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RESUMO

Este trabalho apresenta uma analise do panorama dos processos de
producdo de animagdo 2D cut out no Brasil, a partir de uma abordagem
qualitativa baseada em entrevistas semiestruturadas ndo diretivas com 11
profissionais atuantes no setor. O estudo investiga a existéncia de estruturas de
produgdo, os processos de organizacdo e acompanhamento das equipes, as
dificuldades enfrentadas pelo mercado nacional e as adaptagdes necessarias das
influéncias internacionais, especialmente as referéncias as praticas estrangeiras,
em particular as norte-americanas. As entrevistas revelam que, apesar da falta de
uma sistematizagdo formal e de uma convencdo na organizagdo estruturada, o
setor possui praticas evolutivas oriundas da experiéncia pratica dos profissionais,
que tém incorporado ferramentas de gerenciamento modernas, especialmente apos
a pandemia, fomentando uma descentralizagdo do trabalho e uma maior
flexibilidade. Além disso, destaca-se o desenvolvimento de uma triade de canais
para acompanhamento efetivo do projeto através de plataformas de troca de
mensagens, como o Discord, e softwares gerenciadores de demandas, como o
Shotgun, Monday e Click up no suporte as equipes remotas, e a necessidade de
maior documentagdo e estudos especificos sobre o processo de producdo da
animacao 2D brasileira. O trabalho busca oferecer uma janela das dindmicas
atuais da animagdo brasileira, contribuindo para o entendimento das

possibilidades e desafios enfrentados pelo setor.

Palavras-chave: Producdo de Animagdo 2D; Animacdo Brasileira;
Processos de Producdao; Gerenciamento de Fluxo de Trabalho; Estrutura da

Industria; Impacto do COVID-19



ABSTRACT

This work presents an analysis of the landscape of 2D cut out animation
production processes in Brazil, based on a qualitative approach through
semi-structured, non-directive interviews with 11 industry professionals. The
study investigates existing production structures, team organization and
management processes, challenges faced by the Brazilian market, and necessary
adaptations of international influences, particularly referencing foreign practices,
especially North American. The interviews reveal that, despite the absence of
formal systematization and organized conventions, the sector exhibits evolving
practices stemming from the practical experience of professionals, who have
incorporated modern management tools, especially after the pandemic, fostering
decentralization and increased flexibility. Moreover, the development of a triad of
channels for effective project monitoring, including messaging platforms like
Discord and demand management softwares such as Shotgun, Monday, and
ClickUp to support remote teams, is highlighted. The study also emphasizes the
need for greater documentation and specific studies on the Brazilian 2D animation
production process. Overall, the work aims to provide a window into current
dynamics in Brazilian animation, contributing to the understanding of the

opportunities and challenges faced by the sector.

Keywords: 2D Animation Production; Brazilian Animation; Production

Processes; Workflow Management; Industry Structure; Impact of COVID-19;
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RESUMEN

Este trabajo presenta un analisis del panorama de los procesos de
produccion de animacion 2D cut out en Brasil, basado en un enfoque cualitativo
mediante entrevistas semiestructuradas no directivas con 11 profesionales del
sector. El estudio investiga la existencia de estructuras de produccion, los
procesos de organizacion y gestion de los equipos, las dificultades enfrentadas por
el mercado nacional y las adaptaciones necesarias en respuesta a las influencias
internacionales, especialmente las practicas extranjeras, en particular las
norteamericanas. Las entrevistas revelan que, a pesar de la falta de una
sistematizacion formal y de convenciones organizadas, el sector presenta practicas
evolutivas derivadas de la experiencia practica de los profesionales, quienes han
incorporado herramientas modernas de gestion, especialmente después de la
pandemia, fomentando la descentralizacion y una mayor flexibilidad. Ademas, se
destaca el desarrollo de una triada de canales para un seguimiento efectivo del
proyecto, que incluye plataformas de mensajeria como Discord y softwares de
gestion de demandas como Shotgun, Monday y ClickUp, para apoyar a los
equipos remotos. También se resalta la necesidad de una mayor documentacion y
estudios especificos sobre el proceso de produccién de animacion 2D en Brasil.
En conjunto, el trabajo busca ofrecer una vision de las dindmicas actuales de la
animacion brasilefia, contribuyendo a la comprension de las posibilidades y

desafios que enfrenta el sector.

Palabras Clave: Produccion de Animacion 2D; Animacion Brasilefia; Procesos
de Produccion; Gestion del Flujo de Trabajo; Estructura de la Industria; Impacto

del COVID-19;
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GLOSSARIO

ANIMATIC

Versdo animada do storyboard de uma obra audiovisual. E uma sequéncia
de imagens do storyboard editadas com ritmo, diadlogos, efeitos sonoros
provisorios, enquadramento € movimentos de camera simples, as vezes com
musica provisoria. Ajudar a visualizar o fluxo da narrativa antes de partes mais

caras da produg¢do comecarem.

ASSET

Sao as pegas que compdem a cena.

BIBLIA

(Show Bible): Documento de referéncia abrangente que serve como o guia
definitivo para uma obra audiovisual. Ele estabelece a mitologia do mundo,
descri¢des detalhadas dos personagens, arcos de historia, tom, estilo e regras do
universo ficcional, garantindo consisténcia durante toda a produgdo e servindo de

base para o pitching.

BOARD DRIVEN

(Storyboard Driven) Guiado pelo storyboard: Um método de produgdo
mais comum em séries de animagao, onde o storyboard (o "board") € a principal
ferramenta de planejamento e guia para a producdo, partindo de outlines. A
narrativa e a agdo sdo desenvolvidas imagéticamente nos quadros, em vez de

partirem do roteiro escrito.

CALL
Ligacdo, chamada: geralmente utilizada para chamadas de video, mas, de

acordo o contexto, ligacdes de voz, online.
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CHECKPOINT
No contexto desta pesquisa, ¢ um momento pré definido para verificagdao

ou registro do progresso.

CLEAN UP

Na animacao, ¢ o processo de "limpeza" dos desenhos. Consiste em tragar
linhas finais precisas e consistentes sobre a animacdo rascunhada (rough
animation) para criar a aparéncia final do personagem ou objeto, mantendo a

consisténcia do estilo visual em toda a producao.

COMP

(Compositing): Abreviacdo de composi¢do digital, que € o processo de
combinar multiplas imagens (elementos visuais de diferentes fontes, no caso do
2D, cenario, personagens, props, trecho do animatic) em um arquivo Unico €

COCSO.

CUT- oUT

Técnica de animagdo que utiliza figuras recortadas, planas ou em camadas,
que sdo movidas e filmadas quadro a quadro, neste trabalho, referimos a versao
animada digitalmente que utiliza software especializado, que simula esse estilo.

Os projetos abordados nesta pesquisa utilizaram ToonBoon Harmony e Flash.

FEEDBACK
Etapa ou processo onde ¢ enviado uma agdo a ser validada pela pessoa
responsavel pela aprovacdo da tarefa. Pode ser usado no contexto de “resposta”,

como “A supervisora me deu feedback”, que significa que foi feita uma avaliacao.

KNOW-HOW

14
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Conhecimento pratico, experiéncia ou habilidade técnica para realizar uma
tarefa ou resolver problemas. No contexto de produgao, refere-se ao conhecimento

especializado e a experiéncia da equipe ou dos profissionais envolvidos.

LEGAL CHECK

Verificagdo Legal: processo de revisdao de um roteiro, filme, ou programa
de TV por advogados para garantir que ndo haja difamacao, violagdo de direitos
autorais, uso indevido de marcas registradas ou quaisquer outras questdes legais

que possam levar a processos judiciais

LIVE-ACTION
Modo de produgdo cinematografica que envolve a captacdo de imagem e

movimento de atores e objetos fisicamente reais.

MAIN DESIGN PACK

Documento ou conjunto de arquivos que contém a biblia visual completa
de um projeto, incluindo designs de personagens principais, cenarios-chave,
paletas de cores, guias de estilo e referéncias visuais que definem a estética da

producao.

NODE VIEW

Uma interface grafica comum em softwares de composicdo digital e
presente no ToonBoom Harmony, onde os efeitos e operagdes sdo representados
como "nds" interconectados por linhas, mostrando visualmente o fluxo de trabalho

e como cada elemento processa a imagem antes de chegar ao resultado final.

NOTE
Anotacdo feita sobre a entrega de uma tarefa com ajustes necessarios ou

alteragoes.
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OFFLINE

A fase inicial do processo de edigdao de video, onde se trabalha com cépias
de baixa resolu¢do do material original (chamadas proxies). Isso permite que o
editor trabalhe rapidamente sem sobrecarregar o hardware, com foco na narrativa

e no timing. A edigdo final de alta resolucao (online) ¢ feita posteriormente.

OUTLINE
Uma estrutura ou plano basico da narrativa. Em roteiro, ¢ um documento
que resume a historia cena por cena ou episodio por episodio, descrevendo os

principais eventos e arcos dos personagens de forma concisa.

PITCH BIBLE

Biblia de Pitching: Um documento de apresentacao detalhado usado para
"vender" uma ideia de série ou filme para estudios ou canais de televisdo. Inclui
sinopse, descricdes de personagens, arcos de historia, tom e estilo visual, servindo

como um guia completo do conceito para que seja compreendido pelo comprador.

PITCHING
O ato de apresentar oralmente a pitch bible ou uma ideia de projeto para
potenciais compradores, financiadores ou parceiros de produ¢do, na tentativa de

conseguir financiamento ou um contrato de desenvolvimento.

POLISH

Polimento,Acabamento: A fase final do desenvolvimento ou produgdo
onde os detalhes sdo refinados. Pode se referir ao ajuste fino do roteiro (reescrita
final) ou aos ultimos ajustes na edi¢ao, animagdo e efeitos visuais para atingir a

qualidade final desejada.
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PROPS

(Properties) Objetos de Cena: Itens moveis usados pelos personagens
durante uma produgdo. Isso inclui moveis pequenos, instrumentos musicais,
telefones, livros e qualquer objeto que nao faca parte do cenario permanente ou do

figurino do ator.

PUNCH-UP
Um termo usado no desenvolvimento de roteiros que significa adicionar
mais humor, melhorar o didlogo, aumentar a energia ou intensificar a acdo de uma

cena para tornar mais impactante ou engragada.

ocC

(Quality Control) Controle de Qualidade: O processo final de inspecao de
um produto (filme, episddio, jogo) para garantir que ele atenda aos padrdes
técnicos e criativos exigidos. Isso inclui verificar se h4 erros de audio, falhas
visuais (glitches), problemas de cor, legendas incorretas ou quaisquer outros

defeitos antes da distribuigao.

RIGGER
O profissional técnico na produg¢do de animacdo 2D cut-out (ou 3D),
responsavel por criar o "esqueleto digital" ou sistema de controle (rig) para um

modelo de personagem ou objeto.

RIGGING
Processo de construir esse esqueleto digital e seus controles. O rigging
permite que os animadores manipulem ¢ movam o modelo de forma eficiente e

realista, como se fosse uma marionete digital.
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ROUGH
Rascunho: Refere-se a fase inicial e ndo polida de qualquer elemento de
produgdo, como rough animation (animacdo rascunhada com linhas soltas para

definir movimento e timing) ou rough cut (corte bruto de edigao).

ROUGH CUT

Rascunho, Corte Bruto: A primeira montagem de um episodio ou filme,
onde as cenas sao dispostas na ordem correta, mas a edi¢ao ainda ¢é provisoéria. O
foco estd em estabelecer a estrutura narrativa e o timing basico, antes de se

aprofundar em cortes finos, efeitos visuais ou mixagem de 4udio final.

SCRIPT DRIVEN

Guiado pelo Roteiro: Um método de producdo onde o roteiro escrito € o
documento principal e mais detalhado, orientando estritamente todas as outras
fases da produgdo, como o storyboard e a animagdo. Comum em [ive action e
algumas animacgdes de estudio de grande orcamento, contrasta com o método

Board Driven.

SOUND DESIGN

Desenho de Som: A arte de criar, adquirir, manipular e mixar todos os
elementos auditivos de uma producao, exceto a musica original. Isso inclui efeitos
sonoros (SFX), foley (sons sincronizados de passos, roupas, etc.), € a manipulacao

do ambiente sonoro para contar a histdria e evocar emogoes.

STREAMING
Transmissdo continua de dados de audio e video pela internet, permitindo
que os usudrios consumam o contedo em tempo real sem precisar fazer o

download do arquivo inteiro primeiro (ex: Netflix, YouTube)
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TIMECODE

Codigo de Tempo: Um sistema de cronometragem eletronico preciso usado
na producdo de video e 4udio para identificar quadros de video especificos ou
pontos exatos em uma faixa de dudio. E essencial para sincronizagio e edi¢io
precisa, geralmente no formato HH:MM:SS:FF (horas, minutos, segundos,

quadros).

TIMING

Conceito crucial na animacao e edigdo que se refere a duragdo de uma
acdo, cena ou piada. O timing correto ¢ fundamental para ditar o ritmo da
narrativa, transmitir peso, emo¢ao e garantir a clareza da acdo ou o impacto

cOmico.

TOONBOOM

E o nome da empresa que produz os softwares que sio amplamente
utilizados no mercado de animag¢do cut out: Harmony e Storyboard Pro. Porém,
durante este trabalho, quando falam “ToonBoom” estdo se referindo ao Harmony,

O Storyboard Pro costuma ser referenciado pelo nome.

TURN /TURN AROUND

Giro de personagem: Conjunto de desenhos de um personagem em mais de
uma vista (pose ou angulo). E essencial para a animago. Costuma ser feito em 5
poses: frente, ¥ frente, perfil, % costas, costas. Mas existem variacdes mais

simples ou complexas, depende do projeto e da apari¢do do personagem na série.

VOD
(Video on Demand): Formato de distribuicdo em que o usuario consome

seu conteudo sob demanda, isto €, precisa buscar, selecionar e assistir quando
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quiserem, plataformas de streaming como Youtube, Netflix, Prime Video, entre
outros, usam esse formato, porém, quando depende de inscricdo paga no servigo, ¢

considerada também SVOD (subscription video on demand).
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1. INTRODUCAO

Esta monografia teve o seu pontapé inicial no projeto de pesquisa realizado
como trabalho final na disciplina Métodos de Pesquisa em Cinema e Audiovisual,
cursada no semestre 2024-1. Naquele primeiro momento o objetivo era averiguar
se havia um formato ou estrutura de produ¢io para a animagio 2D Cut-out’ e se
eram os mesmos processos usados na Live action. Este interesse sempre permeou

o desenvolvimento da pesquisa.

Ao aprofundar em uma primeira bibliografia, mais especificamente
Machado (2012) e Pandolfi et all (2016), constatei que parecia ndo haver uma

sistematiza¢gdo muito clara na animag¢ao 2D no Brasil — estava errada.

Ainda que ao longo da pesquisa, as entrevistas venham a revelar que ha
sim um formato claro, porém, em projetos maiores com mais financiamento e com
produtores mais experientes que tendem a seguir uma estrutura gerada a partir de
erros € acertos anteriores, at¢é o momento da primeira leitura, s6 havia a minha
experiéncia profissional na area: atuei na animagao de 2019 até 2022, quando

ingressei no curso de cinema e audiovisual na UNILA.

No periodo da minha experiéncia pude notar que havia uma diferencga
muito marcada na estrutura de produ¢do e consequentemente na sistematizacao
das formas de trabalho dos projetos. Nao parecia haver organizacdo muito
estruturada e se assemelhava muito ao que Machado (2012) e Pandolfi et all
(2016) relatam. Ambos afirmam que a limitada experiéncia de trabalhadores e
gestores influenciam no bom desenvolvimento do projeto e que a estrutura de

producdo que existe no exterior nao esta popularizada no Brasil.

Foi entdo que novas perguntas apareceram no processo. Como ¢

averiguado o andamento do projeto? Quais sdo as formas de troca de informagao

! Varios termos em inglés serdo utilizados ao longo desta pesquisa, existe um glossario na pagina
12 deste trabalho, nele consta o significado de cada um desses termos.
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entre os membros da equipe? H4 uma estrutura hierdrquica para as decisdes

criativas ou ¢ um formato mais colaborativo?

A minha hipdtese ¢ que ter um fluxo de informagdes bem definido e
demandas bem delimitadas ajudaria diretamente no desenvolvimento de um
projeto. Quando existe uma estrutura, ainda que simples, com fun¢des claras,
cronogramas organizados e acesso coletivo as informagdes centrais, o trabalho
fluiria melhor.

E importante iniciar o entendimento da 4rea responsavel pelo
desenvolvimento destas estruturas no audiovisual, ou seja, a produgao.

A producao, dentro da animagao 2D, ¢ a area responsavel, entre outras
coisas, por estruturar o projeto (Nunes, Ribeiro. pg. 47, 2015). Isso segue em
todos os formatos de obras audiovisuais, cada um com suas particularidades.

Este trabalho comega com uma visdo geral da presenga da animagao nas
universidades brasileiras, marcos relevantes a situacao trabalhista do mercado de
animacao atual, muitos recortes de relatos perpassando todos os capitulos, uma
estrutura de produgdo derivada das entrevistas — com detalhes sobre o que
acontece em cada uma delas. Um capitulo sobre diferencas primordiais entre
animacdo e [ive action e outro que traz informagdes sobre o estado da
padronizagdo dos processos, breve abordagem sobre a auséncia de plano de
carreira e sobre as dificuldades derivadas da pandemia, também, através de uma
entrevista muito esclarecedora, apresenta o tripé dos canais de acompanhamento
da equipe e a necessidade de mais estudos na area.

Como legenda, apresento que durante as entrevistas sdo citadas obras
audiovisuais animadas (Desenho X, ou DX), os estudios de animacao (Empresa X,
ou EX) e as pessoas entrevistadas (Pessoa X, ou PX) e que hd uma tabela
anonimizada disponivel junto ao anexo com as entrevistas, onde ¢ possivel ler

com mais contexto as partes extraidas para este trabalho.
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1.1 Experiéncia da autora

Retomando a minha experiéncia pessoal, posso dizer que meu
conhecimento académico e temas de estudos na graduagdo estdo relacionados com
o live action - ja minha experiéncia profissional ¢ de quase uma década como
ilustradora generalista, embora tenha migrado para animacao em 2019 e atuado
até 2022.

Na animac¢do eu migrei de um projeto para outro, e foi ai que comecei a
perceber como cada produ¢do pode funcionar de um jeito completamente
diferente. Dois projetos semelhantes em tamanho e financiamento eram feitos por
empresas distintas, ¢ cada uma tinha um modelo de trabalho préprio: enquanto
uma trabalha no formato PJ (Pessoa Juridica), em que a gente precisava abrir uma
Microempresa (ME) para poder atuar, a outra operava pelo regime CLT
(Consolidacao das Leis do Trabalho), com carteira assinada. Além disso, um dos
projetos era uma coproducdo entre trés paises, enquanto o outro era uma producao
nacional com financiamento privado, porém ambos encomendados por canais de
video sob demanda (VOD).

Foi trabalhando nesses projetos que, pela primeira vez, tive contato com a
“entidade” producdo, e como eram similares em relagcdo a estrutura, tive como
comparar as experiéncias com equipes realmente grandes (com cerca de duzentas
pessoas); € 0 que eu nao conseguia parar de me questionar era: “como eles

conseguem acompanhar tanta gente trabalhando ao mesmo tempo? ”.

Em 2019, veio a pandemia, e ela afetou diretamente o mercado de
animagdo, onde estudios funcionavam de forma majoritariamente presencial em

metrépoles como S3o Paulo e Rio de Janeiro. Depois disso passaram a adotar
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modelos remotos? de trabalho. Mas, ai surge outra davida: “Mudou alguma coisa

pra quem ja trabalhava do computador?”

Na busca de respostas, busquei reconhecer padrdes e estruturas, € a minha
primeira hipdtese, vindo de quem sempre esteve na ponta final da linha de
produgdo, ¢ que independente da mudanga, provavelmente ndo existiria uma
estrutura popularizada, “claramente estdo todos aprendendo ”, e era tudo decidido
a medida que as coisas surgiam, mas que, talvez, a impressao fosse resultado de
falta de organizacdo. Movida pela curiosidade, em 2021, invadi a caverna,
incomodei supervisoras, produtoras, perguntei via rede social para desconhecidos,
e tive a sorte de encontrar um pessoal muito gentil e disponivel, apesar de terem

uma cara terrivel de gente brava e fama pior ainda.

Com as informacgdes coletadas, comecei a consumir conteudos disponiveis
no youtube® e participei de um curso de férias EAD promovido pela Quanta * com
Raquel Fukuda, em Julho de 2021, com isso descobri que existem processos. Sao
muitos fatores envolvidos num projeto, o orcamento e tipo de financiamento, o
prazo para realizagdo, o tamanho da equipe, sem contar no fator pessoal também,
porque pessoas diferentes trabalham de formas diferentes. Fui atras de entender o
que era producao de fato. O que € producao em animagao? O que ¢ produgdao em
live action? Para isso, decidi cursar Cinema na Universidade Federal da
Integracdo Latino-Americana, e ingressei em agosto de 2022 na UNILA

justamente pela grade e pela proposta de integracdo promovida pela instituigdo.

2 Para fins de clarificacdo da defini¢do: ainda que o termo correto seja “teletrabalho”, estaremos
utilizando, pelo habito tanto da autora, quanto dos entrevistados, o termo “trabalho remoto”. A
defini¢do de teletrabalho segundo o Art. 75-B. da Lei n° 13.467, de 13 de julho de 2017.
“Considera-se teletrabalho a prestagdo de servigos preponderantemente fora das dependéncias do
empregador, com a utilizacdo de tecnologias de informagdo ¢ de comunicagdo que, por sua
natureza, ndo se constituam como trabalho externo”.

> Um dos contetdos relevantes consumidos via youtube é a palestra sobre Pitching para Animagio
(Pitch Chat), com o diretor Pedro Eboli <https://www.voutube.com/watch?v=Y8OTnXDKyMU>

* Quanta Academia de Artes <https://quantaacademia.com/>
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Mesmo sendo uma universidade focada em cinema live action, eu supus
que os conceitos-chave seriam semelhantes. Eu sabia que haveriam diferengas,
mas imaginava que as bases (producdo, direcdo, fotografia, montagem e alguns
conceitos de arte) fossem semelhantes para que eu pudesse transitar entre as areas,
j& que muitas das pessoas que eu conhecia que trabalhavam com animagao vieram
de areas como cinema e publicidade. E assim foi. Passei esses anos estudando,
porém, focada em cinema live action. Nisso, aprendi sobre producdo, tanto nos
conceitos gerais quanto alguns mais especificos. E, conforme eu aprendia, mais
perguntas comegaram a surgir. Percebi que ¢ tudo muito parecido, mas nada ¢

igual, ¢ tudo paralelo.

E justamente isso que esse TCC tenta investigar. E uma busca para
entender, a partir da lente de alguém que cursou uma graduacdo em live action,
como aplicar esses conhecimentos na area que realmente lhe interessa: a animagao
2D. Haveria uma estrutura semelhante nas duas praticas? Gostaria que este
trabalho funcionasse como uma janela, algo que possa ajudar outras pessoas que,
assim como eu, estudaram cinema /ive action mas tem interesse em entender “o

outro lado”, o da animacao.
1.2 Metodologia

Este trabalho segue um formato de pesquisa qualitativa, exploratdria, com
analise de entrevistas semiestruturadas, de inspiracao ndo-diretiva (Michelat, 1987

apud Teixeira, 2025).

Pensando em uma pesquisa qualitativa e exploratdria usamos os seguintes

passos metodologicos:

1) Pesquisa bibliografica

2) Entrevistas semi-estruturadas e nao diretivas
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3) Andlise discursiva das entrevistas para a tabula¢do dos dados

coletados.

Esta pesquisa tem como bibliografia norteadora a tese de Marta Correa
Machado “Gestao De Pessoas Em Estidios De Animagdo: Entendendo As
Pequenas Empresas Da Industria Criativa Brasileira”, de 2012, onde Machado
realiza um estudo qualitativo, entrevistando gestores e colaboradores. Nesse
estudo, voltado a administracdo de empresas, aponta a incipiéncia do mercado e
quatro dilemas presentes: Autoral x Comercial, Artista x Empresario, Dinheiro x

Realizagdo Artistica, Ficar pequeno x Crescer.

\

O dilema “Artista x Empresario” se assemelha a relacdo “Artista x

Produtor”, ja que a producao ¢ um setor logistico, administrativo e organizacional:

[...] Varios gestores entrevistados demonstram cultivar uma visdo de
que ser um “artista” ¢é positivo, enquanto ser “administrador” ¢é
negativo, ou apenas uma funcdo delegada aos que nao tem talento
suficiente. Ha que se considerar que para ser gestor, empreendedor ou
administrador ¢ necessario possuir talentos e conhecimentos
especificos, que nao estdo disponiveis em todas as pessoas.[...]

(Machado, 2012, p.184)

Machado também analisa os métodos de gestdo de pessoas e estruturas.
Como parte da fungdo da produgdo passa pela gestdo de pessoal, essa leitura €

pertinente.

Aliada a tese de Machado, a segunda bibliografia amplamente utilizada no
processo desta pesquisa foi o “Gestdo do Produto Audiovisual, Volume 2” do
“Mobdulo 1 - Gestdo Empresarial”, parte do Guia Audiovisual - Programa de
Capacitacao de Empresarios do Setor Audiovisual. Os autores sao Lia Nunes e
Marcos Ribeiro de Moraes, ¢ a obra ¢ uma realizagdo da APRO (Associagao
Brasileira de Produgdo de Obras Audiovisuais) e do SEBRAE (Servigo Brasileiro

de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) em 2015. Este guia detalha os processos
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de desenvolvimento, pré-producdo, produgdo, pdés produgdo e distribuicdo,
incluindo descritivo de fungdes. Apesar de ser uma obra mais voltada ao /ive
action tem anotacdes e descrigoes relevantes ao desenvolvimento de obras

animadas.

Além destas, estdo sendo usados textos, livros e artigos variados, que
abordam o trabalho no Brasil durante a pandemia (Araujo; Lua, 2021) (Jesus,
2021), relatos de produgao (Pandolfi et al, 2016) (Brandado, 2015), analises da
precarizagdo do trabalho no audiovisual (Teixeira, 2025; Jesus, 2021), entre outros

complementares.

Falta, porém, a cultura da documentacao de processos, da producao de
artigos e estudos de caso especificos da animagdo 2D cutout brasileira, sendo mais

presente materiais estrangeiros e de areas analogas, como animacao 3D e jogos.

Para complementar essa falta de localizacdo nos textos, foram
entrevistados onze profissionais que atuam no mercado da animagdo, em sua

maioria mulheres.

Tabela 1 - Lista de pessoas entrevistadas e suas areas

NOME AB AREA LIVE | ANIMA
FICTICIO |REV. ACTION| CAO
Pessoa 1 P1 Prod, Animagao sim sim
Pessoa 2 P2 Producéo, Produgdo Executiva nao sim
Pessoa 3 P3 Produgao, Roteiro, Diregéo sim sim
Pessoa 4 P4 Produc¢do, Produgdo Executiva, Diregao nao sim
Pessoa 5 P5 Animacado, Musica, Som, Dire¢ao sim sim
Pessoa 6 P6 Roteiro, Produgao, Dire¢ao sim sim
Pessoa 7 P7 Cenario, Layout nao sim
Pessoa 8 P8 | Produgédo, Produgao Executiva, Dire¢ao, Animagao nao sim
Pessoa 9 P9 Direcdo, Character Designer, Cenario, Produgéo nao sim
Pessoa 10 | P10 Cenario, Character Designer nao sim
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Pessoa 12 P12 Comp sim sim

Entrevista feita | iluISICANCOI0Y

fonte: anotacdes da autora.

As entrevistas® seguiram uma lista de perguntas pré-estruturadas, porém,
pela natureza nao-diretiva, os entrevistados tinham liberdade para divagar dentro

dos topicos, sem interrupgao.

Os entrevistados foram selecionados de acordo com a facilidade de acesso,
iniciando as entrevistas com pessoas produtoras de animagdo, e ao decorrer da
escrita, foram entrevistados outros profissionais que atuavam primariamente em
outros cargos - animacao, character design, comp, roteiro, cendrio € animacao -

para complementar a visdo sobre a estrutura apresentada pelos produtores.

Imagem 01 - ilustracdo dos entrevistados

& \'
Q*ﬂ En‘\’ve\us‘\‘qs 2
L2\
PR Ao
Pl M0 i

P.:‘Z; PRoDUGAD
vRoo BkaTWA

PAQ teNdwo ]

CHAR TEM g

fonte: slide de apresentagdo da autora

> As entrevistas foram anonimizadas e estdo disponiveis parcialmente ao longo do texto, caso vocé
tenha interesse em ter um acesso maior as entrevistas, por favor entre em contato via e-mail
luisalubie@gmail.com.
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Também houveram casos que, quando necessario encontrar pessoas de
areas especificas, fui direto aos grupos dos trabalhos anteriores e pedi
recomendacdo de pessoal que trabalhasse na area que eu tinha interesse, se
possivel pré-pandemia. Esse método me trouxe entrevistas com pessoas que eu

nao conhecia e foi benéfico para a pesquisa.
As perguntas foram separadas em duas secoes:

SECAO 1 - INTRODUCAO E APRESENTACAO: As perguntas
utilizadas para identificar a pessoa entrevistada, sua atuag@o nos projetos, nivel de
ensino e experiéncia, para assim entender se ha alguma correlagdo entre esses

fatores e a performance na dindmica de troca de informacdes.

SECAO 2 - PROJETOS : Perguntas direcionadas aos projetos. Pessoas que
trabalharam em mais de um projeto e em mais de um cargo poderiam responder as
mesmas perguntas para cargos diferentes. Estas sdo perguntas mais diretas,
questionam sobre formato de trabalho, cronograma de reunides, distribuicao de

demandas;

A resposta a segunda secdo foi menos abrangente do que o esperado, ainda
que houvesse abertura para responder por mais um projeto, os entrevistados
pareceram fazer uma média entre as experiéncias, pontuando apenas diferencas

muito relevantes perante a perspectiva deles, como tamanho de equipe.

Como falta essa documentacdo mais estruturada, em especial,
pré-pandemia, os formatos de produgdo bem documentados em outras areas,
como: Rodrigues (2007), Marques (2007), Moletta (2009), Diez (2009), Furio
(2012), ndo foram julgadas relevantes a essa pesquisa, ja que o enfoque ¢
animagdo brasileira, em moldes brasileiros, especialmente nas técnicas 2D digital
de recorte, ou cut-out, porque cada tipo de animagdo tem seu proprio modo de

funcionar - do mesmo jeito que fazer uma série, uma novela, um curta ou um
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longa sdo processos bem diferentes entre si. Na animagao ¢ igual: esses detalhes

mudam completamente a estrutura de profissionais e o fluxo de produgao.
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2. ANIMACAO NO BRASIL

2.1 Animacao na Academia

A existéncia de graduacdo sobre animacao a nivel superior (bacharelado) ¢
uma conquista muito recente. A Universidade Federal de Minas Gerais e a
Universidade Federal de Pelotas sdo institui¢cdes pioneiras na oferta destes cursos.

Embora a UFMG tenha historia com estudos em animacdo a partir dos
anos 80 (Ribeiro, 2018), com projetos de extensdo e habilitacdo dentro do curso
de Artes Visuais da Escola de Belas Artes (EBA), o primeiro bacharelado em
animacao so iniciou em 2009. Ja a UFPEL abriu a graduacdo em Cinema e
Animagdo em 2007, mas a primeira turma de animagao so teve inicio em 2010. Os
tecnologos também sdo escassos e tiveram inicio a partir dos anos 2000, sendo em
sua maioria em institui¢des privadas e em modalidade EAD.

Em 2025 existem cursos de nivel superior em diversas universidades
brasileiras, segundo relatério do sistema e-MECS, 77 cursos de grau superior,
entre tecndlogos e bacharelados, presenciais e a distincia, ativos e extintos. A
UFPEL, UFMG, UFSC continuam como unicas universidades federais a
oferecerem esse bacharelado.

A entrada de profissionais com formagao especializada na area comegou a
se dar a partir de 2010, até entdo, os profissionais atuantes e as pesquisas
relacionadas & area eram expressamente provenientes de areas analogas, como
Cinema, Artes Visuais, Arquitetura, entre outros.

Essa auséncia ¢ notada pela Pessoa 8:

[...] Sai da escola e [...] fui fazer arquitetura na USP, que era um curso
que tinha de tudo, porque ndo tinha (graduagdo em) animagéo. Eu sou
velha, isso é nos anos 90, isso ndo tinha... ndo tinha. Tinha cinema,
mas... cinema. Tinha artes plasticas, mas também ndo servia, entdo fui
fazer FAU e trabalhar com design [...] (Pessoa 8)

E também ¢ apontado na tese de Machado (2012).

¢ A planilha exportada do sistema e-MEC esta disponivel entre os anexos.
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[...] Por conta do baixo nimero de escolas de animagdo no Brasil, os
estudios acabam sendo, em geral, formadores da mdo de obra que se
inicia no proprio trabalho sem uma preparagdo adequada.[...]
(Machado, 2012)

A escassez de estudos aplicados a produgdo de animagdo 2D brasileira,
com suas especificidades (condi¢des de financiamento, de distribui¢do, de
formagao de publico, de especializagdo, etc) derivadas do mercado nacional, torna
urgente o desenvolvimento de pesquisas que mapeiem e documentem esses
processos, ainda que em desenvolvimento.

Mesmo que esse trabalho ndo seja definitivo, me interessa que ele seja um
ponto de partida para a traducdo entre campos, ja que o mercado de animagao tem
dinamicas proprias, com desafios que ndo se encaixam perfeitamente nos moldes
do cinema live action. Ha semelhancas, claro, como a interdependéncia entre
setores e o carater colaborativo do trabalho, mas as abordagens exigidas sao
diferentes, ¢ ainda pouco exploradas, essas diferencas sdo apresentadas no

capitulo 4, sobre as divergéncias e paralelismos entre animacao e live action.

2.2 Momento da Animacio

Hoje o setor vem tomando forma, com estruturas que comegam a ser
compreendidas coletivamente, mas que ainda estdo sendo construidas, muito
através da pratica derivada da terceirizag@o ou criagdo de escolas de treinamento
pelos proprios estidios’, ntcleos de animagdo dentro das universidades, e da
ampliacao de financiamentos para o setor.

A animagao brasileira, que até o inicio de século 2000 estava fortemente
voltada para publicidade, foi, através de politicas de fomento da industria
audiovisual, como a Lei da TV Paga (Lei n° 12.485/2011), migrando para o

entretenimento e conteudo autoral, como apontado pelos entrevistados PS5 e PS8

'BEscolas de animagdo derivadas de estudios: <Estudio Escola de Animagio,
https://estudioescola.com.br/>, Split Academia https://splitacademia.com.br/, Combo Studio <
https://www.combostudio.com.br/curso >
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relembram que a quantidade de estiidios de animacgao era escasso, P8 estima cerca
de 6 estudios relevantes em Sao Paulo que trabalhavam com animacdo, mas que
era mirado em publicidade e propaganda. P5 corrobora essa informacao e reforga
que quando aconteciam obras animadas, eram longa metragens e curta metragens

esporadicos. E, pela sua perspectiva, o mercado comegou a aquecer.

[...] A producdo de animag@o no Brasil antes disso [2008] era muito
para publicidade, alguns longas esporadicos, curtas e tal. Mas naquele
momento ali que foi 2008, onde estava comecando realmente um
grande movimento de aparecerem produtores de animacdo e
aproveitando a parte digital mesmo, mas também aproveitando o
incentivo publico e desbravando esse mercado.[...] (PS5 sobre a
animacao pré incentivos governamentais.)

[...] Quando, em 2005, eram, [...] mais aqui em Sdo Paulo, eram, sei
14, seis lugares [...] E era mais coisa de publicidade, né, muito pouco,
assim, o mercado [...] (P8 sobre o mercado)

PS5 supde que a introducdo digital e incentivo publico possam ter sido
fatores positivos para essa movimentacao, essas suposi¢oes tém base historica, ja
que entre 2000 e 2010, houveram grandes marcos que serdao abordados no capitulo
seguinte, como implementagdo da inclusao digital, criagdo da ancine, do FSA, e,
em 2008, o Pro Animagao, que foi um programa de financiamento especifico para
o mercado de animacao, sem precedentes.

Além disso, segundo as entrevistas, o setor se beneficiou da terceirizagdao
de mao de obra para empresas estrangeiras, € a contratacao de servigos por canais
que, para suprir a demanda das cotas®, precisaram investir em obras nacionais,
gerando aumento de demanda de trabalho. Com a experiéncia, o setor tem
conseguido desenvolver modelos proprios, exclusivos da animagdo brasileira.

P8 relata que parte de seu aprendizado partiu de conhecimento adquirido
através do contato com estruturas estrangeiras de producdo animada, mas que os

processos necessitam adequagdo ao formato de trabalho das pessoas da equipe.

8 Cotas derivadas da Lei da TV Paga (Lei n°® 12.485/2011).
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[...] Com gringo [..] Eu aprendi muito sobre trafego, [...] [e]
processos. [..]Tanto com cliente, quanto com uma coproducdo que a
gente fez com o Canada. Obviamente, os processos ndo sdo iguais,
porque as pessoas ndo sdo iguais. Mas desde usar o modelo do
cronograma, entender o que significava o cronograma, a logica [...]
das semanas, dos dias, das coisas, assim, aprendi muito com as
referéncias de fora. Mas ¢ isso, assim. A gente sempre tem que adaptar
para a nossa realidade [...] (P8 sobre seu aprendizado com empresas
estrangeiras.)

P4 acredita que a pratica traz formatos de trabalhos mais eficientes;

[...] Eu sinto que quem ndo tem [uma organizacdo] t4 no seu primeiro
projeto. [...] Se vocé vive dois projetos, vocé percebe que ¢ importante
[...] . Entdo, quem ndo tem € porque ainda ndo sofreu algum problema
e vai aprender que ¢ importante. (P4 quando perguntada sobre como
surgem os processos de nomeagdo de arquivos.)

E complementa que a industria de animacdo no Brasil € jovem e que para
acumular experiéncia ¢ preciso tempo e acesso, para P3, uma grande vantagem ¢ a
possibilidade de trabalhar em projetos grandes para conseguir entender os

processos que cabem na sua empresa € nas pessoas que trabalham nela.

[...] E eu acho que a industria de animagdo no Brasil ¢ uma coisa
relativamente jovem. A gente tem poucas empresas que se firmaram e
tiveram tempo, porque isso exige tempo também. Nao é no primeiro
projeto da empresa que ela vai conseguir definir isso [processos]. [...]
Acaba tendo muita tentativa e erro. Porque eu acho que isso ¢
processo natural também de pesquisa e desenvolvimento, Vocé precisa
ir entendendo como vai funcionar para vocé, para sua equipe]...], para
a sua empresa. E eu acho que as empresas do Brasil, no geral, tém
pouca oportunidade de explorar isso, né? Eu acho que a El acabou
conseguindo, assim, ter muita experiéncia, acumular experiéncia, que
acho que ¢ uma das grandes vantagens, [...] Porque ¢ uma das que
conseguiu pegar projetos grandes e fazer isso por mais tempo. Ja tinha
feito trabalhos para fora, entdo ela tinha uma carreira maior para
acumular esse conhecimento. [...] (P3 sobre a E1 ter tido espago para
desenvolver os processos e a importdncia da experiéncia no
desenvolvimento de modelos.)
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2.3 Marcos Relevantes

Imagem 02 - Marcos relevantes resumidos
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fonte: slide de apresentag@o da autora.

Existem marcos relevantes para a viabilizagdo de obras audiovisuais no
Brasil da maneira que se d4 a animagdo e que resultam na maneira que acontece
agora, esses marcos influenciaram diretamente no acesso das producdes de
animacao a financiamentos ¢ podem também ser utilizadas para justificar contexto
de trabalho atual ser majoritariamente remoto e com contratacdo via pessoa
juridica.

1993: Lei do audiovisual (Lei N° 8.685), de 20 de Julho de 1993, que vai
incentivar a producao e coprodugdo brasileira por meio de incentivos fiscais e

pavimentar o caminho para a criacao da Ancine.

2001: Criacao da Ancine (Medida Provisdria 2228/01): criagdo de um 6rgéo
regulador e financiador do setor audiovisual, comegou como medida provisoria,
junto com ela foi instituido o Condecine que ¢ um imposto para arrecadar fundos

e posteriormente comega a alimentar o fundo setorial.
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Em 2001 tambem teve o inicio da implementacdo estruturada da inclusdo
digital: em 2001 marca o inicio da década e um periodo em que o governo
brasileiro passou a implementar, de forma mais estruturada, agdes publicas de
inclusdo digital, envolvendo parcerias com a sociedade civil e o setor privado, e
destacando-se pela introdu¢do do Governo Eletronico brasileiro. Embora algumas
dessas politicas tenham sido formuladas ainda nos anos 1990, foi a partir de 2001
que sua implementacdo comegou a se consolidar de forma mais visivel (Balboni,

2007. p. 27)

2007: Criagao do Fundo Setorial (Lei n® 11.437, de 28 de dezembro de 2006
e regulamentado pelo Decreto n° 6.299, de 12 de dezembro de 2007), um fundo
para financiar programas e projetos do setor audiovisual brasileiro. O FSA tem
como objetivo fomentar a industria cinematografica e audiovisual nacional,

incentivando a producao, a exibicao e a diversificagdo da infraestrutura.

2008: Foi criado o MEI (Microempreendedor Individual) para formalizar e
dar acesso a trabalhadores autonomos e pequenos empreendedores que atuavam
na informalidade, incluso algumas categorias de trabalhadores do audiovisual,
garantindo acesso a beneficios previdenciarios (como aposentadoria,

auxilio-doenca e salario-maternidade) e simplificando o pagamento de impostos.’.

Outro ponto relevante de 2008 foi a ProAnimacao (Programa Nacional de
Desenvolvimento da Animacao Brasileira, da Secretaria do Audiovisual do
Ministério da Cultura, gerou o edital AnimaTV. Ele foi o primeiro concurso de

fomento a producao de séries de animacao para a televisao publica do pais.

’ As categorias de profissionais da animag¢do ndo sdo incluidas no MEI, levando a gambiarras
como se enquadrar em categorias paralelas (ex: desenhistas se enquadrando como cartazistas ¢
editores de livros), porém, cada categoria tem seu proprio CNAE e estes comegam a ser
necessarios na prestagdo de contas dos projetos em 2010, e, em 2019, com o TCU apontando
possiveis irregularidades nas contratacdes, forca a migragdo para ME, outro formato de
formalizac@o de trabalhadores autdbnomos, para adequagdo do CNAE.
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2010: Ancine passa a aceitar registro de produtores individuais como MEI

nas prestagdes de contas.

2011: Lei da TV paga (Lei n® 12.485/2011) : estabelece diretrizes para
televisdo por assinatura no Brasil, dentre elas, cota de tela para produgdes
audiovisuais brasileiras, cota para empacotamento de canais brasileiros e cota para

beneficiar materiais oriundos de produtoras brasileiras independentes.

2017: Reforma Trabalhista (Lei n® 13.467), de 2017 que viabiliza a
contratacdo de terceirizados para todas as atividades da empresa, inclusive de
atividades essenciais para o negdcio, 0 que antes precisava acontecer um vinculo
formal com a empresa. Essa medida facilitou o fendmeno denominado como

“pejotizacdo”: a contratacdo de trabalhadores sob a alcunha de pessoas juridicas

(PJ).

2019: TCU (Tribunal de Contas da Unido) ajusta o que pode ser pago com
dinheiro publico e proibe custear tributos pessoais com verba publica (IRRF,
INSS) e isso deixa os encargos para a produtora desconta-los de outras fontes de
financiamento, além do dinheiro publico. Isso ndo proibiu a contratacdo CLT, mas
inviabilizou economicamente o uso da verba publica para esse formato de
contratagdo e incentivou a contratagdo via PJ, onde € possivel terceirizar os

encargos para o proprio contratado.

Por ultimo, mas extremamente relevante, foi o comeco da pandemia. O ano
de 2019 antecede a pandemia de COVID-19, que, a partir do final de 2019,
transformou profundamente as dinamicas de trabalho, especialmente com a
popularizagao do trabalho remoto ¢ do aumento do uso de ferramentas digitais em

massa (Aragjo; Lua, 2021).
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3. AS ETAPAS DA PRODUCAO 2D CUT OUT

A produgdo das séries descrita pelos entrevistados e corroborada pela
literatura (Machado, 2012; Brandao, 2015) se d4 com pequenas alteracdes que
variam de acordo com as necessidades do projeto e orgamento.

Em seguida estd apresentada a estrutura de etapas em ordem de
acontecimento, ou linha de produ¢do, que foi utilizada em 3 projetos citados
durante as entrevistas: Desenho 1, Desenho 4 e Desenho 36, que sdo séries de
animagdo 2D cut out, com mais de 100 pessoas trabalhando, majoritariamente
remoto, com a produgao entre 2020 e 2025.

Todos os entrevistados convergem na existéncia de etapas tradicionais do
audiovisual no fazer da animagdo: Desenvolvimento, Pré producao, Produgao, Pds
produgdo e Distribui¢do, porém, também apontam que essas etapas tendem a se
mesclar dependendo da experiéncia dos gestores, do or¢camento ¢ do tamanho do

projeto.

Imagem 03 - Fluxograma das etapas da produgao 2D Cut Out
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fonte: slides de apresentagdo da autora
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Por falta de clareza, as etapas do audiovisual e processos derivados mais
especializados dentro das etapas listadas neste trabalho ndo serdo delimitadas

nesta pesquisa, porém o esqueleto da estrutura de producao esta presente.

3.1 Biblia de Pitching

Em geral, a encomenda ou venda do projeto ¢ o inicio. Nesse periodo
tem-se uma pitch bible (Eboli et al, 2021) que consta a tematica e publico alvo da
série, arco da historia, os protagonistas e coadjuvantes principais, uma base solida

para que as etapas seguintes tenham um ponto de partida.

3.2 Sala de roteiro

A proxima fase ¢ a de roteiro. Essa etapa conta com uma sala de roteiro
dedicada, em que a equipe trabalha coletivamente no desenvolvimento dos
episodios. O processo ¢ dividido em varias fases sucessivas: elaboracao do
outline, redagdo das sinopses de cada episodio, primeiro e segundo tratamentos,
seguidos por aprovacdes internas. Ha também uma verificagdo juridica (legal
check) para garantir a conformidade do conteudo, e, em seguida, um momento de
polimento do texto (o chamado polish e punch-up) voltado a aprimorar aspectos

de humor, ritmo e dialogos.

3.2.1 Script Driven x Board Driven

E interessante pontuar, especialmente para o leitor que vem do live
action que existem duas formas de criar roteiros na animacao: derivado do
roteiro (script driven) ou derivado do storyboard (board driven). Os dois
formatos tem inicio na defini¢do do arco do episddio, ou outline. Enquanto
o script driven vai para o formato mais popular em cinema live action:
descrever com palavras; O board driven ja pula essa etapa e o storyboard

estdtico e vai direto para o rascunho do animatic, onde € criada a historia
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enquanto vocé estd criando a imagem. No final do processo, vocé tem um
rascunho completamente visual do que seria o roteiro. Por fim, faz-se uma
transcri¢do para poder ter por escrito essas informagdes. E um estilo mais
comum na animag¢ao, porque vocé consegue utilizar as ferramentas visuais
para auxiliar no desenvolvimento dessa etapa de criacdo da historia e ja

adianta etapas.

3.3 Voz original

Na animagdo, a gravagdo do didlogo ¢ uma das primeiras etapas, ¢ com
essa atuagdo de voz que equipes posteriores vao compor as cenas. Essas vozes
costumam sofrer alteragdes ao longo do projeto, geralmente na etapa de

storyboard.

3.4 Main Design Pack

Em seguida, entra na pré-produ¢do, quando comeca a ser elaborado o main
design pack, que compreende o design geral da série. Nessa etapa sdo criados ou
redesenhados os personagens e cendrios principais (key). Se a série se basear em
uma obra anterior, o processo vai envolver a adequacao da arte ao formato da
série animada (exemplo: caso seja uma obra em quadrinhos ou em 3D, ¢
necessario adaptar o conceito da arte ao 2D Cut out e as limitagcdes do software
utilizado na animacdo), além do desenvolvimento de novos desenhos de

personagem e cenarios derivados da historia.

3.5 Enquanto isso, na equipe de...

Processos quase paralelos acontecem:
3.5.1 Na equipe de arte

A equipe de arte, na verdade, sdo no minimo duas equipes:

Personagens e Cendarios. Essas equipes sdo separadas, apesar de muitos
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profissionais serem capazes de migrar entre elas e das duas trabalharem
com um terceiro elemento: os “props”. Os props sao objetos de cena que
vao ser manipulados através da animacao, as demandas dos props podem
ir tanto para a equipe de cendrio quanto para a equipe de personagem.

O processo de cenario no Brasil parece ocorrer diferente do
formato do exterior, em especial na separagdo das tarefas. Por exemplo, 1a
fora ¢ mais comum que pessoas diferentes trabalhem em etapas diferentes,
como uma pessoa fazer a linha do desenho, outra fazer a cor, porém, ainda
que esse formato exista em algumas produgdes, ndo parece ser o padrdo
brasileiro, onde o mesmo artista fica responsavel pelas etapas de linha,

tons de cinza e cor.

Imagem 04 - Exemplo de prop: controle remoto

fonte: Luisa Lubie, 2021, Prop Design - variagdes de design de controle remoto para

série animada.

A equipe de arte também produz os elementos visuais que vao ser
necessarios e utilizados pelas outras equipes: como os giros dos
personagens (furns) e os cendrios de cada episddio. Nesse momento da
produgdo, essas versdes sao iniciais e tem carater mais genérico, servindo

de base para o que sera aprofundado nas etapas seguintes.
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3.5.2 Na equipe de Rigging

Paralelamente acontece o trabalho de rigging, em que os
personagens sdo preparados para a animagdo. O rigger ¢ o profissional
essencial para a animacao cut out, porque transforma um desenho em uma
“marionete digital”, preparando o desenho do personagem ao cortar e
dividir em pedacos (dai vem o nome cut-out) e unir as partes através de
processos de hierarquizagdo do software de animagdo para que as parte
sejam moveis e dependentes, como, por exemplo, que sempre que o
animador mover a mao do personagem acima da cabega, o restante do

braco acompanhe o movimento.

Imagem 05. Node View do Toonboom Harmony

fonte: Portfolio de Denise Anger < https://angerdenise.wixsite.com/portfolio > - Node view de rig

dentro do Toonboom Harmony

3.5.3 Na equipe de Storyboard

Junto ao Rig teve inicio o trabalho de storyboard, os roteiros
aprovados sdo repassados aos artistas de board (em caso de obras script
driven), que trabalharam em um modelo dividido em duas fases: primeiro,

uma versdo rascunhada (rough), apresentada em um pitching para a
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equipe, ¢ depois o detalhamento j4 animado e a limpeza dos tragos
(clean-up) dos desenhos. Essa versao animada do storyboard ¢ chamada
de “animatic”. Essas versdes sao aprovadas pela direcdo e pelo canal

exibidor.

3.6 Pos - board"’
Com o episodio ja decupado a partir do animatic, a fase consiste em
organizar os materiais visuais, definir os assets que ainda precisam ser criados e

revisar os que foi produzido na pré-produgao.

3.7 Fechamento

Nesse momento também acontece o fechamento dos cendrios, em que os
artistas ajustam os cenarios para evitar problemas de renderizacdo e garantir que
as resolucdes estivessem corretas. O fechamento cuida da preparagdo técnica dos

arquivos e da organiza¢do das camadas de cenario.

3.8 Set up

Na sequéncia, ocorre o sefup, etapa responsavel por integrar todos os
elementos — personagens, cendrios e referéncias da animatic em um mesmo
arquivo — ¢ uma etapa muito técnica. Apds o setup, ¢ feita uma checagem geral
(ajuste de setup), para verificar coeréncia de tamanhos, enquadramentos e
posicionamentos, garantindo que tudo esteja tecnicamente correto antes de
prosseguir para a animagao, ¢ importante que todos os assets estejam contidos na

cena para a proxima etapa.

3.9 Animagao
Com esses elementos prontos, chega-se a animagdo. A equipe costuma ser

a com maior quantidade de profissionais dentro do projeto, ¢ composta por muitos

10“p4s board” ndo tem esse nome em todos os projetos, porém, quando classificado dessa forma,
as etapas antes do storyboard seriam o “pré board” ¢ as depois do storyboard o “p6s board”.
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animadores, supervisores e o diretor de animacgdo, que acompanham
semanalmente a producdo por meio de previews. As cenas sdao revisadas e
corrigidas internamente antes de serem enviadas para o diretor geral e,

posteriormente, para o canal, em versdes intermediarias chamadas rough cut.

3.10 Comp

Apds a animacdo, inicia a pos-producdo de imagem, que envolve a
montagem das cenas (offline), a inser¢ao de efeitos visuais e o acabamento final (a
chamada composicdo [comp]). Parte dessa composicdo ¢ feita dentro do Toon
Boom, e parte no software de edicdo escolhido pela empresa produtora,
dependendo da complexidade de cada cena. O processo ¢ planejado de modo a
otimizar o cronograma, € os ajustes solicitados pelo canal sdo incorporados até a

aprovacao final da imagem.

3.11 Som

Com a imagem aprovada, o material segue para a pos-producdo de som,
que envolvia trilha sonora, sound design, foley e mixagem. Por conta do
cronograma apertado, a equipe de audio pode receber versdes preliminares da
animatic para comecar a compor antes mesmo do término da animacao. Na etapa
final de som, eram realizados o pré mix, as revisdes e a mix final, sempre em

didlogo com a diregdo e o canal.

3.12 Montagem

A edi¢do permeia momentos anteriores do processo, como a montagem das
cenas animadas, e, em algumas produgdes, participa desde a aprovagdo do
animatic. Depois do som finalizado, ¢ o0 montador que vai unir a trilha sonora, a

imagem e encaminhar para finalizagao.
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3.13 Finalizacio de entrega

Encerradas as etapas de imagem e som, o episodio passa pela finalizagdo e
entrega. E gerada a master final em alta resolugdo, submetida ao Controle de
Qualidade (QC) do canal, que realizava tanto verificagdes automaticas quanto
checagens manuais para identificar erros técnicos ou visuais. Além do episddio
finalizado, a produtora entrega um pacote completo com materiais
complementares: transcripts com timecode e identificagdo de personagens,
imagens de divulgacdo, cartaz, logotipo, sinopses e palavras-chave de cada
episodio (solicitadas especialmente por plataformas de streaming), além de uma
versdo “base limpa” sem textos, para permitir a adaptagdo internacional do

conteudo.
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4. AS DIVERGENCIAS E PARALELISMOS ENTRE ANIMACAO E LIVE
ACTION

4.1 Caracteristicas do storyboard

O storyboard ¢ uma etapa que existe tanto no live action quanto na
animacao, mas em um storyboard de live action, por exemplo, ha a liberdade em
desenhar uma pessoa ao lado de um carro sem se preocupar tanto com o tamanho

relativo entre eles.

Mesmo que as propor¢des fiquem um pouco estranhas no papel, isso se
resolve naturalmente no set, porque 14 vocé estd lidando com o carro real e com a
pessoa real, mesmo que o carro ou a pessoa tenham sofrido modificagdes pela
equipe de arte e tenham um tamanho diferenciado. As escalas continuam existindo

no mundo fisico.

Imagem 06: Line up de personagens

fonte: Luisa Lubie, 2021 - Line up ¢ utilizado para entender a escala entre personagens e €

aplicavel para cenario e outros assets.
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Na animacdo, ¢ diferente. Se no storyboard um personagem esta
desenhado com um tamanho desproporcional ao do carro, esse tamanho vai ser

mantido e pode gerar confusdo e ajustes mais a frente.

Imagem 07: Exemplo de maleabilidade de propor¢des na animagao

fonte: Luisa Lubie, 2024 adaptado para este trabalho.

No desenho ndo ha uma “escala real”, o que vale € o apresentado na biblia
do projeto através de desenhos de referéncia, como o line up. Tudo o que esta na
tela ¢ inventado, ndo existem leis da fisica para limitar que dois corpos nao
ocupem 0 mesmo espago, entdo, o personagem que ¢ o dobro do tamanho do carro
conseguiria facilmente existir na realidade daquele mundo. Por isso, o storyboard
da animacdo precisa ser mais preciso em termos de escala, inten¢do e coeréncia

visual.
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4.2 Desenho nio existe
Um dos pontos fundamentais de divergéncia entre animacao e /ive action ¢

que o desenho nio existe de fato, ele é construido pixel a pixel."

Imagem 08 - Casa da Vivi reproduzida livremente, 2025

*\ STV =T
\ yd - St (63

fonte: Luisa Lubie, 2025, estudo de cenario baseado em ambiente real.

Apesar desta ilustragdo usar uma locagao real como referéncia, nao ha um
sO rabisco e ponto na Imagem 08 que ndo tenha sido colocado propositalmente
neste cendrio, ainda que nao tenha uma justificativa poética, apenas para
composicdo. Mesmo com a referéncia, nada do que estd nesta imagem existe desta
maneira, tudo foi riscado para este rascunho, e com liberdades inerentes ao

desenho, como a perspectiva, propor¢oes € composigdes plasticas.

' Esta ¢ uma generalizagdo, desenhos digitais que podem ser desenhados pixel a pixel sdo
definidos como “rasterizados”, mas desenhos vetoriais também sdo uma opg¢do, eles utilizam
formas geométricas baseadas em formulas matematicas para gerar as imagens, ¢ um dos motivos
pelos quais sdo escalaveis e reproduziveis sem a perda da resolucdo, diferente do rasterizado.
Toonboom comporta as duas opgdes.
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PS5 trabalha com anima¢do ha quase 20 anos, entre animagdo, direcdo e
som, atua também no live action através de trabalhos autorais e de guerrilha. Em

sua entrevista comentou sobre as alteragoes serem elementares a animacao.

[...] [as pessoas] identificaram os mesmos problemas ¢ deram a mesma
solucdo. Sem terem se falado e tendo escolas completamente
diferentes. [...] [quer dizer que] Precisa alteracdo [...] Mas cara, se
ndo ta funcionando vai ser pior [insistir sem fazer o ajuste], porque
vocé esta se matando fazendo negocio e a pessoa ndo vai entender. [...]
[A cadeira] Tem que parecer uma cadeira. E [...] tem que ter a silhueta
de cadeira, sendo a gente ndo vé que ¢ uma cadeira, sabe?[...] (Pessoa
5 sobre desenho depender da interpretacdo de quem o vé.)

Os desenhos sdao apenas representagdes parciais da existéncia, sdo
suscetiveis a interpretacdo pelo espectador, o que faz com que pequenas regras e
truques para melhor leitura da imagem sejam necessarios, como a clareza da

silhueta representada na imagem a seguir.

Imagem 09 - Silhueta de cadeiras

fonte: Luisa Lubie. Estudo de cadeiras. A silhueta definida ¢ um dos truques que podem ajudar na

leitura do desenho.
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As vezes, um desenho precisa ser refeito varias vezes até que seja
compreendido, isso incentiva a familiaridade com refagdes'? por parte da equipe,
mas também pode ser uma armadilha para a producdo, principalmente se nao
forem consideradas as peculiaridades da animagao.

P10 compartilhou a experiéncia de trabalhar em uma produ¢ao que nao foi

idealizada por um gestor da animagao.

[...] [A dire¢do] ndo era [...] da animagdo, [...] conseguir convencer
[...] que aquilo era certo pro processo foi meio dificil. Tipo, por que
existe setup? Por que vocés ndo animam direto? Ou, por que o
animador? Por que quem desenha ndo anima? [...] ai, no caso, quem
ficou de [...] traduzir melhor foi a [...] assistente de dire¢do [...] [que
dizia] ‘no cinema ¢ assim: enquadramento. Mas a gente vai fazer
assim essa sequéncia aqui na animagfo...’ [...] ja tinha um tempo
muito curto pra decidir, pra montar o cronograma. Entdo, toda decisdo
que tinha [...] que ser [era]: ‘¢ isso, é isso que vocé quer?[...] )P10
sobre a experiéncia trabalhando com dire¢do de live action que nao
tinha experiéncia com animagao.)

A solugdo encontrada pela empresa produtora contratada para realizar o
projeto abordado por P10 foi transferir o didlogo com a dire¢do para uma AD que
atuou de maneira a traduzir os processos e instituiram uma rotina de aprovagdes
parciais com registro em um documento onde compilaram as aprovagoes, para

acompanhamento do processo pela direcao.

4.2.1 Estrutura de acompanhamento

P8 traz que o fluxo de processos da animagao se beneficia de uma estrutura
com acompanhamento frequente e devolutiva assertiva entre as etapas antes da
progressdo da demanda para outras equipes, ja que € preciso criar todas as coisas a
partir da pagina em branco, todos os frames precisam de um planejamento.

P8 tem ampla experiéncia com gerenciamento de equipes e de projetos

animados, mais de duas décadas e dezenas de projetos no curriculo, apontou que

12 «“Refacdo/Retrabalho sdo termos muito utilizados na animagdo e na publicidade, é uma traducio
literal do inglés “redo” misturado com o portugues “refazer”, também pode ser utilizado
“alteragdo”, mas “refacdo” costuma ser usado quando as alteragdes sdo tdo extensas que é como se
refizesse o trabalho inteiro.
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um dos pontos essenciais a serem compreendidos ao gerenciar um projeto de
animacao ¢ o entendimento sobre o perfil das equipes que trabalham nele,
destacou que ao trabalhar com equipes criativas, ¢ importante construir um

formato de acompanhamento para evitar derivagdes do trabalho original.

[...] o que acontece também nesses departamentos é que, se a gente
ndo insiste muito na comunicagdo, assim, as vezes, sd0 pessoas que
podem ficar muitos dias num processo ali, maluco, e quando vocé vai
ver, a pessoa [...] ja fez um monte de coisa que ndo era para fazer. [...]
(Pessoa 8 sobre a importancia do acompanhamento)

A preocupagao em derivacdes da demanda original € pertinente porque um
projeto de animacdo, normalmente, varia entre 12 e 24 frames por segundo, em
uma obra de 5 minutos isso seriam entre 3.600 e 7.600 frames, ainda que na
animacao 2D cut out sejam utilizadas ferramentas para reduzir a necessidade de
desenho quadro a quadro, todos os frames sdo, de uma maneira ou de outra,
manipulados, e as cenas e planos dos episodios sdo distribuidos a uma equipe de

animadores que animam as cenas separadamente.

[...] acho que todas as producdes grandes, vocé tem o storyboard, vocé
vai seguir aquilo, vocé ndo tem como fugir muito daquilo, porque é
muito caro vocé fazer cenas a mais para depois cortar ¢ tal. Entdo,
vocé sabe exatamente o que vai para a tela no final desde o comego.
Vocé consegue fazer uma lista de assets, todos os props que véo
aparecer, todos os personagens, cada cena milimetricamente calculada,
[por exemplo] sdo 43 frames ¢ nada mais. Eu adoro isso. No live, as
coisas sdo um pouco mais soltas. Vocé€ vai gravar [...] vai para aquela
locagdo, aquele dia, vocé tem um plano de coisas que vocé tem que
filmar, mas é muito dificil ter um storyboard, tem produgdes até que
tem, mas ¢ muito mais raro. [...] Grava-se muito mais para depois, na
edigio, realmente se criar o filme. As vezes tem filme que é live e
que ¢ salvo na edicdo. Mas na animag¢ao vocé ja tem 14 atras, antes de
comegar tudo, tem um animatic que ja te conta a historia e vocé ja vé
se esta funcionando ou ndo. [...] (P3 sobre a rigidez na decupagem da
animagao.)

A utilizacdo do storyboard e animatic na animagdo migra de uma mera
facilidade para referéncia visual de enquadramento, movimento e angulos no /ive
action, a um guia indispensavel e esclarecedor para as equipes de pds board.

P3 aponta que através da decupagem do animatic é possivel fazer um

detalhamento de todos os assets, e com essa listagem, aliado ao cronograma e
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orgamento, distribui-se os desenhos a serem feitos para as equipes, e, se
necessario e possivel, expande-se a equipe.

Essas tarefas bem delimitadas facilitam a etapa de planejamento frame a
frame inerente a animacao, ja que esses frames serdo separados entre dezenas de

pessoas.

[...] Entdo, a gente vai listando tudo que aparece na animatic, e tudo
que precisa ser feito, e tirando davidas com as equipes. E uma reunido
que geralmente demora 1 hora e meia, 2 horas. E disso a gente sai com
essa lista. E dai, vai depender da configuragdo da equipe, de como as
coisas estdo setadas, mas, geralmente, depois dessa reunido, os
supervisores de cada equipe de arte, [...] os supervisores de character
props e os supervisores de cendrio, que geralmente ¢ essa divisdo.
Eles fazem essa lista, [...] com essas informagdes de tudo que vai ter
ser feito para cada episoddio, [...], joga na ferramenta de controle de
projeto, [...] coloca uma coluninha de status, quem ¢ responsavel por
fazer aquele asset e o espago que esta e tal [...] (P3 sobre como sdo
determinadas e distribuidas as demandas de arte).

4.2.2 Importancia das aprovacoes entre etapas

A relevancia de checkpoints para aprovagdes das tarefas entre etapas se
mostra mais necessaria quando levamos em considera¢do a quantidade de pessoas
presentes em cada etapa e quantidade de processos necessarios.

Por exemplo, como citado anteriormente, no capitulo sobre as etapas, o
cenario, personagem, a transformacao dos personagens em marionetes digitais
(rig) e a animacao sdo processos feitos por equipes diferentes. Se feita uma média
entre integrantes das equipes dos projetos D1, D4 e D36, a equipe de personagem
teria em média 10 pessoas, cenario um pouco menos que em personagem, 8
pessoas; rig seriam 3; e animacao ¢ a maior, 50 animadores em algumas etapas —
podendo aumentar, de acordo com a demanda e o or¢gamento do projeto.

Os cenarios e personagens riggados’ somente serdo colocados no mesmo

arquivo na etapa de set up. onde vai acontecer uma verificagdo das proporgdes e,

13 Riggados: assets que passaram pela etapa de rigging e agora sio manipulaveis digitalmente;
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sO entdo, partem para a animagdo. Cada plano ¢ direcionado a um animador ¢ os
planos sdo unidos na etapa de edicdo offline e na comp. Se na aprovacao dessas
etapas for necessario o ajuste, por exemplo, da cor da roupa do personagem, ¢
necessario que repasse o ajuste a todos os planos em que a roupa apareceu.

Porém, se a demanda ¢ a troca do tipo de roupa do personagem, como “o
personagem usava saia € agora precisa usar calga”. A refacdo € maior, porque a

cor ¢ passivel de ajuste dentro do Toonboom, ja que € um software também

114

vetorial ™, que possui uma paleta de cores ajustavel e apesar do esforgo, € possivel

altera-la através de um profissional dedicado ou um script”. J4 a alteragio da pega
de roupa, ¢ necessario voltar desde a parte de desenho de personagem, depois
enviar ao rigger, ajustar a animagdo de todos os frames e planos relevantes, e s

depois voltar & comp. Sdo muitas maos envolvidas, como aborda P2 em seu relato:

[...] Eu vou te dar dois exemplos, Digamos que seja um prop. [...]
quero que [...] seja azul [...] Aquilo no ToonBoom vocé sabe que da
pra trocar a paleta. Entfo, da pra seguir animando, suave. [...] O
problema é que vai onerar o tempo de alguém para trocar aquela
paleta. [...] E um problema, mas ndo é dos piores. Até porque dava
para pegar um [assistente de arte], [...] um estagiario 14 para ficar
trocando paleta, ou dava para colocar algum script depois que trocasse
a paleta automaticamente. Isso ndo ¢ o fim do mundo. [...] [Mas se]
Estamos na Comp, A gente ja esta exportando em [...] aquele formato
bem grande. Puts! Viaqui na Comp ndo ficou bom. Tem que voltar a
cena... Ai comeca a negociacdo [...] e ¢ uma sequéncia longa.[...] O
que da pra fazer? [...] [A gente] parava um animador que ndo
necessariamente era sénior, mas que era rapido — Porque ndo da para
parar o sénior na linha do episédio que esta rolando na animag@o,
porque ele vai garantir cena especial — E se o sénior vai garantir a cena
especial do episddio que estd rolando, se parar ele, ai [acabou] o
episodio de 14. [...] E mais ou menos assim. [s6] Se for muito
crucial.[...] (P2 sobre lidar com manejamento de ajustes em etapas
diferentes da producdo.)

“ Em desenhos vetoriais a cor é uma propriedade simples atribuida ao objeto, nio um conjunto de
milhares de pixels individuais que precisam ser alterados um por um, como ocorre em desenhos
rasterizados.

15 Script: uma sequéncia de comandos que instrui um computador a executar tarefas, funcionando
como um "roteiro" para automagao
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4.3 Nao ha set na animacao

A primeira pontuac¢do a ser feita ¢ que o /ive action gira ao redor das
filmagens que acontecem no set, a pré producdo lida com os preparativos para a
gravacdo e a pos producao lida com o material derivado do set (Nunes, Ribeiro.
2015). Na animacao 2D cut-out, nao existe o que seria o “set” do live action. As
acdes equivalentes a essa etapa acontecem ao longo de varios meses. Elas
comecam 14 na gravacdo das vozes originais, passam pelo acting que aparece no
storyboard, e depois seguem para a animagao em si.

P3 aponta que na animacdo tudo ¢ mais demorado. No [live action, por
outro lado, as alteracdes podem ser rapidas, mas financeiramente dolorosas:
qualquer atraso em um set de 12 horas gera custos, € caso seja necessario
regravacdo, além dos custos, existe o fator de disponibilidade dos sujeitos. O
tempo ¢ um fator de pressao constante.

A entrevistada P3 se graduou e atuou na area do live action, mas migrou
para a animacdo ha 5 anos. Quando questionada sobre diferencas entre as areas,

pontuou o sentimento de urgéncia presente no live action:

[...]1 O live action tem um senso de urgéncia no set de filmagem
porque, logico, as coisas sd@0 mais urgentes mesmo, porque vocé
geralmente tem uma locag@o, vocé esta pagando por um periodo. Se
vocé passar daquele periodo, vocé vai ter que pagar mais para a
locagdo, para a equipe, para o equipamento. Tudo vai ficar
extremamente mais caro se vocé atrasar. E vocé tem uma agenda
muito intrincada para fazer, a agenda dos atores, a agenda das locagdes
e os objetos que vocé quer usar. Acaba sendo uma coisa muito [...]
mais intensa, no sentido de trabalho. Vocé tem muito mais trabalho
para levantar uma producdo de live action, porque sdo muito mais
varidveis, muito mais coisas para controlar. E um tempo muito mais
curto deixa tudo [mais intenso].[...] (P3 sobre o sentimento de
intensidade no set live action.)

Ja o entrevistado P5 aponta que quando se trabalha com live action ha a
continuidade inerente a permanéncia espacial e temporal dos objetos, usa o

exemplo de que quando se grava com cameras simultaneas em angulos diferentes,
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resulta em vdarios planos com acdo idéntica, e isso possibilita uma maleabilidade

na hora da montagem.

[...] [no live action] a gente estd gravando em tempo real com duas,
trés cameras, vamos supor. [...] e a continuidade vai ser daquela cena e
eu consigo montar, eu até consigo misturar o comego de uma cena
com o final da outra. Mas assim, ndo ¢ [frame a frame], entendeu? E
na animagdo, se vocé improvisou num take, ndo vai encaixar no
préoximo [...] Entdo, se vocé ndo tem o tempo real ali te dando a
continuidade natural [...] vocé tem que forgar a continuidade, vocé
escolhe tudo animag@o, desde cor do copo - € no cinema vocé escolhe
0 copo ja com a cor, né? Tipo assim, vocé até escolhe, mas o copo ja
foi feito por alguém, vocé so escolheu entre amarelo e azul [...]. E na
animagao vocé tem que fazer tudo que ta na tela, desde cenario,
objeto, personagem, a agdo. Entdo ndo tem como vocé ndo ter que
refazer, porque vocé tem que juntar a combinagdo de um milhdo de
coisas para poder ter uma continuidade. (Pessoa 5 quando perguntado
sobre diferengas entre as areas.)

O aspecto da continuidade trazida por P5 também pode ser lida pela otica
de que, com a camera digital, agora ha a possibilidade de conferéncia da
continuidade imediatamente apds a captagdo, ainda dentro do set, mesmo que o
tratamento da imagem ndo esteja pronto, a direcdo € capaz de assistir o plano,
conferir gestual, timing da atuagdo, enquadramento, cores e contrastes dos itens da
cena, tudo ao vivo, enquanto na animagdo 2D, esse conjunto de fatores em uma
cena acontece somente depois da comp. Essas informagdes estdo separadas e o
mais proximo dessa visualizagdo antes da pos € o rascunho presente no animatic.

Ainda que a aprovagdo entre etapas nao seja uma pratica exclusiva da
animag¢do, por ser um formato de trabalho mais extenso com func¢des mais
diluidas, alteragdes levam mais tempo, logo, atrapalham o projeto através do
cronograma, € mesmo se houver orcamento para contratagdo de extras, na equipe
de arte, o prazo de treinamento do extra para se adequar ao estilo do projeto ¢ um
empecilho, porque esta solu¢do continua interferindo no cronograma, ja que seria

necessario considerar o tempo de adaptagdo do trago'® do profissional. Entdo, é

16 “Trago” é como sdo referenciadas as caracteristicas que distinguem o desenho de um artista, o
estilo. E como o “timbre” da voz. O guia de estilo de um projeto auxilia o artista a entender as
especificidades do projeto e adaptar seu trago a ele.
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imprescindivel maior atengdo aos checkpoints e distribuicdo eficiente das

demandas.

5. PADRONIZACAO EM EMERGENCIA

Ainda que as entrevistas concordem na existéncia de propriedades
relevantes e necessarias na estrutura de produgdo para animagdo, no cendrio atual,
as estruturas aplicadas nos projetos foram desenvolvidos majoritariamente a partir
da pratica, com os estidios como formadores de mao de obra, como ja apontava
Machado '” em 2012.

Para construgdo desse repertdrio, foi necessario a absorcdo dos
conhecimentos de areas externas envolvidas com producdo. P8 expde que parte da
estrutura presente em suas produgdes ¢ proveniente da troca com outros

produtores.

[...][lo produtor executivo disse] ‘vamos tentar usar esse software,
porque ele veio do 3D. Acho que vai organizar tudo.’ [...] E ai, a gente
descobriu que existe o Shotgun'®, mas que [também] existiam seres
humanos, e nem todos os seres humanos conseguiam entrar 100% no
grid do Shotgun naquele momento.[...] (P8 sobre introducdo de
formatos de outras areas.)

Complementa como a sua experiéncia com produtores de eventos foi um
marco para aprender sobre as dindmicas das pessoas e gerenciamento de
problemas repentinos, ¢ adotou algumas metodologias de acompanhamento de

equipe trazidos por produtores que passaram pelos projetos.

citado anteriormente durante o capitulo sobre animagdo academia. [...] Por conta do baixo
numero de escolas de animag@o no Brasil, os estidios acabam sendo, em geral, formadores da mao
de obra que se inicia no préprio trabalho sem uma preparacio adequada.[...]

18 Shotgun era o nome do software de gerenciamento de tarefas e rastreamento de producdo
desenvolvido pela Autodesk, sofreu mudanga de nome em junho de 2021, para Shotgrid e, em
marg¢o de 2024, a Autodesk mudou o nome do software novamente para Autodesk Flow Production
Tracking.
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[...] Eu tive um outro produtor que vinha de evento, mas que ele
gostava muito de estrutura. Tive mais de um que gostava, que veio de
evento. E o pessoal de evento é muito bom de trabalhar, ainda que eles
ndo tenham muito saco com o que a gente faz, porque o que a gente
faz ¢ meio chato. Mas eles [...] sabem apagar incéndio como ninguém.
Entdo, eles tem umas cabecgas frias muito interessantes, assim. E sdo
muito analiticos em processos de um jeito muito rapido. Eu aprendi
isso, assim... Ndo ¢ o produtor que talvez fique na sua empresa, mas
vocé trabalhar um tempo com gente de evento ¢ muito interessante,
[...] porque eles tém outra [visdo], Eles sacam a dindmica das pessoas
muito rapido [...] (P8 sobre trabalhar com produtores de evento.)

Essa formagdo autodidata do mercado da animacgdo 2D cut out brasileiro
pode ser um dos fatores que levam a uma padronizagdo ainda em processo de
elaboragdo. A entrevista com P1 sublinha aspectos comparativos e expectativas
para o setor.

A entrevistada P1 iniciou sua carreira em 2008, trabalha com producio e
atua, em menor escala, em projetos de publicidade, mas sua atividade principal ¢
produzir projetos animados em 2D cut out.

Por isso, faz comparagdes com a sistematizacdo presente na publicidade,
onde, segundo sua experiéncia, os projetos sdo menores em duragdo e melhor
financiados. P1 suspeita que por serem projetos com prazos mais curtos, o setor
de publicidade tenha encontrado maior necessidade na padronizacdo das

metodologias, gerando processos mais claros e determinados.

[...] As produtoras de publicidade, eu percebo que justamente pelos
projetos serem mais curtos ¢ muito rapidos [...] Eles tem uma
necessidade maior de padronizacdo. Entdo, eles acabam tendo
processos mais claros e mais determinados.[...] (P1 sobre produtoras
de publicidade serem mais padronizadas)

Na sua experiéncia, os projetos animados do Brasil sdo estruturados de
acordo com os produtores, em sua maioria freelancers, e alguns estudios podem
ter um produtor geral. P1 define como gerente de producao quem vai tentar criar

uma unidade entre os projetos.

[...] E ai assim, geralmente os produtores, pelo menos no Brasil, a
maioria sao freelas. Entdo acaba que tem essa pessoa que ¢ um gerente
de produgio, ela entra para unificar as produgdes do estidio, como se
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fosse para criar uma unidade entre todas as produgdes que o estudio
esta fazendo [...] (P1 sobre a existéncia de um produtor geral.)

Aposta como ideal a sistematizacdo dentro dos estudios, para assim haver

também possibilidade de ascensao profissional dentro da casa.

[...] muitos processos acabam mudando de acordo com o produtor que
estd tocando aquele projeto especifico, em acordo com o gerente de
producdo, ou, o produtor executivo do projeto. Entfo, isso [a
estrutura] acaba mudando um pouco.[...] o ideal era que as produtoras
tivessem esse modelo de produgdo e vocé entrasse e vocé sO se
adaptasse a isso porque vocé tinha inclusive mais chances de
crescimento, [...] vocé sabe o que deu errado num projeto e ai no
proximo vocé melhora e adapta.[...] (P1 sobre projetos dependerem
dos produtores.)

5.1 Métricas

Como outro agente relevante, P1 traz que a padronizagdo auxilia no
desenvolvimento de métricas que beneficiam os gestores e o projeto como um
todo, por isso, acredita que € um processo natural a industria, ja que métricas sao
essenciais para aumentar a eficiéncia, reduzir custos e tomar decisdes estratégicas

baseadas em dados.

[...] Mas eu acho que tende, pelo menos € o que eu tenho percebido,
que as produtoras tendem cada vez mais a entrar em uma
padronizagdo dessas coisas, porque quanto mais vocé padroniza isso e
coloca em sistemas, em lugares que vocé consegue ter métricas
dessas coisas, vocé acaba criando métodos de trabalho melhor. [...] (P1
sobre processos bem definidos serem melhor metrificados.)

A importancia das métricas também ¢ abordada por PS8, que classifica
como parte do seu trabalho, como gerente de projetos, acompanhar o
desenvolvimento dos projetos através das métricas geradas pelos sistemas de

gerenciamento de equipes e evitar cobrancas desnecessarias.

[...] Eu vigio esses milestones, assim. Especialmente se eu sei, por
exemplo, que o produtor me reportou que alguma etapa estd com
muito problema. [...] Af eu vigio, [...] E para isso que a gente tem
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esses controles, assim. Para a gente poder olhar sem ficar enchendo o
saco das pessoas, entendeu? E poder saber o andamento do projeto [...]
(P8 sobre a utilizagdo de métricas.)

Os projetos sdo extensos e intensos, ¢ necessario resiliéncia, segundo PS.

Essas métricas auxiliam na descoberta precoce de problemas.

[...] Porque os projetos grandes, as séries, por exemplo. Tem série que
vai durar 18 meses, 20 meses. [...] ¢ um trabalho de resiliéncia. Entdo,
todo dia a gente tem que fazer um pouquinho: um pouquinho para
mais, um pouquinho para menos. E da tudo errado em alguma hora.
Nao pode perder a cabega, porque o seu farget estd 14 na frente. Vocé
ainda tem tempo para consertar. Entdo, o nosso trabalho ¢ estar sempre
antecipando problemas ou resolvendo problemas. [...] Eu gosto de
trabalhar assim, bem estruturado. Porque eu acredito que ¢ um jeito de
a gente conseguir prever coisas [...] (P8 sobre como utiliza as
métricas.)

5.2 Um mercado baseado em projetos

A auséncia de processos pode ser consequéncia da limitacdo que o

mercado sofre por ser dependente de projetos e ndo de empresas, como exposto

[...] Isso [a auséncia de uma sistematizacdo dentro das empresas] tem
muito a ver com o método de producdo no Brasil, [...] a gente acaba
produzindo muita coisa, série, principalmente, por causa de edital
publico. Entdo, assim, como que vocé mantém uma empresa? Eu acho
que esse ¢ o cerne da questdo.[...] vocé nem sabe se vai ter um
proximo projeto. Como ¢ que vocé mantém uma estrutura, por
exemplo, de organizagdo de producdo, de estilo Shotgrid, que vocé
precisa de um programador, vocé precisa de pessoas especialistas,
técnicas, se vocé ndo sabe se vai ter um projeto para segurar a empresa
més que vem? Entdo, todo mundo acaba produzindo do jeito que da,
[...] E ¢ um problema de produ¢do que todo mundo levanta também,
que as vezes vocé tem projetos incriveis, com uma equipe incrivel que
esta produzindo muito bem, [...] a equipe estava todo mundo muito
afiado ja, estava tudo funcionando muito bem, s6 que ndo tinha um
projeto para acontecer na sequéncia. [...] Entdo, todas as pessoas
acabam saindo. E ai quando vem um projeto novo, vocé acaba
chamando todo mundo de novo, ai vocé acaba mudando todas as
estruturas de producdo [...] (P1 sobre o mercado ser movido por
projetos e ndo empresas).
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Essa limitacdo de horizonte parece interferir também na progressdo de
carreira dos profissionais, que apesar de existir a migragao, nao € consequéncia de

um plano de desenvolvimento do profissional pelo estudio.

[...] [isso afeta] o crescimento profissional, porque chega o momento
que vocé fala: ‘0, beleza sou animador sénior aqui, mas e agora?’
Agora vocé ndo tem mais para onde ir e a galera vai trabalhar fora,
porque ai sabe que a empresa ndo vai conseguir te pagar mais que
aquilo, ¢ ai que 1a fora a pessoa vai ser melhor remunerada [...] (P1
sobre a evasdo dos profissionais para mercados estrangeiros.)

[...] Nao, ndo existe progressdo nenhuma. [...] Na verdade, assim,
existe porque a partir do momento que vocé faz uma supervisdo, as
pessoas passam a te confiar a supervisdo.[...] (P7 quando questionado
sobre plano de carreira.)

E P1 ainda frisa que, ainda que aconte¢a a promo¢do do cargo, nio ¢

garantido o titulo na migracao para outros projetos.

[...] mas uma situagdo que eu vi acontecer: A pessoa era supervisora
de board. Ela saiu, acabou o projeto, ela foi procurar trabalho. Ela ndo
acha, mais nenhum estudio esta procurando supervisor de board, entdo
ela volta a ser [...] artista de storyboard. Entdo, assim, ¢ muito dificil
vocé pensar em um plano de carreira, em um plano de profissdo,
porque vocé acaba se adaptando ao que o mercado esta precisando,
ndo ¢ necessariamente o que vocé estd pensando para a sua vida.[...]
(P1 sobre instabilidade.)

Além da fragilidade dos cargos, P1 discorre sobre a migracao pelo ponto
de vista dos produtores, que, responsaveis pelo gerenciamento dos projetos e
equipes, precisam se adaptar aos formatos entre projetos com realidades muito
distintas. Experienciou a transicdo de obras com uma estrutura multifacetada para

outras com acompanhamento limitado a planilhas online.

[...] Quando os produtores mudam de esttidio, ¢ como se a gente
comegasse do zero. [...] tem muitas coisas que eu trabalhei em
produtoras que ja estavam muito 14 na frente, muito legal, assim, de ter
integragdo, por exemplo, programa com o servidor, com o programa
de gerenciamento da produgdo, ¢ a gente tem integra¢do de tudo isso
ao mesmo tempo. E era perfeito para produgdo isso. E ai, eu vou para
uma outra produtora, por exemplo, ou para um outro projeto, as vezes
dentro da mesma produtora, que ndo tem nada disso. [...] vocé volta
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para o bom e velho Google Docs.[...] (P1 sobre migragdo entre
projetos.)

A sinalizagdo do predominio da categoria autonoma trazida por Pl
anteriormente ¢ corroborada pelas entrevistas e pode ser justificada pelos

empecilhos da contratagdo CLT com o dinheiro de proveniéncia governamental.

[...] A nossa area tem um problema grave, porque a gente ndo tem
nenhum tipo de beneficio fiscal, a gente ndo tem nenhum tipo de [...]
beneficio no sentido de isengdo de encargo mesmo, né, nem encargo
do funcionario, encargo patronal e coisas assim para contratagdo, que
outras areas t€m, por exemplo, o Game tem. Entdo, eles podem ter
CLT. A gente nunca pdde, porque a gente sempre teve que pagar
muito. Entdo, o modelo PJ acabou ficando. [...] (P8 sobre contratagdo
CLT)

Essa dificuldade em contracdo CLT foi amplificada pela regulamentacdo
apontada no capitulo sobre marcos relevantes: Em 2018, o TCU investiga
possiveis irregularidades fraudulentas relacionadas ao uso de dinheiro de edital
para pagamentos indevidos, resultando na exigéncia do CNAE adequado a
atividade exercida e proibe a utilizagdo de dinheiro publico para pagamento de
pessoas fisicas.

Como parte da CLT tem pagamento de encargos para pessoa fisica, como
INSS, a contratagdo teria que sair dos custos operacionais da empresa. Essa
contratacdo ainda ¢ possivel, especialmente em projetos que tem financiamento
publico aliado com financiamento privado, podendo direcionar essa prestagao dos
encargos CLT para o financiamento privado, porém, como ¢ um mercado que as
entrevistas apontam ser muito dependente dos editais, a solugcdo encontrada pelas
produtoras ¢ a pejotizagdo forcando os profissionais a migragdo para Micro
Empresas (ME), ja& que, como também explicado anteriormente, o MEI ndo
comporta CNAE para as categorias atuantes no mercado de animagao.

Essa limitacdo de contratacdo atinge diretamente o bem estar dos

trabalhadores da industria, j4 que retira os direitos trabalhistas como férias, 13°,

afastamento por gravidez, problemas de salide, aposentadoria, estabilidade e
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direciona essa responsabilidade ao trabalhador a de gerir a propria empresa,

porém com saldrios muito similares ao que receberia sendo apenas empregado.

6. AJUSTES AOS NOVOS TEMPOS

A pandemia alterou drasticamente o formato de trabalho no Brasil (Lua,
2021) e no audiovisual (Jesus, 2021), porém, a estrutura de etapas ndo parece ter
sofrido alteragdes, sendo o gerenciamento das equipes e acompanhamento
projetos o principal alvo do grande impacto com a migragdo para o remoto.

Em seu relato, P8 aponta que no presencial, as trocas eram muito

organicas e os departamentos tinham intera¢ao consequente da divisdo do espago.

[...] Acho que um recorte que ¢ muito importante [...] porque a gente
tinha um estidio presencial [...] e tem uma dindmica no presencial [...]
a dindmica [que] qualquer estudio de animagdo tinha até entdo, e até
hoje para as que voltaram ao presencial, [...] é que as trocas eram
muito organicas, especialmente as trocas de feedback e as trocas [...]
de conhecer os departamentos e saber como as pessoas relacionam,
como elas falam. [...] isso tudo se perdeu no remoto. [...] (P8 sobre as
perdas do remoto.)

Foi necessario reestruturar processos de producdo para o formato remoto

em niveis materiais, de execugao e de troca de informagoes:

[...] Durante todo o primeiro ano, [...] [tivemos] que repensar todos os
processos de produgdo para o ambiente remoto em varios niveis. O
proprio nivel de material, de processos de execugdo, e especialmente,
um dos maiores desafios, eu acho, e continua sendo, é o desafio de
comunicagdo. [...] E como a gente tinha uma dindmica muito acertada
no presencial, conseguir transportar isso para o online foi muito
dolorido. [...] teve uma necessidade de algumas formalizagdes e
métodos e dindmicas que a gente foi tendo que adaptar ao longo do
tempo. [...] (P8 sobre desafios derivados do online)

6.1 Triade dos Canais de acompanhamento de equipes

O relato de P8 foi muito esclarecedor para essa pesquisa. Ao longo dos

anos como gestora de projetos e potencializada pela migracdo para o trabalho
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remoto, lapidou a estrutura do fluxo de informag¢ao no acompanhamento da equipe

a uma Triade:

[...] mas, basicamente, [...] a estrutura ¢ isso. Eu acho que tem o call,
que ¢ esse momento mais coletivo, né? [...] Tem o Discord, que ¢ o
momento de troca, que ¢ organico, mas ainda tem alguma
formalizacdo 14 dentro [...] E a gente tem que ter um lugar mais rigido
onde fica a estrutura, trafego e o registro real dos materiais ¢ do que
acontece com eles. Entdo, por exemplo, no D1, [era] o Shotgun [...]

(P8 sobre a triade.)

Imagem 10 - Triade dos canais de acompanhamento da equipe
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fonte: slide de apresentag@o da autora com base nas informacdes de PS.

Os canais sao complementares, sendo o “Estruturado” e o “Organico com
registros” cruciais para o esquema do projeto ser eficiente, ja que, no caso dos
projetos em que P8 aplica essa triade sdo projetos extensos com mais de 100
profissionais atuando, j& o canal “Informal” ¢ voltado para o bem-estar da equipe,
que também atua na boa distribui¢do de informacdes do projeto mas nao ¢

essencial para sua realizagao.
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[...] Mas as comunicagdes, [...] feedback, ndo funcionavam bem para
todos os times através do Shotgun, porque as pessoas nio se
adaptaram. Mas, por outro lado, o ciclo de informagdo, tanto do
supervisor quanto do animador - ou seja, la quem for que vai ter
leva-e-traz de ajustes e coisas assim - ele tem que ser organico, mas
ele também tem que estar registrado. [...] a gente teve que ir achando
os meios. Entdo, no D1, no fim, ficava uma mescla. [...] (P8 sobre os
projetos serem complementares.)

6.1.1 Canal Estruturado

A parte estruturada € o canal de comunica¢ao que vai conter os dados mais
rigidos e quantificaveis da triade, como um concentrador de informacgdes. No caso
do D1 citado por P8, essa plataforma foi o Shotgun, mas durante as entrevistas,
outras plataformas foram citadas: Monday, Trello, Miro e Click Up"’,

A atualizagdo desse ambiente mantém o controle das informacdes
acessiveis, ele tem a intencdo de ser rigido e autoritativo. Nele sdo colocados os
dados mais burocraticos e formais, o registro das tarefas atribuidas, dos prazos. A
utilizacdo de um software de gerenciamento e rastreamento de tarefas auxilia na
visualizacdo do desenvolvimento do projeto através dos relatorios derivados desse
estilo de software, P8 ainda pontua a extensao desses aplicativos, podendo atuar
também na organizac¢ao de arquivos no servidor.

[...] Tem alguns meios [...] por onde a gente controla as informagdes
do projeto. No caso do DI, a gente tinha o Shotgun, [...] ¢ uma
ferramenta incrivel. Ele ¢ feito para a Pipeline 3D e, a priori, muitas
produtoras - ndo de 2D cut out € ndo no Brasil, porque fora do Brasil
tem - usam o Shotgun. [...] Porque ele é, vamos dizer assim, ele ¢ o
organizador maior. Ele organiza os arquivos no servidor, a hierarquia
da producdo dentro do seu proprio sistema e a intera¢do entre as
pessoas, através da propria interface do Shotgun.[...] (P8 sobre os
beneficios do Shotgun.)

19 Shotgun <https://www.autodesk.com/br/products/flow-production-tracking/overview> ;
Monday <https://monday.com/> ; Trello <https://trello.com/home> ; Miro <https://miro.com/>;
Click Up <https://clickup.com/>
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6.1.2 Canal Informal
No ambiente presencial, diversas trocas se estabeleciam de maneira

espontanea, feedbacks, observacdo direta do trabalho dos outros departamentos,
troca de progresso durante conversas informais, além de fatores de socializacdo e

networking.

[...] E, obviamente, tem a outra perna, que sdo os calls, as reunides
remotas, que sdo momentos que, a gente foi sentindo [necessidade] ao
longo dos projetos.[...] muitas vezes o call [...] virou um dos poucos
momentos em que vocé€ conseguia ter no¢do do tamanho da equipe
que vocé estava trabalhando. Quem que eram as outras pessoas?
Quem que era o seu supervisor? Quem que era o diretor? E, por mais
que muita gente ndo falasse nada nas trocas, a gente precisava ter
esses checkpoints, né? [..] (P8 sobre o as calls auxiliarem na
visualizagdo da equipe.)

No contexto remoto, a call se torna um dispositivo de espago coletivo,
atuando como uma alternativa a dinamica da divisdo de uma sala comercial. Além
de ser tutil para conhecer a extensdo da equipe, € 0 momento em que ocorre a
atualizacdo da equipe sobre milestones que tenham abrangéncia entre equipes,
conferéncia de diretrizes, informes gerais e nivelamento de expectativas. E um
formato complementar, pensado no bem-estar da equipe e asseguramento da

disseminac¢ao das informacoes contidas no canal estruturado.

6.1.3 Canal Orgéanico com Registro

A interacdo organica com registro ¢ uma forma mais casual do software de
gerenciamento de tarefas e mais estruturado do que o formato livre da call. A sua
fungdo é compensar a hiper burocracia deixada pelo software estrutural. E util,
principalmente, para acompanhamento emocional e pessoal das equipes, explicar
as demandas passadas via meio estruturado e correcdes necessarias.

[...] O outro apoio é o Discord. Eu acho que o Discord hoje, para a El,
e acho que acredito que para outros estidios, ele ¢ uma ferramenta

util. [...] Porque o Discord [...] tem as salas e tem uma dinamica que €
mais parecida com o que as pessoas faziam nas horas de lazer, com
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seus amigos, ¢ a facilidade da interface e a facilidade das interacdes
permitia uma certa agilidade em alguns aspectos. [...] em produgéo, a
gente precisa de registro, formalizagdo e organizagdo. Entdo, nos
temos que ter um sistema que faca isso. [...] P8 sobre como utiliza o
Discord

O Discord® tem sido uma ferramenta que apareceu com frequéncia nas
entrevistas, auxilia na etapa de acompanhamento, ja que ¢ uma plataforma de
mensagens instantaneas que engloba texto, video e &udio, reagdo individual as
mensagens, criagdo de comunidades com indentacdo de grupos e canais, defini¢ao
de cargos que ddo acesso a canais especificos. Além de registrar em texto as
conversas, ser gratuito, de fécil utiliza¢do, ainda funciona multiplataforma, seja
aplicativo ou no navegador.

6.1.3.1 Reunides de acompanhamento

O formato das reunides parece ser definido pelo gerente da equipe, o
importante, pelo ponto de vista da produ¢do, ¢ que haja um registro e controle do
andamento para que seja metrificado.

Dentre as entrevistas, temos 3 profissionais (P3, PS5, P7) que abordaram de
maneira relevante a questdo das reunides e sua afinidade a elas. S3o opinides
diferentes em relagdo a frequéncia, porém, apesar do Discord ndo ser a plataforma
utilizada por todas as empresas, ha um consenso entre produtores e gerentes de
equipe de que ele ¢, no momento, o mais eficiente por permitir a separacao entre
projetos e areas, mantendo um espaco de troca mais informal, mas ainda
organizada e registrada. Além disso, sua versatilidade, comunicacdo por audio,
video e texto, o torna um recurso pratico e central no dia a dia das equipes.

P7 ¢ cenarista e supervisiona equipes de arte, se comunica com a equipe
preferencialmente por chat, mensagem instantanea em texto, mas quando preciso,
entra em video chamada, dentro do Discord, mas também deixa os notes

registrados dentro do canal estruturado.

2 Site de acesso ao Discord <https://discordapp.com/>
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[...] Era semanalmente [que a gente] fazia reunides. Se eu precisava de
alguma informagdo, eu mandava uma mensagem para o meu diretor de
arte ou, normalmente ficava muito claro também para mim o que eu
precisava fazer. E se eu precisava passar algum feedback, alguma
informag@o para os artistas, ou era note mesmo, [...] Acho que a gente
estava usando o Shotgrid, com esse D39. Ou chamava eles mesmo
[equipe] para fazer uma call no Discord. (P7 sobre contato com

equipe)

P5, entre outras fungdes, supervisiona equipes de animagdo e board.

Utiliza as reunides para apresentar o roteiro e para passar as demandas, mas o

acompanhamento semanal ¢ feito dentro do grupo da equipe no Discord.

[...] tem que ter uma reunido para apresentar o roteiro novo. E assim,
as vezes a gente precisa desenhar, em vez de escrever. eu fagco uma
chamadinha rapidinho, falo assim: ‘isso aqui € legal vocé puxar essa
expressdo mais para esse lado e tal’. E entdo os palitinhos desenhados
assim ajudam, né? (P5 sobre seu formato de feedback.)

Ja P3 ¢ produtora de linha e faz o acompanhamento da equipe de

animadores, acredita que as reunides curtas e frequentes sdo essenciais. Da

prioridade as reunides individuais para passagem de demanda.

[...] Com as equipes de animagdo, gosto muito de fazer reunides todos
os dias. Reunides curtas [...] Mas eu gosto falar com as equipes de
cada episodio um a um e perguntar ‘Fulano, vocé tem essas cenas para
essa semana [...], como é que estd? Vocé estd com tudo que vocé
precisa para fazer? Estd faltando algum elemento?’ [...] (P3 sobre
como prefere suas reunides.)

Considera mais produtiva a separagdo de demanda semanalmente para

gerar um horizonte mais proximo e facilitar o controle das entregas.

[...] a gente gosta também [...] de separar por semana a demanda. Ja
trabalhei em projetos que eram més a més, mas eu prefiro semana a
semana. A gente faz uma lista menor de coisas para as pessoas
fazerem, mas ¢ um horizonte mais préximo, assim, eu acho que fica
mais facil de controlar. (P3 prefere a separagdo semanal das
demandas.)

Ressalta que existem imprevistos e que a decupagem feita durante o

processo pode estar imprecisa, € por isso, julga o contato didrio com a equipe

indispensavel.
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[...] mesmo essa decupagem que a gente faz, pode ser falha. As vezes
a gente, na hora, ndo reparou que ia precisar de alguma coisa, ou
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mudou de ideia no meio do caminho, pode acontecer também. [...]
Entdo é bom ter esse contato diario para também, se tiver qualquer
problema, a gente resolve rapido. [...] (P3 sobre a importancia do
acompanhamento.)

Aponta que indisposi¢cdes pontuais relacionadas a saude e bem-estar
também precisam ser levados em consideragdo num contexto de gerenciamento de
equipes € que € outro beneficio do acompanhamento diario e proximidade da
equipe.

[...] As vezes tem essas falhas de comunica¢io que eu acho que a
reunido diaria ajuda a sanar bastante coisa. E até para, por exemplo,
[...] as pessoas tém dor de barriga, pessoas tém tendinite, enfim, ‘N’
problemas que cada pessoa pode ter pessoal na sua vida e a gente
consegue ir recalculando a rota. Passamos uma demanda para uma
pessoa. ‘Putz! a pessoa quebrou o braco, ela ndo vai conseguir fazer, a
gente precisa disso para agora.” A gente remaneja, passa para outra
pessoa [..]. E isso, as vezes as pessoas atrasam, ta tudo bem,
entendeu? S@o seres humanos, ninguém vai ser 100 % produtivo o
tempo todo. E a gente consegue ir modulando, ir entendendo, e eu
gosto de ter esse contato diario nas reunides, eu acho importante
ter.[...] P3 sobre os beneficios das reunides diarias pelo ponto de vista
de recursos humanos.

Em resumo, essa estrutura de acompanhamento individualizado se vé
necessaria, mas a quantidade e formato, seja por mensagem ou por chamada,
ainda segue o formato preferido pelo gestor da equipe. Foram apontados pontos
benéficos para esses encontros regulares e desenvolvimento de proximidade
através de reunides em formato de calls, o contato pessoal entre a equipe € os
gestores também parece fornecer, com mais facilidade, possiveis pontos de ajustes
que quando contidos e remediados a tempo melhoram fluxo de producao e nao
atrapalham o cronograma, como no caso de doenga, duvidas no recebimento das
demandas, dificuldades de performance.

6.2 Importancia de outras pesquisas sobre o tema

E importante ressaltar, porém, que o projeto D1 foi realizado pela empresa
El, de Sao Paulo, o projeto D4 pela empresa E3, do Rio de Janeiro, e 0 D36 pela
empresa E1 em parceria com a E13, do Parand. Sdo empresas com catdlogo
extenso e com intercambio frequente entre profissionais, inclusive nos projetos
citados. Estes podem ser fatores relevantes que justifiquem a convergéncia de

etapas e processos.
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Uma pesquisa que aborde a sistematizagdo dos processos em outras

regioes fora do eixo Rio/S3do Paulo pode retornar resultados diferentes dos

encontrados durante estas entrevistas, j& que em entrevista com P9, os

levantamentos de Machado (2012, p.181) sobre o perfil dos gerentes ainda

presente em empresas menores, “as praticas de gestdo de pessoas nesse setor ainda

sdo bastante incipientes, recebendo pouca atencao dos gestores dessas empresa”

ainda ¢ pertinente.

[...]JEu implementei essa coisa de reunido diaria, porque eles eram
muito soltos, ndo sabiam o que tinham que fazer, ndo sabiam como se
comunicar com a animagao. [...] (P9 sobre cronograma de reunides.)

[...] A E10 nao tinha costume de fazer uma biblia de apresentacao do
projeto. E ai a gente montou essa biblia explicando a histéria dos
personagens, mais ou menos o roteiro, como é que funcionava a
dindmica do episodio. E ai, para toda a equipe que chegava, eu
apresentava esse mesmo slide. E ai todo mundo ja se inteirava do
processo. [...] (P9 Sobre documentos do projeto.)

[...] Os projetos sdo pequenos. Ndo existe, assim, um cronograma.
Tipo, vocé envia quando der. [...] a gente some por dois meses. E ai,
depois aparece cobrando coisa. [...] (P9 sobre a ausencia de
coordenacdo de producio)

[...] ndo existe um pedagogo para validar, ndo existe uma producdo
executiva para dizer se estd funcionando financeiramente. Entdo,
quando surge duvida, fica muito perdido [...] (P9 sobre a auséncia de
estrutura para validacdo do conteido e aprovacdo de processos
custosos.)

A exposicao de P9 apresenta que o fator das limitagdes derivadas dos

incentivos governamentais continuam afetando os projetos, como apresentado por

Machado (p. 101, 2012).

[...] Tudo aqui ¢é de edital. S6 que demora muito pra sair os valores,
né? Entdo, ja vem defasado o valor quando chega pra produzir.[...] (P9
quando indagada sobre a origem do financiamento do projeto que
trabalhou.)

P9 trabalhou nas equipes de arte dos projetos D1, D2, D36, D39 e D40,

mas sua experiéncia passa pela animagdo universitaria, projetos independentes e

em outras areas, como assisténcia de producdo, dire¢do e dire¢do de animacao.
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Essa experiéncia tem auxiliado na atuagdo em projetos com equipe muito

reduzida, gestores iniciantes e financiamento limitado em empresas menores.

[...] Entdo, hoje eu entendo que, nessa minha bagagem de producao,
porque eu nunca fui s6 executar arte, desde o comeco eu fiz muita
coisa em producao de linha, entdo eu entendo a importancia disso. Ai
eu cheguei ‘ndo, gente, a gente precisa ter uma reunido diaria para
entender o que vocés estdo fazendo, quais sdo as dividas que vocés
estdo tendo. E rapidinho, nao €? Tipo, dez minutos, meia hora’. Mas
isso também ajudava a criar lagos com as pessoas, porque no virtual
fica muito dificil essa intera¢dao do dia a dia. [...] (P9 sobre como sua
experiéncia em produgdo influenciou no acompanhamento das equipes
no projeto que dirige.)

Essa situagdo de despreparo e inexperiéncia ¢ parte do relato da P8 sobre o
caos dos primeiros projetos e traz uma perspectiva esperangosa de que o estado
atual da area do audiovisual animado continue expandindo e desenvolvendo

processos, ja que hoje os projetos de P8 sdo referéncia em organizagao.

[...] No nosso primeiro trabalho [...] a gente ndo sabia fazer nada. E foi
um horror. Porque a gente achava que a gente sabia. Porque era um
episodio de um minuto e meio. S6 que eram 30. [...] assim, eu aprendi
muita coisa. Como ndo se deve fazer, fazendo tudo errado. Naquela
época sempre me perguntavam: ‘ah, mas vocé tinha planilha?” Nao,
era tipo assim: a gente passava ali. ‘E ai, [...] acabou a cena? Ah,
acabou’. Entdo, voc€ marcava no papel ‘Acabou’. [...] Porque hoje eu
te mostro e parece tudo muito lindo, né? Mas vocé pode ter certeza.
Porque a gente tentou de tudo. Tinha papel na janela, tinha planilha no
chdo. Todo tipo de coisa nds tentamos. Ai, uma hora, conseguimos
fazer uma coisa que fizesse sentido. [...] P8 sobre o processo de
descoberta.
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7. CONCLUSAO

Enfim, ao contrario da minha primeira hipdtese derivada de um ponto de
vista muito limitado a partir area que eu executava na linha de produgao, aliado
com a leitura inicial dos trabalho ja citados, existe sim uma estrutura basica que
permeia o audiovisual animado do Brasil, e estd se consolidando ao longo do
desenvolvimento de projetos e experiéncias na produc¢do de animacao 2D cut out
brasileira. Essa estrutura se assemelha as propostas por produgdes estrangeiras,
especialmente as norte-americanas, mas devido a limitagdo de profissionais,
financiamento e mercado brasileiro, ainda necessita uma severa adaptagdo as

condig¢des nacionais na hora da tradugao dos processos.

Quanto as semelhangas com o /ive action, apesar de nomes iguais para os
processos, estes sdo apenas paralelos com conceitos semelhantes e aplicacao
distinta. As etapas tradicionais de desenvolvimento, pré, produgdo, pds produgdo e
distribuicdo também acontecem, com suas especificidades. Ainda ha uma falta de
subsidio voltado para o setor e uma percep¢ao de que o material /ive action, como
roteiro e decupagem, podem ser rapidamente traduzidos para a animagdo, o que
resulta em projetos financiados em editais que ndo cobrem as demandas reais do
mundo animado (Pandolfi et al, 2016), como prazos muito mais extensos e
equipes maiores, consequentemente, projetos mal produzidos e profissionais /ive
action precisando descobrir as maneiras de adaptacdo dos meios durante a

producao.

Porém, ha uma industria de animagao, além da animacgao para publicidade,
se consolidando no Brasil, com empresas ja de renome como Birdo, Copa Studio,
2D Lab, Tv Pinguim, Split, Combo Studio, Hype, entre outras, que sdo empresas
que alimentam o mercado com produgdes e intercAmbio de profissionais, gerando
assim o que Machado j& apontava em seu artigo, que muito da profissionaliza¢ao

da mao de obra viria a partir da pratica dentro dos estudios. Mas o fluxo de
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profissionais entre empresas e esse intercdmbio de experiéncias parecem também
beneficiar o setor, ainda que seja derivado de uma precarizagcdo dos profissionais
justificada com a auséncia de financiamento apto para pagamento de direitos
trabalhistas, resultando em um mercado movido por freelancers autbnomos com

ME.

Esse aumento da producgdo brasileira gera também a necessidade de
profissionais mais especializados ¢ a produgdo de material para o publico alvo
brasileiro também pode apresentar o setor como uma possivel carreira desde o
momento da escolha dos cursos para a universidade, j& que agora também ha

acesso a especializacdo em animacao ja em seguida do ensino médio.

Com a entrada de um pessoal voltado exclusivamente para a animacao,
cresce a esperanca de maior suporte para os trabalhadores desta industria e a luta
pelos direitos trabalhistas através de sindicatos, que poderiam auxiliar na questao
da precarizagdo da contratacdo dos trabalhos, e que haja politicas que se voltem

para as demandas exclusivas da area.

Outra conclusao pertinente ¢ que muitas das estruturas que sao vistas agora
ndo surgiram de um estudo prévio, mas da pratica. Como apontaram algumas
entrevistadas, a medida que o projeto cresce, cresce também a necessidade de
hierarquizacdo e de confian¢a nos produtores. Sdo muitos detalhes, pessoas,
processos, € 1iSso exige uma organizacdo mais rigorosa que resulta no

descobrimento de estruturas.

O intercambio de pessoal ¢ fator principal para a incorporagdo de
aprendizados pelos projetos e empresas e, aos poucos, isso vai moldando uma
estrutura propria da animacdo brasileira. Um exemplo disso ¢ a introdugdo de
softwares e metodologias de gerenciamento tipicos do 3D dentro da animagdo 2D

cut out no Brasil, mas também a dissemina¢ao dos formatos, estruturas relevantes,
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ferramentas e formas de organizar equipes que foram sendo adaptadas a realidade

local.

Nesse ponto entram as ferramentas de gerenciamento que se tornaram mais
presentes depois da pandemia. Estas ferramentas que agora fazem parte da rotina
foram aproveitadas de outros mercados, como dito anteriormente, ja que ¢ uma
pratica da animacao se estruturar a partir da convivéncia com outras areas para
aproveitar o expertise, uma realidade que também ja era apontada por Machado

em 2012.

Uma grande descoberta a partir dessa pesquisa foi a triade dos canais de
acompanhamento, divididos em “estruturados”, “informais” e ‘“organicos com
registros”, em especial o papel das plataformas de mensagem instantanea,
Discord, como canal fundamental em varios projetos por sua versatilidade e

facilidade de utilizagao.

Esta triade foi trazida, quase em sua integridade, pela entrevistada P8 que
também estuda o fluxo de informag¢des devido sua necessidade pratica e esta, no
momento, aplicando esse conjunto de suas descobertas em formatos
especializados para o setor e aceitou compartilhar sua experiéncia com esta
pesquisa. Seu relato foi essencial para esclarecer a categorizacao das estruturas
que ja estavam sendo trazidas em parcialidade ao longo de 7 entrevistas anteriores
a dela, assim como nas 3 entrevistas seguintes. Mais um indicio que o setor carece
muito de documentagdo através de artigos e pesquisas, ja que existem muitos
processos sendo descobertos e desenvolvidos diariamente € que se perdem pela
falta de preservagdo desses recortes derivado da rotina sobrecarrega comum entre

produtores e da falta da pratica de registro.

E bem visivel também como a pandemia mexeu profundamente com o

mercado e acelerou um formato de trabalho remoto que resultou na demanda de
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uma estrutura que substituisse a presencial e, como consequéncia, sem as barreiras
geograficas gerou o comeco de uma descentralizacao do eixo Rio/Sdo Paulo na

contratagao de profissionais.

Durante as entrevistas ¢ apontado que hd defasagem nos acessos e nos
subsidios voltados a animacao, e que apesar de ja existirem estudios de animacao
no Brasil hd muito tempo, ndo dependiam dos mesmos mecanismos de
financiamento que existem hoje. O cenario era outro, mais voltado a publicidade,
que ainda hoje estd bastante atrelada a animagdo, sendo uma parte dos projetos

ativos dos estudios.

Outro ponto importante que se vé necessario ressaltar ¢ a influéncia das
plataformas de VOD, que, através da Lei da TV paga (Lei n° 12.485/2011),
fomentou a producdo de material brasileiro animado, gerando obras para cumprir
as cotas de obras nacionais, mas também ¢ um fator melhor regulamentagdo, ja

que, entre outras questoes, limita a distribui¢do das mesmas obras.

Mesmo com a pandemia tendo reduzido o fator presencial que auxiliava
diretamente no treinamento informal dos artistas através do contato direto ao
acompanhar o outro trabalhando, ver solu¢des surgirem ao vivo, trocar
experiéncias no dia a dia, a troca de informacgdes e interagdo entre equipes tém se
adaptado. Novas estruturas precisaram ser formadas, e as conversas de corredor

parecem ter sido substituidas por grupos paralelos aos das proprias empresas.

Por fim, como resultado da minha propria pesquisa pessoal para entender
como aproveitar meu conhecimento em /ive action para a area que me trouxe ao
audiovisual, a animagao, fica o0 meu pitaco aos colegas que estdo na empreitada de
entender as fronteiras entre as areas: as estruturas do /ive action sdo aplicaveis,

sdo bases semelhantes, mas existem paralelos e entender quais sdo as intercessoes
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¢ indispensavel na hora de produzir, a consciéncia de que serdo projetos
estruturados de maneira diferente ja € um grande passo para diminuir o caos que
pode gerar a partir da traducao literal dos processos.

Outra questdo pertinente que me foi muito perguntada sempre que
comentei sobre a pesquisa com colegas que nido desenham e que me foi
respondida pelos entrevistados ¢ que nao precisa saber desenhar ou animar para
trabalhar com animacao, sao habilidades que ajudam no melhor entendimento dos
processos e consequentemente na melhor prazificagdo, mas sdo dezenas de
fungdes, assim como no /ive action, tendo em maos o glossario certo, € possivel se
localizar.

E, como nota final, segundo os relatos, a animacdo parece até uma area
menos emocionalmente agressiva, com prazos menos urgentes € rotina mais
branda, além da flexibilizacdo de espago, trazido pelo trabalho remoto. Sao fatores
que parecem relevantes a se considerar quando tratado a migragao de areas.

Espero que esta pesquisa tenha auxiliado na sua busca por respostas, ou,

pelo menos, que tenha te incentivado a gerar mais perguntas a serem respondidas.
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SANTA CATARINA midia e cultural
203 #::)X,EL,RSIDADE SAQ JUDAS USIT Privada com fins lucrativos 1570541  DESIGN DE ANIMACAO  Tecnologico Presencial 5 2024 - 100 05/04/2021 10/032021  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 i’i‘;‘::f‘;‘“l::;’r:’l"’““" de 0211A01  Animagdo
344  CENTRO UNIVERSITARIO UNA  UNA Privada com fins lucrativos 1571369 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial s 2024 5 60 19/02/2021 19/022021  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f:;‘é‘::f;:;:’l;‘r‘n"l"“““" & 0211A01  Animagdo
634 UNIVERSIDADE FEDERAL DE UFPEL Piiblica Federal 113598 CINEMA E ANIMAGAO Bacharelado Presencial - - 35 010032007 03/08/2006  Extinto 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
PELOTAS midia ¢ cultural
344  CENTRO UNIVERSITARIO UNA UNA Privada com fins lucrativos 1668591 DESIGN DEANIMAGAO  Bacharclado ADistancia - = 100 Ndoiniciado  25/03/2024  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f::i‘;‘::‘;cﬁgu?:t:‘ﬂ‘}"“““" & 0211A01  Animagio
1351 CENTRO UNIVERSITARIO R Privada sem fins lucrativos 1596923 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico A Disténcia 4 024 - 100 19/11/2021 19/11/2021  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Animagio
SOCIESC midia e cultural
466 UNIVERSIDADE ANHEMBI UAM Privada com fins lucrativos 1606777 DESIGN DEANIMACAO  Bacharclado Presencial 5 2025 - 100 31/05/2022 310052022 Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Frodicaolaudiotisualiie 0211A01  Animagio
MORUMBI midia e cultural
| INIV] { N - :
349 CENTRO UNIVERSITARIO DE UNI-BH Privada com fins lucrativos 1636053 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado ADistancia - - 50 14/08/2023 12/04/2023  Extinto 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Anima
BELO HORIZONTE midia e cultural
2950  Centro Universitario FADERGS FADERGS Privada com fins lucrativos 1486557 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado A Distancia 4 2025 & 200 16/07/2019 16/07/2019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 i]'i‘(’]‘?;‘i“:’u“l:“i‘:)]”'s“"" & 0211A01  Animagdo
1036 UNIVERSIDADE DO ESTADO DE UEMG Piblica Estadual 1599091  CINEMA E ANIMACAO Tecnologico Presencial - - 30 Nio iniciado 16/02/2022  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produggo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
MINAS GERAIS midia e cultural
1o QI CENIROIUNIVERSIERIOIE, UNI-BH Privada com fins lucrativos 1546092 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial 4 2023 N 50 17/08/2020 14/08/2020  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Erodu Ao icyine e 0211A01  Animagdo
BELO HORIZO! midia e cultural
y . P . B G 5 . . ) Produgio audiovisual, de -
16934 Faculdade Méliés MELIES Privada com fins lucrativos 1387559 DESIGN DEANIMAGCAO  Tecnologico ADistancia 4 2018 - 400 04/02/2019 16/07/2020  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 B 0211A01  Animagio
CENTRO UNIVERSITARIO DE ———
668 ENSINO SUPERIOR DO CIESA Privada com fins lucrativos 1438262 DESIGN DE ANIMAGAO  Tecnolégico Presencial = - 150 22/0122018 26/102017  Extinto 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 o 2 0211A01  Animagio
< midia e cultural
AMAZONAS
- UNIVERSIDADE FEDERAL DE ) ARTES VISUATS - N Produgdo audiovisual, de -
5 c : acha cia - - 2 5 2 s anida 2 2 aga
575 VIINAS GERAIS UFMG Piblica Federal 35484 CINEMADEANIMAGO  Becharelado Presencial 1 28/02/1968 05/04/1957  Extinto Artes ¢ humanidades 1 Artes 211 e 0211A01  Animagio
203 UNIVERSIDADE SAQ JUDAS USIT Privada com fins lucrativos 1542268 DESIGN DEANIMACAO  Tecnolégico Presencial & = 100 15/09/2020 11/09/2020  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Eroducoluioviauz e 0211A01  Animagdo
TADEU midia e cultural
. ERSITA ) o & o Produgio audiovisual, de -
712 CENTRO UNIVERSITARIO IBMR - Privada com fins lucrativos 1545603 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado ADistancia 4 2025 - 200 10/02/2020 13/112019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 - 0211A01  Animagio
oo TR OJUNIVERSITERIOS S0 CSIT Privada com fins lucrativos 1569319 DESIGN DE ANIMACAO  Tecnologico Presencial 4 2024 o 60 30/03/2021 18/03/2021  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 s Eritonkaedh i 0211A01  Animagdo
JUDAS TADEU midia e cultural
1640 CENTRO UNIVERSITARIO AGES Privada com fins lucrativos 1596745 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado A Distancia 4 2024 - 100 19/11/2021 19/11/2021 Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 i’l‘;‘f:“c‘s““l::;’r:’l‘ isual, de 0211A01  Animagdo
(YTOEECENTROIUNIVERSIRERIO) UNICURITIB b2 4a com fins lucrativos 1635578  DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico ADistancia - 5 250 22/03/2023 03/04/2023  Extinto 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 Produggo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
CURITIBA A midia ¢ cultural
466 UNIVERSIDADE ANHEMBI UAM Privada com fins lucrativos 1374757  DESIGN DEANIMACAO  Bacharelado Presencial 4 202 - 130 13/02/2017 010082016 Em Atividade 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
MORUMBI midia ¢ cultural
634 ;R};’%‘:ﬁ'mu LR ANLITS UFPEL Pablica Federal 1162040 CINEMADEANIMAGAO  Bacharelado Presencial 4 2023 o 28 01/03/2010 03/08/2006  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f::i‘;‘::‘;cﬁgu?:t:‘;”“““" & 0211A01  Animagdo
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Ministéric 1

3985 CENTRO UNIVERSITARIO SENAC ~ SENACSP Privada sem fins lucrativos 1397720 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial 5 2025 - - - 250 13/02/2017 27/06/2016  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 ‘I;"I,‘:i‘::‘f:ui"";ﬁv'““" de 0211A01  Animagdo
N s y rivada sem fins . X 5 sencit s ¢ hum . . Produgio audiovisual, de -
23 UNIVERSIDADE FEEVALE FEEVALE Privada sem fins lucrativos 1458417 DESIGN DEANIMAGAO  Tecnologico Presencial 5 2025 - s B 100 21/02/2019 18/102018  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 T 0211A01  Animagio
. A IR < e o o Produgio audiovisual, de -
1640 CENTRO UNIVERSITARIOAGES ~ UniAGES Privada com fins lucrativos 1596599 DESIGN DEANIMAGCAO  Tecnologico A Distancia 4 2025 - - - 100 19/11/2021 19/11/2021  Em Extinglio 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 e e 0211A01  Animagio
445 CENTRO UNIVERSITARIO UNIRITTER Privada com fins lucrativos 1635646 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado Presencial 5 2025 - & N 75 22/03/2023 04/04/2023  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Eroduciolsuioviaua e 0211A01  Animagdo
RITTER DOS REIS midia e cultural
. UNIVERSIDADE FEDERAL DE X i ) ., CINEMADEANIMAGAO ) ) ) ) N . ) ) N o Produgio audiovisual, de N -
575 MINAS GERAIS UFMG Pablica Federal 1085157 L S DIGITALS Bacharelado Presencial 40 02/03/2009 Extinto 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 - 0211A01  Animagio
s RN LR SID IDEIKEDERSEDE UFSC Piblica Federal 1333514  ANIMACAO Bacharelado Presencial 5 2025 - 8 8 40 14/03/2016 09/09/2015  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Erody B dicyine e 0211A01  Animagdo
SANTA CATARINA midia e cultural
1491 [CENTRV(;E‘;'(')T\E“I‘S'TAR'O UNINTER Privada com fins lucrativos 1514102 DESIGN DE ANIMACAO  Tecnologico A Distancia 5 2004 - - - 1000 10/02/2020 20102019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 i’i“’i‘i‘:i*‘;’j:'fr‘;’l“’“““ de 0211A01  Animagio
305 CENTROJUNTVERSITARIOIDOS UNIFG Privada com fins lucrativos 1546446  DESIGN DEANIMACAO  Bacharelado A Distincia 5 2024 - B B 200 10/02/2020 13/11/2019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Ates 211 Il ookl @ 0211A01  Animagio
GUARARAPES midia ¢ cultural
2950  Centro Universi FADERGS FADERGS Privada com fins lucrativos 1457888  DESIGN DE ANIMAGCAO ~ Tecnologico ADistincia - - - - 200 18/02/2019 15/10/2018  Extinto 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 f:;‘é‘::?;’“*;:’l;‘r‘n‘;"““i"‘ de 0211A01 Animagio
CENTRO UNIVERSITARIO DO ) ———
1060 INSTITUTO DE EDUCACAO IESB Privada com fins lucrativos 1524133 DESIGN DEANIMAGAO  Tecnologico Presencial 4 2022 - - - 240 17/02/2020 10/022020  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 e 0211A01  Animagio
SUPERIOR DE BRASILIA - IESB :
165 UNIVERSIDADE VEIGA DE UVA Privada com fins lucrativos 1481982 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial 4 2022 - - - 200 16/04/2019 04/03/2019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produggo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
ALMEIDA midia e cultural
298 Universidade Pitigoras Unopar o Privada com fins lucrativos 1596691 DESIGN DE ANIMACAO ~ Tecnologico ADistincia - o o o 2000 Nio iniciado 18/10/2021  Extinto 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 r‘;’i“’i‘i’:?ﬁu“:ﬂ:}”“““'* & 0211A01  Animagdo
g1 UNIVERSIDADE DAREGIAODE vy g Privada sem fins lucrativos 17943 DESIGN Bacharelado Presencial 4 2019 4 2021 4 2021 3 2021 265 03/03/1997 05/12/1996  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 212 Moda, design de interiores e 3150y pegign
JOINVILLE desenho industrial
203 _';':WE,RS'DADE OIS UsIT Privada com fins lucrativos 1574797  ANIMAGAO Bacharelado ADistancia - 5 5 5 50 04052021 06/04/2021  Em Extingdo 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 II:"I‘;‘:: C‘s‘:;:’l;‘r‘n"l""““" & 0211A01  Animagdo
203 _';:]')‘EV%RS‘D“DE SAO JUDAS UsIT Privada com fins lucrativos 1571195 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico ADistancia - - - - 50 12042021 06/042021  Em Atividade 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 f";‘é‘:‘n"cﬁgﬁ:ﬁ‘r‘ﬂ‘}"““i‘“ de 0211A01  Animagdo
CENTRO UNIVERSITARIO ; . o . Produgio audiovisual, de B
D UNIASSELVI  Privada com fins lucrativos 1638132 DESIGN DEANIMAGAO  Tecnologico A Distancia 4 2025 2000 11/08/2023 3052023 Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 et 0211A01  Animagao
3998 ;';?V'E'I'R‘i,)”’ INFNET RIO DE INFNET Privada com fins lucrativos 1513403 DESIGN DEANIMACAO  Bacharelado Presencial 5 2025 - - R 100 31/01/2022 06/102021  Em Atividade
CENTRO UNIVERSITARIO BELAS . I - B Produgdo audiovisual, de s
ol AT s S ITo) FEBASP Privada sem fins lucrativos 1258694 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial 5 2024 180 05/02/2013 06/08/201 Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 T 0211A01  Animagio
v . IR < " . ) o Produgio audiovisual, de N
718  UNIVERSIDADE POTIGUAR UNP Privada com fins lucrativos 1485825 DESIGN DEANIMACAO  Bacharelado ADistancia - - - - 200 30/04/2019 300042019 Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 e e 0211A01  Animagio
- UNIVERSIDADE FEDERAL DE B o CINEMADEANIMACAO o s o . N T N Produgio audiovisual, de N -
g8 A UFMG Pablica Federal I Bacharelado Presencial 5 204 - B B 40 02/03/2009 12/01/2009  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 T 0211A01  Animagio
344 CENTRO UNIVERSITARIO UNA UNA Privada com fins lucrativos 1571420 DESIGN DEANIMACAO  Tecnolégico A Distancia 5 2024 - - - 50 14/04/2021 19/02/2021  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 2&‘?:?;:“13;}”"‘““'* de 0211A01  Animago
(ST LR OIUNIVERSITLRIC) B Privada sem fins lucrativos 1596922 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado A Distancia 4 2024 - N N 100 19/11/2021 19/11/2021 Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Erod Ao icyiane S 0211A01  Animagdo
SOCIESC midia e cultural
445 CENTRO UNIVERSITARIO UNIRITTER  Privada com fins lucrativos 1546713 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado ADistincia - B - - 200 10/02/2020 07/11/2019  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produgio audiovisual, de 0211A01  Animagdo
RITTER DOS REIS midia e cultural
o5 ROIDEDEVEICEDE UVA Privada com fins lucrativos 1482377 DESIGN DEANIMAGCAO  Tecnologico Presencial 4 202 - 5 5 200 16/04/2019 040032019 Em Atividade 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 Eroduslclaidiovisiatlde 0211A01  Animagdo
ALMEIDA midia ¢ cultural
671 UNIVERSIDADE ANHANGUERA UNIDERP Privada com fins lucrativos 1596779  DESIGN DE ANIMAGAO ~ Tecnologico ADistincia - - - - 2000 Ndo iniciado 18/10/2021  Extinto 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f:;‘é‘:‘;?;’“*;:’lﬂ‘n‘;"““i"‘ de 0211A01 Animagio
203 _';_/‘:]')‘EV%RS'DADE OIS UsIT Privada com fins lucrativos 1607533 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado ADistancia - . 8 8 100 01/06/2022 01/06/2022  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f:]’i‘;‘::‘?cﬁgu?:’:‘r‘ﬂ‘i"‘s”“" & 0211A01  Animagdo
16934 Faculdade Méliés MELIES Privada com fins lucrativos 1166655 DESIGN DE ANIMACAO  Tecnolégico Presencial 4 2023 - - - 150 19/01/2015 14/01/2015  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 :&f}l‘f‘:u‘:‘i“:}v‘s“"" de 0211P01 :;3?:51‘:\&[
NIV UNICESUMA - ~ ) A - Producio audiovisual, de -
1196 UNIVERSIDADE CESUMAR N Privada com fins lucrativos 1639235  DESIGN DEANIMAGCAO  Tecnologico ADistancia - - B B 3750 24/07/2023 06/06/2023  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 T 0211A01  Animagio
494 UNIVERSIDADE DO SUL DE UNISUL Privada sem fins lucrativos 1610765 DESIGN DE ANIMACAO  Bacharelado A Distancia 5 2025 - - - 100 17/07/2022 11/08/2022  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produggo audiovisual, de 0211A01  Animago
ANTA CATARINA midia e cultural
- : ; -
TR CENIROIUNIVERSITARIO) UNICURITIB  p.;0.45 com fins lucrativos 1380621 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico Presencial 4 2024 - = & 120 12/12/2016 12/12/2016 ~ Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 EroducBoliviane e 0211A01  Animagdo
CURITIBA A midia e cultural
515 Centro Universitirio Anhanguera UNIAN-RJ Privada com fins lucrativos 1597029 DESIGN DE ANIMACAO  Tecnologico ADistincia - B - - 18/102021  Extinto 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produggo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
Pitigoras Unopar de Niteréi midia e cultural
344 CENTRO UNIVERSITARIOUNA  UNA Privada com fins lucrativos 1573809 ANIMACAO Bacharelado ADistincia - B - - 50 01/03/2021 01/032021  Em Extingdo 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 i’l‘;‘l‘:“c‘;’““l::;’r:’l‘ SuaElic 0211A01  Animagdo
203  UNIVERSIDADE SAQ JUDAS UsIT Privada com fins lucrativos 1570597 DESIGN DEANIMAGCAO  Tecnologico Presencial - - - - 60 06/04/2021 310032021 Extinto 2 Attes e humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Animagdo
TADEU midia ¢ cultural
2343 Centro Univeritario UniVOLTAIRE g"‘VULTAIR Privada com fins lucrativos 1663037 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico ADistancia - . 8 8 1000 Naoiniciado  02/12/2023  Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 f::i"d‘::‘?cﬁ;’ui':’:‘r‘ﬂ‘}"'s““" & 0211A01  Animagdo
21 gl'}'l'“"ERS‘DADE CRUZEIRODO  yj\equr Privada com fins lucrativos 1668244 DESIGN DEANIMACAO  Tecnologico ADistancia - B - - 2000 20/02/2024 210032024 Em Atividade 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 ‘I;"I,‘:i‘?:‘f‘?u?:’u‘:‘ﬂ‘}"‘s““" de 0211A01  Animagio
. : ! ) i ) ) ) A Produgio audiovisual, de -
3985 CENTRO UNIVERSITARIO SENAC ~ SENACSP Privada sem fins lucrativos 1541816  DESIGN DEANIMAGAO  Tecnologico Presencial 52023 - - - 100 07/02/2022 14/082020  Em Atividade 2 Artes ¢ humanidades 21 Artes 211 et 0211A01  Animagdo
926  Centro Universitirio Anhanguera Privada com fins lucrativos 1596884 DESIGN DE ANIMACAO  Tecnologico ADistincia - - - - 2000 Naoiniciado  18/10/2021  Extinto 2 Artes e humanidades 21 Artes 211 Produgdo audiovisual, de 0211A01  Animagio
Pitigoras Unopar de Campo Grande midia e cultural
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