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RESUMO: A industria de animagéo cresce
no Brasil e tem potencial de maior gerac¢éo
de renda, empregos e valor cultural. Esta
pesquisa tem como objetivo identificar
quais tecnologias contribuem para o
desenvolvimento da indUstria de animagao
quando empregadas como estratégias de
superacao de desafios na cadeia produtiva,
em especial na animacéo 2D digital. A
pesquisa é de natureza qualitativa, sendo
realizada a pesquisa bibliogréfica e a
transcricdo em lingua portuguesa do relato
de profissionais que atuam na producao
e gestdo de equipes de animagdo no
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Brasil. Os desafios identificados foram: a
insuficiéncia ou inadequacgéo das etapas de
pré-producgédo; a limitagdo nos orgamentos
para a produgdo; dificuldades em seguir
cronogramas. Os resultados mostram
que muitos desafios de produgdo tém
sido contornados com a experiéncia dos
profissionais e s&o amenizados com a
implementacdo de modelos de gestéo que
foram sendo aprimorados empiricamente.
Por fim, fica evidente a necessidade
de ampliar o emprego de métodos
sistematizados de etapas de producéo,
bem como o registro dos conhecimentos de
producéo de animagéo.

PALAVRAS-CHAVE: indlstria criativa;
mercado de animagéo; processo produtivo.

CHALLENGES OF ANIMATION
PRODUCTION IN BRAZIL:
CONSIDERATIONS BASED ON THE
ACCOUNTS OF PROFESSIONALS’
EXPERIENCES

ABSTRACT: The animation industry in
Brazil is growing and it has the potential to
generate income, create jobs and cultural
value. This research has the goal to identify
which technologies contribute to overcoming
challenges in the productive chain, specially
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in 2D digital animation. This research has a qualitative nature, and was conducted by
bibliographic research and the transcription of accounts made by professionals that work in
the production and management of animation teams in Brazil. The main perceived challenges
were highlighted through content analysis of the transcription. The identified challenges were:
insufficient or inadequate realization of pre-production steps; limited production budgets;
difficulties to follow production schedules. The results show that many of the production
challenges are overcome through the professionals’ experience and are mitigated with the
implementation of management models that were empirically refined. Lastly, it is evident the
need of systematized methods of production steps, as well as documenting the knowledge of
producing animation.

KEYWORDS: creative industry; animation market; production process.

INTRODUCAO

Enquanto 6rgéos ao redor do mundo adotam diferentes definicbes da economia
da cultura, o relatorio das Nagdes Unidas traz a definicdo da Unesco (2008) a define
como as atividades que envolvem criar, produzir, comercializar bens ou servigos culturais.
Similarmente, com foco no Brasil, 0 Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social,
conforme Gorgulho (2009), a partir da definicao do Ministério da Cultura brasileiro, delimita
a economia da cultura pelas areas: patriménio cultural, audiovisual, editorial, fonografico e
de outros bens e servicos culturais. As atividades desse setor sé@o relevantes néo apenas
do ponto de vista artistico e cultural, mas também econémico pois geram renda, emprego
e bem-estar (GORGULHO, 2009). Ainda muitas animacdes brasileiras sédo apresentadas
no exterior por meio de festivais e dessa forma tém a capacidade de representar a cultura
do Brasil mundo afora (SCHIRIGATTI et al., 2018). A indUstria de animag&o no Brasil tem
crescido na Ultima década, devido a diversos fatores. Entre eles: o maior nUmero de canais
de TV por assinatura, cotas para obras brasileiras na TV por assinatura e surgimento
de plataformas de VoD (video sob demanda), como a Netflix, que demandam a criagédo
de novos conteudos originais (NIKO; ZENDRON, 2019). Além dos editais de captagéo,
as tecnologias digitais se tornaram mais acessiveis, 0 que também contribuiu para o
crescimento do mercado brasileiro de animagdo (PANDOLFI et al., 2015). A produgéo
de animagéo usando técnicas digitais no seu inicio tinha muitas restricbes relacionadas
a capacidade computacional disponivel, conhecimento especializado e or¢camento. Os
avancgos tecnolégicos e a maior disponibilidade de computadores tornou possivel a ampla
disseminacgéo da animacao digital cujas etapas de producéo, desde a pré-producéo até a
distribui¢cdo séo realizadas com o computador. (CHONG, 2011). O orgamento persiste como
um fator limitante, motivando a busca por formas de producgé&o inovadoras e eficientes para
manter a competitividade dos estudios (WINDER; DOWLATABADI, 2011). Enquanto que
ao assistir a filmes de animagéo pode-se notar muito movimento, fluidez e a aparéncia de
espontaneidade que imita a vida, a produ¢éo de animacao utiliza uma estrutura hierarquica,

em etapas bem definidas e fungbes bem definidas para se concretizar. Esta pesquisa tem
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como objetivo identificar desafios na cadeia produtiva e quais as tecnologias empregadas
como estratégia na superacdo desses que forma que contribuem para o desenvolvimento

da industria de animagéo, em especial na animacgéo 2D digital.

MATERIAIS E METODOS

Em 2021 diversas conferéncias e foruns sobre animacgéo foram feitos de forma online
devido a pandemia, com as respectivas gravacdes disponiveis na plataforma Youtube.
O formato é de mesas com transmissao ao vivo, em que profissionais atuantes da area
abordam o tema da animagéo a partir de suas experiéncias como profissionais. A pesquisa
em questéo é de natureza qualitativa, sendo realizada a transcricdo em lingua portuguesa
e analise de conteudo (BARDIN, 2010). Foi selecionada como base a apresentagéo
remota denominada “Produtividade e harmonia - Modelos de producdo e gestdo de
equipes” realizada durante a Conferéncia do Dia Internacional da Animagéo (ConDia)
pela Associacéo Brasileira de Cinema de Animacédo (ABCA), no periodo de 25 a 28 de
outubro de 2021. A partir da analise desses relatos realizou-se a pesquisa em materiais
cientificos para constatar a pertinéncia dos desafios descritos. Isso foi feito utilizando a
pesquisa avancada da plataforma de periédicos CAPES. Utilizou-se um filtro de artigos
revisados por pares. O termo utilizado na busca foi “animation industry”, entre aspas,
de artigos das areas: Social Sciences; Film, Radio, Television Studies; Animated Films;
Globalization; Anime; Innovations; nos idiomas portugués e inglés. O periodo considerado
foi de publicagdes feitas nos Gltimos 10 anos. Dessa forma, obteve-se 180 resultados.
Em portugués apenas um artigo estava presente no resultado. Apesar da busca avancada
para delimitar artigos relevantes ao tema da animacéo, ainda foi necessario selecionar
individualmente artigos para a leitura porque ainda estavam presentes no resultado artigos
com temas de outras areas. Além de artigos académicos, os livros publicados sobre o tema
de animacgéo e producdo de animagéo foram Uteis para entender a cadeia produtiva de
animacgédo. Como exemplo, o livro “Producing Animation” de Winder e Dowlatabadi (2012),
que sistematiza o complexo processo de producdo de animagéo e é frequentemente citado
por outros autores que escrevem sobre o tema. Outra forma de busca utilizada foi, a partir
das referéncias bibliograficas de artigos encontrados. Muitas vezes estavam presentes
artigos cujos titulos indicavam que poderiam ser relevantes para pesquisa. Utilizando-se
do nome do artigo e nome do autor foi feita a busca por esse no Google Scholar e muitos
desses estavam disponiveis para leitura.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da pesquisa bibliogréafica sobre a industria da animag&o foram organizados

no Quadro 1 os resultados que mais se relacionam aos problemas encontrados:
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Ano Titulo Autoria
2011 Producing Animation Catherine Winder; Zahra
Dowlatabadi.
2015 Globalization of the animation industry: multiscalar Hyejin Yoon
linkages of six animation production centers
2015 Estudo do processo de realizacdo da producao de Fabiano Pandolfi; Marsal Alves
animacao em longa-metragem do filme “Até que a Branco; Cristiano Max Pinheiro.
Sbérnia nos Separe”.
2018 A producao de animacao no Estado do Parana/ Elisangela Lobo Schirigatti;
Brasil com base no uso de recursos publicos e llan Avrichir; Luis Fernando
privados. Fonseca Kasprzak.
2019 Processo de produgéao de uma animagdo: Uma Elisangela Lobo Schirigatti;
abordagem teorica llan Avrichir.

Quadro 1 — Obras relacionadas aos desafios

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A partir da analise de conteudo, notou-se que os principais desafios relatados
por profissionais envolvidos na producdo de animagédo foram: etapas de pré-producéo
insuficientes, dificuldade de manejar os atrasos de entregas, orcamentos limitantes e
desafios de gestdo de recursos humanos, sendo citada também a sadde emocional dos
animadores. A producdo de uma obra de animacgéo ocorre em diversas etapas e envolve
diferentes tarefas do profissional animador. As fases metodolégicas de um projeto de
animacgao podem ser divididas de formabéasica em desenvolvimento, pré-producéo, producéo
e poés-producdo (ABCA, 2021). Nos casos em que estudios de animacgao pretendem obter
recursos de financiamento dos projetos de animacéo, € necessario estruturar a proposta de
forma que inclua as etapas de producao, incluindo os itens:

Conceito Geral (Breve descricao do conceito da série com no maximo 8 linhas,
estabelecendo de forma resumida o tema e o tom da série e seu enredo base);
Proposta de Série( apresentacao da proposta de série de animacao, incluindo
tema, tom e resumo do enredo da série, com indicacdo da faixa etaria
escolhida); Personagens (Descricdo dos personagens principais, incluindo
seu perfil psicolégico e as relagcdes que estabelecem entre si. Quinze linhas
para cada descricdo) Concepcéao Visual (Descricdo do estilo de diregdo de
arte que se pretende imprimir ao projeto e sua relagdo com custos e prazos de
produgéo. Méaximo de 1 pagina); Arte Conceitual (No minimo cinco desenhos
de personagens e cenario, exemplificando a direcéo de arte da série); Roteiro
(Roteiro completo do Episddio-Piloto da Série, a ser produzido em caso de
selecao do projeto); Storyboard (Storyboard de uma cena do episddio-piloto);
Argumentos (Argumentos Preliminares de 6 episddios da série. 10 linhas para
cada argumento); Desenho de Produgdo e Orcamento, ambos a partir de
formulario padrdo publicado em anexo ao regulamento (SCHIRIGATTI et al.,
2018).

No caso de um projeto de animagdo seriada para a TV, apdés a fase de
desenvolvimento, cada episddio € produzido em trés fases, pré-produgéo, producao e pos-
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producdo. Alguns dos recursos produzidos na fase de desenvolvimento continuam sendo
relevantes e indispensaveis nas proximas etapas de produ¢do como a biblia de producéo,
cronogramas e orgcamentos. A biblia € uma ferramenta que tem registros por escrito dos
elementos chave da série. Servira para manter a coeréncia da série e auxiliar na realizacéo
de arte de acordo com os objetivos do projeto. O guia de estilo visual ou style guide também
€ confeccionado antes de se dar inicio a fase de produgédo. O guia contém diretivas que
dizem respeito ao estilo de arte dos elementos visuais da animag&o para que seja mantida
constéancia visual ao longo da produg¢ao (SCHIRIGATTI, 2019). O desenvolvimento do style
guide é Util para a produgao da arte e de planejamento mesmo que esse processo em Si
envolva custos de tempo e orcamento. O produtor e diretor poderdo definir o design de
elementos visuais levando em conta a histéria e as limitagdes de orcamento de forma que
a quantidade de fundos necessaria seja alocada com base nessas decisées (WINDER,;
DOWLATABADI, 2011). Os relatos dos profissionais citam a importancia desses itens na
producdo, no entanto consideram que sao muitas vezes a biblia da produgéo e guias de
estilo ndo séo feitos de forma satisfatoria. Esse desafio é reafirmado por Fabiano Pandolfi
que comenta sua experiéncia como diretor de animagéo :

A né&o realizacao de uma pré-producao solida, por exemplo, que deveria limitar
0 escopo das producdes (as viabilizando de acordo com diretrizes de tempo,
dinheiro e mé&o de obra), ocasiona uma inconstancia na qualidade técnica do
filme. Muitas vezes, essa urgéncia em comecar a produgdo acontece pela
sensagdo de que o aporte (publico) esta sendo gasto sem que haja filme
ficando pronto (PANDOLFI et al., 2015).

Outro desafio relatado foi o de produzir animagdes dentro das restricdes
orcamentérias. Os mecanismos de fomento e incentivo colaboraram com a viabilizacéo
financeira de animacdes. Por exemplo, a regulamentagédo da Lei n° 12.485, conhecida
como Lei da TV Paga, gerou demanda por contetdos originais brasileiros. Também é
possivel que estudios tentem captar recursos publicos a partir de editais, sendo necessario
o0 orcamento da obra (SCHIRIGATTI et al., 2018). Assim, todo projeto tera seu proprio
custo e cada produtora assegura recursos a sua maneira. O orgamento persiste como um
fator limitante, motivando a busca por formas de producao inovadoras e eficientes para
manter a competitividade dos estidios (WINDER; DOWLATABADI, 2011).Ainda, apesar
dos avancos tecnolégicos permitindo maior produtividade, especialmente na técnica 2D
digital, o cronograma é outro desafio relatado. O planejamento da producéo se relaciona
com o limite orgcamentério devido a natureza trabalho-intensiva da industria da animacgéao
(YOON; MALECKI, 2010). Devido a este desafio ser comum aos estudios de animagao,
com a finalidade de cortar custos e atingir datas-limite, muitos estddios internacionais
recorrem ao outsourcing, ou terceirizagcdo da animagao (TSCHANG, 2004).

Levando em conta os desafios citados, os produtores dispdem de estratégias
que adquiriram com sua experiéncia. O uso de softwares de gerenciamento como Slack
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(canais de comunicagéo), Trello (listas de tarefas) e Google Docs € uma das estratégias
empregadas, fazendo uso de novas tecnologias de gestdo. Com o tempo, os profissionais
que gerem a producdo adquirem conhecimento do ritmo de producdo de cada animador.
Relatam que se tornam mais capazes de estimar o prazo de entrega das tarefas atribuidas a
cada animador. Quanto a limitagéo de orcamentos, os profissionais relataram a necessidade
de restringir a producdo de acordo com o limite financeiro. Também consideram como
estratégia viavel manter equipes menores que tenham animadores generalistas. Assim,
0 mesmo animador podera atuar em diferentes etapas do processo. Ainda, referindo-se
especificamente a produgéo de obras de animacéo 2D seriadas para TV, em que varios
episédios entram em produgdo simultineamente, os produtores relatam que de acordo
com as demandas especificas de episédios atribuem tarefas para os animadores levando
em conta sua capacidade produtiva do momento.

CONCLUSOES

Com base na analise feita junto a pesquisa bibliografica pode-se destacar que os
desafios identificados foram: a insuficiéncia ou inadequagéo das etapas de pré-producgéo;
a limitacdo nos orcamentos para a producao; a frequéncia dos atrasos em entregas dos
projetos; e a saude emocional dos animadores. Por fim, percebe-se que muitas das
dificuldades na produgéo tém sido contornadas com a experiéncia dos proprios animadores
e sdo amenizadas com a implementacdo de modelos de gestdo que foram sendo
aprimorados empiricamente. Dessa forma fica evidente que ampliar o emprego de métodos
sistematizados de etapas de produgéo, como no caso da pré-produgéo, € uma necessidade.
Ainda, profissionais que atuam na area tém adquirido conhecimentos empiricos sobre
a producdo por meio de suas experiéncias, contudo notou-se pouco material codificado
disponivel, como o manual de Winder e Dowlatabadi, que aborda a produ¢éo de animagéo.
A experiéncia desses profissionais, se codificadas em livros ou manuais, por exemplo, tem
o potencial de auxiliar o fortalecimento da industria por ampliar o conhecimento disponivel.
Considerando que a pesquisa se limitou a um relato relacionado a produgao de animagéao
e pesquisa bibliografica disponivel sobre o tema, acredita-se que um estudo mais amplo
com relatos de profissionais de outros estidios de animagéo pode reforcar a identificagdo
de desafios e estratégias empregadas por produtores de animacéo.
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