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Resumo: Esta pesquisa analisa os filmes finalistas da edicdo de 2012 do
festival de animacdo Celucine sob a oética da direcdo de arte e do
videografismo. A observacdo se propbe a delimitar as preocupagdes e
parametros que envolvem a producao de conteldo do género animagao,
voltado exclusivamente para dispositivos méveis portateis. As novas formas
de consumo contempordneo de produtos audiovisuais, que tém como
plataforma telas dos mais variados tamanhos também sao abordadas. O
estudo ainda define a metodologia e os objetivos da andlise dos filmes
concorrentes para tentar estabelecer uma diretriz a respeito desta essencial
area de conhecimento na cadeia produtiva audiovisual contemporéanea.

Palavras-chave: audiovisual, animacdo, direcdo de arte, videografismo,
novas midias.

Abstract: This research analyses the finalist films from the 2012 edition of
the festival Celucine animation, from the viewpoint of art direction and
videographism. The notice proposes to define the parameters and concerns
involving the production of such content animation, dedicated exclusively to
mobile handheld devices. The new forms of contemporary consumption of
audiovisual products, whose platform screens of various sizes are also
addressed. The study also defines the methodology and objectives of the
analysis of the competing films to try to establish a guideline regarding this
essential area of knowledge in contemporary audiovisual production chain.
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1. INTRODUGAO

No cendrio da convergéncia tecnoldgica, observa-se a diversificacdo crescente
das formas de producao e veiculagdo de conteldos audiovisuais. As bases da evolugao
deste processo estdo no aumento da velocidade e da universalizacdo do acesso a
internet. Ao mesmo tempo, dispositivos modveis mais modernos e com maior
capacidade de processamento chegam ao mercado. S3o novas plataformas para o
escoamento de uma intensa producdo de conteludo de animacgdo, nas suas muitas
técnicas e tematicas.

A diversificacdao das formas de acesso frente a gama de dispositivos moéveis é
um ponto de interrogacao importante no momento da concepcao e producdo destes
conteudos. Entre as dimensdes das telas de aparelhos de telefonia celular e tablets, ha
espaco para o questionamento dos conceitos de direcdo de arte e de videografismo,
com foco no consumo imagético de massa. Consequentemente, também, para a
pesquisa, investigacdo e documentacdo das técnicas e referéncias utilizadas pelos
produtores de conteudo.

A amostra analisada é composta pelos filmes finalistas da categoria animacao
da edicdo 2012 do festival Celucine, um dos principais eventos do género no Brasil. A
analise do conteldo das obras realizadas e o cruzamento das referéncias bibliograficas
neste campo de conhecimento poderdo tornar vidvel a definicdo de um quadro mais
fidedigno da vanguarda na animacgao no pais.

Uma linha de analise dos conteddos dos produtos audiovisuais pode ser
definida pelo termo Gestalt, referéncia para fatores como exposicao, meio, percepcao,
significado e outros elementos emocionais e fisioldgicos, na obra de AZEVEDO. A
conceituacdo de animacdo e do setor de dire¢cdo de arte ocorre com os estudos de
NESTERIUK, para o desenvolvimento do género, e BUTRUCE e JUSSAN, acerca do
impacto visual de uma producdo. As caracteristicas das novas plataformas de
distribuicdo de conteldo sdo indicadas por SANTAELLA, enquanto autores como
MACHADO e VELEZ servem de referéncia para a hipermidia, uma nova forma de
pensar a criacdo de um conteddo de animacdo, por meio da associacdao de textos,
formas, sons e imagens. O conceito de transmidia, exploracdo dos mais recentes
espacos midiaticos pelos novos conteddos de animacgdo, se apresenta relacionado aos
estudos de BORGES, PUCCI JR. e SOBRINHO. Por fim, ARNHEIN apresenta parametros
para um enquadramento da mensagem dentro do mosaico de experiéncias individuais.

A pesquisa também relaciona as caracteristicas técnicas e estéticas dos cinco
filmes da amostra, apresentando sua analise individual a partir da exposicao de um
determinado quadro. Ao mesmo tempo, constréi uma perspectiva dos elementos e
fatores que poderdo reger a producdo de conteudo audiovisual de animacdo voltado
especificamente para os dispositivos méveis portateis.

O presente estudo pode servir como referéncia de consulta e base para novas
pesquisas nesta area de conhecimento e justifica o lancamento de um olhar académico
para o segmento de animacdo, ao mesmo tempo em que contribui para o
reconhecimento do Brasil como territério de exceléncia na produgdo artistica e criativa
para 0s novos meios.



2. CONCEITOS ASSOCIADOS A REALIZACAO

Pesquisadores e produtores de contetddo audiovisual tém evidenciado esforgos,
ao longo dos anos, para estabelecer uma metodologia definitiva, ao estilo
estruturalista, no processo de andlise de produtos criativos. Algumas diretrizes sao
apresentadas pelos que aplicam a Gestalt em suas andlises. Por mais que se busque
esquematizar e enquadrar produtos em categorias e analisar seus potenciais, hd um
longo caminho a percorrer, no conhecimento da intrincada cadeia de ocorréncias que
envolvem exposicdo, meio, percepcdo, significacdo e os demais fatores emocionais e
fisiolégicos que se seguem ao processo de consumo de produtos audiovisuais.

2.1 O género animagao

N3o é possivel abordar a histéria do audiovisual sem citar Charles-Emille
Reynaud, responsavel pela primeira exibicdo publica de uma animac¢do, na Paris de
1892. O relato simples de dia a beira de uma praia, registrado na obra de NESTERIUK
(2011) inaugurou a arte da organizacdao de fotogramas previamente planejados, a
partir de uma técnica de desenho, para criar a sensacdo de movimento e veicular uma
histéria. Atualmente, o uso do computador é corrente e sua influéncia se manifesta
mesmo nos processos mais artesanais, como, por exemplo, na fotografia seriada do
stop-motion.

2.2 A Diregao de Arte

O planejamento da direcdo de arte assume uma importancia muito maior na
animac¢do do que no cinema comum. Este contexto é justificado pelo género se
posicionar como uma arte pldstica que gera a ilusdo de movimento. Assim, a direcdo
de arte torna a capacidade diegética® de qualquer conteiido dependente das escolhas
do realizador. E possivel criar a totalidade do visual exposto na tela, selecionando o
estilo grafico, as cores, a arquitetura dos ambientes, a representacao das personagens
e a mistura de técnicas, entre outros aspectos, como define BUTRUCE (2005). O
desafio da direcdo de arte esta em criar uma coesdo entre estes fatores e elementos
para impressionar os sentidos dos usuarios das midias locativas.

2.3 As midias locativas

A disseminacdo de conteludos por meios digitais traz alternativas para o
consumo de produtos audiovisuais. Observa-se uma continua associacdo das
possibilidades de distribuicdo de contelddo entre antigas e novas plataformas, onde se
destacam as midias locativas. Nos dias atuais, sempre hd um dispositivo capaz de
solucionar a questdo da distancia e do espago entre produtores e consumidores: uma
garantia da audiéncia em todo lugar, em qualquer contexto. Ao mesmo tempo, os
novos aparatos fornecem aos produtores informacdes sobre habitos, comportamentos
e as localizacGes de usudrios, como assinala SANTAELLA (2008), em um contexto de
convergéncia de meios jamais experimentado por qualquer fase da humanidade.

1 Referente 3 diegese. Forma do discurso constitutivo da narrativa. RABACA e BARBOSA (2001), pag.
504.



As midias locativas convertem-se em, assim, em um ambiente de exibicdao e de
reflexdo artistica, virtualmente nas maos dos espectadores/usuarios, em tablets,
laptops, telefones pessoais e demais aparatos que se multiplicam em capacidade de
recebimento e transmissdo de dados. Conclui-se, entdo, que o processo de
planejamento e enquadramento de quaisquer cenas precisa sofre uma consideravel
influéncia da disparidade do tamanho das possiveis telas. Por isso, é importante
refletir sobre as condi¢des de veiculacdo e consumo.

2.4 Hipermidia

As midias locativas, por utilizarem-se de arquivos digitais especializados em
condensar informacdo em pequenos espacos de disco ou de banda, sdo as mais
recentes plataformas, onde a “reprodutibilidade técnica”, citada por Walter Benjamim,
no século XIX, vem constituir uma nova vanguarda. O consumidor de conteludo
audiovisual é ejetado, por um clique, de um conceito de midia, que serve para
estabelecer um meio onde se fixa ou onde se transporta uma determinada informacao
ou conteudo, até a hipermidia, onde a associacdo de meios de navegacdo cria uma
nova forma de pensar a criacdo de um contetddo de animacao.

E para o ambiente cultural desta profusdo de meios que um produtor de
animacdo tornard comum uma narrativa, exercitando o papel disseminador que as
midias locativas executam. Considerar estes ambientes de consumo pode operar
decisivamente na construcdo das alternativas artisticas do todo realizador. Ndo ha
como desconsiderar a cultura contemporanea de consumo e a associacdo de meios
complementares da chamada cultura transmidia. Das grandes telas das salas de
cinema até o visor de um aparelho de telefone celular, ha fatores essenciais na
avaliacdo de um produto audiovisual e que, aqui, busca-se elencar, provocando um
ponto de reflexdo sem, no entanto, constituir uma receita definitiva.

2.5 O festival Celucine

A festival Celucine, fundado em 2008, é a maior base de lancamento de
narrativas voltadas para o universo digital no Brasil. Para participar, cada realizador
deve concordar em produzir um filme em equipamento digital a sua escolha, com
tema livre. O conteldo deverad ter entre 30 segundos e trés minutos de duracdo, sendo
inédito em qualquer midia. A exigéncia de que a histdria seja contada dentro de limites
de tempo e de caracteristicas de tamanho de arquivo representa uma boa indicacao
das qualidades técnicas apreciadas neste novo contexto.

Em sua quinta edi¢do, no ano de 2012, o festival recebeu cerca de 170 filmes
inscritos. O corpo de jurados, formado por membros do meio artistico e cultural da
industria do audiovisual, selecionou os finalistas. Os filmes sdo: “A Grande Fuga”; “O
Colecionador”; “Noite Sangrenta”; “Video Tirinha“; e “O Homem que Cantou as Aves

do Sertdo”. A tabela a seguir apresenta o diretor de cada obra, seu tempo de duragao,
formato e tamanho do arquivo original encaminhado aos organizadores.



Tabela 1 - Os finalistas da categoria animagao

Filme Direcao Duragdo Formato Tamanho
A grande fuga Américo Gomes 115" Wmv 15Mb

O Colecionador Dimitri Kozma 1'00” Avi 22,3Mb
Noite Sangrenta Marco Nick 2'47" Mpegd 26,9Mb
Video Tirinha Munir Kanaan 1'00” 3gp 1,48Mb
O Homem que cantou Patricia Oliveira 2'59” Avi 21,6mb

as aves do sertdo

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada

2.6 Objetivos e metodologia

Ndo ha uma férmula definitiva para a classificacdo e avaliacdo dos produtos
audiovisuais. Para isso, a pesquisa discorre, de forma analitica e comparativa, sobre as
formas e texturas empregadas na criacdo de cada um dos videos da amostra,
relacionando as op¢Bes compositivas com a base conceitual da psicologia da Gestalt.
S3o analisadas as formas geométricas e icOnicas dispostas no conteudo relativamente
ao bindmio “simplicidade x forca”, onde as obras serdo dispostas comparativamente,
em relacdo ao conjunto das op¢des do artista.

A psicologia da Gestalt aponta que um determinado estimulo é mais bem
percebido quando exige a menor quantidade de energia cerebral para se fazer
significar dentro do ambiente. Ha diversos principios sustentados pelos tedricos para
definir o processo de percepcdo ao que se submete determinado estimulo. O Principio
da Boa Pregnancia, também conhecido como Principio da Boa Forma, é um ponto de
relevante andlise para os produtos do universo amostral.

Ao expor visualmente quadros com frames selecionados, verificam-se as
alternativas da direcdo de arte e seu impacto em uma darea de exibicdo tdo exigua
guanto as telas dos dispositivos mdveis portateis. Utilizando conceitos de composicao
de quadro e emprego de cores e texturas, serdo construidas andlises de eficiéncia de
determinadas opc¢bes de cada filme. Os finalistas ainda serdo analisados
individualmente, com respeito a natureza iconica de seu design cinematografico e as
influéncias visuais, como forma de proporcionar uma reflexao sobre o grupo social ao
qgual aquela obra busca referir-se, ao realizador e seus potenciais consumidores.

Em virtude disso, busca-se o foco na experiéncia do usuario, nas condi¢des
ambientais onde se dara o consumo do conteldo e das caracteristicas que este exibe
para tornar-se mais “perceptivel”. A metodologia constréi uma analise comparativa e
conceitual entre as amostras para, primeiro, analisar quais elementos empregados na
composicao do video favorecem uma boa percepcdo e um bom entendimento da
narrativa, cuja andlise é feita em paralelo com a desconstrucdo da direcdo de arte
empregada, ao refletir sobre os grupos culturais onde se planta a natureza artistica da
obra e as influéncias visuais herdadas de outras tradi¢des, escolas ou grupos culturais.

Também serd verificado se as opc¢bes da direcdo de arte aplicadas sdo
adequadas ou ndo para que a fruicdo do consumo daquele contetdo se dé até mesmo
através de uma pequena tela de duas por duas polegadas. O método busca formar
uma carga analitica qualitativa sobre a amostra determinada.



2.7 Anadlise e perspectivas

O vencedor da edigao 2012 do festival Celucine foi o video “O homem que
cantou as aves do sertdo”. Em sua construcdo, a obra usa cendrios baseados no
resultado da xilogravura da literatura de cordel nordestino. A simplicidade dos tracos
constréi uma paisagem interiorana em preto e branco e vai, sutilmente, ganhando
cores de aquarela, para simbolizar os valores subjetivos da musica de Luiz Gonzaga
para o povo do Nordeste do Brasil. No sentido de percepcdo, as formas e as técnicas
empregadas nesta obra sdo simples, remetendo diretamente a estética popular do
cordel. Por si s6, esta forma de manifestacao popular é considerada um elemento de
forte Gestalt, gerando um processo perceptivel bastante favordvel ao entendimento.

Uma técnica de desenho mais simples que a do filme vencedor estd no video “A
grande fuga” - clara referéncia a uma estética infantilista, de inspiragao naif, em
funcdo de suas formas e cores. O realizador valeu-se do traco forte nos contornos e
cores basicas em todos os desenhos, alternativas de um cenario com poucos
elementos, usado de forma quase iconica. A ilha deserta, as palmeiras, a areia e os
personagens sdo apresentados com grande foco, representando uma encenacdo rigida
e pouco disposta a proporcionar uma liberdade de interpretacdo. Trata-se de um
produto de percepgao facilitada, muito por causa da simplicidade do trago e do foco
dos enquadramentos altamente rigidos do ponto de vista da economia de elementos.

O finalista “Noite sangrenta” apresenta uma narrativa mais complexa,
buscando a construcdo de tensGes, viradas e ganchos, algo muito comum em
conteudos mais longos e elaborados. O video conta a histdria de um lenhador solitario
e, para informar o espectador do meio onde este personagem habita, apresenta um
plano geral bastante elaborado e carregado de elementos, mostrando a floresta e
situando a casa deste lenhador. A técnica empregada constitui a mistura de construgdo
de objetos em 2D aplicados num ambiente simulando o 3D, criado varias camadas
dentro do mesmo enquadramento. Vale destacar que se trata de uma estética
contemporanea, muito exercitada no contexto de pecas publicitarias. O personagem
lenhador é estilizado, com um tronco desproporcionalmente forte em relagdo ao
restante do corpo. O visual é rico, sob o ponto de vista de convivéncia pacifica entre as
cores, que tem a seu favor a grande harmonia da estética ao longo de todo o video,
mas deixa transparecer o emprego de opg¢des sutis e que tornam o processo de
percep¢ao um pouco mais oneroso para a audiéncia. A grande variedade de técnicas
de desenho, a0 mesmo tempo em que enriquece a estética, aumenta a necessidade de
energia aplicada na percep¢ao, dada a quantidade de detalhes visuais.

Do ponto de vista de arrojo estético e do emprego de elementos
expressionistas, nenhum concorrente é mais desafiador do que “O colecionador”. A
narrativa se constréi com o emprego de uma técnica mista de desenhos 2D num
ambiente cenografico 3D, com a criacdo de diferentes niveis ocupados por figuras
planas. O Unico personagem é desenhado de uma forma altamente caricatural, com
tracos fortes e expressionistas, buscando apresentar uma distor¢do visual nas formas e
proporcoes capaz de representar algum desequilibrio psicoldgico do mesmo. Nesta
obra também s3o utilizadas texturas oriundas de fotografias reais como forma de
composicao dos objetos, até nos objetos de culto do colecionador, a saber, seus
préoprios excrementos. A utilizacdo deste recurso representa a complexa psicologia da
obra e combina com a técnica visual utilizada, mas gera um grande nimero de pontos



de significacdo ao longo do com teudo. Estes fatores, aliados, convergem para um
produto de percepcdao mais complexa e, assim, de uma Gestalt mais fraca.

A obra “Video tirinha” apresenta, a exemplo de seu titulo, uma ideia que
reproduz uma histdria em quadrinhos com detalhes muito sutis de animacao. Trata-se
de uma animac¢dao 2D, com pouquissimo movimento, valendo-se de personagens
estdticos - uma velha senhora e as aranhas que ocupam sua casa. A evolucdo da
historia é, basicamente, a passagem do tempo representado pela quantidade de teias
de aranhas construidas do primeiro ao ultimo quadro, usadas para reforcar a sensacao
de abandono e de rendncia ao fim da vida da senhora. Neste periodo, a velha senhora
nao esbogca movimentos, mantendo-se apenas atenta a televisdo que exibe sua novela.
O emprego de formas simples, com poucas variagbes de quadro e movimento,
converteu-se num conjunto onde o contraste entre simplicidade de formas e
sofisticacdo do discurso prejudicou a percepcdo do conteldo. Bastante desafiadora do
ponto de vista artistico, a missdao de cruzar as linguagens audiovisual e das histérias em
guadrinhos revelou um quadro onde a Gestalt pode ser considerada fraca.

Perceber que os conteudos voltados para midias locativas devem ter certas
caracteristicas de dimens3do e propor¢ées adequadas a pequenas telas é uma questdo
central na criacdo de um mercado forte para este segmento produtivo. O video “O
homem que cantou as aves do sertdo” foi extremamente feliz nas opcdes de
enquadramento e propor¢do. Os créditos de abertura sdao adequados para pequenas
telas , como mostram as figuras 1 e 2.
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Figuras 1 e 2 — Créditos de abertura do filme “O homem que cantou as aves do sertdo”. Elaborado
pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A simplicidade do desenho e a economia nos detalhes ajudam a tornar mesmo
os planos gerais bastante visualizaveis nas condi¢cdes de andlise. A evolucdo visual na
narrativa respeita claramente as limitagdes de drea de tela, pois mesmo os elementos
apresentados com mais detalhes sdo imediatamente seguidos por planos mais
fechados que ajudam a clarear detalhes que, no plano anterior, poderiam ser confusos
ou ndo interpretados, como observado na entrada do personagem de Luiz Gonzaga
carregado por pdssaros e o plano apresentado em seguida. De um modo geral, apenas
os créditos finais ndao foram pensados com limitagdao de tela, pois sao ilegiveis nas
condicdes de andlise propostas.

O video “A grande fuga” também é altamente coerente com a sua utilizagdo em
pequenas telas. Mesmo o plano geral do passaro que sobrevoa uma ilha onde ird
buscar descanso é simples, com proporcées bem realizadas e desenhos iconicos, o que
facilita a visualizacdo em qualquer das utiliza¢des do conteddo. Um detalhe pequeno




como a retirada da pena do pdassaro azul é bem representado, com um plano fechado
adequado para mostrar a acdo, evidenciada nas figuras 3 e 4. Ao contrario de “O
homem que cantou as aves do sertdo”, “A grande fuga” apresenta créditos bem
visualizaveis em pequenas telas, talvez pela opcado de cores pretas em fundo branco,

ao contrario do anterior.
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Figuras 3 e 4 — Cena do filme “A grande fuga”. Elaborado pelos autores, com base na pesquisa
realizada.

J4 o video “Noite sangrenta”, por ser bem mais arrojado do ponto de vista de
roteiro e possuir uma caracteristica visual mais elaborada, merece algumas
observacdes pontuais sobre as op¢Ges narrativas escolhidas. O plano geral inicial do
video é muito bem elaborado em formas e cores, mas, quando exibido em uma
pequena tela, torna-se impossivel perceber que o lenhador estd chegando a casa. Esta
constata¢do ndo indica que o plano seja incompreensivel. Porém, seu detalhamento
representa um desperdicio narrativo em pequenas telas, na medida de que o
personagem principal assume uma forma pouco visualizavel dentro do contexto geral.

Um detalhe bastante complexo de ser mostrado sdo as gotas de sangue (mais
tarde o espectador descobrird que a substancia verdadeira é molho de tomate) que
pingam da poltrona. O realizador conseguiu, com aplicacdo de alto contraste entre a
cor do “sangue” e a atmosfera sombria, tornar visualizdvel mesmo este detalhe
significativo para a evolugao da narrativa. A mesma questdao pode ser observada no
plano que apresenta a saida do urso da casa, pois é muito dificil visualizar esta agao no
plano que se segue ao da expulsdo, indicado nas figuras 5 e 6. Mas, desta vez, ha um
plano fechado de complemento ao anterior, o que atenua o desperdicio de energia
empregada no relato do plano geral, no inicio do video.

Figuras 5 e 6 — Cena do filme “Noite Sangrenta”. Elaborado pelos autores, com base na pesquisa
realizada.



O video “O colecionador”, a exemplo de “Noite sangrenta”, é bastante
elaborado do ponto de vista de formato e arte, mas é também mais coerente com a
ideia de exibicdo em pequenas telas do que o anterior. Um dos planos gerais mais
complexos é o da saida do personagem Unico de dentro do banheiro com seu objeto
de culto, representado nas figuras 7 e 8. Este plano é imediatamente seguido por um
plano detalhe que mostra o rosto do personagem, com uma correcao de camera para
o vidro, onde aparecem detalhes do objeto de colecdo. Toda a evolucdo visual da
narrativa obedece a essa aparente compreensao do realizador dos conceitos de
composi¢ao que precisam estar presentes num projeto audiovisual voltado para
pequenas telas.

Figuras 7 e 8 — Cena do filme “O Colecionador”. Elaborado pelos autores, com base na pesquisa
realizada.

O conteudo “Video tirinha” é, basicamente, a evolucdao de tempo mostrada
com o mesmo enquadramento. O problema de tornar visualizaveis as aranhas e as
teias, apesar de serem pequenas em relacdo ao ambiente, foi contornado pelo uso
eficiente do contraste entre a cor das teias e da aranha em relagdo ao fundo azulado
da cena, sem prejuizo para o entendimento. A compreensdo dos créditos, nesse caso,
também fica prejudicada ao final, pois nao ha facilidade de visualizagdo dos nomes dos
realizadores dentro daquelas opc¢Ges escolhidas de propor¢do para a assinatura do
video, mostradas nas figuras 9 e 10.

s 1] o
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Figuras 9 e 10 — Frame dos créditos do filme “Video tirinha”. Elaborado pelos autores, com base na
pesquisa realizada.

De um modo geral, hd sucesso na constru¢do das narrativas dos finalistas do
Celucine para aplicacdo em pequenas telas, estandardizadas aqui com a dimensdo de
duas por duas polegadas (cerca de 5 cm x 5 cm). Todos os videos finalistas, uns mais,
outros menos, apresentam opc¢des criativas prejudiciais a um processo de
compreensao integral de seu conteldo visual neste tipo de veiculagao.



3. CONCLUSAO

A construcdo do universo de consumo para pequenas telas, apesar de estar em
franco desenvolvimento, parece ndao despertar importancia entre os realizadores,
como espaco de expressao e de monetarizagao de produtos audiovisuais especificos.
As mais vigorosas industrias audiovisuais do mundo ja compreenderam a licdo de
extrair receitas complementares das possibilidades de exibicdo disponiveis. Trata-se de
um desafio ainda maior nesse contexto encontrar formas de adaptar conteddos para
este espaco de exibicdo limitado por algumas poucas polegadas de lado, como as telas
dos dispositivos moveis portateis.

A amostra privilegiada fornecida pelo Festival Celucine converteu-se em um
excelente laboratério de andlise da forma como o realizador brasileiro projeta seu
contetdo para consumo em midias locativas. De um modo geral, o pensamento
criativo ainda esta condicionado para a grande tela ou para as tradicionais telas
domésticas, onde questdes de propor¢ao de quadro e tamanho dos objetos sao mais
facilmente equalizaveis para ambas as areas de exibicdo.

Quando ingressamos nas peqguenas telas das midias locativas somos levados a
refletir sobre toda a arquitetura cenografica e de cena, que sofre um impacto direto do
tamanho limitado para a exibicdo de conteudo, competindo com a diversidade de
estimulos do ambiente urbano externo. Dessa forma, encontraram-se abundantes
exemplos de desperdicio narrativo nos contelddos analisados, com informacgdes e
acdes que ndo podem ser percebidas quando submetidas a uma limitacdo de tela de
exibi¢cdo, fato que comprova a ainda dificil compreensao da nova seara de exibigcao
midiatica pelos realizadores de animac¢ao no Brasil.

E bem provavel que, pelo pouco potencial de remunerac3o deste segmento, os
olhares dos artistas ainda nao tenham sido influenciados pelas percep¢des que se
buscou elencar aqui. Mas cabe perguntar se este aparente efeito ndo seria, isto sim, a
causa da ainda baixa remuneracdo deste segmento. Talvez produtos com
caracteristicas mais proprias para pequenas telas sejam os indutores de uma nova
ordem de consumo e de novas tendéncias para o mercado audiovisual.

A nova ordem de relagdo entre consumidor e produto audiovisual estd em
franca marcha, e ja ndo podemos considerar a internet, as grandes redes das midias
locativas e suas caracteristicas de consumo como algo novo para a realidade
contemporanea da humanidade. Mas a mesma revolucdo proporcionada pelos meios
técnicos ainda ndo repercutiu na génese criativa coletiva, que ainda encontra-se
situada, do ponto de vista imagético, junto a formas bem mais conservadoras de
expressao e de venda de produtos audiovisuais.

Cabe provocar a arte e a técnica a servico da realizacdo de animacgdo para que
sejam capazes outra vez de surpreender a sociedade, subvertendo os conceitos e
abrindo novas fronteiras de expressdao, complementando a revolucdo tecnoldgica
proporcionada pelos novos meios com a revolucdo narrativa que se impde. As novas
midias locativas estdo ai, nas maos de todos, em todos os lugares, esperando por
novas formas de surpreender e gerar emocgdes, constituindo uma nova fronteira para o
ancestral desafio da expressao do sentido artistico humano.
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