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Economia da cultura na industria audiovisual:

1. Cultura como aspecto econdmico na anilise do
valor

A anélise de valor econémico de um produto observa o
contexto de concepgao, desenvolvimento e conseqiientes
trocas econémicas e simbdlicas que regem o seu ciclo
de vida.

O produto pode trazer diferenciais competitivos para uma
perspectiva mais ampla, na qual as particularidades do
seu contexto, identificadas nas marcas da sua origem, lhe
trazem pertencimento e destaque identificdvel nos quatro
valores: de estima, de troca, de custo de uso.

Podemos identificar vinculos de cunho pragmaético do
produto material com o seu territério em seus materiais
e procedimentos de transformacgdo. Mas é notdvel tam-
bém as associagdes que um produto pode conter com a
sua origem em termos imateriais, ao proporcionar trocas
simbdlicas com os aspectos culturais do seu contexto.

2. Cultura como economia na indistria audiovisual
Notadamente, a produgdo industrial de um territério
pode ir além de apenas se referenciar na sua cultura,
visto que esta também é uma atividade econdmica, com
seus aspectos industriais: a economia da cultura, na qual
enfocamos aqui a inddstria audiovisual.

Se um produto material, ao ser comercializado fora do seu
territério pode levar algo da cultura se sua origem, esse
poder de influéncia cultural é multiplicado nos produtos
imateriais. Neles o simbdlico e o sintagmatico deixam de
ser aspectos do produto para tornar-se o produto de fato:
a razdo do seu consumo, a sua forma de uso.

O produto audiovisual é notadamente estratégico na
difusdo cultural, tendo em vista os intiimeros estudos
académicos sobre a indistria cultural desde o traba-
lho seminal de Theodor Adorno [2009] que cunhou o
termo, passando pela anédlise da resposta da produgéo
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cinematografica brasileira a essa questdo em Alegoria
do Subdesenvolvimento, de Ismail Xavier [1999] e que
hoje apelam ao senso comum na percepgdo de como os
produtos audiovisuais mundiais circulam pelos diversos
territérios, mas tem uma predominéncia em sua origem,
desproporcional a difusdo de produtos audiovisuais de
outros territdrios, dividindo-os em territérios consumi-
dores e produtores de um tipo de produto que poderia
ser feito em qualquer lugar do mundo.

3. A linguagem universal da animacao

Quando recortamos a animagdo dentro da mirfade de
formatos e linguagens audiovisuais, encontramos possi-
bilidades singulares para uma transterritorialidademais
ampla do produto.

Como vemos no exemplo de uma produgdo predomi-
nantemente européia, particularmente no leste europeu,
apresenta-se muitas vezes a auséncia de didlogos verbais
em favor da visualidade, utilizando a linguagem universal
da expressdo corporal (no caso de personagens) e permi-
tindo que essa linguagem se incorpore & uma visualidade
mutante, justamente valorizando as possibilidades tnicas
de reconfiguragdo formal constante da animacéo.

Com isso, esses produtos superam a barreira das pouco
difundidas linguas daqueles paises e obtém um alcance
universal sem depender de dublagem.

Também diferenciam dessa maneira a sua producéo
dentro da modalidade do produto animagdo, por valo-
rizar mais as suas idiossincrasias —o que s6 é realmente
possivel em animagcéo.

4. Carater estratégico da animacéo

Em contrapartida, o que é recorrente na animagio in-
dustrial norte-americana e japonesa —comercialmente
hegemonicas— é o mimetismo de narrativas de agdo ao
vivo (com atores), no qual o potencial de irrealidade vi-
sual da animacéo é restringido a apresentacdo de objetos
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de cena e cendrios que seriam onerosos demais para se
produzir em live action.

Curiosamente, essa objetualidade substituida por ima-
gem na animacdo ocidental celebra alegoricamente a
capacidade da indtstria convencional desses territérios,
em veiculos e objetos absurdamente sofisticados (de
Speed Racer a Transformers, passando por Batman), em
sistematizagGes urbanas exageradamente eficientes (de
Os Jetsons a Minority Report) e em uma alegada eficdcia
militar incontestdvel, justificadora da intervengdo em
outros territérios como agente regulador (de GI joe a
Avatar, passando por Duck Tales).

Essa afirmacdo indireta de uma superioridade sociotéc-
nica, mesmo que amenizada pelo uso da mesma como
ambientacdo narrativa, estabelece uma condigédo facili-
tadora de um ingresso geral de produtos oriundos desses
mesmos territérios de origem. Néo sé os do audiovisual.
Assim, a industria cultural, catalisa o trdnsito dos demais
bens, indiretamente ou mesmo diretamente - pelo mer-
chandising subentendido, convencional e/ou reverso.
Nessa tltima modalidade os produtos materiais sdo con-
cebidos para serem alavancados em vendas pelos seus
congéneres imateriais, como se vé em Pékemon, He-Man
(Masters of Universe) e Transformers, séries de televisdo
criadas para vender produtos, visando justamente os
publicos mais suscitdveis: as criancas.

5. Universalidade e especificidade cultural na
animacao

Se a supracitada produgdo do leste europeu néo é signifi-
cativamente exportada, é menos devido a sua qualidade
do que a saturagdo distributiva do mercado mundial pelos
produtos ocidentais.

Essa qualidade pode ser atestada justamente pela forma
como essa producdo se relaciona com a sua origem.
Especificamente a animagdo quadro-a-quadro de bonecos
da Republica Tcheca apresenta forte conexdo com as
suas tradigdes narrativas por figuras objetuais —que vem
do seu teatro negro e de marionetes, com o seu folclore
e mitologia, chegando mesmo a deflagrar paralelos pos-
siveis entre o stop-motion e outras tradigdes narrativas
por bonecos em outras culturas.

Por exemplo, o trabalho de Kihashiro Kawamoto, que
estudou em praga com o mestre Jiri Trnka para depois
estabelecer no contexto da animagdo japonesa uma
singular didlogo com elementos da cultura tradicional,
como o Bunraku (teatro negro japonés), o Kabuki (teatro
de méscaras) e o teatro N0, e a mentalidade xintoista, em
adaptacoes de lendas medievais japonesas e chinesas.
Na Inglaterra, Barry Purves traz o teatro de Shakespeare
para Next, filme de 1989, em que um boneco do autor
teatral interpreta todas as pegas em cinco minutos, com
auxilio dos objetos de cena tipicos do estilo de montagem
elizabetano.

Formado em teatro e civilizagdo grega pela Universidade
de Manchester, Purves dirige e anima em 1995 a lenda de
Aquiles (Achilles), em uma ousada interpretagdo homoe-
rética do mito, utilizando-se dos elementos helenisticos
do teatro, da escultura e da pintura de superficies em
uma versdo animada.
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O mesmo didlogo entre linguagens ocorre na sua abor-
dagem da 6pera, em O Rigoletto de Verdi, em filme
homo6nimo de 1993, e uma metabiografia dos vitorianos
W.S. Gilbert (libretista) e Arthur Sullivan (compositor)
em Gilbert & Sullivan: The Very Models, de 1998. Neste,
os personagens tem um estilo que lembra as gravuras dos
jornais de época de suas 6peras comicas.

6. Stop-motion e cultura material

Curiosamente, o produto imaterial que é animagéo é
marcada por uma caracteristica material no stop-motion:
os bonecos objetos e cendrios, que traduzem os seus
contextos ndo sé pelo miniaturizacdo estilizada, mas
pelo préprio fato que —desde as pré-histéricas Vénus
de barro aos mamulengos do nordeste, passando pelo
exércitos funerdrios dos primeiros imperadores chineses
e as figuras do vodu caribenho- todo povo tem ou teve
o hébito da representagdo por imagindria, seja para fins
maégicos, recreativos ou de memoria.

Assim, se v& em Minas Gerais possibilidades de trans-
posicoes semelhantes, desde a cerdmica figurativa,
fantdstica e mitica do Jequitinhonha e do Sdo Francisco
a estatudria religiosa barroca do ciclo do ouro, que pode-
riam ter as suas caracteristicas materiais tornadas vivas
pela animacéo, em realizacdo das muitas possibilidades
narrativas que as suas versdes inanimadas sugerem.

Analise de Valor:

1. O valor de estima do audiovisual

O produto cultural concentra os seus apelos no valor de
estima, uma vez que a sua experiéncia é no dmbito do
entretenimento, e ndo da utilidade do trabalho, no espaco
coletivo ou doméstico, observando-se que vivemos em
uma sociedade na qual o prazer é mais associado ao lazer
do que ao trabalho.

Observa-se que alguns universos ficcionais estabelecidos
por certas obras, devido ao seu caréter escapista, estabe-
lecem um terreno de muitas trocas simbdélicas e materiais
e mesmo espaco para a sociabilidade em alteridade aos
contextos ditos “da vida real” como se vé entre os fans
da série de filmes Guerra nas Estrelas (Star Wars) em
seu colecionismo de itens e identidade de grupo em
ambitos como as redes sociais na internet e convengées
presenciais com fins de celebragdo e comercializacdo de
um numero sempre crescente de produtos correlatos a
matriz audiovisual.

A capacidade multiplicadora da apreciagdo de um pro-
duto propiciada por essas redes sociais, presenciais ou
néo, é um dos mais notdveis efeitos do valor de estima
detectdvel em um produto.

Mesmo que se faga paralelos com produtos de uso uti-
litdrio como os computadores Apple em sua exemplar
relagdo de culto com uma pequena, mas entusidstica
parcela de seus usudrios, os produtos da industria do
entretenimento ndo encontram paralelos em termos de
valor de estima, principalmente se comparado com o seu
valor de troca, pois se um produto de alto luxo é agregado
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de grande valor de estima como um crondgrafo Rolex, ndo
o é sem correspondente valores de troca e custo.

E dificil detectar demais produtos com tio alto valor de
estima em vista do valor de troca tdo acessivel quanto
o produto do entretenimento audiovisual. Ainda mais
quando incluimos nesse 4&mbito os produtos correlatos
da linha horizontal de merchandising.

2. Valor de estima do produto audiovisual brasileiro
Ainda néo temos um exemplo brasileiro de stop-motion
com uma marca de origem territorial mineira, mas assim
como o estado apresenta exemplos significativos de
alto valor de estima em outros campos da economia da
cultura como musica, literatura, artes pldsticas, cénicas,
artesanato e danca.

E bem recentemente, o Brasil comecga a ganhar alguns
exemplos de alta estima no cinema. Tendo em vista que
em um passado néo tdo distante o cinema brasileiro era
—no senso comum-— sinénimo de “som ruim” e “quinze
palavrdes a cada dez palavras” notadamente uma impres-
sdo exagerada da produgdo nacional dos anos 1970 e 80.
Com o dito cinema da retomada nos anos 1990, o brasi-
leiro médio passa a manifestar estima por certos filmes,
como Central do Brasil, de Walter Salles, de 1998, e Cida-
de de Deus de Fernando Meirelles e Kdtia Lund de 2002.
Recentemente os fendmenos Tropa de Elite - Missdo dada
é missdo cumprida e Tropa de Elite 2 - O Inimigo agora é
outro de 2007 e 2010, ambos dirigidos por José Padilha,
em sucessivos recordes nacionais de bilheteria trazem
um fato importante para o valor de estima: a primeira
ocorréncia na industria brasileira em que um filme de
continuagdo supera em publico e critica o seu anteces-
sor, fator importante na manutencdo de uma franquia
audiovisual, como ocorreu com O Império Contra-Ataca
(The Empire Strikes Back) de George Lucas, de 1980,
que tinha como pesado fardo corresponder ou suplantar
o antecessor Guerra nas Estrelas (Star Wars) de 1977.

A inddtstria audiovisual mineira estd longe de jogar o jogo
dos blockbusters nacionais e mesmo talvez ndo seja a sua
vocagdo. Assim como o atual nicleo pernambucano se
especializou no road movie brasileiro, Minas Gerais deve
encontrar a sua saida também por alguma especificida-
de, ou ainda, na melhor sintese da recorrente questdo
da dita mineiridade: sua diversidade multipla, embora
regionalmente marcada.

O filme mineiro de maior bilheteria ainda deve ser O Me-
nino Maluquinho de 1994, dirigido por Helvécio Ratton,
que estendendo o valor de estima associado a obra literaria
original de Ziraldo, uniu antigos e novos leitores do livro
em um resgate da Belo Horizonte dos anos 60: a rua que
lhe faz cendrio de moradia do protagonista é a Congonhas
entre Leopoldina e Santo Anténio do Monte (nomes de
cidades do interior mineiro), no bairro Santo Anténio.
Se o Brasil apresentard em 2011 o primeiro longa-
metragem sul-americano em stop-motion - Minhocas, o
filme, produzido no Sapiens Parque - parque tecnolégico
de Florian6polis, Minas Gerais ainda tem uma presenca
timida no cinema de animacdo nessa modalidade, mas
suas possibilidades sdo vérias, como exemplificadas antes
(Stop-motion e cultura material).
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Dentro de perspectiva do stop-motion a partir de um
lastro em narrativa com bonecos, o grupo mineiro Gira-
mundo de Teatro de bonecos estd incluindo a técnica nas
video-animagoes utlizadas nas suas produgoes teatrais
mais recentes.

De fato o seu fundador, Alvaro Apocalypse constumava
relatar que o seu impulso inicial era de fazer cinema de
animacao, mas que havia optado pelo teatro por questdes
de custo [Apocalypse, 1998].

Curiosamente, Apocalypse dividiu o prémio de melhor
direc¢do de arte com Paulo Henrique Passos para A Danga
dos Bonecos no XIX Festival de Brasilia, em 1986, para o
filme de Helvécio Ratton no qual se utilizou marionetes
para dar vida aos personagens-titulo.

De fato, do Giramundo se originaram vérios grupos e ar-
tistas independentes na cena teatral belohorizontina, cuja
experiéncia formal e narrativa podem constituir uma ba-
lao de ensaio para o ainda nascente stop-motion mineiro.

3. Valor de troca do audiovisual enquanto produto
e servico

Em todas as suas modalidades convencionais: objetuais
ou de servigos ao alcance apropriativo do consumidor?,
o audiovisual ndo apresenta per-se valor de troca dife-
renciado na oferta primdria do produto.

Esse tipo de produto néo se diferencia no seu custo de
aquisicdo de produtos e/ou servigos de diferente con-
teddo no ato do seu langamento. Mas, pode baratear-se
ap0ds o seu langamento, ao atingir valor inversamente
proporcional de troca e estima nas bancas de oferta de
queima de estoque de grandes magazines.

Pode também ter o seu valor de troca aumentado,
tornando-se objeto de colecionismo, atingindo grandes
valores financeiros em leildes virtuais e presenciais para
colecionadores e aficcionados.

Mas, mesmo assim, essa segunda possibilidade ainda ndo
apresenta grande ocorréncia em produtos audiovisuais
presentificados em DVDs devido a relativamente pequena
distancia histérica que se observa ao se compara-los com
outros produtos da economia da cultura, como as revistas
de quadrinhos.

Falamos aqui em DVD porqué os formatos anteriores, o
videotape doméstico (VHS e Betamax) e o Laser Disc se
tornaram rapidamente obsoletos, visto que sdo formatos
muito redutores da qualidade sensorial dos produtos
que predominantemente apresentam: filmes em 35 mm.
Mesmo o DVD ja enfrenta a sua parcial desaparigdo em
termos de aquisigdo do produto em estado de midia fisica,
frente a versdo em dados para computadores domésticos
pelo exemplo do uso do iTunes para aquisigéo de filmes
e outros modos de distribuigdo de dados para fruigdo
domeéstica e individual —licitos e ilicitos.

Uma das poucas ocorréncias de acréscimo no valor de
troca em produtos audiovisuais enquanto midia séo as
edi¢des especiais, com embalagens diferenciadas com
produtos agregados, como brindes, posters, folhetos
(booklets) e outros produtos audiovisuais, como os ditos
bonus: documentdrios de making-of e produtos correlatos
como curta-metragens do mesmo fabricante.
Observa-se que nesses produtos o acréscimo de valor de
troca ndo se dd sem a oferta de mais produtos agregados
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ou do mesmo produto devidamente acrescido de recursos
(interatividade, véarias versoes, etc.).

Em produtos de configuragdo andloga como coletaneas
de seriados de TV, séries de filmes ou colegdes por di-
retor, o contetido em si ndo diferencia o valor de troca,
observando-se razodvel equivaléncia em produtos com
ofertas semelhantes (configuragdo da embalagem, ntimero
de discos e agregados).

Curiosamente, a mencionada producgio em stop-motion
do leste europeu encontra no mercado japonés um valor
de troca diferenciado, em funcdo de um inusitado e ele-
vado valor de estima.

E dificil estabelecer um paralelo em diversidade de oferta
em produtos audiovisuais como o mercado japonés. Além
de ser o destino certo para quem procura em DVD as raras
producdes de animagdo do leste europeu, muitas vezes
estas se encontram —décadas depois— agregadas de novos
produtos, cercadas do mesmo cuidado de merchandising
de muitos produtos contempordneos, mesmo em casos
que o produto principal —o filme, sequer possa ser redi-
gitalizado para oferecer uma experiéncia diferenciada.
De fato, muitos desses DVDs apresentam cdpias de
matrizes utilizadas na comercializagdo em videotape,
demonstrando que é mais o contetido do que a forma
que agrada aquele ptblico.

4. O territério no valor de troca como locus da
experiéncia

O valor de troca de um produto audiovisual pode ser
potencializado pelo territdrio se as modalidades da sua
experiéncia forem desenvolvidas valorizando-o como
espago onde dé essa experiéncia.

Um produto audiovisual pode ter a sua fruigdo associada
a um equipamento fixo, como nos parques teméticos
(theme parks), extendendo a experiéncia de um filme
em basicamente duas énfases:

Amplificagdo da experiéncia audiovisual: cinema de
grande formato e cobertura da visdo periférica de alta
resolugdo espacial e temporal?, com som multicanal e
acrescido de emulagdo de profundidade visual por este-
roscopia’® como os sistemas Iwerks, Showscan e o Imax.
Amplificagio da experiéncia corporal: £ o que ocorre
pelo exemplo dos Rides nos quais os espectadores sao
acomodados em mobilidrios mecanicamente preparados
para corresponder em orientagdo corporal a experiéncia
visual e auditiva. Podem ser desde simples instalagoes
improvisadas em assentos convencionais (como se fazia
nos filmes B de exploitation de terror nuclear e biotecno-
légico no periodo da guerra fria, vide a homenagem dessa
época em A tltima sessdo de Cinema de Peter Bogdano-
vitch, 1971) a combinagdo com aparatos de deslocamento
veiculares em cendrios preparados, com ilusdes visuais
por objetos e imagens, como nos Rides da Universal
em Los Angeles e Orlando. Dentre outros, destaca-se os
mencionados sistemas Iwerks e o Imax (que adquiriu o
sistema Showscan) contendo essa possibilidade.
Assim, o territério como agente locativo da troca pode
agregar valor ao produto audiovisual, indo além da men-
¢do, da lembranga ou da associagdo, mas constituindo o
lugar especial da experiéncia da troca.
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Temos no Brasil alguns empreendimentos que incluem
esse tipo de aparato, mas nenhum deles explora a inte-
gragdo sistémica de suas atragdes em um tema que remeta
a cultura brasileira.

Vide o exemplo do Beto Carreiro World, em Penha, Santa
Catarina, funcionando desde 1991. O empreendimento
que se apresenta como tnico parque temadtico no Brasil,
o0 que no é fato em vista do parque paulistano O mun-
do da Xuxa, naturalmente tendo o universo criado em
torno da apresentadora como tinico tema razoavelmente
sistematizado.

O parque catarinense é de fato multitematico, em abor-
dagens genéricas e estrangeiras, como o faroeste, piratas,
cavaleiros medievais e o famigerado universo country
que nas ultimas décadas, capitaneado pela sua versdo
musical, se apropriou do que se entendia por sertanejo,
ocupando um espaco no imagindrio popular que poderia
ter acalentado uma visdo do Brasil para si mesmo, e nédo
uma mera caricatura do meio-oeste estadunidense.

Os mesmos temas se repetem em outros empreendimen-
tos, deixando de constituirem sistemas integrados de
significagdo e forma, nos quais os seus rides, apresentam
predominantemente producdes estrangeiras, de aborda-
gem distinta das demais atragoes®.

Uma versdo desse tipo de empreendimento encontraria na
diversidade da cultura e geografia mineira, a oportunida-
de para uma diversidade tematica que lhe atribuiria uma
real sustentabilidade cultural. Apesar de ter a dimensao
de muitos paises europeus, o estado é uma verdadeira
miniatura de um pedago do Brasil na sua presenca sig-
nificativa em sua regido (sudeste) e junto as limitrofes
(centro-oeste e nordeste) com as quais troca costumes
e clima, apresentando possibilidades interessantes de
aprofundamento cultural em histéria e natureza.

Se o norte-americano pdéde mitificar a rudeza da sua
colonizagdo em seu contexto fisico, devemos poder, em-
bora com o atraso de décadas, valorizar a nossa prépria
histéria e territério. Por exemplo: faltam ainda filmes
sobre o periodo das bandeiras em Minas Gerais, fértil
em tramas além dos conflitos dualistas entre o “bem e
o mal” estrangeiras, e dos mitos de fundagdo imperial e
republicana j4 explorados em filmes nacionais.

5. O valor de custo na cadeira produtiva do stop-
motion

Se a obra audiovisual tipica tem um custo considerdvel
na empreitada-tipo que é o longa-metragem, ele é a cul-
minédncia de um conjunto de experiéncias que podem
lastrear uma certa engenharia de producéo e direciona-
mento para o design audiovisual em produtos de comple-
xificagdo diversa e crescente como o curta-metragem, o
filme locativo, a série, o especial de TV, a série de internet,
produtos para as midias méveis e outros.

Embora se tenha a impressdo do stop-motion como uma
técnica cara, emblematizando-a como pindculo das difi-
culdades que a animagdo apresenta na sua feitura artesa-
nal, vale notar que ele é a técnica que mais poupa recursos
informdticos em termos de processamento de dados.
Como a cada fotografia se obtém um fotograma pronto
ou semi-acabado, o mais caro dos investimentos em in-
fraestrutura para animagéo por técnicas contemporaneas
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que é a usina de renderizagdo (render farm), uma vasta
rede de computadores de alta performance para calcular
as imagens computacionais é reduzida a uma rede de
transporte, armazenamento de dados e transformagao
dos mesmos em operagdes significativamente menos
complexas em termos computacionais.

Se a complexidade de se calcular um mundo simulado
sai do computador e vem para o uso de objetos reais em
miniatura, ganha-se a vantagem do aproveitamento das
competéncias e tecnologias ja estabelecidas para artefatos
reais em escala natural.

E mais ficil e socialmente sustentével treinar um artifice
para reduzir em escala o que ele jd faz do que formar
um generalista da computagdo também entendedor de
estruturas e materiais diversos para a sua emulagdo,
considerando-se o custo do acesso a sistemas informati-
cos de alta performance na formagao desse profissional e
o quanto essa formacédo ironicamente o afasta do mundo
real que ele pretende recriar.

Um aparato técnico do stop-motion o faz campo de ensaio
para efeitos visuais ainda muito utilizados: a fotografia de
miniatura, com o movimento de cimera e objetos, através
da automagio do movimento controlado por computador:
o motion control.

Esse mesmo aparato, utilizado para movimento de cAmera
em animacdo quadro-a-quadro debonecos é o mesmo
utilizado em fotografia de cendrios e paisagens em mi-
niatura fotorrealista. Essa é ainda a técnica mais eficaz e
econdmica, tendo sido utilizada intensamente na trilogia
O Senhor dos Anéis (2001 a 2003) e King Kong (2005), com
direcdo de Peter Jackson, e na nova trilogia de Star Wars
(1999, 2002 e 2005) a despeito do que reza o senso comum,
influenciado pela elegia da computagédo grafica promovida
inadvertidamente pela midia ndo-especializada.

Um exemplo de como o stop-motion se aproveita de
competéncias, metodologias, materiais e tecnologias
pré-existentes é a pesquisa que esse autor desenvolve na
infraestrutura do PPGD da ED-UEMG?, utilizando apara-
tos, métodos e materiais de ponta no contexto do stop-
motion sem demandar nenhum equipamento exclusivo
para a produgdo de insumos nessa forma de animacéo.
Isso vem sido feito simplesmente utilizando-se o que a
escola oferece em suas oficinas de: metais (usinagem,
fundigdo e calderaria); madeira (pela utilizagdo da
maquindria de marcenaria); cerdmica (nos recursos de
preparagdo e cura de materias de moldagem); modelagem
e prototipagem rdpida para pequenos objetos como jéias
(modelagem convencional e computadorizada, impressdo
e escaneamento tridimensional) pode-se produzir até
longa-metragens na técnica, faltando apenas espago para
as filmagens, equipamento de iluminagéo e o mencionado
motion control. Esses faltantes podem ser objeto de design
e desenvolvimento através da mesma infraestrutura, em
escala de utilizagdo experimental: ensaios de protétipos.
No sentido de atender pesquisas na drea de fotografia es-
tdtica, a escola conta também com as cameras fotogréficas
digitais reflex (DSLR) que sdo as utilizadadas hoje na ani-
magdo stop-motion em substituigdo técnico-econdmica
extremamente vantajosa em relagdo a pelicula.

Mesmo a estabilidade da corrente elétrica, necesséria para
a invariabilidade visual na fotografia quadro-a-quadro
(um problema enfrentado na producdo de Minhocas, o
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Filme) estd resolvida na escola com a recém instalagédo
de uma subestacdo de energia elétrica.

Se todos esses recursos estdo disponiveis em um contexto
académico devidamente paramentado para o ensino e
pesquisa dos campos convencionais do design, sem que
nenhum dos seus componente tenha sido adquirido espe-
cificamente para e pesquisa e o ensino do entretenimento
audiovisual, imagina-se entdo o que seria possivel com
o0 que jé se encontra também na industria convencional,
minimizando seu custo de implementacgdo e amplifi-
cando as oportunidades para egressos de competéncias
tradicionais, ndo s6 no territério mineiro na inddstria
audiovisual?

No momento que a economia da cultura passa a ser reco-
nhecida como industria pelo BNDES, linhas de crédito
tornam-se uma realidade paupével®.

A aplicacido estratégica da analise de valor no
design audiovisual:

E possivel crer que, se essa facilidade no valor de custo se
estende em oportunidades também para outros territérios,
a sua associagdo com os valores de estima disponiveis na
patriménio cultural e natural mineiro, direcionada por
acoes e desenvolvimentos estratégicos de valores de troca
singularizados pela opgédo locativa, podem engendrar
produtos audiovisuais valorizados por serem oriundos e
também fruiveis de maneira especial no territério mineiro.
Se os meios digitais trazem uma sobreposigdo mundial
de territérios, é possivel extrair dessa sobreposigdo a
marca das origens em sua pertinéncia para os seus des-
tinos migratdrios. Assim, também nossa cultura, quanto
mais interna, essencial, mais pertinente a universalidade
que tange a todos nds. Guimaréaes Rosa, jd antecipava na
sua defini¢do universalista de sertdo o quanto o local e
o global podem se cruzar em relagdes de pertencimento
distintas mas andlogas.

Nesse sentido, o territério pode oferecer uma significativa
capacidade de se transcender em destino consumidor
de produgdo audiovisual, qualificando a absorgido de
produtos e conhecimentos externos e respondendo com
a difusdo de produtos e tecnologias audiovisuais préprios
ou com sua participagéo estratégica.

1. Animaparque: uma proposta de pélo mineiro
para o audiovisual

E isso dentre outros vislumbres que constituem a atual
discussdo que ocorre em torno da formagdo de um Pélo
Audiovisual em Cataguases e Regido’. Mais do que sim-
plesmente servir de cendrio, como uma nova modalidade
de turismo especular a distancia, para espectadores de
outros lugares como Hollywood nos proporcionou em
relagdo a paisagem estadunidense, Cataguases e suas vi-
zinhas querem se diferenciar pelo modo de se relacionar
com as imagens em movimento. Seja na discussdo da
matiz transitiva entre linguagens tradicionais e inovado-
ras na producgdo e na experiéncia do audiovisual ou na
passagem entre novos modos de ver e fazer filmes, como
demonstra o exemplo do festival assim denominado ld
realizado bianualmente, desde 2008.
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Como se percebe, essa industria depende de muito inves-
timento ainda por se fazer em formacdo, especialmente
em design e engenharia audiovisual. Mas isso depende
de uma rede de sustentabilidade s6cio-econémica con-
tinuada, que no entender dos formuladores do Ani-
maparque apresenta outro desafio: a sustentabilidade
socio-econémico-ambiental e cultural.

E sabido que o modelo de linguagem audiovisual em
termos de jogo narrativo, em qualidade e diversidade
das possiveis trocas simbdlicas com o ptblico se esgota
dentro dos limites em que o audiovisual se estabeleceu e
cresceu. E a resposta estd em algo impensdvel em termos
de inddstria cultural tradicional: no crescimento quali-
tativo da cultura através da educagio.

Em curioso paralelo, assim como a sustentabilidade
ambiental superou a dimensdo roméantica da preserva-
¢do por fins éticos, atingindo a necessidade global de
sobrevivéncia - inclusive por falta de matérias primas e
fontes de energia - a economia da cultura em um sentido
comercial, j4 sente falta de uma maior diversidade, que
ironicamente encontra jazidas inesgotdveis em um solo,
ou melhor sub-solo até entdo inexplorado pela indstria:
as ditas alta e baixa cultura. A média j4 se esgotou em seu
timido aproveitamento das suas vizinhas em capacidade
do espirito humano.

Falamos das artes erudita e popular de fato, ndo o suces-
so exclusivamente comercial que se apropria pela forga
econdmica das familias lingiifsticas das palavras arte e
popular, para denominar o que seriam apenas artificios
popularescos.

Nesse sentido, a cultura —na melhor acepcdo que se
possa fazer dessa vaga e maltratada palavra— é o futuro
da dita inddstria do entretenimento, que como tal, j4 se
esgota como mecanismo regulador social por escapismo
e alienacdo. Uma humanidade que néo ird perecer am-
bientalmente é a mesma que florescera culturalmente. A
sustentabilidade s6 se dd integrando todos os aspectos da
existéncia humana. Se o consumo da produgdo material
ndo-renovavel degrada o ambiente, a falta de sustenta-
bilidade cultural do produto imaterial polui o espirito.
Nessa perspectiva, o projeto do Pélo se orienta por dois
eixos estratégicos: sustentabilidade e formacdo, identifi-
cando, entre outras8, diretrizes como:

* Consolidagdo do territério como elemento de integragao
entre formacdo, produgdo, difusédo e publico.

e Alinhamento do setor produtivo & um modelo dife-
renciado de criagdo, producgdo e exibigdo audiovisual.

Assim, no sentido de identificagdo de contexto de atuagéo
para o design, depreende-se pela discussdo criadora do
Pélo, na forma com ele sa d4 no momento, os seguintes
eixos ordenadores para a o entendimento da atuagdo do
ensino e da prética profissional do design, que de manei-
ra alguma dicotomicos, trazem intercessdes inevitdveis
entre si quanto ao pensar e o fazer:

* Quem fard e para quem se faz: com o incremento no
acesso a novos meios de produgdo e difusdo, aproximam-
se as instancias entre quem faz e quem frui, mas também
é preciso que se qualifique-as, propiciando o acesso aos
meios de produgdo de alta complexidade —mitigando o seu
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cardter restritivo— e pelo fortalecimento da experiéncia de
quem vé, pelo crescimento critico e sensivel do espectador.
Apenas a categoria mediana, o prosumer acritico e dessen-
sibilizado ndo sustenta uma cadeia produtiva significativa.

¢ O qué fazer: tanto em narratividade linear, mimeticamen-
te objetiva, racional, quanto multilinear, subjetiva, senso-
rial. Sem polarizagdo nessas vertentes nem arraigamentos.

¢ Como fazer: observando a transigdo inevitdvel das lin-
guagens hegemonicas, compartimentadas pela natureza
técnica da imagem (como agdo ao vivo, desenho animado)
e organizadas em géneros arbitrdrios e rigidos (como
drama, documentdrio, agdo, comédia) para linguagens
abertas, hibridas, com estatuto (artistico e comercial)
desvencilhar das classificagdes de pertinéncia artificial.

e Para qual suporte fazer: observar criticamente os su-
portes jd tradicionais e em migragdo para um status de
hegemonia midiatica, como os meios de grande difuséo
(televisdo, cinema, internet e jogos), e hibridizd-los com
meios site-especific, de experiéncia localizada, portanto
marcadora do territério (video-instalagdes, parques te-
maticos, equipamento urbanos, ambiéncias veiculares,
sistemas locativos, museus e instalagdes audiovisuais
tempordrias, migratérias ou perenes).

Em todas essas instdncias o design é chamado a desem-
penhar papéis estratégicos também articuldveis entre si,
que demandam as suas competéncias tradicionais (pro-
duto, grafico e ambientes) internalizados em trés grupos
de atuacdo externa a indtstria audiovisual e outros trés
grupos intrinsecos a ela.

Design para o audiovisual:

1. Design para o ensino do audiovisual

Atuando no aprimoramento da relagdo entre metodologia
e tecnologia, o design é a competéncia que pode melhor
identificar as necessidades dos usudrios estudantes e
professores, diante de um panorama dominado por um
modelo do ensino por mimetismo da atuagdo profissional,
tao reincidente em ambientes formativos que insistem em
ver os seus alunos mais como “pré-profissionais” do que
como nedfitos (no sentido de néo pré-condicionados). Isso
se dd em uma resposta demagdgica a dnsia do jovem em
entrar na vida profissional.

Nessa abordagem equivocada, confunde-se artefatos e
sistemas de significagdo empregados na explicitagdo de
principios (aprendizado) com os seus congéneres na apli-
cacgdo restrita e especializada de métodos (instrumentos
de prética profissional). O que se perde é uma visao critica
da tecnologia e da metodologia na forma como necessa-
riamente limitam a aplicagdo de principios cientificos,
filos6ficos e artisticos mais amplos. Isso ndo implica que
—em certas fases e énfases de aprendizado— os artefatos
de aprendizado e pratica profissional ndo possam ser os
mesmos, como o barateamento da tecnologia propiciada
pelo processamento digital de dados pode oferecer.
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No entanto, muitos erros ja foram cometidos nos poucos
ambientes de ensino de audiovisual no sentido de querer
acompanhar o ritmo dos avangos tecnoldgicos, aposen-
tando precocemente plataformas tecno-medotoldgicas
pertinentes a compreensdo de certos fundamentos ou
mesmo no salto de etapas fundadoras nessa dita “evolu-
¢do” tecnico-didatica, como forma de lidar insuficiéncias
episédicas legando uma hipervalorizagdo de um “novo”
no qual néo se (re) conhece o que ele contém de “velho”.
Os exemplos de demandas passam pelo design de
ambientes especializados de estudo, mobilidrio, equi-
pamentos de uso individual e coletivo, design gréfico e
infogréfico para materiais didaticos tradicionais - como
livros, manuais e periddicos - e contempordneos como
interfaces para sistemas de aprendizado em rede. S6 a
vasta bibliografia e videografia instrucional em educagdo
e treinamento audiovisual internacional ainda néo tra-
duzida e adaptada para o ambiente brasileiro jd oferecem
intmeras oportunidades para o design editorial.

2. Design para a pratica profissional em producio
audiovisual

Embora os produtos centrais a produgdo audiovisual —
como o seu artefato-simbolo: a cdmera, e o ubiquo funil
processual e reprodutivo de todas as imagens e sons:
o computador— sejam expressdes tecnoldgicas de uma
cultura que ndo é a nossa, sdo eles cercados de acessérios
e produtos correlatos que nossa indtstria ndo contempla
talvez ainda por falta de visdo e articulagdo®. Por exemplo,
todo o carissimo equipamento de iluminacdo cinema-
tografica ndo demanda tecnologias que ja ndo estejam
presentes no parque industrial brasileiro, aplicadas em
produtos talvez até mais complexos®.

As lumindrias, seus acessorios de controle elétrico e suas
ferragens de sustentagdo sdo exemplos de produtos que
ganham grande valor de troca em funcdo da presuncdo
dos lucros obtidos com o seu uso. Seu custo de aquisicdo
e importagdo merecem o estudo de uma oportunidade de
atividade industrial, com grande espago para a inovagao
e a investigacdo de novos materiais, condizente com a
abundancia de oferta de metais, vitreos, fibras, resinas e
plasticos oriundos dos recursos naturais e da capacidade
de transformagéo industrial brasileira.

Quanto aos softwares, mesmo a questdo da abundante
ilegalidade no seu uso no contexto brasileiro traz em
seu bojo a semente de uma possivel solugdo: se somos
campedes em pirataria, somos entdo um grande mercado
consumidor em potencial, uma vez que constituimos uma
base de usudrios considerdvel e qualificada, que a cultura
de aquisigdo legal de softwares em outros paises tem
dificuldades em formar devido ao custo dos aplicativos.
O envolvimento crescente do Brasil com software livre
é tanto alternativa ao software comercial como também
demonstra o tamanho da demanda reprimida pelo seu
altissimo custo.

3. Design para a fruicdo audiovisual

E notéria a dificuldade de distribuicdo de um filme na
rede de salas de cinema comercial no Brasil, mas pouco
se discute sobre outros ambientes para a manifestagdo
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do produto audiovisual e como estes reconfiguram os
seus formatos, como parques teméticos, dispositivos
itinerantes, hibridagdo com o teatro e outras formas de
espetdculo ao vivo, como o VJing, e ainda: como o de-
sign pode desenvolver solugdes e alternativas para essa
mirfade de espagos fruitivos.

Como tempo e espago da rematerializagdo sensorial do
produto audiovisual, o ambiente expositivo - em sua
confluéncia de idiossincrasias articuladas entre obra e
sua experiéncia, pode ser estratégico na marcagdo do ter-
ritério como local privilegiado da fruigdo. Assim o design
de ambientes articula-se com o design de produtos (para
artefatos de reproducdo de imagens e sons), com o design
grafico, (na sinalizagdo, wayfinding, design instrucional e
de interfaces) tornando-se design integrado da experiéncia.

Design no audiovisual:

Embora o audiovisual tenha se organizado paulatina-
mente como industria nos 60 da televisdo e 100 anos de
cinema brasileiros!!, a sua percepgdo geral como obra
artesanal de artifices autodidatas permanece. Isso se dd
no sentido que a formacdo de nivel superior ocorre em
escolas de cinema, sem ainda nenhuma participagéo
especifica no panorama do ensino de design brasileiro.
Assim, os profissionais de design no cinema com forma-
¢do superior sdo oriundos de contextos que valorizam
competéncias mais intrinsecas ao cinema como a diregéo
de cena e direcdo de fotografia ou vem de outros campos.
Se a formagdo em roteiro ja é depauperada em sua inter-
face ainda por ser construida entre Letras e Comunicagdo
Social, a interface dele com a formagao em design na dire-
¢do de arte, no design de som e no design grafico-movente
é ainda mais incipiente pois, esses ainda sequer contam
com uma percepgdo assim direcionada pelo dmbito do
ensino de design no Brasil. Mas, essa condigdo se dd
mais por inagdo da academia do qué por oposicdo, salvo
resisténcias pontuais, mas ndo determinantes.

1. Design de producio

Uma delas é frente ao termo diregdo de arte, no qual parti-
cularmente a palavra arte causa forte rejeigdo nas escolas
brasileiras de design em sua forte influéncia (pretensa-
mente) cientificista de HfG - Ulm. A inddstria por sua
vez, ndo incorporou ainda a cultura de design, traduzindo
a instancia do mesmo nesse &mbito erroneamente como
se vé nos créditos de filmes nacionais como “desenho de
producdo”, em mais uma ocorréncia do famigerado equi-
voco de redugdo metonimica do design & sua competéncia
instrumental central. Quanto ao termo production design,
embora possa parecer estranho, pois uma vez que todo
design presume uma produgdo, o termo ndo é um recurso
para a glamurizacdo da producdo de cena.

Ele tem um antecedente histérico conceitualmente atual:
o termo production design foi utilizado pela primeira vez
por iniciativa do produtor executivo David O. Selznick
para denominar a atuagdo do jd consagrado diretor de
arte William Cameron Menzies, em crédito para o seu
trabalho de coordenagédo da diregdo de arte atuando em
diversas instdncias em um sistema coeso a servigo da
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narratividade em ...E o vento Levou (Gone with the Wind)
de 1939, dirigido por Victor Fleming. [Barsacq, 1985]
Reforga o fato de que essa denominagédo retine termo e
conceito que ela suscita, ao se perceber que o filme, um
dos mais complexos longa-metragens jé realizados, teve
anovidade da cor como desafio e é marcado pelo periodo
em que Hollywood sai das reconstitui¢des em estidios
(sound stages) e cidades cenograficas (back lots), levando
a cenografia para locagdes (set decoration) como explica
Peter Ettedgui. [1999]

Nesse sentido, hd necessidades ainda infraestruturado-
ras no design de produgdo, pois sequer temos cursos
dedicados a ele nos contextos de ensino de design. Sdo
entdo, metaoportunidades para o design, pois nele ndo
se direciona apenas os profissionais, mas é preciso antes
direcionar a formagdo, para que se possa fundamentar
uma pratica profissional ndo apenas utilitdria, acritica.
Além disso, a cadeia produtiva do design de producio
pode trazer amplas oportunidades de desenvolvimento
econdmico para uma regido, ao sistematizar os seus re-
cursos —em tépicos projetuais como vestudrio, cenografia,
veiculos e objetos de cena, e na pesquisa para a formagao
de acervo de artefatos para reconstituicdo de época.
Salvo alguns insumos dificeis de se nacionalizar, em
boa parte dessa cadeia, as formas convencionais de
indtstria podem ser adequadas para a producéo audio-
visual, incluindo os processos e metodologias do design
convencional.

2. Design gréfico-movente

Outro campo, o design grafico-movente'? (motion gra-
phics design) tem o seu desenvolvimento académico
marcado por uma discussdo sobre a tecnologia da sua
viabilizagdo. Na verdade, a caréncia dos seus caros meios
de produgdo no ambiente de ensino nas décadas de 1970,
80 e 90 marcaram tanto o seu entendimento, que ele
sofreu uma reducgédo metonimica.

Nessa redugdo destaca-se a linguagem e a tecnologia
do video sendo tratada como seu contexto tinico, nos
termos videografismo, video design. Com a entrada da
computagdo gréfica esse equivoco conceitual se agrava,
na confusdo entre motion graphics e computer graphics®.
Ignorou-se que a palavra grafico ou graphics ja precede
as tecnologias que promoveram a sua difusdo contem-
pordnea, na medida que o seu entendimento como re-
lagdo entre imagens verbais e ndo-verbais notadamente
auto-explicitadoras da sua condigdo de superficie nas
tecnologias da imagem reproduzida, que antes limites,
tornam-se elementos de sua linguagem. Assim, na ima-
gem movente, grafico é o que explicita a condigdo de
superficie da imagem, em oposicdo ao efeito de janela -
moldura de uma falsa transparéncia do cinema de agédo
ao vivo, narrativo [Xavier, 2005].

Por esse ponto de vista, ou melhor nessa negacdo do ponto
de vista especular, renascentista, o motion graphics se
define melhor ao se observar as experiéncias fundadoras
de uma certa produgido em seu questionamento do esta-
tuto da imagem, que erroneamente é denominada cinema
puro, ou animacdo abstrata.

Erronemente por qué —salvo excegbes— os que a inaugu-
raram e desenvolveram, nomes como Hans Richter, Len
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Lye, Oskar Fishinger e Norman McLaren sequer se deno-
minavam nem categorizavam a sua produgdo como algo
estrito ao cinema e mesmo a algum projeto alternativo de
cinema: todos se consideravam artistas gréaficos utilizando
o cinema, assim com novas geragées utilizaram o video
e outras mais recentes o computador. E ndo o contrario:
a técnica inventando a arte.

“Animadores” ou “cineastas das vanguardas estéticas”
s6 acomoda esses trabalhos nas tradicionais disciplinas
de animacdo e cinema, em confusdo entre campos do
conhecimento e organizacdo académica. O fato é que
cinema e video sdo apenas técnicas e linguagens dentre
as vdrias que compdem o design grafico-movente. A
conversdo dessa arte grafico-movente em design gréfico-
movente —no seu momento inaugural—néo se deu por um
projeto intrinseco ao cinema, muito menos ao video, que
sequer tinha sido inventado.

Ela ocorre quando um dos designers graficos mais im-
portantes no século vinte nos EUA decide transpor o
seu trabalho inovador em cartazes para a concepgdo da
abertura de filme.

Em termos histéricos trata-se da abertura de Carmen
Jones (Ibdem) desenvolvida por Saul Bass em 1953, que
inaugura o design grafico-movente no e para o cinema,
e ndo como um sub-projeto dele. Mas a singularidade é
notada de fato no seu trabalho seguinte: The Man With
The Golden Arm (O Homem do Brago de Ouro) para Otto
Preminger em 1954.

Em sua metodologia, Saul Bass utiliza o 16mm como su-
porte de layout, desde o final dos anos 50. [BASS, 1963].
Esse processo poderia ter sido incorporado ao ensino de
design jd na época. Mas na académica visdo compartimen-
tada sob a qual uma cdmera de cinema, mesmo em bitola
doméstica ndo é instrumento de design grafico, sé com o
advento da edicdo ndo-linear se vem a discutir graficos
em movimento, ignorando no contexto brasileiro todo o
legado das tecnologias fotoquimicas a servigo do cinema
e da televisdo nas décadas de 1950, 60 e 70.

Inclusive com a equivocada idéia de que a simulagéo de
volumes e perspectiva sdo exclusivos ao surgimento da
computagdo gréfica, ignorando que o computador, antes
de processar imagens, controlava o movimento automati-
zado de cAmera nos motion control e rostrums, conjugado
com anamorfoses precisas que permitiam efeitos de pers-
pectiva por exposicdo parcial e progressiva do fotograma
com alteragdo da distdncia da cAmera (slit scan).

Essa ignorancia sobre as origens metaconceituais do
design, da arte grafico-movente e sua real relagdo com
a técnica (e o exagerado tom de louvor a parte contem-
pordnea da mesma) dificultou o surgimento do design
grafico-movente como disciplina no design gréfico,
fazendo-o surgir s6 no século 21, como atesta esse autor,
no seu trabalho de implementacdo desse contetido na
grade do bacharelado em design grafico da UEMG, s6
possivel a partir de 2008.

Apesar do atraso da academia, a prética profissional segue
em expansdo, utilizando tecnologias acessiveis a um in-
vestimento localizado em qualquer parte do mundo e com
o alcance de atuacgdo desterritorializado como se percebe
no portfélio mundializado do design grafico-movente bra-
sileiro da tltima década. Na perspectiva de diversificagao
dos meios de fruigdo que pode ser alavancada pelo design
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de midias e aparatos de fruigdo, o design grafico-movente
se amplifica, ainda mais se consideradas também as suas
modalidades interativas e reativas.

3. Design de som

Dentro dessas possibilidades, o mais sutil e involuntario
dos sentidos —a audigdo— também contempla multiplas
atuagdes em projeto e desenvolvimento para o som
enquanto design (fono) grafico e o do aparato sonoro
enquanto meio de presentificagdo sensorial.

Assim, pode-se falar entdo em design de som e design
para o som e mesmo interfaced-los com o som no design.
O primeiro, é notoriamente identificado com a fonografia
de complementagio signica ao extrato visual de uma obra
visual, como na sonoplastia para o teatro - com certeza
a sua mais antiga forma. Mas enfocamos aqui o paralelo
relacional sensorial a imagem, como no sound design
para o cinema e televisdo e mesmo em nivel mais técnico,
mas ndo menos importante no Foley, no qual se recria os
sons sutis do cotidiano em um filme - o nivel de presenga
abaixo do efeito sonoro.

Cotidianamente, se faga mais contato com obras que sdo
audio-e-visuais, como mera soma ou redundancia infor-
macional. Mas quando se faz justiga ao termo audiovisual,
se traz a tona e possibilidade de conjugacdo sistémica entre
imagens e sons, cardter essencial a cultura de projeto no
design que visa identificar contextos antes de demandas.
Porqué ndo pesquisar e praticar o legitimo audiovisual no
territério e através dele, dando-lhe literalmente voz e rosto?

Conclusao

Avaliamos indiretamente nesse estudo, o valor de possi-
veis produtos audiovisuais mineiros por analogia ao caso
do stop-motion do leste europeu e outros. Na expectativa
de entender como o estado de Minas Gerais contempla
e pode criar condigbes para o desenvolvimento dessa
énfase dentre outras na industria audiovisual.
Percebe-se que em uma orientagdo voltada para uma
economia sustentdvel da cultura, o territério apresenta
condigdes culturais, humanas, econémicas e técnicas
necessdrias ao desenvolvimento de produtos que valori-
zem o estado, colocando em circulagdo trocas materiais
e simbdlicas que sejam benéficas ao equilibrio entre o
global e o local.

Nessa perspectiva, o trabalho infra-estruturador nos
aspectos fisicos e conceituais de uma industria do stop-
motion apresenta oportunidades para o design, que no
seu direcionamento para um campo aparentemente novo
—o design audiovisual- traz conhecimentos oportunos
na construgdo uma experiéncia profissional e académica
voltada para esse campo da animacéo.

Em contrapartida, a industria cultural poderia assumir
uma papel mais propositivo e atuante na valorizagdo
da cultura, compatibilizada com o aspecto econdémico
dentro de uma perspectiva na qual o caminho para o seu
crescimento passa pela promoc¢do humana, integrando
entretenimento, formagdo e o autoreconhecimento da
sociedade, em uma condigdo de pertencimento ao mesmo
tempo local e global.
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O momento é de desafios intra-estruturadores nos campos
da idéias e das agdes, no qual o palco de discussées e tro-
cas simbdlicas e materiais que se pretende estabelecer no
Pé6lo Audiovisual de Cataguases, o Animaparque, consti-
tuird um espaco de colocagdo dessa visdo para o mundo.

Notas

1. Embalagem/midia (DVD, Blu-ray, videogame); produto televisual
patrocinado na TV aberta; pay per view na televisdo fechada,
cinema convencional e dados informdticos para aquisigdo por
download na internet.

2. Entendendo-se resolugdo espacial como detalhamento visual da
imagem, mesmo antes do digital pelo exemplo do cinema fotoqui-
mico de 70 mm (em comparagdo com o convencional de 35 mm)
e resolugdo espacial pela intensidade informacional temporal na
reconstituigdo perceptiva das agoes, pelo nimero de quadros por
segundo, que nesses formatos saltam dos usuais 24 para até 60.

3. Efeito de percepgdo de uma imagem aparentemente contendo
informacdo intrinseca e ndo apenas perspectivista de profundi-
dade pela separagdo do ponto de vista da cdmera em dois, como
ocorre na visdo. Esse tipo de imagem se apresenta entdo em pares,
simultdneos ou em rdpida sucessdo, na forma como sdo apresenta-
dos, de acordo com aparatos visuais que as separam, sejam 6culos
(anaglificos, polarizados ou por venezianas alternantes) ou telas
especiais (autoesteroscopia).

4. Alguns deses aparatos sdo o Cine MadeMotion do Beto Carreiro
World, o Magic Motion do Playcenter, o Simuldkron do Hopi Hari
e o Simulador X do parque indoor O Mundo da Xuxa.

5. Programa de P6s-Graduagdo em Design da Escola de Design da
UEMG.

6. Segundo mengio do ex-ministro da cultura, Juca Ferreira em Istok
Dinheiro de 30/08/2010.

7. Do qual um dos autores (Leonardo Dutra) faz parte como represen-
tante da UEMG, a convite do Instituto Cidade de Cataguases -
Fabrica do Futuro.

8. Um conjunto de diretrizes ja definidas, organizadas nos eixos:
institucionalidade, formagéo e territorialidade.

9. Embora se identifique alguns exemplos saudédveis como o fabrican-
te paulistano de acondicionamentos para equipamentos cine-
video-fotograficos Alhva Cases, que professa uma visdo sécio-
ambiental em seus produtos. www.alhvacases.com.br

10. Os fabricantes nacionais, como a Mako (www.mako.com.br) estdo
ainda muito distantes dos padrdes internacionais estabelecidos por
empresas como a Arri (www.arri.com) e a Mole-Richardson (www.
mole.com) embora néo se veja nenhum empecilho tecnoldgico para
a fabricagdo desses aparatos na capacidade industrial brasileira.

1

[

. Considerando-se como inaugural o primeiro longa-metragem bra
sileiro: O Crime dos Banhados de Francisco Santos, realizado em
1914, do Ciclo de Pelotas, embora o cinema brasileiro de vanguar-
da s6 vé se iniciar em 1928, com Brasa Dormida de Humberto
Mauro, no ciclo Cataguases, naturalmente emblemadtico para o
projeto do Polo Audiovisual liderado pela mesma cidade.

12. Acepgdo cunhada por um dos presentes autores, Leonardo Rocha

Dutra, em tradugdo a motion graphics design.

13.Vide a concepgdo assim construida em um dos poucos estudos

brasileiros sobre o assunto sob a énfase do design, como a disser-

tagdo de mestrado de Jodo Velho, de 2008.

Nota Comité Editorial: Este articulo ha sido modificado (han sido

suprimidos algunos datos y citas innecesarias dentro de referencias
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bibliograficas, considerados mal ubicados en esta seccién) para su
publicacién en esta edicién Actas de Disefio, debido al espacio y

formato de la misma.
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Abstract: Due to the importance of the audio-visual culture in the
formation of the identity of a territory, his manifestation like industry
is necessary an approach at a height of his strategic position. For it,
there is applied here the methodology of the analysis of value for
the identification of opportunities in the development of culturally
sustainable products, approaching the design in the modality anima-

tion for stop - motion.

Key words: Analysis of Value - audio-visual Design - Economy of the

Culture - cultural Industry - Territory - Stop - motion

Resumo: Devido a importancia da cultura audiovisual na formagao
da identidade de um territério, sua manifestagdo enquanto industria
precisa de enfoque a altura de sua posigao estratégica. Para tal, aplica-
se aqui a metodologia da andlise de valor na identificagdo de oportu-
nidades no desenvolvimento de produtos culturalmente sustentdveis

pela abordagem do design na modalidade animag&o por stop-motion.

Palavras chave: Anilise de valor - Design audiovisual - Economia da

cultura - Industria cultural - Territério - Stop-motion.
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