indicacao.

E sobre este panorama que entende-
mos a real situacao da Academia. As
animacgodes atualmente sao tratadas
simplesmente como filmes infantis,
onde adultos ndo possuem o direito
de assistir e se entreter tal qual todas
as demais producgdes nao animadas,
nem mesmo aproveitar enquanto as-
sistem com suas criancas, € isso €&
um baita problema. Recentemente, a
prova cabal dessa forma de tratamen-
to surgiu com o discurso organizado
no roteiro da cerimbnia de premiacao
para melhor animacao de 2022, onde
as atrizes que discursaram classifi-
caram abertamente o género como
filmes infantis que as criangas assis-
tiram incansavelmente. Mesmo com
obras marcantes, e muitas vezes com
tematicas profundas, como Flee - Ne-
nhum Lugar para Chamar de Lar, so-
bre a histéria de vida de um refugia-
do do Afeganistdo, o pensamento da
Academia parece nao se abalar. Com
iSso, uma premiacao de renome per-
de o apreco e a admiracao dos fas do
género, reflete seus preconceitos no
mercado cinematografico e principal-
mente, atrapalha as grandes produ-
cdes, mas essencialmente também as
pequenas, que ja sao prejudicadas por
inumeros outros fatores. E o0 que nos
resta € apenas esperar e, na medida
do possivel, questionar tais decisdes
e contestar a visao atual norte-ameri-
cana.
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