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RESUMO

O presente trabalho aborda a relagdo
entre o desenho na infancia e filmes
animados infantis. De que forma a
animacgao pode vir a influenciar o
interesse inicial pela pratica do
desenho no periodo da infancia? E,
consequentemente, como acaba por
influir nos aspectos constitutivos da
criagdo e da pratica artistica?
Ademais: questiona se esse processo
pode vir a afetar também a vida
adulta? O trabalho traca uma linha
cronolégica e se fundamenta nos
estudos sobre a histéria da animacao
mundial, incluindo o0s primeiros
passos da animagao brasileira,
visando compreender como as
animagdes chegaram nos meios de
distribuicdo e se popularizaram entre
as criancas brasileiras. Discute-se,
assim, sobre o desenho e sua
influéncia no processo criador.

Além de minha propria experiéncia, relatada no
texto, foram feitas entrevistas com trés
estudantes (entre 21 e 23 anos) que estao
atualmente cursando o Ensino Superior, para
entender mais especificamente como as
animagdes afetaram nosso interesse pelo
desenho e como isso se desdobrou até a vida
adulta. Buscou-se perceber também o contexto de
como era 0 acesso a esse tipo de midia e seus
gostos durante o periodo da infancia dos
entrevistados. Em funcao disso, foi realizada uma
analise correlacionando e contextualizando as
entrevistas com as conexdes que a animacao faz
nos processos criativos e desenhos. Por fim, foi
discutido a importancia que o desenho tem no
processo de desenvolvimento motor e cognitivo
infantil.

Palavras-chave: Desenho; Animacgao; Processo criativo; Artes Visuais.




ABSTRACT

The present work addresses the relationship between drawing in
childhood and children's animated films. How can animation come
to influence the initial interest in the practice of drawing in
childhood? And, consequently, how does it end up influencing the
constitutive aspects of creation and artistic practice? Furthermore:
how can this process also affect adult life? The work traces a
chronological line and is based on studies on the history of world
animation, including the first steps of Brazilian animation, aiming to
understand how animations arrived in the means of distribution
and became popular among Brazilian children. Thus, drawing and
its influence on the creative process are discussed. In addition to
my own experience, reported in the text, interviews were conducted
with three students (between 21 and 23 years old) who are
currently studying Higher Education, to understand more
specifically how animations affected our interest in drawing and
how this unfolded to adulthood. We also sought to

understand the context of what access to this
type of media was like and their tastes during
the childhood period of the interviewees. Finally,
an analysis was carried out correlating and
contextualizing the interviews with the
connections that animation makes in the
creative processes and drawings.

Keywords: Drawing; Animation; Creative process; Visual arts
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1. PCR QUE ESTAMOS AQUI?

Sempre tive muita afeicdo pelo mundo das animagdes — de
longa metragens a seriados —, e desde crianca gostava muito
de passar varias horas dos meus dias assistindo-as com meu
irmao. Costumavamos conversar e brincar bastante sobre as
histérias que eram contadas por elas. No inicio dos anos 2000,
a televisdo aberta possuia diversos canais que continham
programacgoes especificas para o publico infantil — como a Tv
Globinho (2000 - 2015) da emissora Rede Globo, Bom Dia e
Cia (1993 - 2022) da emissora SBT, Record Kids (2005 -
presente) da emissora Record Tv, entre outros. Essa
programacao, transmitida durante quase toda a semana,
tomava conta de praticamente todo meu horario de lazer.
Além dos DVDs de animagao que meus pais compravam para
mim, também costumava frequentar bastante uma locadora
que ficava localizada no meu bairro. Eu e meu irmao
costumavamos alugar diversos filmes que, em sua maioria,
eram animagodes, muitas continham os mesmos personagens
que acompanhdavamos na televisdo, como o super-herdi
Batman (1992), Scooby-Doo (1969) e os longa metragens da
Barbie (2001).

Da adolescéncia para a vida adulta a paixao sé
cresceu, por isso continuei acompanhando cada
vez mais diversas produc¢des que vinham sendo
langcadas. Quando entrei para cursar
Licenciatura em Artes Visuais na UFPE, em
2018, comecei a perceber, com o tempo, que
algumas pessoas ao meu redor tinham
comecgado a se interessar pelo desenho ainda
na infancia, principalmente copiando
personagens que eles gostavam de assistir na
televisdo. Essa circunstancia me chamou a
atencao, entdo, quando comecei a pensar em
temas para desenvolver meu Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC), resolvi explorar esse
campo. Quis trazé-lo para a area da pesquisa
académica para me aprofundar mais sobre, pois
queria entender de que forma as animagdes
podem vir a influenciar nesse movimento, de
curiosidade e despertar do desejo de desenhar.



Esta pesquisa visa apresentar esses fatos, mostrar
que a presenga do consumo das animagdes na
infancia pode vir a despertar interesse no desenho
pelas criangas, 0 que muitas vezes vem a ser a porta
de entrada para o mundo das Artes, como profissao
ou hobby. Muitas pessoas ndo percebem o quanto a
animacao esta inserida no campo das Artes Visuais,
associando-a apenas a um modo de se fazer Cinema.
Contudo, o processo de animar esta entrelagado com
diversas técnicas das Artes Visuais — como por
exemplo numa animagao de Stop-motion, que utiliza
de esculturas de materiais diversos para sua
producdo. Entdo, por que ndo através de uma
pesquisa bem fundamentada mostrar que sim, a
animacao também esta no campo das Artes Visuais?
Com esta pesquisa, os leitores conseguirdo observar
a importancia que as animacdes podem vir a ter na
vida de uma criancga, para além da relac@o cognitiva e
influéncia na vida adulta.

O objetivo geral deste trabalho é
investigar a influéncia das animacdes no
processo de desenvolvimento do
desenho em quatro estudantes do Ensino
Superior (incluindo eu mesma), recolher
suas experiéncias, memorias da infancia
e registros desses desenhos. Atrelado a
isso vem o0s objetivos especificos:
compreender como se deu o contato
com as animacodes para dois estudantes
de Artes Visuais e um estudante de
Ciéncia da  Computacado, coletar
desenhos realizados por  esses
estudantes que tiveram influéncia a partir
de animagdes e pesquisar se as
animagdes ainda servem de estimulo
para os seus desenhos. Além disso, sao
apresentadas também as minhas
experiéncias e contato com as
animacoes.



A escolha desses estudantes se deu pelo fato de dois
deles, Igor Costa e Joana Darck, serem meus colegas
de turma no curso de Artes Visuais e por terem uma
relacdo direta com animacdes desde a infancia.
Lembro-me bem de que em uma de nossas primeiras
aulas do curso, uma professora nos questionou sobre
nosso primeiro contato com o desenho, e Igor
comentou que na experiéncia dele se deu devido as
animacgoes e filmes que ele assistia quando crianca.
Joana foi convidada por ultimo, descobri por acaso que
ela também compartilhava de vivéncias fortes com a
animacao na infancia e vida adulta, por isso acreditei
que suas experiéncias acrescentariam positivamente
nessa pesquisa. J& o terceiro entrevistado, Vinicius
Pedrosa, € meu primo, e convivi grande parte da minha
infancia com ele, consequentemente, pude observar de
perto a influéncia que as animagbes que noés
assistiamos na época tiveram sobre seus desenhos.

O trabalho aqui apresentado consiste em uma
pesquisa qualitativa de estudo de caso. A
metodologia qualitativa de pesquisa nada mais é do
que “[..]Jaquela que privilegia a andlise de
microprocessos, através do estudo das acdes
sociais individuais e grupais, realizando um exame
intensivo dos dados, e caracterizada pela
heterodoxia no momento da andlise.” (MARTINS,
2004, p 289). A prépria abordagem qualitativa
oferece, pelo menos, trés diferentes possibilidades
de se produzir uma pesquisa: a pesquisa
documental, o estudo de caso e a etnografia. Como
ja dito, essa pesquisa se enquadra como estudo de
caso, que “[..]se caracteriza como um tipo de
pesquisa cujo objeto é uma unidade que se analisa
profundamente. Visa ao exame detalhado de um
ambiente, de um simples sujeito ou de uma situagao
em particular” (GODQY, 1995, p 25).



O trabalho gira em torno da seguinte pergunta: Como se
deu a influéncia das animacdes no processo de
desenvolvimento do desenho em quatro estudantes do
Ensino Superior (incluindo eu mesma)? Com isso, observar
os processos dos estudantes sera fundamental para
entender suas experiéncias e perceber se houve ou nao
influéncia das animacdes na produgcdo de seus desenhos,
também expondo um pouco de minhas vivéncias sobre o
assunto.

A principio foram feitas pesquisas sobre estudiosos que
tentaram sistematizar o significado do que é a animacao. A
partir disso tragou-se um panorama da sua histéria tanto
no mundo como também suas primeiras aparigées no
cenario brasileiro. Seguido por como se deu a
popularizacdo de animacdes na televisdo brasileira
relacionando com meus primeiros contatos com a
animacdo e também dos alunos entrevistados. Os
materiais utilizados consistem, na maior parte, em
documentos encontrados por meio de ferramentas como o
Google Académico e Scielo, pois devido a pandemia do
Covid-19 nao foi possivel frequentar bibliotecas por um
longo periodo - justamente o periodo em foi escrita a maior
parte deste trabalho. Consequentemente, foi utilizado em
maioria livros online, artigos, teses e sites diversos da
internet que foram opgdes acessiveis para o caminhar do
trabalho, e por ultimo as entrevistas com os estudantes
gue aceitaram fazer parte desta pesquisa.

O texto foi dividido em 2 partes, sendo este
o primeiro tépico da primeira parte. Apds
esta breve introducéo, entramos no segundo
topico, onde mergulhamos no universo da
histéria da animagcdo no mundo, suas
técnicas e seus precursores. Continuamos
nesse caminho e focamos a discussao
sobre como o desenvolvimento da animacgao
ocorreu no Brasil, investigando como ela foi
propagada e também como as animacgdes -
principalmente estrangeiras - comecaram a
ser consumidas pelo povo brasileiro. Na
segunda parte do trabalho se encontra parte
das entrevistas feitas com os trés alunos e
também minhas respostas aos
guestionamentos, cada um falando sobre
suas experiéncias com as animagdes na
infancia. Na sequéncia, entra o ultimo
questionamento da entrevista: como se da
essa influéncia hoje em dia nas producdes
pessoais de cada um. Na apresentacdo das
respostas, buscou-se fazer uma conexao
entre elas com a tematica do processo e
desenvolvimento criativo.



N\ /
N\

Complementarmente, apresentamoS-exemplos tirados da rede social Twitter, em postagens de artistas
compartilhando sobre como as animacgdes foram suas grandes inspiragoes, e como elas influenciam seus
trabalhos até a atualidade. Por fim, o texto caminha para sua conclusao: |a é apontado a falta de trabalhos
académicos que também tratam especificamente dessa tematica da influéncia das animagdes. Anexo a
isso, ha uma breve discussdao sobre como as midias, em geral, podem ser uma ma influéncia na faixa
etaria da infancia, e por ultimo, sobre a importancia do papel do desenho na infancia.



2. 0 QUE E ANIMACAOQ?

Bendazzi (2020, p.42) faz um paralelo com o que
Formaggio (1990) diz em seu livro L’arte come idea
e come esperienza, dizendo que “Arte é tudo o que a
humanidade chama de arte’. Para ele,
consequentemente, a animagao poderia ser
definida como tudo que as pessoas chamaram de
animagao nos diferentes periodos historicos.
Bendazzi continua explicando que entre 1895 e
1910 o termo “animado” se referia ao que
chamamos hoje em dia de live action, na época o
termo utilizado era “fotografia animada” e pouco
tempo depois se tornou moving picture ou motion
picture. Mais para frente, Bendazzi (2020, p.46)
apresenta outra definicao de animacao, afirmando
que “Isso é o que queremos dizer intimamente com
animacgao: nao tanto a atribuicdo de movimento,
mas a atribuicio de uma alma (ou uma

Deriva da palavra “anima”, traduzido como espirito ou
alma. Assim, o processo de animar é dar alma a algo sem
vida ou sem movimento" (CAAD UFMG, 2023). Como
podemos observar, a animag¢ao nao tem ainda uma unica
definicdo, varios autores dao seu proprio significado,
porém seguindo a linha etimoldgica da palavra, esta
ultima definicdo apresentada é a mais comum de ser
utilizada.

As técnicas em animacao se dividem em diversas
esferas, como: 2D, 3D, Stop-motion, entre outras no
campo experimental. A 2D é a animacao considerada
mais tradicional, ela pode ser feita por meio de desenhos
tanto com materiais comuns como lapis e papel como no
formato digital, ja no 3D ela é feita unicamente em
suportes digitais, como nos computadores. O Stop-motion
pode ser definido como:

O stop motion é uma técnica que cria a ilusdo de movimento ou

personalidade) nos objetos, forma ou formatos (até
abstrato) que de outra forma nao teriam vida”. Ele
referencia sua definicao na etimologia da palavra:
"A  palavra animagdo tem origem do latim,
“animatio”, que significa, ser animado.

performance gravada sobre frames expostos sucessivamente a
manipulagdo em um filme, geralmente a mao, algum objeto sélido
ou fantoche ou imagem recortada em um ambiente fisico (PURVES,
2011, p.6).


https://docs.google.com/document/d/1cVUaiFI4ObBcxo5lQ8W37-SjK3GsTP64/edit#heading=h.ustilfbzo3vz

Muito conhecida também no Brasil pelo nome de
“desenho animado”, a animacgao tem sua origem no
teatro de sombras chinesas (FOSSATTI, 2009). Seu
primeiro filme completamente animado em 2D do
mundo, e exibido em um projetor de filmes
moderno, foi Fantasmagorie em 1908, feita pelo
diretor francés Emile Courtet (GORDEEFF, 2011).
Guillén (1997) comenta que os principios do cinema
de animacao estiveram ligados aos quadrinhos
satiricos da imprensa didria e esse filme é um claro
exemplo disso. E importante ressaltar que antes de
Fantasmagorie outras pequenas animacgoes ja
haviam sido produzidas, como por exemplo em
1899 com Arthur Melbourne-Cooper. Ele produziu o
que pode ser considerada a primeira animacao
Stop-motion com o dispositivo cinematografico em
Matches: An Appeal (1899), o conteldo retratado
era uma propaganda de fosforo para a empresa
Bryant May. E importante destacar que antes disso,
o ser humano ja sentia a necessidade de expressar
o movimento nas artes segundo Beckerman (2012),
para a animagao ser pensada e desenvolvida do
jeito que foi precisamos voltar mais no tempo até
suas primeiras tentativas. Durante o século XIX
varios dispositivos opticos que trabalham a ilusao
de movimento através de sequéncias de imagens
foram inventados.

Nao é correto afirmar que a animagao surgiu
desse momento como parte de uma evolucao
vinda destes dispositivos, por mais que eles
contivessem a esséncia do que ela vinha a ser,
estudos comprovam que nao ha ligagao direta
entre eles. Segundo Medeiros (2016):

A associagdo parece pertinente, sobretudo
atualmente, quando instrumentos tais como o
fenacistoscépio e o zootrépio encontram
legitimagao como objetos do campo da animagao,
em claro deslocamento de seus sentidos originais.
Decerto estes dispositivos compartilham com a
animagao o processo fragmentado na construcao
do movimento, além da plastica, de natureza nao
fotografica. Mas ainda que isto seja verdade, as
primeiras experiéncias com animacgao no cinema
sugerem uma enorme distancia entre estas e o
advento destes instrumentos Opticos, no sentido
de que nao houve continuidade direta entre
ambos. E isto mesmo considerando
desenvolvimentos posteriores destes apararelhos,
como o praxinoscoépio projetor (1882) ou o teatro
optico (1892), que ja possuiam a propriedade de
projecao, e o faziam com imagens desenhadas
(MEDEIROS, 2016, p.23).



O Praxinoscopio criado por Emile Reynaud
em 1877 foi o responsavel pelos primeiros
flmes de animacao projetados, seus
Pantomimas Lumineuses (conjunto de
peliculas animadas que foram exibidas por
Reynaud dentro de seu Teatro Optico)
estrearam em 28 de outubro de 1892 em
Paris. Quando é pesquisado mais a fundo
sobre esse inventor, é visto que os estudos
nao indicam uma relacao entre Reynaud e
0S primeiros animadores, mesmo assim o
campo da animagao passou a considera-lo
um pioneiro histérico da técnica, como diz
Mannoni (2003, p.417), “Reynaud ndo é&,
portanto, um “precursor”; o que ele fez foi
de verdade cinema, tanto como espetaculo
como “escritura do movimento”. O dia
nacional da animacgédo se tornou o dia de
sua primeira exibi¢cdo, em 1892.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Teatro_%C3%93ptico&action=edit&redlink=1

FIGURA O1 - UM FRAME RETIRADO DO FILME FANTASMAGORIE DE EMILE CoHL (1908)

FONTE. HTTPS.//WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=RTOWBGGBS (W



No Brasil, o cinema de animacgao tardou a dar seus primeiros
passos, inicialmente, foi feito apenas de forma experimental e
esporadica, apds o cartunista Raul Pederneiras preparar pequenas
charges animadas para terminar o Pathé-Jornal, no inicio do século
XX pela companhia Marc Ferrez & Filhos. Na segunda década
desse século, o cartunista Alvaro Marins, mais conhecido como
Seth, financiado por Sampaio Corréa, langou no Rio de Janeiro em
1917 “Kaiser”, a primeira animacao brasileira exibida nos cinemas.
E importante ressaltar que esse curta é considerado a primeira
animacao do pais, pois ele é sistematizado por uma narrativa
completa com inicio, meio e fim. Sua primeira projecao foi no dia
22 de janeiro, o filme se trata de uma charge animada em que o
lider alemao Guilherme Il se sentava em frente a um globo e
colocava um capacete representando o controle sobre o mundo,
entdo o globo cresce e engole o Kaiser. Infelizmente essa
animacao nao foi preservada e acabou sendo perdida, restando
apenas uma imagem de referéncia da obra. Em 2013, o diretor
Eduardo Calvet produziu um documentario chamado “Luz, Anima,
Acao” que conta a historia da animacéao brasileira, como parte do
seu trabalho, convidou 8 animadores brasileiros que trabalham
com técnicas diferentes para recriar a histdria da animacgao Kaiser
e completa-la como forma de homenagem (GIANNINI, 2017).



FIGURA 02 - O UNICO FRAME QUE RESTOU DA PRIMEIRA ANIMACAO BRASILEIRA, KAISER (1917)

FONTE: HTTPS://PT.WIKIPEDIA.ORG/WIKI/ KAISER_/%28FILME%29 # /MEDIA/ FICHEIRO:KAISER (1917) JPG



A televisao foi inicialmente o maior meio de transmissao das
animacgoes no Brasil, segundo Marcia Aparecida: “Embora a TV,
nos primeiros anos de seu surgimento, ficasse disponivel por
pouco tempo, pode-se perceber que desde seu inicio havia
preocupagao com a criagdo de programas voltados para as
criangas” (MAREUSE, 2002, p. 157). A autora afirma que
desenhos como Pica-Pau e outros da Disney foram pioneiros na
insercao de animagdes na televisao, que comecou e se estendeu
pela primeira metade dos anos 60. Chegando na década de 70 os
desenhos animados importados do Japao foram introduzidos
pela Record, posteriormente, comegaram a ser transmitidos nas
grades de horarios de outras emissoras. Sua ascensao ocorreu
em meados dos anos 90 com a popularizagdo de animes como
Os Cavaleiros do Zodiaco (BATISTELLA, 2014). Ainda nos anos
80 “A programacao infantil, no entanto, continuava a incluir os
enlatados norte-americanos como os desenhos e seriados e 0s
programas nacionais chegam a uma cristalizagcao de formato”
(MAREUSE, 2002, p. 40). Titulos famosos como Thundercats, He-
Man e os Mestres do Universo, She-Ra: A Princesa do Poder e
Super Amigos fizeram muito sucesso nessa época. Anime,
segundo o dicionario Michaelis online, € o termo utilizado que
intitula a animacao feita no Japao, que pode e é realizado em
varios outros paises do mundo, com técnicas, assuntos e
personagens japoneses.

A palavra remete a pronuncia
abreviada de ‘"animacgdo” em
japonés, onde se refere a
qualquer animacgao, nao importa o
pais. Nao se sabe exatamente
como as animagodes japonesas
vieram parar em solo brasileiro,
porém pode ser relacionado pela
alta imigracdo de japoneses em
terras brasileiras na época. Os
governos do Japdo e Brasil
firmaram um acordo no final do
século XIX que aprovava essa
imigracdo para o pais sul-
americano. Tal acordo era
justificado pela necessidade do
governo japonés em aliviar suas
taxas demograficas, protestos
estavam em andamento pelo pais
exigindo empregos e melhores
condicdes de vida (BASTISTELLA,
2014).



Os animes foram trazidos com bastante frequéncia por mim e
pelos alunos entrevistados ao longo do trabalho, entdo acho de
devida importancia destacar inicialmente o comecgo da trajetéria das
animacgodes asiaticas no Brasil. Sua histdria é longa, no inicio era
mantido um publico muito restrito e sem grande impacto:

Além de uma forma barata de preencher as grades de

programacao infantil na televisdo nas décadas de 1970 a

1990, as animagdes japonesas prepararam e incentivaram

um publico leitor avido e leal para a leitura do manga anos
depois (BASTISTELLA, 2014, p. 96).

A antiga TV Manchete comecou a investir bastante na
exibicdo de desenhos animados no pais, os animes
trazidos por ela foram Patrulha Estelar (1973) e O Pirata
do Espaco (1976), dentro do Clube da Crianca. Da
metade para o fim dos anos 80 a animacao japonesa se
tornou escassa e pouco notada, porém, em 1994 veio o
sucesso dessas animagées com Os Cavaleiros do
Zodiaco que conquistou de criangas a adultos na época.
Apesar do sucesso desse seriado, ainda nao era certo se
outros futuramente também agradariam a audiéncia, o
segundo sucesso sO veio em 1999 com a exibicao de
Pokémon através da Rede Record. A rede Globo, entao,
comecou a trazer outros seriados japoneses para
competir com a outra emissora. Logo séries de
animag¢ao como Digimon, Yu-Gi-Oh!, Beyblade e Dragon
Ball Z também chegaram ao pais.

No inicio do século XXI a TV Bandeirantes
trouxe Dragon Ball Z, Bucky, Tenchi Muyo e El-
Hazard, ela foi o principal canal para os fas de
anime por muito tempo pela sua diversidade, e
por agradar o publico retirando ou colocando as
animacoes de suas preferéncias. Varios outros
animes vieram parar nas programacgoes das
televisbes brasileiras, a maioria dos canais
abertos comecgaram a transmiti-los e por muitos
anos fizeram muito sucesso. Porém, com a
decadéncia da televisao aberta a quantidade de
nao sé dessas produgdes, mas animacdes em
geral foram praticamente extintas das grades.
Comecei a relembrar a partir da minha vivéncia
que nos anos 2000 ainda eram exibidos uma
vasta quantidade de desenhos animados. Eles
vinham de famosas empresas norte-
americanas como Warner Bros e Disney, que
dominavam praticamente toda a grade de
programacao de animacgoes, tanto com filmes
quanto por seriados com produgcdées como
Super-Choque (2000).


https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Pirata_do_Espa%C3%A7o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Clube_da_Crian%C3%A7a

Como ja foi abordado, com o passar dos anos a televisdo aberta entrou em declinio, porém, esses
programas continuaram sendo transmitidos e permaneceram em alta em seus canais na televisao
fechada, sendo eles: Disney, Cartoon Network e Nickelodeon. A maior influéncia para essa
comercializacdo exacerbada de animagdes na época, foi o fato dos canais televisivos estarem
constantemente disputando a audiéncia dos telespectadores, eles investiram muito na programacao
infantil pois é um dos publicos que mais gera lucro. Além da televisdo como meio de acesso entre o
publico e as animacgdes, existiram outras midias que serviam de ponte, revistas como a Heréi (1994-
2006) da editora Conrad, que na década de 90 fizeram muito sucesso. Isso decorreu pelo fato de suas
tematicas principais tratarem exatamente das animagdes de sucesso que passavam na televisdo, como
por exemplo Os Cavaleiros do Zodiaco. Era uma forma dos telespectadores que gostavam dessas
programacdes acompanharem conteudos adicionais sobre elas, pois na televisdo sempre existia o
limite de episddios passados por dia, e as revistas conseguiam trazer um pouco de continuidade nesse
aspecto.



FIGURA 03 - EDICAO NUMERO 1 DA REVISTA HEROI, 1994

FONTE. HTTPS://CANALTECH.COM.BR/ENTRETENIMENTO/ 25-ANOS-DA-HEROI-EDITORES-RELEMBRAM~CURIOSIDADES-E-DESAFIOS-DA-REVISTA-158 451/



As locadoras comegaram a surgir no inicio da década de
1980, quando o videocassete comecou a se popularizar
no pais. O ato de locar filmes perdurou por muitos anos
até a popularizagdo dos downloads de filmes e dos DVDs
piratas, consequentemente, muitas locadoras comegaram
a fechar (BBC NEWS BRASIL, 2020). Logo em seguida
chegaram as plataformas de streaming como Netflix no
pais a partir de 2011, o que ocasionou definitivamente a
decadéncia desses ambientes, além de fermentar o
declinio do consumo de animagbes na programacao
televisiva. Atualmente, a presenca dos desenhos
animados na televisao aberta é quase inexistente, muitas
familias optam pela facilidade e variedade que os servigos
de streaming oferecem e também estdao desistindo de
fazer assinaturas na televisdo. Segundo a redacado do
Portal de Comunicagdes Tele Sintese:

A TV por assinatura cai 8,8% em numero de acessos no
periodo de um ano, saindo de 15,2 milhées em junho de
2020 para 13,9 milhdes em 2021. De maio deste ano a
junho, a reducdo foi de aproximadamente 0,9%. Com
isso, se mantém a tendéncia de declinio desse servico
de telecom que vem sendo registrada desde novembro
de 2014 (TELE SINTESE, 2021).

Para me aprofundar no tema da influéncia das animagdes no
desenho infantil, decidi investigar por meio de entrevistas como se
deu esse contato durante a infancia de mim mesma e trés
estudantes: Igor Costa (22 anos) e Joana Darck (22 anos) sdo
estudantes de Artes Visuais da UFPE, e Vinicius Pedrosa (20 anos)
de Ciéncia da computacdo da UNIPE. Os nomes dos estudantes
foram mantidos porque o0s mesmos autorizaram suas
identificacdbes na pesquisa. Foram feitas 7 perguntas
sistematizadas com o objetivo de alcancar a resposta da minha
pergunta de pesquisa e atingir meus objetivos propostos. E seguido
uma trajetoria a cada pergunta para estabelecer uma ordem quase
que cronoldgica, no intuito de gerar reflexdes sobre pontos que
estabeleceram as vivéncias dos entrevistados com os desenhos
animados. Elas apresentam desde as relagdes entre desenho e
animacao na infancia até a vida adulta.

Nas entrevistas realizadas, foram feitas as seguintes perguntas:

1) Quais desenhos animados vocé assistia quando crianga?

2) Com que frequéncia vocé consumia animacgoes?

3) Por que assistia animacgdes e ndo outros programas?

4) 0 que mais lhe atraia nas animacoes?

5) Vocé costumava desenhar esses personagens das animacgoes?
Por que?

6) As animagcdes influenciaram o seu desenho? De que forma?


https://www.telesintese.com.br/tv-paga-segu-perdendo-clientes-em-junho/

7) Vocé ainda sofre a influéncia de animacdes em suas producdes
nos dias de hoje? O que destaca como elementos mais importantes
em seus desenhos?

Devido a pandemia do Covid-19, as entrevistas foram feitas de
modo online, as respostas para essas perguntas foram
comunicadas ao longo dos meses por mensagens via aplicativo
Whatsapp e ligacdes via Discord. De acordo com Schmidt, Palazzi e
Piccinini (2020), devido ao distanciamento social trazido pela
pandemia do Covid-19 foi fortalecido o uso de conexdes virtuais
entre as pessoas, e consequentemente, isso também ocorreu na
conducdo de pesquisas. E possivel observar diversos pontos
positivos das entrevistas online, como destacam os autores:

(1) maior abrangéncia geografica, com inclusdo de
pessoas de diferentes locais; (2) economia de recursos
financeiros e reducao de tempo na coleta de dados, pois
ndo hd necessidade de grandes deslocamentos; (3)
maior seguranca de participantes e pesquisadores,
frente ao contexto de pandemia; (4) possibilidade de
investigar topicos sensiveis, pois 0s participantes nao
estdao face a face com os pesquisadores e nem em
locais publicos, como universidades e hospitais; e (5)
acesso a grupos socialmente marginalizados e
estigmatizados, comumente mais reticentes a
exposicao. (SCHMIDT; PALAZZI; PICCININI, 2020, p. 2).

Na sequéncia, acompanharemos parte das entrevistas feitas com os trés alunos e também minhas respostas
aos questionamentos, cada um falando sobre suas experiéncias com as animagdes na infancia.



PARTE Ii:
AS ENTREVISTAS E SEUS
DESDOBRAMENTOS






3. 0S DESENHOS PRODUZIDOS A PARTIR DAS ANIMACOES

Inicialmente, respondi as perguntas,
elaboradas para as entrevistas, com base em
minha propria experiéncia pessoal, como ja
citei na introducao do trabalho. Na minha
infancia eu passava boa parte do meu tempo
livre consumindo animacgdes. Posso afirmar
que assistia quase todos que passavam na
programacdo do Bom dia & Cia (SBT) e TV
Globinho (Globo), desenhos animados como: O
que ha de novo, Scooby-Doo? (2002), Trés
espids demais (2001), Liga da Justica (2001),
Tom e Jerry (2006), Os Flintstones (1960) etc.
Eu nado tinha assinatura de televisdo a cabo,
mas vale ressaltar que algumas animacgodes
originalmente transmitidas em canais fechados
eram distribuidas na televisdo aberta. Por
exemplo, varios desses desenhos animados
que estavam em alta na Cartoon Network eram
transmitidos no Bom dia & Cia, como KND - A
turma do bairro (2002), Ben 10 (2005), Hi Hi
Puffy AmiYumi (2004) etc. De vez em quando
eu frequentava a casa de amigos que possuiam
televisdo por assinatura, entdo, consegui ter
mais um pouco de acesso a esse conteudo.

E de extrema relevancia ressaltar a animacdo feita para
televisao, pois como observado ao longo do trabalho, o aparelho
televisivo foi o meio mais utilizado para obter acesso a esse
tipo de conteudo pelos entrevistados. Segundo Marta Alexandra
(2008), a televisdo tem sua primeira aparicdo em 1926, ela era
inovadora, trazendo o comodismo e sendo capaz de reunir as
familias em suas proprias casas, ao contrario dos cinemas. Este
suporte apresenta programacdes especificas para serem
transmitidas nele, e é ai que entram os seriados televisivos.
Contudo, esse fator nao exclui que parte das producdes
cinematograficas também podem ser transmitidas na televisao,
como ja vi diversas vezes acontecendo. Mergulhando nas
minhas memodrias da infancia, lembro bem que a maioria das
animacOes passadas na televisdo eram seriados, porém
existiam algumas excecdes, como o Bom dia & Cia (SBT) que ao
final de algumas edi¢cdes transmitiam alguns filmes. A autora
lara Regina traz em sua pesquisa sobre os primeiros seriados
televisivos:


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hi_Hi_Puffy_AmiYumi_(s%C3%A9rie_animada)

Em 1944, William Hanna e Joe Barbera montaram a
empresa HB (mais tarde rebatizada de Hanna-Barbera
Productions) que, a partir de 1957, passou a produzir
animacao para a televisdo. Inicialmente, a HB produzia
desenhos com cinco a sete minutos de duragdo, como
Zé Colméia e Dom Pixote e, em 1960, estreou a sitcom
Os Flintstones, com meia-hora de duracao, responsavel
por uma significativa evolucao na histéria da animacgao
(CORDEIRO, 2010, p. 124).

Em relagcdo as séries televisivas, Marta Alexandra (2008)
continua dizendo que “O grande objectivo é tornar os
espectadores cativos destas produgdes” (MADUREIRA, 2008, p.
18). O ato de cativar é algo mais trabalhoso e meticuloso
quando o publico alvo sdo criancas, varios fatores sao
essenciais para conseguir captar a atengcao de seres humanos
jovens que estao em fase de desenvolvimento constante, e
precisam de mais estimulos para manter a atencao. Segundo a
Unimed:

Na infancia, as estimativas de tempo de atengdao em
cada atividade variam de dois a cinco minutos por ano
de vida. Seguindo essa média, criangas de 2 anos
tendem a se concentrar de 4 a 10 minutos em uma
atividade, criancas de 7 anos por cerca de 14 a 35
minutos, e criancas de 10 anos, durante 20 a 50 minutos
(UNIMED, 2022).

Seguindo com a ldégica dos
seriados, a narrativa desses
conteudos sao mais
gradativos, o enredo de uma
série tem liberdade pra ser
mais complexa e extensa,
podendo durar anos. Marta
reitera  que “E essa
continuidade é o que permite
que o produto televisivo se
mantenha no mercado”.
(MADUREIRA, 2008, p. 18). A
questao estética é também
importante para atrair o
publico, lara Regina (2010)
reitera a importancia de uma
boa histéria somada a uma
animacao de qualidade, pois
se nao existir ambas para
equilibrar a equacao, o publico
achara a obra desinteressante
ao perceber que o produto sé
oferece uma delas.


https://www.parents.com/kids/development/intellectual/how-to-improve-attention-spans/

Como a programacao de varios canais possuiam desenhos
animados de manh3, alguns pelo horario da tarde e varios
outros a noite, eu sempre acabava assistindo um pouco
todos os dias. Mesmo quando passei pelo processo de
transicao de turno na escola, tanto no periodo da manhj,
quanto no da tarde eu sempre conseguia assistir, pois eram
exibidos em diversos horarios durante todo o dia. Durante
os finais de semana passavam bastante pela manh3, entao,
eu acordava cedo justamente para assisti-los. Praticamente
s6 assistia desenhos animados quando estava utilizando a
televisdo, mas as vezes eu assistia outro tipo de
programacao. Quando isso acontecia normalmente eram os
filmes que passavam na Sessao da Tarde (Globo), e vez ou
outra eu assistia novelas acompanhada por alguém que
consumia esse tipo de midia. Eu sempre preferi os
desenhos animados porque eles atraiam mais minha
atencdo do que qualquer outra coisa nas programacgdes da
televisao, até porque as animagcgoes infantis sdo produzidas
na intengcdo de prender a atencao das criangas, e comigo
nao foi diferente. Reforcando, mais uma vez, as diversas
formas utilizadas pelas empresas que produzem animacgao
infantil para televisao para os conquistar. Um dos fatores é
a duracao do episddio, que ndo pode ser muito longo, pois
como ja apresentado previamente no texto por Marta
Alexandra (2008), o tempo de concentragdo das criancas é
menor do que o de um adulto.

Em relagdo aos conteudos retratados, ela
faz uma analise a um projeto de fazer um
seriado para televisdo direcionado ao
publico infantil, que ¢é também uma
reflexao a essas producgdes no geral:

Estas e outras condicionantes, implicitas na passagem
para um ambiente de televisao, implicaram alteracdes a
varios niveis, nomeadamente na estética e na prépria
intencdo da animagdo. O facto de a série ser
vocacionada para o publico infantil requereu uma
revisdo dos conteudos. As historias passaram a ter
preocupacdes pedagdgicas, visiveis, por exemplo, na
“maquina de lavar os dentes” e na “maquina de reciclar
maquinas”, onde por detras da mensagem ludica existe
a intencao de educar: lavar sempre os dentes depois das
refeigdes, no primeiro caso, e reciclar o lixo, no segundo
(MADUREIRA, 2008, p 31).

A atracao pelas animacdes chegava em mim pelo
apelativo da liberdade que os personagens tém,
fazem coisas que na vida real sdao impossiveis,
como por exemplo, cair de um penhasco e nao
morrer.



Além disso, suas estéticas também prendiam bastante minha atengao com paletas
de cores que me encantavam.

Gostava de desenhar, desde crianca, as vezes passava tardes inteiras apenas
pintando e desenhando, porém, em minha busca por meus desenhos antigos
percebi que por mais que eu passasse muito tempo assistindo animacdes, nao
costumava desenhar seus personagens com tanta frequéncia, na verdade era algo
bem raro. Talvez esse seja o motivo do porqué eu ndo consiga perceber as
influéncias dos conteudos que eu consumia nos meus proprios desenhos, pois nao
me recordo de tentar inclui-los intencionalmente, como, por exemplo, copiando
personagens. Costumava desenhar as coisas que estavam ao meu redor, ndo me
sentia confiante para desenhar personagens, pois tinha em mente que nao iria
conseguir retrata-los do jeito que queria. Infelizmente, ndo sobraram muitos
registros dos meus desenhos de infancia, foram se perdendo com o passar dos
anos ja que nunca fui o tipo de pessoa muito cuidadosa, e como desenhava menos
ainda nessa tematica, foi mais desafiador achar desenhos antigos trazendo esses
aspectos. O mesmo caso aconteceu com os alunos entrevistados, por diversos
fatores como: mudancas de residéncia, falta de cuidado, e durante faxinas onde se
desfizeram da maioria de seus desenhos antigos.



FIGURA 04 - DESENHOS FEITOS POR MIM NA INFANCIA (DA ESOUERDA PARA A DIREITA: UMA CANETA E UMA CESTA DE FRUTAS). SEM DATA.

FONTE: ACERVO PESSOAL, 2022



FIGURA 05 - DESENHOS FEITOS POR MIM NA INFANCIA (DA ESOUERDA PARA A DIREITA: UM CAVALO E UM SOUVENIR OUE EU
MANTINHA DE DECORACAO NO MEU QUARTO). SEM DATA

FONTE: ACERVO PESSOAL, 2022



FIGURA 06 - FANARTS FEITAS POR MIM DO ANIME DRAGON BALL 1. SEM DATA

FONTE: ACERVO PESSOAL, 2022



FIGURA O7 = FANART FEITA POR MIM DO FILME BOLT DA DISNEY, SEM DATA

FONTE: ACERVO PESSOAL, 2022



Apéds responder 6 das 7 perguntas (a sétima pergunta
serd respondida no préximo capitulo), em seguida foram
feitas as entrevistas com os outros participantes, cada um
em um momento diferente. Com Igor e Joana, utilizei de
mensagens pelo chat do Whatsapp, e com Vinicius utilizei
de ligacbes no aplicativo Discord. No decorrer das
entrevistas apesar das varias experiéncias pessoais
diferenciadas, chama muito a atencao os diversos fatores
em comum entre nds. Isso é justificado principalmente
pelo fato de possuirmos idades proximas (21 a 23 anos), e
por isso vivenciamos o0 mesmo cenario na televisao e
outras midias da época. Como ja citado, a televisao foi
inicialmente o maior meio de transmissao das animagoes
no pais, entdo, consequentemente, assistimos muitas
vezes aos mesmos programas. Novamente reinterando
como esses seriados para a TV nos conquistavam, tantos
pelas histérias e animacdes de qualidade, fatores que ja
trouxe anteriormente na fala da autora lara Regina.

A entrevista se iniciou com a primeira pergunta:
Quais desenhos animados vocé assistia quando
crianga? Todos os entrevistados assistiam os
desenhos animados que eram transmitidos na
televisao aberta, na Globo, SBT, REDETV, Record, TV
Cultura. Cada um comentou sobre filmes e seriados
presentes nesses canais, inclusive desenhos
assistidos em comum como Dragon Ball Z e Naruto.
Fica claro, mais uma vez, a popularizagdo que as
animacodes japonesas tiveram no pais, nos anos
2000 quase todos os canais televisivos ja tinham
incluido animes em sua grade de programacao
infantil, devido a popularidade que eles vinham
ganhando com o passar dos anos.



Em conjunto a isso, surgiu a curiosidade sobre a frequéncia em
que essas animagdes eram consumidas por nos. Eu, Igor e Joana

compartilhamos a mesma resposta: todos os dias. A resposta de Ele também cita a utilizagao das
Joana foi a que acreditei que resumiu bem nossa vivéncia quando locadoras, que foram essenciais
ela afirmou que: "Em qualquer oportunidade. Jantar, assistindo para facilitar o contato do publico
algum filme, depois de um dia de brincadeiras era 6timo. Ou, com esse conteudo, dando uma
acordar cedo aos sabados e domingos, para pegar a maratona de opgdo a mais e quebrando a
desenhos, também era fantastico” (DARCK, 2022). J4 Vinicius teve dependéncia  existente  pelas
uma vivéncia diferente, ele diz que conseguia assistir com mais programagbes das  televisdes.
frequéncia apenas nas férias, porém durante o periodo escolar Também utilizei bastante esses
sempre tentava arrumar um tempo: espagos, alugava filmes por

influéncia do que ja consumia
durante o dia na televisao, até os
que eu ja havia assistido na
programacao.

Observando a vasta frequéncia

E, entdo, era mais de manh3 e de noite né, quando vocé
chegava ainda dava pra pegar os ultimos desenhos, ou
entao, nao tinha como e s6 dava pra ver a noite. Agora
nas férias, se eu ndo me engano passava mais porque a
SBT pegava e colocava varios filmes, um apds o outro

entdo era tipo Harry Potter. Ai depois vinha um desenho de consumo desses programas,
por exemplo, entdo, nas férias eles meio que faziam surge o questionamento: Por que
como se fosse um intensivdo ai botava mais desenho. assistiamos mais animacgbes e
[...] Geralmente era nos finais de semana né, a gente nao outros programas? A resposta
alugava, se eu ndo me engano era 7 dias pra devolver, de Igor foi a que mais chamou
ou era 15, entdo tipo, vocé assistia né, depois tinha que minha atencdo, pela semelhanca

ir 1a voltar pra entregar e tal... (PEDROSA, 2021)." com o que também vivenciei:

" Houve uma supressao dos vicios de linguagem na entrevista feita com Vinicius para tornar mais fluida a leitura sobre seu depoimento.



Eu assistia mais por conta de gerar uma
curiosidade em mim, que me fazia acompanhar
todos os dias para saber o que ia acontecer no
proximo episddio. Além disso, outros fatores que
influenciavam eram as formas que eles eram
desenhados e como cada um tinha um traco
marcante. Também as conversas com meus
amigos da escola sobre os episddios me fizeram
muitas vezes largar a mao de outros programas
para assistir essas animacgoes (COSTA, 2021).

Eu ndo me recordo de ter tantas conversas na escola sobre os
episédios com meus amigos, porém, como eu sempre assistia
com meu irmao, sempre conversavamos e brincadvamos juntos
sobre o que haviamos assistido. Joana citou a preferéncia de
seus pais para com que ela consumisse animacdes, pois
achavam mais adequado para sua idade. Vinicius por outro
lado destacou em sua resposta algo também semelhante com
0 que eu trouxe, o fato das animagdes serem feitas justamente
para agradar o publico infantil, por isso, por exemplo, era bem
mais atrativo para nés do que assistir a uma novela.

Relacionando esse fato de nos
assistirmos mais animagdes com
muito mais frequéncia do que outros
programas, existe a questao do porqué
isso acontecia? e 0 que mais nos atraia
nas animacdes em relacdo ao resto?
Igor diz que: "Primeiramente, o que
mais me atraia era a historia e,
segundo os tracos originais que cada
um possuia. Como era facil de
identificar de que animacgao pertencia
algum personagem aleatério” (COSTA,
2021). Além de também citar que as
cores possuiam um papel importante
nessa atracao, eu e Joana também
trazemos em comum que, as cores
vibrantes ou escuras - dependendo da
animacao e suas tematicas - tinham o
poder de prender nossa atengao com
facilidade. Vinicius chamou a atengao
para a suas preferéncias, ele deixou
claro que nao gostava de algumas
animagdes de Stop-motion como “A
fuga das galinhas” (2000). Achava
animagdes de "massinha" bizarros.
Para ele os desenhos da animacéao 2D
é 0 que realmente o cativava:



Porque por exemplo, se vocé for comparar Laboratério
do Dexter com Dragon Ball (Z), vocé vai ver que Dragon
Ball € muito mais atrativo né, mais... historia inclusive e
tal, mas tipo, é muito relativo o que a animacgao vai
chamar atencao. Por exemplo, Coragem o Cao Covarde
era justamente tipo, o bizarro né, o desenho sinistro. O
Laboratério do Dexter eram as invencgdes dele, tipo ele
inventava |4 as paradas. Ai tipo, Dragon Ball (Z) era sei |3,
as lutas, Dragon Ball classico era tipo a historia em si né,
porque o Dragon Ball classico era mais aventura do que
luta, também tinha luta mas era mais aventura. [...]
anime era mais também, mas eu também assistia por
exemplo Mansao Foster para amigos Imaginarios,
assistia Meu amigo é um macaco, assistia Laboratorio
do Dexter, Coragem o cao covarde, A vaca e o frango,
esses desenhos assim. (PEDROSA, 2021)

Também com relagdo a frequéncia em que
assistimos a esses programas, outra questao foi
apontada, costumavamos desenhar esses
personagens das animagbes? E por que isso
acontecia? Vinicius trouxe sua experiéncia bastante
particular de como comecgou a desenhar:

Entdo, eu comecei desenhando né, eu comecei
recortando pra brincar, depois eu comecei a decalcar os
desenhos, depois eu comecei a ver os desenhos sem
decalcar, comecei a ver os desenhos e tentar reproduzir
eles na folha. E depois eu aprendi né, a desenhar, que no
comeco nao era bom, e ao longo dos anos foi ficando
melhor tanto é que eu parei assim de brincar né, assim
com os papéis em 2016. Eu tinha o que? Eu tinha uns 14
anos, 14/15 anos e eu ainda brincava, entdo tipo sempre
foi muito presente assim sabe (..) e tipo assim, eu
ficava livre, eu brincava toda tarde né, entao tipo, eu ia
evoluindo, e desenho ninguém nasce sabendo, todo
mundo nao sabe de nada quando nasce, agora tem um
pessoal que com a dedicagdo né, a mais, que € o0 que
vocé desenhar, por exemplo, todo dia. Tem pessoas que
a dedicacao é menos, entdo desenham uma vez por
semana (PEDROSA, 2021).



Ele comentou que os personagens que mais gostava de desenhar
eram os do anime Dragon Ball Z, o que coincide com o
depoimento de Igor, que também os desenhava. Igor diz:

O porqué é mais por conta do meu interesse em
reproduzir eles e mostrar para meus amigos da escola.
Outra coisa era que, durante os recreios, eu e meus
amigos ficdvamos desenhando os personagens das
animacgbes que tinham nos materiais escolares dos
outros alunos da turma (COSTA, 2021).

O ato de desenhar apareceu bastante como uma forma de
brincadeira, o que é muito comum na infancia e, muitas vezes, vai
se transformando ao passar do tempo em uma atividade mais
séria, como um hobby ou até uma carreira profissional. E
importante salientar que essa é minha reflexdo com o olhar de
uma pessoa adulta. Provavelmente nos momentos apresentados
nao nos davamos conta que aquilo era uma “brincadeira”, eram
nossas vivéncias cotidianas como criangas, nossas formas de
nos expressarmos, nos comunicarmos, de vivermos. Joana ja
trouxe uma questao diferente, ela desenhava, principalmente por
costume, mas também pela vontade que tinha de ter aquele
desenho que assistia junto a ela, sem ter que esperar para vé-lo
passar na tela. Também tinha vontade de querer fazer “desenhos

bonitos” como os que via (DARCK, 2022).

Todos tiveram motivos bastante diferentes,
porém eu, como ja mencionado, ndo costumava
desenhar com frequéncia esses personagens, a
inseguranga que eu sentia em relagdo ao meu
trago acabou me privando desse tipo de vivéncia.
Seguindo essa ldgica, devido a soma de todos
esses fatores - tais como a alta frequéncia em
assistir animacgdes, o ato de desenhar seus
personagens, a vasta influéncia etc. - fica a
duvida: as animacdes acabaram também
influenciando o nosso desenho? De que forma?
Como essa pergunta trouxe uma questao mais
particular e individualizada, obviamente nossas
respostas foram bem diferentes. Para Igor, as
animacgoes tiveram uma imensa importancia no
seu desenvolvimento artistico. Sempre arrumava
um tempinho para desenhar os bonecos dos
desenhos e dos filmes que assistia, e isso o
ajudou bastante a treinar as técnicas e obter um
avango bastante consideravel em suas
producgdes. Ele ainda acredita que antes de ter
uma formacgéao artistica formal, as animacgdes o
ensinaram muito sobre desenhar, pois sempre o
incentivaram a pratica (COSTA, 2021).



Lev Vygotsky (1896-1934) foi um psicélogo pesquisador,
principalmente na area de desenho na infancia. Ele comenta a
importancia da atividade do desenho: a estimulagcdo da
imaginagao e criagao refletidas no desenho permitem a
expressao de sentimentos, fortalecem criatividade, memoria,
imaginacdo, ou seja, seu desenvolvimento geral (VIGOTSKY,
2009 [1930]). E possivel através deste estudo perceber como
as animacoes ajudaram Igor nesse desenvolvimento criativo e
artistico, treinando desenhos de personagens que
acompanhava. Joana também afirmou que sim, percebe essa
influéncia e destaca as animacgdes orientais como a maior
influéncia, pois quando entrou em contato com elas na
infancia mudou todo o seu estilo de desenho. Até hoje ela
carrega essa influéncia de personagens expressivos, e de
amar desenhar expressoes intensas (DARCK, 2022). Além de
Vygotsky, outros principais autores que também pesquisaram
sobre o desenho na infancia sdo: George-Henri Luquet (1876-
1965), Jean Piaget (1896-1980), e Viktor Lowenfeld (1903-
1960). A partir deles a pesquisadora Lucimara Melo faz sua
propria analise do assunto:

[..) pode-se afirmar que o desenho cada vez mais vem
ampliando a sua importancia, além de ser um simples
divertimento, também oferece a crianga a oportunidade de
exercitar a criatividade, conhecer suas experimentagcdes e
formar sua personalidade, assimilando e interpretando a
realidade do seu cotidiano (MELO, 2016, p. 14).

Para mim essa questdao é dificil de responder,
porque como declarei no ultimo paragrafo, eu era
bastante insegura no que diz respeito a desenhar
personagens. Entdo ¢é complicado para mim
conseguir identificar alguma influéncia das
animacdes no meu traco, ja que praticamente ndo
desenhava personagem nenhum. Vinicius em sua
resposta trouxe uma visao mais geral de como ele
sente que essa influéncia acontece nos artistas:

Sim, a principal influéncia de uma animacgao para
os artistas, se da em paleta de cores, tracos,
anatomia, designs, entre outros. Muitas vezes se
tornando a principal forma de desenho, baseado
no original ou como apenas uma inspiragao em
algumas coisas. Um exemplo claro de traco
baseado no original é Toyotaro que era um fa de
Dragon Ball, desenhou varios mangas com
historias proprias de Dragon Ball e hoje em dia
desenha Dragon Ball Super com auxilio do autor
original Akira Toriyama. E um exemplo de apenas
inspiracbes ao original, temos JuJutsu Kaisen,
que contém varias inspiragdées como Naruto e
outros. Tanto na histéria, personagens e
pequenas referéncias (PEDROSA, 2022).



FIGURA 08 - FANARTS FEITOS POR IGOR (OSTA DOS ANIMES (AVALEIROS DO I0ODIACO E SWORD ART ONLINE. SEM DATA

FONTE: ACERVO PESSOAL DE IGOR (0STA, 2022



FIGURA 09 - FANART FEITA POR IGOR (OSTA DO ANIME DRAGON BALL 1. SEM DATA

FONTE: ACFRVO PESSOAL DE IGOR (0STA, 2022



FIGURA 10 - DESENHOS FEITOS POR VINiCIUS PEDROSA DOS ANIMES DRAGON BALL 1 E TOKYO GHOUL. RESPECTIVAMENTE 2015 E 2018

FONTE: ACERVO PESSOAL DE VINiCIUS PEDROSA, 2022



FIGURA 11 = DESENHOS FEITOS POR VINiCIUS PEDROSA DOS ANIMES DRAGON BALL I E SouL EATER. RESPECTIVAMENTE 2015 £ 2019

FONTE: ACERVO PESSOAL DE VINiCIUS PEDROSA, 2022



FIGURA 12 - DESENHOS FEITOS POR JOANA DRACK. RESPECTIVAMENTE 2012 £ 2013

FONTE: ACERVO PESSOAL DE JOANA DARCK, 2022



FIGURA 13 - DESENHOS FEITOS POR JOANA DRACK. RESPECTIVAMENTE 2012 E 2013

FONTE: ACERVO PESSOAL DE JOANA DARCK, 2022






4. INFLUENCIAS RECENTES DE ANIMACOES NAS PRODUCOES
DE DESENHOS

A sétima e ultima questao das entrevistas indaga sobre se ainda
é perceptivel a influéncia das animacdes em suas producgdes
atuais, e 0 que se destaca como elementos mais importantes em
seus desenhos? Pessoalmente, por incrivel que pareca, sim,
como estudante das Artes Visuais, hoje em dia minhas
ilustragdes sofrem bastante influéncia das animacdes que
consumo. Normalmente, quando eu termino de assistir algo que
gostei muito, costumo tentar desenhar os personagens que mais
me chamaram a atencdo. Com o passar dos anos comecei a me
sentir mais confiante com minhas produg¢des, hoje consigo me
expressar melhor nesse sentido, em comparagao com a minha
infancia, onde eu ja expressei que era um grande problema na
época.



FIGURA 14 - FANARTS DE MINHA AUTORIA DOS ANIMES SouL EATER (2008) E AKIRA (1988). RESPECTIVAMENTE 2020 £ 2021

FONTE: ACERVO PESSOAL



FIGURA 15 - FANART DE MINHA AUTORIA DE UM UM PERSONAGEM DA SERIE SHE-RA E AS PRINCESAS DO PODER (2018). 2020

FONTE: ACERVO PESSOAL



Percebo que os elementos mais importantes dos meus desenhos, no geral, sdo tudo, envolvem tudo dos
personagens, dos cenarios e cores. Demorei muito para chegar nesse local em que me encontro, de
conforto com o que eu produzo. Entdo tudo que fago é um passo muito importante para minha jornada
pessoal e artistica.

Diferente de mim ao responder a mesma pergunta, Igor trouxe o fator das referéncias que encontra e
toma para si de algumas animacdes, que o ajudam bastante em seu processo criativo:

Ainda hoje, as animag¢des me influenciam bastante. 0 homem-aranha, com o filme do Aranhaverso, e praticamente todas
as animacdes da Pixar sao grandes influéncias para mim. Ainda costumo utilizar muitas das animagdes que assisto
como referéncias para minhas producdes, principalmente, quando o caso sao as ilustragdes digitais. Utilizo desde poses
e cenarios até paletas de cores e proporcdes como referéncias. Elas ajudam muito no meu processo criativo. Eu acredito
gue nao tenho um elemento que se destaque nos meus desenhos, gosto quando me dizem o que mais chama a atencao
neles, mas em uma visao geral, acredito que a paleta de cor é o que mais se sobressai. Tenho feito muitas ilustragdes
com cores vibrantes e bem saturadas, quando sao digitais, e em uma tonalidade sépia, nas minhas producodes
tradicionais com grafite e nanquim (COSTA, 2021).

E pontual evidenciar a diferenciacdo entre esse processo de influéncia na infancia e na vida adulta e
profissional. Na infancia, utiliza-se muito do ludico, inclusive as nossas formas de aprendizagens, mesmo que
nao seja perceptivel pelas proprias criancas. Desenhar acarreta desenvolvimentos em varios ambitos, mas as
criancas nao o fazem pensando nessas questdes, elas estdao se expressando, se comunicando, brincando.
Com o amadurecimento da crianga, o desenho pode vir a se tornar uma pratica mais continua e “séria”, € onde
vemos a “brincadeira” ficando de lado e o surgimento de um interesse mais continuo, como um hobby.



Na vida adulta de um artista, a influéncia da animacao pode ser crucial, principalmente como inspiracdes para
referéncias - como Igor bem trouxe. Seja uma pose, cenarios, paletas de cores e tragos, como adultos
conseguimos perceber bem esses fatores e usa-los a nosso favor em nosso processo criativo.

Algumas de suas obras podem ser observadas em seguida.



FIGURA 16 = FANARTS DE PERSONAGENS DAS ANIMACOES RATATOUILLE (2007) E HOMEM=ARANHA NO ARANHAVERSO (2018 ). RESPECTIVAMENTE 2022 £ 202]

FONTE: ACERVO PESSOAL DE IGOR (OSTA



O processo criativo € um tema importantissimo a ser salientado,
articulando com tudo que foi apresentado aqui das trajetérias dos
colaboradores da pesquisa, pois € uma parte importante na vida de
um artista - nesse caso especificamente, em relagao a pratica do
desenho. Para me aprofundar sobre esse assunto, pesquisei sobre
autores que estudaram sobre criatividade e criagao artistica, entre
eles, Fayga Ostrower. Em seu texto “Acasos e Criagao Artistica”, a
autora aborda que:

A criatividade poderia ser caracterizada como um potencial de sensibilidade (e, na sensibilidade, eu incluiria todas as
vivéncias do sensivel, no amplo leque abrindo-se do sensorial ao intelectual, vivéncias estas que levem a compreensao de
ordenacdes dindmicas, explicitas ou implicitas e a visdo de coeréncia e beleza). E um potencial que aprofunda nosso
raciocinio consciente, ligando-o ao intuitivo (ou até mesmo ao inconsciente), e que permite vivenciarmos nosso ser e
agirmos criativamente. Todos os seres humanos nascem com este potencial de sensibilidade. Mas evidentemente ndo o
tém no mesmo grau e nas mesmas areas, ou ainda em constelacdes idénticas. Cada um de nés é um pouco diferente em
seus dotes, assim como é fisicamente diferente, ainda que tenhamos todos o0 mesmo organismo humano e as mesmas
fungdes organicas. A criatividade é, portanto, um potencial em aberto, abrangente, vindo a manifestar-se nas pessoas
através de certas inclinagdes, interesses, aptidoes (OSTROWER, 1995, p. 226).

Como citado, todos nés nascemos com potencial criativo e de sensibilidade. A diferenga é que algumas
pessoas exercitam mais esse lado do que outras.



Esse texto me remete bastante ao estudo das Inteligéncias mudltiplas, do psicélogo Howard Gardner (1994)
que desenvolve um estudo sobre os diferentes tipos de inteligéncia que possuimos e suas funcdes. Essa
teoria reforca como somos diferentes uns dos outros no aspecto de desenvolvimento de interesses e
habilidades. Uma pessoa pode desenvolver maior habilidade e inteligéncia musical do que outra, e uma outra
pode ter uma maior desenvoltura na area de inteligéncia l6gico-matematica em relagao a ela. Cada um de nds
desenvolve diferentes tipos de habilidades durante a vida com o tempo e dedicagao que colocamos nelas, e o
exercicio da criatividade estd incluido nisso.

A relagdo das cores como algo que nos atraia em produgdes de animacgao também é uma questao bastante
interessante de se investigar e evidenciar. Entrelagado a isso, a partir de reflexdes pode-se perceber que as
cores podem ser um 6timo aliado no campo do processo criativo de um artista, no sentido do desdobramento
da criatividade. O estudo da teoria de cores é algo basico na vida de um artista que trabalha com pintura, ele é
um grande aliado nessa esfera, segundo a autora Betty Edwards, “A teoria das cores é o estudo das regras,
ideias, e principios que aplicam a cor como um tépico geral, de alguma forma a parte do real estudo dos
artistas sobre pigmento de cor” (EDWARDS, 2004, p.33). Seguindo essa ldgica, o uso das cores tem um papel
fundamental na composi¢cao de uma obra artistica, normalmente elas nao sao utilizadas de forma aleatéria,
sdo resultado de varios estudos sobre como trazé-las de uma forma que transmita algo entre si e depende da
intencdo do artista. As cores sao utilizadas pelos artistas com diversas intengdes, como por exemplo, para
realcar partes importantes de uma obra que desejam evidenciar, ou também expressar algum sentimento que
tem um papel importante na construgao da atmosfera da obra.

Consigo identificar com clareza a vivéncia de Igor de acordo com seu relato nas informacdes contidas neste
ultimo paragrafo, as cores de fato podem se tornar um aliado fundamental do exercicio da criatividade
artistica. Como ele mesmo evidencia, gosta quando sua paleta de cor - em uma visao geral - se sobressai,
prezando por experimentar diferentes delas dependendo do suporte que esta utilizando.



Para Igor, as animacdes sao uma grande fonte
de inspiragcdo onde ele pode utiliza-las como
referéncias para suas proprias producgdes, nelas
existem varios processos que podem ser
usufruidos como estudos para produgoes
autorais, como trago, paleta de cores e
movimentos. Esse repertorio visual encontrado
no consumo dessas producdes € de extrema
importancia para qualquer artista, quanto mais
vasto for o repertorio de alguém, mais
referéncias ela ira possuir, e consequentemente
vir a utiliza-las em seu trabalho. O processo de
criacao para mim é algo bem complexo e muitas
vezes imprevisivel, qualquer coisa pode acionar
uma faisca de criatividade e me inspirar a
produzir. Repito aqui que ultimamente as
animacgoes que consumo me estimulam muito a
criar novas obras como Igor também citou, gosto
de imaginar e criar personagens naquele
universo que estava imersa ao assistir essas
produgdes. Outros exercicios criadores se
apresentam em seguida.



FIGURA 17 = FANART DO PERSONAGEM EKKO DA ANIMACAO ARCANE (2021) A ESOUERDA E PERSONAGEM CRIADO POR MIM NO UNIVERSO DA ANIMACAO A DIREITA,
2021

FONTE: ACERVO PESSOAL



Para Vinicius suas influéncias sao vistas por uma perspectiva um
pouco diferente. Assim, ele nos diz:

Pronto, entdao né, influéncia no seguinte, quando a gente
reassiste ou assiste animagdes meio que da vontade de
fazer, produzir mais ou menos alguma coisa naquele
estilo, né? Entdo, seja um manga, seja vocé querer fazer
um como se fosse um personagem daquele universo,
tipo sei 14, um personagem de Dragon Ball (Z), um
personagem de Naruto, um personagem de Cavaleiros
(do Zodiaco), tipo vocé querer fazer um manga tipo sé
seu, entendeu? E o mais importante é que, a segunda
pergunta, (..) é uma mistura né, essa mistura de
influéncias né. Entdo tipo o trago por causa dessa
mistura o desenho acaba ndo ficando 100% igual a
Dragon Ball, Naruto, tipo comeca a virar meio que uma
mistura né, em questao de olho, boca, nariz, orelha, fica
meio que uma mistura entre esses estilos e acaba
formando um trago novo né, uma forma de desenhar
diferente (PEDROSA, 2021).

Duas fanarts produzidas por Vinicius podem ser observadas na sequéncia.



FIGURA 18 - FANARTS DE PERSONAGENS DE ANIMES, 2020

FONTE: ACERVO PESSOAL DE VINiCIUS PEDROSA



Joana, coincidentemente, trouxe pontos em comum com Vinicius e um pouco mais sobre suas maiores
referéncias até hoje, dizendo que:

Hoje, como artista em formacao, eu me permito filtrar
coisas que quero, das animagdes que mais gosto... Por
exemplo, a forma de se desenhar narizes de Arcane
muito me agrada, entado tento incorporar ao meu estilo.
Mas, percebo que ainda hoje, e por influéncia dos
animes, a coisa que mais presto atenc¢ao... Sao os
cabelos. Amo desenhar cabelos, dos mais variados
tipos. E rostos também. Basicamente, é tudo o que
desenho... E tudo isso, é heranca daqueles penteados
estilizados, de animes dos anos 90/2000, das princesas
da Disney e seus cortes belissimos, as crinas de My
Little Pony. E como se meu estilo fosse um grande
Frankenstein (DARCK, 2022).

A partir de sua fala, Joana apresentou as seguintes obras produzidas por ela.



FIGURA 19 - FANARTS DE VARIOS PERSONAGENS DE ANIMACOES, 2021

FONTE: ACERVO PESSOAL DE JOANA DARCK



Ambos Joana e Vinicius trazem, repetitivamente, o fato de
seus tracos no desenho carregarem a mistura de toda essa
influéncia que receberam ao longo dos anos com as
animacgdes que costumavam e costumam consumir. Joana,
inclusive, se refere a esse fendbmeno como “um grande
Frankenstein®. Somos bombardeados desde cedo com
diversos estimulos visuais na midia, consequentemente,
carregamos muita informacao no nosso imaginario, e nao
seria diferente nessa relagdo do desenho com o que
consumimos. Como citado anteriormente em minhas
experiéncias pessoais e por Vinicius, existe a questao da
inspiragdo que sentimos ao ver uma animagao, e,
consequentemente, querer criar personagens naquele
universo. Realmente é algo bastante comum entre artistas e
existe um nome especifico para esses trabalhos, fanart, que
traduzindo de forma literal € uma palavra informal que
corresponde a uma arte inspirada em certo produto
midiatico feito por um fa. No meu caso, eu tenho plena
consciéncia de que a forma que eu desenho carrega
diversos estilos de artistas que consumo, mesmo que eu nao
consiga reparar diretamente as referéncias eu sei da
existéncia deles no meu repertorio imagético, como pode ser
observado nas imagens a seguir. Acho importante termos
nogao em relagdo a esse aspecto, pois é algo normal que
acontece com todos os artistas, todos ndés carregamos
influéncias de outros.



FIGURA 20 - FANART DE PERSONAGEM DE ARCANE (2021) E Sout EATER (2008). 2021

FONTE: ACERVO PESSOAL



Podemos, entao, destacar que com base nas vivéncias encontradas neste trabalho, para algumas
pessoas as animagdes podem nesse contexto contemporaneo, de maneira independente,
incentivar a aprendizagem do desenho desde a infancia.

No dia 8 de marco de 2022, encontrei na rede social Twitter uma thread que continha uma artista
questionando outros sobre qual tinha sido o desenho animado que os tinha motivado a comecar a
desenhar na infancia, e se seus tragos eram influenciados até a atualidade. Logo em seguida,
diversas pessoas comegaram a interagir com a postagem compartilhando suas experiéncias de
como isso ocorreu com cada uma delas. Selecionamos algumas e destacamos abaixo essas
postagens.

2Thread é uma palavra em inglés que significa “fio”, na rede social Twitter ela é utilizada para referenciar postagens feitas em sequéncia,
normalmente sobre um mesmo assunto



FIGURA 21 = PRINT DO TWEET FEITO PELA CONTA DA ARTISTA ®ORHAI_IZ

FONTE: APLICATIVO TWITTER, 2022



FIGURA 22 - PRINT DOS TWEETS FEITOS PELAS CONTAS ®BELLARTI/ E ® _LAUNNII

FONTE: APLICATIVO TWITTER, 2022



FIGURA 23 - PRINT DOS TWEETS FEITOS PELA CONTA OHELLOLIZBELLA

FONTE: APLICATIVO TWITTER, 2022



FIGURA 24 - PRINT DOS TWEETS FEITOS PELAS CONTAS COFOURFEID E ®(OPYDEMONN

FONTE: APLICATIVO TWITTER, 2022



FIGURA 25 - PRINT DOS TWEETS FEITOS PELAS CONTAS ®OWOLFIVERSE, ® _LARAJENN E ®IARANAIKA

FONTE: APLICATIVO TWITTER, 2022



Fiquei bastante feliz de ter, coincidentemente, encontrado esses
compartilhamentos, ler depoimentos de tantas outras pessoas que
também dividem dessa mesma vivéncia, refor¢ca o quanto o tema é
importante no campo da Arte. Consequentemente, me faz indagar
ainda mais o porqué desse topico nao ser frequentemente
estudado no meio académico.

Por fim, o texto caminha para sua conclusao, onde apontamos a
falta de trabalhos académicos na tematica da animacao em geral,
e consequentemente, também de que tratam especificamente
sobre a influéncia das animagdes no desenho infantil. Anexo a
isso, também esta presente uma breve discussdao sobre como as
midias, em geral, podem ser uma ma influéncia na faixa etaria da
infancia e sobre a importancia do papel do desenho na infancia.



5. CONCLUSAQ

Busquei apontar ao fim desta pesquisa como as animag¢des podem vir a ser uma pec¢a fundamental
na construgao do interesse pelo desenho, principalmente na infancia. Quando eu me encontrava no
processo inicial de escrita deste trabalho, no periodo de pesquisas, me deparei com a escassez de
estudos com tematicas semelhantes a esta. Tanto em sites de trabalhos e revistas cientificas na
lingua portuguesa (Brasil) quanto de lingua inglesa. Encontrei apenas um, mas que se tratava de um
estudo de caso mais particular, girando em torno de como uma animacgao especifica influenciava os
alunos de uma turma escolar do fundamental, nada além disso. Essa falta de material me tornou mais
curiosa e me estimulou a ponderar mais ainda ao redor desse tema. Para mim, era incompreensivel
que algo que parecia tdo comum — como ver relatos de pessoas afirmando que a influéncia das
animacgoes na infancia foi um pontapé inicial em suas vidas no meio das artes (ou ndo) — ndo
mobilizasse pesquisadores a estudar tal fenémeno.

O objetivo geral deste trabalho foi investigar a influéncia das animacbdes no processo de
desenvolvimento do desenho em quatro estudantes do Ensino Superior (incluindo a mim mesma).
Para isso, busquei conhecer suas experiéncias, recolher suas experiéncias, memorias da infancia e
registros desses desenhos. Pensei que ao recolher essas informagdes eu pudesse compreender o
quanto essa experiéncia seria recorrente, e pudesse analisar conjuntamente a falta de dialogo sobre
essa situacao. No entanto, é visivel também que muitos dos jovens que recebem essa influéncia
trilharam seu caminho profissional no meio artistico, como os tweets trazidos acima evidenciam.



Além disso, eu também tinha como objetivos
secundarios compreender como se deu o contato
com as animacgdes para os estudantes de Artes
Visuais, um estudante de Ciéncia da Computacéao e
eu, coletar desenhos realizados por esses
estudantes (que tiveram influéncia a partir de
animacoes) e pesquisar se as animacgdes ainda
servem de estimulo para os desenhos desses
estudantes. Tudo isso foi fundamental para
entender e identificar possiveis influéncias e
estimulos recebidos através das animagdes. Como
foi tratado no inicio do trabalho, esta pesquisa foi
configurada como um estudo de caso, no qual
coletei informacgdes sobre os 3 estudantes e a mim
mesma sobre o tema proposto.

Durante o processo, pude observar muitas
semelhancas e diferencas entre nés (elas foram
discutidas nos capitulos anteriores), e o que mais
me chamou atengcdo nessa jornada foram
exatamente a identificacdo de nossas diversas
semelhangas. Nosso contato com a animacao se
iniciou de forma parecida. Porém, nos tocaram de
formas diferentes gerando um impacto significativo
em nossas vidas, e assim acabamos todos
continuamente sendo tocados por esse tipo de
midia e produzindo arte.

Quando escolhi o tema deste trabalho ouvi uma
opinidao diversa de uma professora de pintura: ela
acreditava que a influéncia das animagdes nas
criancas desde cedo era precoce e ndo a via com bons
olhos. Para justificar tal opinidao, ela utilizou sua
experiéncia de anos lecionando pintura em sala de aula
(no Ensino Superior), apontando em seus alunos que o
contato com as grandes midias na infancia os
deixavam com o processo criativo bastante
comprometido. Ela me deu um exemplo simples, de
quando pede para seus discentes fazerem uma pintura
livre, e comentou que normalmente grande parte dos
alunos produz imagens ja existentes, como
personagens de alguma midia (fanart). Por isso, ela
conclui que essa exposicao precoce atrapalha o
desenvolvimento da criatividade. Essa opinido me
deixou bastante pensativa, porque até aquele momento
eu nunca tinha cogitado pensar por esse lado, de
perceber que a exposicdao das animagdes nesse
periodo infantii também podiam trazer aspectos
negativos. Ponderei bastante sobre essa questao e nao
queria deixar de trazer minhas considera¢cdes sobre
ela.



Primeiramente, ja gostaria de externalizar que nao concordo
com a fala da professora. Percebo que o interesse no desenho
precisa ser despertado de alguma forma, e nesse trabalho ele
ocorreu a partir das animagbes. A crianga precisa
constantemente de estimulos - principalmente de forma ludica -
no exercicio do desenho, como incentiva-la a pratica? Desde a
infancia utilizamos muito de referéncias e repeticbes como
aliados a aprendizagem, e nos dias de hoje existe uma gama
extensa de pesquisas sobre como isso se desenrola. Cristiane
de Oliveira Coelho, professora de ensino infantil em Salvador
(BA) e arte-educadora especialista em psicopedagogia e
alfabetizacdo com praticas em afro perspectivas, afirma na
reportagem de Soloni Rarpim (2020) que essa pratica “é uma
grande aliada no processo de desenvolvimento infantil, porque
€ através desse processo que ocorre a memorizagao e,
consequentemente, o aprendizado” (RARPIM, 2020).

Em sengundo lugar, compreendo ser de extrema importancia
salientar a forte presenca da midia - mais especificamente a
televisiva - no cendrio contemporaneo em que vivemos. Desde
o inicio, o século XXl é marcado por diversos avancos
tecnolégicos no ambito das midias digitais. No inicio dos anos
2000, a televisao ainda estava em alta, como ja foi mencionado,
e esse foi justamente o periodo em que eu e os estudantes
entrevistados nesta pesquisa tivemos o maior contato com ela.

Entendo os maleficios que a massa midiatica
pode trazer para as pessoas, principalmente
para criangas, pois estdo em fase de
crescimento. Contanto que essas midias nao
sejam utilizadas em excesso, creio que nao
hajam pontos negativos em sua utilizagdo
nesse ambito. Esse trabalho é um grande
exemplo do ponto positivo que essa relacao
entre desenho e animacgao causaram na vida
dos 4 entrevistados. Percebo que as
vantagens dessa acao se sobressaem a
possiveis “maleficios”. Infelizmente é verdade
que o desenvolvimento do processo criativo
acaba sendo comprometido nesse processo, e
continua sendo durante o crescimento, se nao
houver expansao nas multiplas possibilidades
de desenvolvimento e ampliagcao do repertorio
visual através das praticas artisticas. Porém,
nao podemos fugir da era digital que abriu e
continua a expandir outros horizontes e
processos criadores. Essa discussao vai para
além do ponto que venho trazer neste trabalho
e abre novo caminho de investigagao.



Reafirmo continuamente que vejo a

animacao como forma de introdugéo a
pratica de desenhar na infancia, que,
como ja se sabe por meio de estudos,
elas trazem diversos beneficios as
criangas que se encontram num periodo
de desenvolvimento continuo.
O desenho é bastante encorajado nesse
periodo inicial da vida das pessoas,
Fernanda Hanauer (2013) é uma das
autoras que afirmam esse fato, e em
seu artigo “Riscos e rabiscos - O
desenho na educacao infantil” diz:

“[..Jao desenho como a primeira forma de expressao
grafica infantil, que se constitui uma linguagem
universal, presente em todas as culturas desde os
tempos antigos. Os tracos deixados nas mais variadas
superficies sdo marcas impulsionadas pelo prazer, onde
a crianga registra seus pensamentos e sentimentos. A
producdo criadora, o desenho como arte, envolve o
pensamento, a criatividade, a imaginagao e os sonhos.
Através do desenho, a crianga representa objetos
significativos, sejam eles reais ou imaginados,
processando experiéncias vividas e pensadas.”
(HANAUER, 2013, p. 1)

Flavia Pedrosa Vasconcelos (2015) em
seu livro Designare: Pontes
artistico/educativas  na  formagéo
docente em Artes Visuais, afirma que o
ensino do Desenho apresenta um
espaco que permite o entendimento de
ideias falhas, de persisténcia visando a
ampliagdao do olhar reflexivo, nesse
caso, em especifico, na crianca.



Na “Parte I” do trabalho, trago uma breve introdu¢cao do que é animacgao e sua histéria, tanto no mundo
quanto na particularidade do Brasil. Percebi que por mais que ja existam pesquisas sobre esses assuntos,
ainda é algo escasso em comparacao a live action por exemplo. O que é curioso, principalmente pelo fato de,
se observarmos a histéria do cinema no geral com atencao, percebemos que o cinema de animacgéao
antecede o de live action. Concluo que as pesquisas nessa area devem ser incentivadas, existe um campo
muito amplo que ainda nédo foi desbravado. Percebo novamente a importancia da iniciativa deste trabalho,
principalmente pelo tema em si, que reiterando, hdo consegui encontrar nenhum outro semelhante. Por esse
fator de escassez aqui exposto, a0 mesmo tempo, relembro que pesquisar e trazer o tema foi desafiador,
justamente por nao ter trabalhos anteriores para comparar e utilizar na fundamentacao tedrica.

Na “Parte II” da pesquisa, apresento as entrevistas e seus desdobramentos, conseguir relacionar e “costurar”
nossas experiéncias entre si, e o resultado foi bem interessante. E evidente que o contato com essas midias
por parte das criangas é algo que traz beneficios em diversos aspectos, e por isso merece ser devidamente
estudado. Ja foi citado inUmeras vezes nesse capitulo de conclusdo as vantagens existentes na animacao
como “ponte” para o incentivo da crianca ao desenho e seus desdobramentos na vida adulta.

Compreendo que o trabalho no geral foi extremamente importante para mim como futura pesquisadora e
animadora na area de animacao, pois me introduziu profundamente nesse campo, me fazendo refletir sobre
questdes mais gerais como a histéria das animacgoes, até questdes mais complexas como a falta de
trabalhos académicos nesse setor. Além da questao representativa em ser um trabalho de Artes Visuais,
sabendo que a animacgao se encontra em um “meio termo” entre ela e o Cinema.

Espero que os desenhos animados continuem impactando positivamente e influenciando geracodes, que
consigam ser tocadas e marcadas como aconteceu comigo, os estudantes que fizeram parte desse estudo e
varias outras pessoas.
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