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 “O mundo me contém e me engole como um ponto, mas eu o contenho”. 

Blaise Pascal 

 

“...que a importância de uma coisa não se mede com fita métrica nem com 

balanças nem barômetros, etc. Que a importância de uma coisa há que ser medida pelo 

encantamento que a coisa produza em nós”. 

Manoel de Barros 
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DUARTE, Andrei. Animação Audiovisual Paraense: Formação do Campo e Narrativas          
Quadro a Quadro. Orientadora: Ana Lúcia Lobato de Azevedo. 2018. 153 f. Dissertação             
(Mestrado em Artes) – Programa de Pós-Graduação em Artes, Universidade Federal do Pará,             
Belém, 2018. 
 
Esta pesquisa compreende a formação do campo da animação audiovisual paraense, segundo            
os conceitos de campo, de Pierre Bourdieu, e Estados da Arte, de Howard Becker. Desta               
forma, desenvolvo descrições e narrativas históricas a partir do início da década de 70, mas               
com foco principal sobre o período de 2003 a 2018, que compreende o lançamento do               
primeiro curta de animação paraense até a atual produção de séries de animação paraenses              
para a TV. Proponho a divisão deste período em três fases, a partir da análise das                
características das produções, como: formato, técnicas, difusão, metodologias e captação de           
recursos utilizados para a realização das obras. Observo a atuação e movimentação de alguns              
artistas, a formação de grupos e estúdios, assim como as principais instituições e políticas              
públicas que favoreceram o desenvolvimento desse campo no Pará. Nesse recorte de pesquisa,             
abordo as produções de obras audiovisuais autorais de animação apresentadas em mostras,            
festivais, TV e internet, portanto vídeos publicitários e institucionais não serão avaliados. É             
importante destacar que os filmes elencados neste estudo, apresentam animação de           
personagens, assim, não trato de obras em motion graphics. Obras inacabadas ou que não              
foram publicizadas também não fazem parte da pesquisa, embora possam ser citadas como             
parte do percurso profissional de algum artista ou grupo de animadores. Como sou             
personagem de muitos acontecimentos e produções que descrevo, incluo meus depoimentos           
pessoais em algumas passagens das narrativas por meio de uma auto-etnografia, como forma             
de contribuir para melhor compreensão de alguns momentos relatados. Relaciono eventos e            
produções como quadros-chave num grande mosaico histórico a fim de contribuir na            
compreensão deste campo artístico no Pará. Realizo este estudo, por meio da pesquisa de              
campo participante, entrevistas, pesquisa bibliográfica e filmográfica, observando eventos         
socioculturais, personagens, produções, tecnologias, políticas e instituições que contribuíram         
para o desenvolvimento da animação paraense. 

 

Palavras-chave: Animação, Animação paraense, Desenho animado. 
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DUARTE, Andrei. Animação Audiovisual Paraense: Formação do Campo e Narrativas          
Quadro a Quadro. Orientadora: Ana Lúcia Lobato de Azevedo. 2018. 153 f. Dissertação             
(Mestrado em Artes) – Programa de Pós-Graduação em Artes, Universidade Federal do Pará,             
Belém, 2018. 
 
The word animation comes from the latin term "anima," which means "soul" in the sense of                
"breath of life." According to Perisic (1979), animation is a way of creating an illusion, giving                
"life" to inanimate objects – real / virtual objects or simply freehand or computer drawings.               
Born of the mix between art and technology, the animation films come in the late nineteenth                
century, and developed throughout the twentieth century in numerous productions around the            
world. However, it is only at the beginning of the 21st century that the first animated short                 
films were produced in brazilian State of Pará. This research includes the formation of the               
State of Pará's field of animation, according to Pierre Bourdieu. It gathers narratives about the               
production of animations carried out until 2018, considering the networks of personal            
relationships, the formation of groups, as well as the techniques and methodologies used to              
carry out each work. I carry out this study through participatory field research, interviews,              
bibliographical and film research, observing sociocultural events, characters, productions,         
policies and institutions that contributed to the development of the animation in the State of               
Pará. 

 

Key words: Animation, animation from Pará State, cartoon. 
  

 

 



 

10 

=6LM! ,. 6=NLMK!+E.L 

Imagem 01: Quadros chave e a necessidade de intervalos….….....…………….…...…… 20 
Imagem 02: A aplicação dos intervalos….……………………………………………....… 24 
Imagem 03: Quadros chave e intervalos..…………………………………….....……….… 24 
Imagem 04: Desenho de Otoniel Oliveira aos 4 anos de idade...………………..………… 27 
Imagem 05: Croqui da mesa de captura de imagens por Bichara Gaby...…………...…… 28 
Imagem 06: Abertura do CD Rom sobre Cultura Amazônia por cássio Tavernard…...… 32 
Imagem 07: Workshop do Anima Mundi com César Coelho em 2004…...……...……… 36 
Imagem 08: Pré-produção do teaser do filme Águas e Vida……….……………...……… 38 
Imagem 09: Frame do filme A Onda, Festa na Pororoca……………………...…………... 47 
Imagem 10: Frame do filme A Revolta das Mangueiras..………….……………...…...…. 50 
Imagem 11: Frame do filme O Menino Urubu……………………...………………........... 51 
Imagem 12: Frame do filme Admirimiriti……………………………………..…...……… 52 
Imagem 13: Estúdio de animação Animagraphic, 2005...………………….....…………… 53 
Imagem 14: Frame do filme Visagem!.....………………………………......…...………… 54 
Imagem 15: Capa do livro que foi adaptado para o filme…….……………………….……55 
Imagem 16: Frame do filme Muragens……………………………………...………….... 58 
Imagem 17: Personagem Chico-Tripa……………………………………...…………….. 60 
Imagem 18: Frame do Rapto do Peixe-Boi………………………………………...…….. 61 
Imagem 19: Frame do filme Nossa Senhora dos Miritis…..………………………...…… 63 
Imagem 20: Frame de Belém Tem Disso……………………………………………….… 69 
Imagem 21: Alunos criam personagens no Laboratório de Animação do Curro Velho..… 73 
Imagem 22: Luana Esquerdo, uma das diretoras premiadas………………….…………… 75 
Imagem 23: Frame do filme Fábrica de Ideias Quadradas…...……………………….…… 77 
Imagem 24: Os animadores associados do Estúdio Igara………………………….……… 78 
Imagem 25: Frame de uma animação da Turma do Açaí……………………….………… 80 
Imagem 26: Frame do filme A Mala……………………....…………………….………… 81 
Imagem 27: Bregilane e sua representação do preconceito de classe..……………….…… 82 
Imagem 28: Frame do filme Quem Vai Levar Mariazinha Pra Passear……….………… 83 
Imagem 29: Os Realizadores do Projeto Culturanimação…………………………….…… 85 
Imagem 30: Frame do interprograma Icamiabas na Amazônia de Pedra……….…….…… 86 
Imagem 31: Frame do interprograma Para Vler Poesia………………………………….…87 
Imagem 32: Frame do interprograma Tu Conheces?.........................................….……...... 88 
Imagem 33: Frame do episódio Carona………………….…...………………….…………89 
Imagem 34: Frame do interprograma Mudar…………....………………………….………90 
Imagem 35: Frame do Clipe Meu Verso………………...………………….……………... 91 
Imagem 36: Frame do Clipe Rite Of Fire…….…………....……………………….……… 92 
Imagem 37: Frame do Filme de Animação Pedaços de Pássaros….....……………….……93 
Imagem 38: Frame do filme Adão, de Rafaella Cândido……………………..…………… 96 
Imagem 39: Frame do Filme A História de Zahy, baseada numa narrativa Tenetehara…. 97 
Imagem 40: Parte da equipe do Iluminuras Estúdio de Animação…………………...…….105 
Imagem 41: Muirak Studio……………………………………….…………………...….... 108 
Imagem 42: Icamiabas na Cidade Amazônia……………………..…………………...….. 110 
Imagem 43: Os Roteiristas da série das Icamiabas na sala de roteiro……….………...…... 112 

 

 



 

11 

Imagem 44: Primeira equipe de animadores do Iluminuras, em 2016………………...…... 115 
Imagem 45: Chamada para formação da equipe, em 2015…………………….……...…. 116 
Imagem 46: Equipe selecionada pro curso de formação...…………………….…….......… 116 
Imagem 47: Reunião de produção, para resolver os problemas……………….……...…… 117 
Imagem 48: A produtora executiva Lara Lages apresenta o pitch no Rio 2C....……...…. 119 
Imagem 49: Várias etapas simultâneas, aqui uma storyboarder e uma editora…….....…. 120 
Imagem 50: A série os Dinâmicos……………………….…………………….……...….. 121 
Imagem 51: A série Brinquedonautas……………………….…………………................. 123 
Imagem 52: A série Turma do Jambu…………………….…………………….……….… 125 
Imagem 53: Um dos projetos aprovados para futuro financiamento….……….……….… 126 
 
 

  

 

 



 

12 

=6LM! ,. M!).=!L 

Tabela 01: Timeline da produção de animação no Pará…...……………………………… 24 
Tabela 02: As fases do campo da animação……………………………………………… 42 
Tabela 03: A distribuição de recursos do Fundo………………………………………… 100 
  

 

 



 

13 

LN>#K6A 

    INTRODUÇÃO…………..………………..…………..…...…...………….….. 004 
1  ANTECIPAÇÃO…………..………………………………..…...….............…. 016 

1.2 Fiat Lux: As Luzes da Era Digital ………………….…………….… 021 
1.3 A Grande Alma Compartilhada……………………..…………..….. 024 
1.4 Preparação…………………………………………..………...…........ 027 

2  FORMAÇÃO DO CAMPO……………………....…………………………... 030 
2.1 Editais do IAP – Uma Nova Esperança…………………….……..... 032 
2.2 Fases………………….……………...…………….…………………... 032 
2.3 Fase 01 – Na cauda Longa dos Curtas (2003 a 2011)…..……..……. 034 

2.3.1 A onda do momento…………………………….…………..036 
2.3.2 A Onda – Festa na Pororoca………………….…………..... 038 
2.3.3 A Revolta das Mangueiras…………………….………..…..041 
2.3.4 O Menino Urubu…………………………….………….…..042 
2.3.5 Admirimiriti…………………………….…….………….. 043 
2.3.6 Visagem!…………………………….………………….…..045 
2.3.7 Cadê o Verde que Estava Aqui………………….………….. 047 

2.4 Do Pretenso Mainstream ao Experimental………………….……… 048 
2.4.1 Muragens – Crônicas de um Muro…………….………….. 049 
2.4.2 Chico Tripa – Diários de um Palhaço………….………….. 051 

2.5 Dobradinha……………………….……….…………………....…….. 052 
2.5.1 Rapto do Peixe-Boi…………….…………………………. 053 
2.5.2 Nossa Senhora dos Miritis……….…………….………….. 055 
2.7.6 Muragens – Crônicas de um Muro…………….………….. 049 

2.6 Fase 02 – Ampliação Multiforme (2008 a 2015) ...……….………... 052 
2.6.1 Belém tem Disso e Contos da Amazônia…………….……. 061 
2.6.2 Chico Tripa…….....…………....……………….………….. 085 
2.6.3 Quem Vai Levar Mariazinha Pra Passear?…………………. 077 
2.6.4 Culturanimação…………………………....………………. 078 
2.6.5 Icamiabas na Amazônia de Pedra………....………………. 079 
2.6.6 Para Vler Poesia………………………......………………. 080 
2.6.7 Tu conheces?…………………………....…………………..081 
2.6.8 Curtas Belém…………………………....…………………..082 
2.6.9 Mudar……………...…………………....…………………..083 
2.6.10 Pedaços de Pássaros…….....…………....…………………..084 
2.6.11 Editais do IAP/Seiva…….....…………....………………….085 
2.6.12 Adão…….....…………....………………………...……….. 086 
2.6.13 História de Zahy.....…….………………………...………... 087 

2.7 Overlaping ...……….…………………………………………………. 088 
2.7.2 Laboratório de Animação do Curro Velho…..……….……. 089 
2.7.3 Mostra Pirilampo……………………….…………….……. 090 
2.7.4 Qualificações Especializadas………….…………….……...092 

2.8 Produções de Baixo (ou Nenhum) Orçamento…………....………… 094 
2.8.1 Produções do Estúdio Igara………………………….….…. 095 

 

 



 

14 

2.8.2 Produções de Isaac Braz……….………………………….. 096 
2.8.3 Anímica – O lado Esquerdo da Animação………….……... 097 
2.8.4 A Mala……….………….…………………………………. 098 
2.8.5 A Turma do Açaí….…….…………………………………. 099 

2.9 Animações on lineééééééééééééééé..……....……….. 100 
2.9.1 Bregilane e A Turma do Jambu....…………………………. 101 
2.9.2 Videoclipes Conexão Vivo...…………………....………….. 102 
2.9.3 Meu Verso……………...……………....………………….. 103 
2.9.4 Rite Of Fire…….....…………………....………………….. 104 

3  NO CAMPO DAS SÉRIES……………………....…………….……………... 105 
3.1 Lei de Incentivo/ Editais FSA/ Ancine/ Prodav.……………….….... 106 
3.2 O sucesso das séries no Brasil……………….….................................. 107 
3.3 Estúdios de animação made in Par§……….….................................. 108 

3.3.1 Iluminuras Estúdio de Animação.……....…………………..109 
3.3.2 Muirak Studio…………………..……....………………….. 110 

3.4 As primeiras séries de animação paraense…….................................. 111 
3.4.1 Icamiabas na Cidade Amazônia..……....………………….. 112 
3.4.2 Sala de Roteiristas……………...……....………………….. 113 
3.4.3 Equipe……………...……....…………………………...….. 114 
3.4.4 Produção……………...……....……………………………. 115 
3.4.5 Produção Executiva......……....……………………………. 117 
3.4.6 Os Dinâmicos......……....…………………………………...118 
3.4.7 Brinquedonautas......……....……………………………...... 130 
3.4.8 Turma do Jambu......……....……………………………...... 131 
3.4.9 A continuidade ……....…………………………….............. 133 

CONSIDERAÇÕES FINAIS....…………….……………………………..……... 135 
BIBLIOGRAFIA………….......…………….……………………………..……... 153 
DEPOIMENTOS E ENTREVISTAS……….……………………...………………...155 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

 

 



 

15 

6?MKA,N+%A 

 

 
CENA 01- EXT. NOITE- MUSĈE GR£VIN 

A cena inicia com a imagem da fachada do Mus®e Gr®vin de Paris, dia 28               

de outubro de 1892. Pessoas adentram o pr®dio. Em um close no cartaz             
1

da entrada, vemos escrito: Pantomimes Lumineuses, o Teatro ·ptico de          

£mile Reynaulds. Em plano geral vemos o p¼blico aplaudir com entusiasmo           

um inusitado espet§culo. Em plano total, vemos no palco, um homem           

apresentar sua obra de arte, a anima­«o Pauvre Pierrot (Pobre Palha­o),           

exibida por meio de seu mais recente invento: o praxinoscópe. 

 

 

Mais de um século se passou desde a primeira exibição de animação da história              

até que, na capital do Estado do Pará, fosse realizada uma obra nessa técnica/estética,              

enquanto o cinema, que surge no mesmo período na França, chegou a ser produzido, em               

Belém, desde o início do século XX, pelo catalão Ramon de Baños (PEINADO, 2013).  

O primeiro curta de animação brasileiro é exibido em 1917, no Cine Pathé do              

Rio de Janeiro. Trata-se do curta O Kaiser, do cartunista Álvaro Marins, conhecido como              

Seth. Podemos perceber que no Brasil, os artistas não demoram muito a experimentar essa              

linguagem, apesar desse período não configurar realmente o início de uma produção regular             

de animação no país, o que só virá a acontecer, com melhor regularidade de produção, após a                 

criação da Lei do Curta na década de 1970, que previa a concessão de um certificado para os                  

curtas-metragens depois de serem submetidos a uma comissão que assegurava-lhes o direito            

de serem exibidos antes de um filme de longa-metragem estrangeiro e lhes dava direito a uma                

pequena porcentagem da renda das cadeiras do cinema por sessão (MORENO, 2013). Não por              

acaso, nesse período, a animação brasileira teve sua maior experimentação e diversificação de             

produção gerada por grupos, núcleos de animação ou artistas autônomos em várias partes do              

país. Assim,  

1 Atualmente, esse dia é comemorado como o Dia Internacional da Animação, por ser a data da primeira exibição                   
de animação no mundo. 
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[...]a produção de animação se insere definitivamente na história do cinema           
brasileiro durante o período 1970-1995. Isto se dá, de um lado, pelo aumento da              
produção de longas e de curtas cuja presença e prêmios em festivais anularam a              
indiferença da crítica nacional e internacional. Por outro lado, o crescimento do            
ensino de animação nos cursos de graduação, e depois nos de pós-graduação, reflete             
o interesse de formação e de pesquisa na área. Além disso, mesmo de forma tímida,               
pesquisas individuais e publicações sobre cinema de animação nacional e estrangeira           
aparecem. Já a preocupação com a restauração e conservação de filmes ainda se             
manifesta de forma intermitente (MORENO, 2013, p.25). 

A palavra animação provém do termo latino “anima”, que significa “alma”, no            

sentido de “sopro da vida”. Segundo Perisic (1979), a animação é uma maneira de se criar                

uma ilusão, dando “vida” aos objetos inanimados – objetos reais/virtuais ou simplesmente            

desenhos feitos a mão livre ou no computador. A linguagem da animação, em sua técnica e                

estética, possui grande empatia com o público de diversas idades, e, mais especificamente,             

com as crianças, principalmente por seu caráter fantástico e lúdico, em que tudo se torna               

possível (DUARTE, 2005). Na animação, animais podem falar, árvores e plantas podem            

bailar ao som de uma canção tocada pelo vento e o sol, depois de um dia de muito trabalho,                   

pode deitar-se no horizonte quando a noite chega. Os sonhos e devaneios se tornam visíveis e                

a imaginação é desenhada, ilustrada, representada em sequências de imagens. Conforme           

Meckee (2006), a animação sustenta-se pelas leis do metamorfismo universal, a partir das             

quais tudo pode ser criado e transformado, independentemente de normativas físicas. 

Esclareço aqui, que utilizo o termo “audiovisual” no título desta dissertação           

com o objetivo de identificar que o tipo de animação a que me refiro é a animação relacionada                  

à produção audiovisual e não à animação de bonecos para teatro ou animação de festas e                

eventos. O termo usado, até pouco tempo atrás, para esse tipo de diferenciação era “cinema de                

animação”, porém por considerar que a animação, nos últimos anos, expandiu seu campo de              

difusão e até mesmo seus formatos e meios de produção, considero mais apropriada a              

definição como “audiovisual”, pois é o termo mais usado, inclusive, pelos órgãos de governo              

brasileiro, como Ministério da Cultura, Secretaria do Audiovisual e Agência Nacional do            

Cinema, para classificar esse tipo de obra em seus editais em substituição ao termo “cinema”.  

Ressalto a importância de classificarmos a animação como técnica e estética e            

não como gênero dramático, como comumente fazem. Consideramos gênero, o que se            

classifica como terror, comédia, aventura, drama, etc. A animação afirma sua importância na             
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constituição do imaginário, quando cria um jogo lúdico de imagens que torna possível toda              

uma poética de múltiplas significações. Porém, todas essas possibilidades criativas, só foram            

possíveis graças aos avanços tecnológicos que, inicialmente, se desenvolveram         

analogicamente e mais recentemente pelos meios digitais.  
 

Cada nova idéia, cada louca invenção dispara a criatividade de tantos artistas, que             
logo dão um jeito de usar tudo para criar arte e diversão para as pessoas. Nascida e                 
criada no casamento de máquinas e desenhos, invenções e histórias, pesquisa e            
criatividade, a animação está sempre crescendo e se renovando, na velha e nova casa              
do homem, na rua da curiosidade, no tempo sem-tempo do encantamento e da             
imaginação… (COELHO, 2000, p. 43). 

 

Historicamente, é importante observar como os filmes de animação, tão          

presentes na vida de tantas pessoas desde a infância, que tanto dialogam com públicos de               

diferentes idades no cinema e na TV, durante décadas (STABILE HARRISON, 2003) nunca             

haviam encontrado uma expressão paraense em suas produções. Porém, depois de algumas            

experimentações desde meados dos anos 80, no início dos anos 2000, devido às facilidades de               

acesso aos meios digitais para produção visual e audiovisual, é que ocorre uma grande virada               

nesse cenário da animação. Alguns artistas, percebendo condições mais favoráveis, iniciam a            

formação do campo da animação audiovisual paraense. Esse novo campo vai contar com o              

entusiasmo e colaboração de pessoas vindas de outras áreas, tais como: arquitetura, teatro,             

literatura, desenho, quadrinhos, música e artes digitais.  

Nessa convergência de linguagens e interesses em comum de vários agentes           

para realizar obras de animação é que me encaixo e me estabeleço como artista. Desenho               

histórias em quadrinhos desde a infância e na adolescência participei de um grupo de              

quadrinhos chamado “Ponto de Fuga”. Passei a me envolver com animação desde 2001,             

quatro anos depois de me formar em arquitetura e urbanismo, quando fui indicado pela              

Fundação Curro Velho, onde trabalhava como instrutor de desenho, para participar, como            

aluno, de um workshop de animação 3D. No ano seguinte, comecei a me envolver              

profissionalmente nessa área, com a criação de teaser promocional para um projeto de             

média-metragem de animação chamado Ćguas e Vidas, que acabou não indo em frente. No              

entanto, dessa tentativa malsucedida de produção, saíram alguns artistas que colaboraram na            
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produção do curta A Onda-Festa na Pororoca (2003), de Cássio Tavernard, que dá início à               

onda da animação paraense.  

De lá pra cá, eu que vinha dos desenhos em histórias em quadrinhos, comecei a               

dar vazão à minha imaginação por meio das animações. Dirigi, produzi, animei, roteirizei,             

desenhei storyboards, editei e até fiz criação de voz para personagens. Participei de 12 curtas               

de animação em Belém até então. Atualmente, sou responsável pela curadoria das oficinas do              

Laboratório de Animação do Núcleo de Oficinas Curro Velho – Fundação Cultural do Estado              

do Pará e sou sócio do Iluminuras Estúdio de Animação, que produz séries de animação para                

a TV.  

Apesar de estar envolvido nessa área há mais de 15 anos, ainda hoje as pessoas               

se surpreendem quando digo que trabalho com animação. Algumas dizem não saber que se              

faz animação em Belém, outras perguntam se é animação de festas infantis. Ao se              

surpreenderem com a qualidade de alguns curtas, ainda perguntam se foi feito no Pará. Ou               

seja, mesmo que já existam algumas produções realizadas, a animação ainda parece algo             

muito inusitado na cidade. E, de certa forma, não deixa de ser. Existem poucos profissionais               

com experiência e qualificação nessa área em Belém, e menos ainda no Estado do Pará. 

Outro aspecto que devo destacar é que esta pesquisa se torna relevante por             

tratar de uma arte que se desenvolveu recentemente no cenário paraense, e, talvez por isso               

mesmo, ainda é pouco explorada no mestrado do PPGArtes da UFPA. Por outro lado, já               

existem diversas pesquisas acadêmicas sobre animação em todo o Brasil. Alguns estudam a             

linguagem, história, temáticas, filmes, poéticas, expressões e potencialidades didáticas.  

Em pesquisa que realizei sobre as produções acadêmicas paraenses que           

abordam o cinema de animação, destaquei alguns exemplos de monografias para dar uma             

ideia das diferentes abordagens que a animação vem sendo estudada nos últimos anos no Pará,               

como: O cinema de animação como ferramenta pedagógica na arte educação (2013). Trabalho             

de Conclusão de Curso (Graduação em Artes Visuais) – Universidade Federal do Pará, de              

Robson Ruan Siqueira; A animação "The Hero": Significação na sala de aula (2015) de              

Aylana Teixeira Pimentel Canto; PROPAGANDA COM ASAS: A Animação como          

Instrumento de Propaganda (2012), de Herôn Victor Gurjão Farias, Trabalho de Conclusão de             

Curso (Graduação em Comunicação Social) – Universidade Federal do Pará, orientado por            
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Ricardo Harada Ono; Animação "Muragens: Crônicas de um muro" (2010), Trabalho de            

Conclusão de Curso (Graduação em Publicidade e Propaganda) – Faculdade do Pará, de             

Édipo de Queiroz Santiago, de Tatiane de Melo Teixeira; A computação gráfica na animação:              

Estudos e perspectivas (2010), Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em Artes Visuais             

e Tecnologia da Imagem) – Universidade da Amazônia, de Luiz Henrique Sousa Barreto,             

Orientado por Erasmo Borges de Souza Filho; RÉU INFAME: A pornografia não-consensual            

através do cinema de animação (2015), Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em             

Comunicação Social) – Instituto de Estudos Superiores da Amazônia, de Pedro Barreiros da             

Rocha Neto, orientado por Otoniel Lopes de Oliveira Junior. 

Nesses exemplos, é possível observar que dois desses estudos relacionam          

animação com educação; um deles fala da animação na propaganda; outro estudo analisa a              

abordagem conceitual e estética de um curta paraense de animação. Enquanto que o TCC de               

Pedro Barreiros, que também é animador, realiza um filme de animação para apresentar um              

problema social da era digital. No entanto, não encontrei nenhum estudo que aborde a              

formação e desenvolvimento do campo da animação audiovisual no Pará. Assim, considero            

relevante esta pesquisa, de forma a contribuir para a compreensão de como esta arte vem               

sendo trabalhada neste Estado. 

O estudo que proponho sobre o campo da animação paraense utiliza como base             

o conceito de campo, que na perspectiva de Bourdieu (1989), é o lugar e o não-lugar do poder                  

simbólico. É um território de produção de relações entre grupos com diferentes discursos e              

práticas sociais, caracterizado como espaço de mobilização de poder para consensos e            

rupturas de acordo com as circunstâncias históricas do jogo de poder em foco.  

Para Bourdieu, o campo é um universo social com regras internas próprias e             

também uma relação e influência com um espaço social maior. É um lugar de luta e tensão                 

entre os sujeitos que o constituem, pois o campo é eminentemente relacional, e, para entender               

sua relação, precisamos entender a “estrutura das relações objetivas entre os diferentes            

agentes” (BOURDIEU, 2004, p. 23). Portanto, “compreender é primeiro compreender o           

campo com o qual e contra o qual cada um se fez” (Ibid., 2005, p. 40). 

Dentro desse contexto do campo, ressalto ainda a diversidade de linguagens           

que podem estar envolvidas na criação de uma obra de animação como literatura, música,              
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teatro, fotografia, quadrinhos e desenho. Por esse motivo, envolve, invariavelmente, a           

cooperação de uma grande quantidade de pessoas de diferentes formações profissionais como            

desenhistas, ilustradores, roteiristas, músicos, sonoplastas, técnicos de som, animadores,         

atores e atrizes, editor, diretor, produtor, produtor executivo, etc. 

O processo de criação inicia com uma ideia, uma história, que depois é             

transformada em roteiro, e, posteriormente, em storyboard. Em seguida, é feita uma seleção             

de elenco para criação das vozes dos personagens e gravação de áudio. O editor de vídeo                

reúne as vozes gravadas com os desenhos do storyboard para criar o storyreel ou animatic; os                

Desenhistas Conceituais criam os personagens e os objetos de cena; os ilustradores elaboram             

os cenários; os animadores representam o storyreel em desenhos animados; enquanto isso, o             

músico já prepara a trilha sonora. Tudo isso sob o acompanhamento da direção e produção               

que vai operando para que tudo aconteça conforme o planejado. Fora isso, temos ainda a               

produção executiva, o controler , e toda a burocracia necessária para realizar pagamentos e             2

prestação de contas. 

É importante destacar que toda essa engrenagem representa apenas uma          

pequena parte de todo o mecanismo coletivo necessário para que uma obra de animação              

aconteça. Ampliando ainda mais esse olhar, podemos chegar nos setores da administração            

pública responsáveis pela organização e execução dos editais de fomento à produção            

audiovisual. Acrescento ainda pesquisadores e técnicos que desenvolvem softwares e          

hardwares para trabalhos em computação gráfica, além das pessoas que organizam mostras e             

festivais de cinema e vídeo; funcionários e executivos de televisões e profissionais de internet,              

assim como o público. Enfim: 
 

Todo trabalho artístico, tal como toda atividade humana, envolve a atividade           
conjugada de um determinado número, normalmente um grande número de pessoas.           
É devido à cooperação entre estas pessoas que a obra de arte que observamos ou               
escutamos acontece e continua a existir. As marcas dessa cooperação encontram-se           
sempre presente na obra. As formas de cooperação podem ser efêmeras, mas na             
maioria dos casos transformam-se em rotinas e dão origem a padrões de atividade             
coletiva aos quais podemos chamar mundos da arte (BECKER, 1983, p 27-28). 

 

2 Controler - Profissional responsável pelo controle dos recursos financeiros investidos na obra. 
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Esta pesquisa aborda parte dessa grande rede cooperativa que constitui o           

campo da animação no Pará, mais especificamente na cidade de Belém. Falo “parte”, tendo              

em vista que a teia de atividades relacionadas a esta produção é muito grande, como pudemos                

perceber no parágrafo anterior. Portanto, mantenho o foco nas características de produção das             

obras, instituições, artistas, grupos e estúdios que contribuíram, ou que ainda contribuem, para             

o desenvolvimento da animação paraense. Entrevisto animadores, diretores e roteiristas que           

dão contorno a esse campo. Analiso as cores, luzes e formas do cenário político cultural e o                 

timming do desenvolvimento desta arte no Pará e, por fim, com base nesses elementos,              3

apresento cada obra abordada em breves descrições, sobre suas características de produção,            

que nos permite visualizar as diversas movimentações dentro desse campo. 

Da mesma forma, a ideia é entender a relação entre os agentes que compõem o               

campo da animação paraense em uma perspectiva relacional. “Trata-se, de certa forma, de um              

inconsciente coletivo (ou não-consciente) que serve de matriz à multiplicidade das           

experiências, das situações, das ações ou deambulações grupais” (MAFFESOLI, 2010,          

p.125). Assim, compreendo também um olhar para a vida social, com atenção aos encontros e               

relacionamentos, enfim, as relações sociais de onde emergem todas as trocas, simbologias e             

cerimônias, formas de negociação, solidariedade, valores, redes, conflitos,        

compartilhamentos, transmissão, etc. Considero que a avaliação destas redes de relações           

pessoais, apreende aspectos mais “coesivos” da partilha sentimental de valores, de lugares ou             

ideais que são encontrados em numerosas experiências sociais (MAFFESOLI, 2010).  

Esta dissertação apresenta três capítulos que abordam quatro momentos         

distintos com características específicas que ajudam a compreender melhor a formação do            

campo em estudo. Desta forma, o primeiro capítulo, ilustra o momento que antecede o              

lançamento do primeiro curta de animação autoral paraense, A Onda – Festa na Pororoca.              

Assim, por meio de relatos de artistas que ensaiaram pequenas produções, estudos ou mesmo              

algumas iniciativas que não deram certo, componho uma teia de acontecimentos que ajudaram             

a constituir a fase seguinte. No final do capítulo, proponho uma classificação das animações              

em 3 fases que abrangem o período entre 2003 a 2018.  

3 Timing em animação significa a relação de movimento e tempo. É o que faz com que percebamos o peso dos                     
objetos ou se um personagem pesado, leve, agitado, relaxado, etc. 
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No segundo capítulo, destaco duas fases da animação paraense. Inicio o           

primeiro capítulo analisando as principais características que definem a primeira fase, tendo            

como foco as redes de relações, grupos, instituições, avanços tecnológicos, políticas públicas,            

artistas, eventos culturais e alguns contextos socioeconômicos. Na segunda metade, abordo a            

segunda fase da animação com base em matérias de jornal, TV e internet, assim como de                

minhas próprias memórias e entrevistas com diretores, roteiristas e outros artistas           

selecionados por seu destaque nesse meio. No momento seguinte ao texto introdutório de cada              

fase, elenco as principais obras de animação produzidas em cada período, observando            

aspectos relativos à sua produção, formato, metodologia, técnica, grupo, financiamento e           

difusão. Os critérios utilizados para seleção das obras especificadas nesta pesquisa descrevo            

mais à frente. 

No terceiro capítulo, abordo a atual fase da animação paraense, referente a            

produção de séries de animação voltadas principalmente para o mercado televisivo, mas que             

já prevê viabilidade em plataformas de vídeo on demand . Nessa etapa, descrevo os principais              4

fatores que possibilitaram a ampliação desse campo nessa direção, assim como as principais             

produções realizadas até o momento, os estúdios de animação paraense que vem se             

destacando nessa área e suas perspectivas no mercado profissional. 

Na elaboração dessa pesquisa, acrescento dois recursos na forma de          

apresentação, que contribuem também no conteúdo e estilo da escrita. O primeiro recurso             

empregado são descrições de cena como em um roteiro audiovisual no início de alguns              

capítulos ou subcapítulos, para ilustrar um cenário temporal que caracteriza um determinado            

momento. Alguns termos que utilizo nesse texto, principalmente nos títulos e subtítulos, vêm             

da animação. Algumas dessas palavras são em inglês, porém comumente reconhecidas pelos            

integrantes desse meio. Incluo esses termos por um viés criativo, também. Parto de uma              

ressignificação da palavra dentro de outro contexto. Alguns exemplos disso são os termos             

antecipação, que na animação se refere a um movimento que antecede e prepara uma ação               

principal ou Follow Trough que é fazer com que partes do corpo do personagem continuem               

4 On demand quer dizer “sob demanda“, ou seja, é algo que funciona baseado na necessidade e/ou na                  
encomenda de alguém. No caso dos vídeos em plataformas on demand, o acesso requer, geralmente, uma                
assinatura mensal ou anual, ou pelo menos um cadastro feito pelo titular ou portador do serviço. 
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em movimento mesmo que sua ação seja interrompida. Para facilitar o entendimento dessas             

palavras, explico-as melhor nos momentos em que avalio a relevância da compreensão do seu              

ressignificado.  

Quando penso no método da pesquisa, lembro de uma frase repetida várias            

vezes durante as aulas de mestrado que considera “a pesquisa como um processo criativo”, e,               

nessa linha, busco relação entre o método de pesquisa científica e o método aplicado em               

desenhos animados. Portanto, gostaria de iniciar explicando que, na animação, existem dois            

métodos principais: Animação Direta e Animação Pose a Pose. Na Animação Direta, o             

animador pode criar uma sequência de desenhos pela ordem exata em que serão vistos na tela.                

A animação Stop Motion, a animação de pintura sobre vidro e animação com areia, são               

exemplos de produções que só podem utilizar o método da “Animação Direta”. No método              

Pose a Pose, o animador planeja todas as poses principais de uma cena e só depois completa                 

com os desenhos intermediários (Intervalos ou Inbetweens) entre cada Quadro-Chave. A           

quantidade necessária de frames intermediários é indicada pelo animador a fim de criar             

fluidez e ritmo no movimento de ação desejada. 

6>!4.> ÿĀÍ J©Yd¥z¦ bmY®f f Y xfbf¦¦ndYdf df nx¨f¥®Yvz¦Î  

 

3zx¨fÍ T6==6!>LË āÿÿĈ ¢ÎĄć 

 

Por permitir melhor controle da produção, devido à maior facilidade de           

correção e ajuste, a animação Pose a Pose é o método mais utilizado nas animações 2D e 3D                  

digital para cinema e séries de TV. Observo que os métodos para produzir uma animação e os                 
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métodos de pesquisas como esta, podem dialogar de forma criativa também. Nesse sentido,             

vejo cada frame como uma peça dentro de uma grande estrutura que pretendo construir.              

Assim, considero que a animação Pose a Pose, por sua natureza planejada, que parte de               

quadros-chave para criar movimento por meio de sequências de imagens, se relaciona            

diretamente com o conceito de Estado da Arte, em que Howard Becker, destaca que: 

 

Cada peça acrescentada num mosaico contribui para nossa compreensão do quadro           
como um todo. Quando muitas peças foram colocadas, podemos ver, mais ou menos             
claramente, os objetos e as pessoas que estão no quadro, e sua relação uns com os                
outros. Diferentes fragmentos contribuem diferentemente para nossa compreensão:        
alguns são úteis por sua cor, outros porque realçam os contornos de um objeto.              
Nenhuma das peças tem uma função maior a cumprir; se não tivermos sua             
contribuição, há ainda outras maneiras para chegarmos a uma compreensão maior do            
todo (BECKER, 1993, pp. 104-5). 

 

Dessa forma, elaboro narrativas históricas de cada quadro, estabelecendo          

relações entre artistas, e indico suas movimentações entre grupos e produções, relaciono            

eventos e produções como quadros-chave num grande mosaico histórico que podem me            

ajudar na compreensão deste campo artístico no Pará. Assim, apresento a problemática que             

deve guiar este estudo: como se desenvolveu a animação audiovisual paraense? Posta essa             

questão, acrescento um recorte de abordagem: levo em conta apenas a produção de obras              

audiovisuais autorais de animação apresentadas em mostras, festivais, TV e internet. Não            

considero animações voltadas para o mercado publicitário e institucional, embora os aborde            

no início do primeiro capítulo, um período que compreende meados da década de 80 e início                

dos anos 2000, em que predominavam algumas poucas iniciativas voltadas para cursos e             

mercado publicitário, que colaboram para o entendimento do momento seguinte, nos anos            

2000.  

Nesse ponto, preciso definir, para melhor compreensão de abordagem, alguns          

parâmetros de classificação do tipo de animação que considero para este estudo. Em primeiro              

lugar, as obras aqui elencadas, desenvolvem animação de personagens. Assim, esclareço que            

não considero produções em motion graphics . Em obras que utilizam técnicas de animação e              5

live action, deve haver predomínio de personagens animados por no mínimo 60% do tempo              

5 Motion Graphic- são gráficos em movimento, pedaços de imagens ou animações digitais que criam a ilusão de                  
movimento, geralmente combinados com áudio em projetos de multimídia. 
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de duração do filme, seja em curtas, longas, videoclipes, interprogramas, etc. Dessa forma,             

experimentos e obras inacabadas não fazem parte desta pesquisa, embora possam ser citadas             

como parte do percurso profissional de algum artista ou grupo de animadores. 

Como sou personagem de muitos acontecimentos e produções que descrevo,           

senti a necessidade de incluir meus depoimentos pessoais como forma de contribuir para             

melhor compreensão de alguns momentos relatados. Para isso, usarei a autoetnografia, um            

método que pode ser usado na investigação e na escrita, já que tem como proposta descrever e                 

analisar sistematicamente a experiência pessoal, a fim de compreender a experiência cultural            

(ELLIS, 2004). No entanto, convém reiterar que o recurso à autoetnografia será usado apenas              

em algumas passagens do estudo, a saber, na recomposição de alguma narrativa em que eu               

possa acrescentar algum relato pertinente. Assim, ao falar de mim como artista e diretor de               

animação, devo referir a mim mesmo em terceira pessoa e quando fizer uso de meu               

depoimento pessoal, em alguns momentos do texto, utilizarei a fonte indie flower, e assumo a               

narrativa em primeira pessoa. 

Considero o conceito de campo de Pierre Bourdieu como espaço de práticas            

específicas, relativamente autônomo e dotado de uma história própria; desta forma, o campo             

se estrutura justamente pelas relações objetivas entre as posições ocupadas pelos agentes e             

instituições, que determinam a maneira de suas interações. Assim, vemos que, o que configura              

um campo, são as posições, as lutas concorrenciais e os interesses em comum. 

 
É no horizonte particular dessas relações de forças específicas, e de lutas que tem              
por objetivo conservá–las ou transformá–las, que se engendram as estratégias dos           
produtores, a forma de arte que defendem, as alianças que estabelecem, as escolas             
que fundam e isso por meio dos interesses específicos que aí são determinados             
(BOURDIEU, 1996, p. 61). 

 

Por buscar a interpretação dos fenômenos e a atribuição de significados aos            

dados coletados, a abordagem dessa pesquisa será qualitativa. Nesse sentido, o campo será a              

fonte direta para coleta de dados e o pesquisador se torna instrumento-chave nesse processo.              

Outro conceito que é importante considerar ao falar de campo é conceito de habitus, que surge                

da necessidade empírica de apreender as relações de afinidade entre o comportamento dos             
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agentes e as estruturas e condicionamentos sociais. De tal forma que habitus pode ser              

compreendido como: 
[...] um sistema de disposições duráveis e transponíveis que, integrando todas as            
experiências passadas, funciona a cada momento como uma matriz de percepções,           
de apreciações e de ações – e torna possível a realização de tarefas infinitamente              
diferenciadas, graças às transferências analógicas de esquemas [...] (BOURDIEU,         
1983b, p. 65). 

 

6>!4.> ÿāÍ ! Y¢vnbYc]z dz¦ nx¨f¥®Yvz¦Î 

3zx¨fÍ T6==6!>LË āÿÿĈ ¢ÎĄć 

Estabelecida a problemática, o recorte e a abordagem teórica, realizo pesquisa           

filmográfica, a partir de uma lista de filmes que relaciono pela lembrança e pesquisa de               

campo em sites como youtube e vimeo. Das informações colhidas, monto uma tabela             

identificando cada produção, discriminando ano de produção, obra, patrocínio, formato e           

técnica. A definição da tabela sobre as obras de animação paraense, relaciono eventos que              

identifico como relevantes e determinantes para o desenvolvimento desta arte. Assim, destaco            

7 quadros- chave, como ponto de partida, desta pesquisa na seguinte timeline: 
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3zx¨fÍ !©¨z¥ 

Os eventos especificados nesta tabela serão apresentados em sua ordem          

cronológica no desenvolvimento da dissertação, de acordo com o período descrito e sua             

relevância dentro do campo da animação. A partir das tabelas criadas na pesquisa filmográfica              

e da composição estrutural dos eventos, identifico os personagens principais nessas           

produções, como: diretores, roteiristas e alguns artistas que compuseram essas equipes.  

As entrevistas, em sua maioria, foram presenciais com gravação de áudio,           

acompanhadas de anotações feitas na hora. Poucas entrevistas foram respondidas de forma            

escrita e algumas outras mais curtas, ou mesmo as checagens necessárias, foram realizadas             

por telefone ou WhatsApp e anotadas em papel. Os áudios gravados foram analisados e alguns               

trechos que considerei mais pertinentes à pesquisa foram digitados para uma possível            

inclusão, como citação, no texto dissertativo. 

6>!4.> ÿĂÍ J©Yd¥z¦ bmY®f f nx¨f¥®Yvz¦Î 

 
3zx¨fÍ T6==6!>LË āÿÿĈ ¢ÎĄć 

Posto que respondo “como se desenvolve a animação paraense?” reitero,          

assim, que da mesma forma que observo a formação do campo e analiso pontualmente sua               

constituição, construo narrativas sobre as diferentes produções de animação realizadas no           

período estipulado nesta pesquisa. Nestas narrações, considero a formação dos grupos, as            

técnicas empregadas, condições e características da produção. Reitero que, por tratar de ações             

coletivas relacionadas à arte, mais especificamente a animação audiovisual, transito entre os            
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aspectos sociais, de um lado, e, do outro, os processos técnicos e artísticos relativos a esta                

atividade.  
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Ā !?M.*6H!+%A 

 

 

“Antecipação” é um termo referente a um fundamento da animação. Diz           

respeito a um movimento que antecede ou prepara uma ação. Antes de saltar, precisamos nos               

agachar um pouco para ganhar impulso e realizar o salto. Desta forma, trato aqui como               

antecipação, o cenário que antecede a efetiva formação do campo artístico em estudo. Parto              

de relatos das memórias de artistas que virão a compor o atual campo da animação paraense,                

assim como de outros personagens que participam desse movimento de preparação.  

O período dessa antecipação abrange eventos desde a década de 70, pois            

durante a pesquisa, não foram encontradas informações de animações, produzidas          

profissionalmente, em Belém ou no Pará, nas décadas anteriores. Inclusive, todos os relatos             

colhidos sobre as primeiras experiências efetivas em animação só surgem a partir da             

utilização dos meios digitais.  

Desta forma, esse capítulo pretende acender uma luz a respeito de como se             

encontravam as condições de possibilidades para se produzir animação em Belém antes dos             

anos 2000. Apresenta algumas iniciativas, primeiras experimentações, cursos e como o desejo            

de produzir animações vinha sendo gestado numa dimensão individual e simbólica dos            

fenômenos sociais. Assim, notamos como o “habitus”, em seu princípio gerador de práticas e              

ações no mundo, fundamenta a regularidade de nossas condutas.  Desta forma,  

 

o habitus é entendido como um sistema de esquemas individuais, construído           
socialmente, por ser construído socialmente existe através de disposições         
estruturadas no aspecto social, e disposições estruturantes, constituídas na mente do           
indivíduo, através de suas experiências anteriores, adquirindo também um caráter          
simbólico. Assim, se pensarmos na relação do indivíduo e a sociedade a partir da              
perspectiva do habitus, se percebe que o individual e o social são orquestradas de              
forma simultânea, estando os dois intimamente ligados e ambos se influenciando           
(SETTON, 2002, p. x). 

 

Podemos observar também, como o macrocampo da animação era percebido          

dentro de uma pequena esfera em formação. O campo de produção da animação ainda não               

existia, mas alguns indivíduos já começavam a atuar para a mudança desse estado de coisas               
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numa interinfluência simultânea. Nesse momento, surgem alguns agentes, que por meio de            

cursos e experimentos com animação, vão gestar esse novo campo. 

 

 
CENA 03- SEQUąNCIA DE CENAS 

Um garoto, de aproximadamente 8 anos de idade, magro, cabelos crespos e            

castanhos, deitado no ch«o de um quarto, desenhando o Casc«o da Turma            

da M¹nica, em frente a uma televis«o exibindo desenhos animados. Na           

imagem seguinte um garoto de 7 anos de idade, cabelos escuros e            

crespos, desenha personagens numa sequ°ncia de quadros justapostos numa         

folha de A4, sobre a mesa de uma sala de estar. Agora vemos um outro               

garoto de 8 anos de idade, usa ·culos, branco e de cabelos lisos, com              

uniforme de col®gio, desenhando num caderno de col®gio enquanto os          

outros colegas brincam na quadra de esportes.  

 

As cenas acima são memórias de infância, elaboradas a partir de relatos de             

alguns artistas de animação paraense. 

 

�$ �S�U�L�P�H�L�U�D�L�P�D�J�H�P�G�D�V�H�T�X�¬�Q�F�L�D�D�F�L�P�D�« �X�P�D�U�H�F�R�U�G�D�©�¥�R�P�L�Q�K�D���*�R�V�W�D�Y�D�b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b
�G�H�G�H�V�H�Q�K�D�U�G�H�L�W�D�G�R�Q�R�F�K�¥�R���F�R�P�D�7�9�O�L�J�D�G�D�H�[�L�E�L�Q�G�R�G�H�V�H�Q�K�R�V�D�Q�L�P�D�G�R�V���b �b �b �b �b �b�b �b �b �b �b �b
�(�V�V�D�F�H�Q�D�« �P�L�Q�K�D�P�D�L�R�U�U�H�F�R�U�G�D�©�¥�R�G�H�T�X�D�Q�G�R�I�L�]�R�T�X�H�F�R�Q�V�L�G�H�U�R�F�R�P�R�b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b
�P�H�X�T�S�U�L�P�H�L�U�R�U�G�H�V�H�Q�K�R���X�P�D�F�µ�S�L�D�G�D�F�D�S�D�G�H�X�P�D�U�H�Y�L�V�W�D�H�P�T�X�D�G�U�L�Q�K�R�V�b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b
�G�D�7�X�U�P�D�G�D�0�¶�Q�L�F�D���R �&�D�V�F�¥�R�W�L�U�D�Q�G�R�X�P�S�R�U�F�R�G�D�F�D�U�W�R�O�D���1�H�V�V�H�b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b
�P�R�P�H�Q�W�R���S�H�U�F�H�E�L�T�X�H�T�V�D�E�L�D�U�G�H�V�H�Q�K�D�U�H�G�H�S�R�L�V�G�H�V�V�H�G�L�D�S�D�V�V�H�L�D�F�R�S�L�D�U�b �b �b �b �b�b �b �b �b �b�b �b
�L�P�D�J�H�Q�V�G�R�V�H�V�W�¼�G�L�R�V�0�D�X�U�¯�F�L�R�G�H�6�R�X�]�D�H�:�D�O�W�'�L�V�Q�H�\�H�P�J�U�D�Q�G�H�V�I�R�O�K�D�V�b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b �b
�G�H���S�D�S�H�O���M�R�U�Q�D�O���T�X�H���P�H�X���S�D�L���W�U�D�]�L�D���S�D�U�D���H�X���G�H�V�H�Q�K�D�U���b

 

Otoniel Oliveira, quadrinhista e animador, diz que, quando criança, desenhava          

personagens numa sequência de quadros do mesmo tamanho, como um storyboard. Gostava            

de construir historinhas, mesmo sem legendas ou diálogos. Cássio Tavernard, arquiteto e            

animador, diz que, na infância, não gostava de jogar bola, preferia ficar desenhando. Em              

comum, nesses exemplos, está a aspiração em representar personagens e histórias através do             

desenho.  
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Roberto Carlei, atualmente médico oftalmologista, quando adolescente na        

década de 80, entusiasmado por animação, se arriscou a fazer uma pequena sequência de              

desenhos em acetato , mas na época não conseguiu transformá-la em vídeo. E sob a              6

orientação do pai para não levar aquele interesse adiante, não chegou a fazer outros testes e se                 

desinteressou pela carreira artística.  

6>!4.> ÿăÍ ,f¦fxmz df A¨zxnfv Avn®fn¥Y Yz¦ ă Yxz¦ df ndYdf 

 
3zx¨fÍ A¨zxnfv Avn®fn¥Y 

Até a década de 80, a possibilidade de alguma criança vir a experimentar             

animação ou mesmo pensar em se tornar um animador, em Belém, era muito remota, para não                

dizer improvável. Não existia nenhum estúdio, ou profissional da área, atuante na cidade,             

muito menos oficinas ou cursos de animação. Otoniel, em entrevista para esta pesquisa, diz              

que: 

6 A folha de acetato incolor era muito utilizada na produção de desenhos animados até os anos 90, quando foi                    
substituída pelo computador. 
 

 


