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Production process of an animation:
a theoretical approach

RESUMO

A animacao faz parte do universo audiovisual que por sua vez se enquadra nas Industrias Criativas.
Devido a velocidade na qual a tecnologia relacionada esta evoluindo, percebe-se como tendén-
cia a disseminacdo da animacéao digital, o barateamento do processo produtivo e a divisdo do
trabalho intensivo. O objetivo do artigo é identificar os modelos do processo produtivo de uma
animacao disponiveis na literatura. A pesquisa é de natureza qualitativa. O estudo possui caracter
exploratoério e abordagem descritiva. Utilizou-se a pesquisa bibliografica a partir de dados se-
cundarios, incluindo livros, periddicos, teses, dissertacdes e contetidos disponiveis em paginas da
web. Depois da contextualizacado teodrica, os processos produtivos da industria de animagdo foram
descritos e analisados. Os processos encontrados sdo apresentados em formato de esquemas visu-
ais e fluxogramas, destacando-se os pontos diferenciais que os compdem.
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ABSTRACT

The animation is part of the audiovisual universe that in turn falls into the Creative Industries. Due to the
speed at which the related technology is evolving, it is perceived as a tendency the dissemination of digital
animation, the cheapening of the productive process and the division of labor intensive. The objective of the
article is to identify the models of the productive process of an animation available in the literature. The rese-
arch is qualitative in nature, the study has exploratory character, descriptive approach. Bibliographic research
was used from secondary data, including books, periodicals, theses, dissertations and contents available on
web pages. After the theoretical contextualization, the productive processes of the animation industry were
described and analyzed. The processes found are presented in the form of visual schemas and flowcharts,
highlighting the differential points that compose them.
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1 INTRODUCAO

nguanto algumas profissdes estdo desaparecendo outras apresentam uma ten-

déncia positiva, tais como o design digital, de games e de animacdo (AOYAMA,;

IZUSHI, 2003; GOFF; MOULINE, 2003). Além das ocupacdes digitais, as ocupa-
¢des criativas de design também apresentam perspectivas interessantes e sdo for-
temente amparadas pelo avanco da tecnologia digital (GANDIA, 2013; BAKHSHI,
2017).

No campo da animacao, dada a velocidade na qual a tecnologia relaciona-
da esta evoluindo, percebe-se como tendéncia a dissemina¢dao da animacgao digital
e com ela o barateamento do processo produtivo (TSCHANG; GOLDSTEIN, 2010;
GATTI et al., 2014). A indUstria de animacao é caracterizada pela divisao do trabalho
(LEE, 2010; YOON, 2015) e para alcancar agilidade e qualidade, os estudios tendem
a se especializar em alguma técnica de animacao (PEREIRA, 2016) que pode ser 2D
Tradicional, 2D Digital, 3D Digital e Stop motion (Asia Pacific Foundation of Canada
[APF CANADA], 2016).

A adocao de novas tecnologias em detrimento a eficiéncia, a produtividade
e ao melhoramento do fluxo de trabalho na animacao introduzem novas praticas
produtivas, expondo a necessidade de novas habilidades e adapta¢des ao mundo do
trabalho. Como é o caso do surgimento de novos softwares (PANDOLFI et al., 2015),
por exemplo, aqueles que permitem a realizacdo da técnica da animacao cut-out
em 2D digital.

No que diz respeito a cadeia de producao, geralmente as primeiras etapas do
desenvolvimento que envolvem a ideacao sao realizadas em um pais sede, enquanto
que a producao é terceirizada ou offshored, ao ser enviada para outros paises (APF
CANADA, 2016) e o trabalho é enviado de volta ao pais sede para pos-producdo. A
atividade de producao é mais passivel de ser subcontratada por ser mais passivel de
ser codificada. (YOON; MALECKI, 2009).

Diante destas mudancas, os trabalhadores do setor de animacéao relatam a im-
portancia de manter um conjunto de treinamento e rela¢des de aprendizagem que
sao essenciais a profissdo (EBERTS; NORCLIFFE, 1998). No entanto, o primeiro passo
para tal é compreender como o processo de produ¢ao da animacao esta organizado
(PANDOLFI et al., 2015). Portanto, o objetivo do artigo é identificar os modelos do
processo produtivo de uma animacao disponiveis na literatura.

2 CONCEITO DE INDUSTRIAS CRIATIVAS E ANIMAQAO

termo teve origem na Australia no inicio da década de 1990, com o pro-

grama denominado Creative Nation proposto pelo primeiro-ministro Paul

Keating (COMMONWEALTH OF AUSTRALIA, 1994). E considerada uma das
primeiras iniciativas para formalizar a politica cultural do governo federal australia-
no e enfatizou a importancia da cultura para a identidade nacional e definiu a cul-
tura de forma mais ampla do que as concepc¢des anteriores, incluindo cinema, radio,
bibliotecas, entre outros. Também destacou o potencial econémico da atividade
cultural e das artes. Quase 40 anos depois, o programa sucessor ativo pela Primeira
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Ministra Julia Gilliard é conhecido como Creative Australia (COMMONWEALTH OF
AUSTRALIA, 2013). O plano é ativo até os dias atuais e cobre os campos culturais
australianos no processo de transformacao, a midia de transmissao, esporte, musica,
literatura, patriménio e campos da arte indigena (ROWE et al., 2016).

Na Inglaterra, o partido trabalhista inglés, New Labor, sob influéncia do
Creative Nation, reconhece a importancia das industrias criativas para o desenvol-
vimento (FLEW, 2011) sendo que o tema ganhou destaque e foi associado a uma
agenda econdmica e politica (BLYTHE, 2001). Assim, o Departamento de Cultura,
Midia e Esportes do Reino Unido (Department for Digital, Culture, Media & Sport
[DCMS, 2016]) descreve que a indUstrias criativas sdo aquelas que “tém sua origem
na criatividade individual, habilidade e talento e que tém potencial para riqueza e
criacao de emprego através da geracao e explora¢ao da propriedade intelectual”.
Neste contexto, o talento deve ser compreendido como um dos elementos vitais da
industria criativa, visto que se encaixa entre os principais fatores estratégicos para
que as empresas do setor de midia e entretenimento busquem aquisi¢cdes (DCMS,
2016).

Desde entdo, diversos modelos de classificacdo das areas de abrangéncias da
industria criativa surgiram buscando ampliar o escopo das industrias culturais para
além das artes (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
[UNESCO], 2013), marcando uma mudanca de abordagem as atividades comerciais
em potenciais que antes eram consideradas pura ou predominantemente ndo econd-
micos. Além do modelo DCMS, pode-se citar os modelos Symbolic texts, Concentric
Circles, WIPO Copyright, UNESCO Institute for Statistic e o Americans for the Arts
(UNESCO, 2013).

Diante destas diferentes abordagens, o conceito de industria criativa bem
como do profissional ou do negécio criativo adotado neste estudo estao alicerca-
dos nos ja entao consolidados preceitos internacionais apresentados no Creative
Economy Report e que foram construidos na Conferéncia das Na¢des Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD). Compreende-se que a industria criativa se
constitui como um novo setor dinamico no mercado mundial que envolve

(...) ciclos de criacdo, producao e distribuicdo de produtos e servicos que
utilizam criatividade e capital intelectual como insumos primarios; cons-
tituem um conjunto de atividades baseadas em conhecimento, focadas,
entre outros, nas artes, que potencialmente geram receitas de vendas e
direitos de propriedade intelectual; constituem produtos tangiveis e ser-
vigos intelectuais ou artisticos intangiveis com conteddo criativo, valor
econdmico e objetivos de mercado; posicionam-se no cruzamento entre
os setores artisticos, de servicos e industriais; constituem um novo setor
dindmico no comércio mundial (UNCTAD, 2010, p. 8).

Assim, os profissionais ou negécios criativos sdo aqueles que trabalham com a
aplicacdo do intangivel no centro do negédcio.

Dentro da classificacdo da UNCTAD (2010), a industria criativa é dividida em
quatro grandes grupos e nove subgrupos, sendo estes: 1) Patrimoénio (Sitios Culturais
e Manifestacdes Tradicionais), 2) Artes (Artes Visuais e Artes Performaticas), 3) Midia
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(Audiovisuais, Publicacdes e Midias Impressas) e 4) Criacdes Funcionais (Design,
Servicos Criativos e Novas Midias). O audiovisual, inserido no grupo de Midia, englo-
ba o filme, a televisdo, o radio e outros meios de comunicacdo. Caracteriza-se por
produzir conteudo criativo com o objetivo de comunicacdao com largas audiéncias.

No Brasil, o Ministério da Cultura (MinC) por meio da Secretaria de Economia
Criativa (SEC), adota o termo “setores criativos” em vez de "industrias criativas”,
uma traducdo da expressdao anglo-saxa “creative industries”. O conceito brasileiro
dé énfase aos processos de criacdo e de producdo e ndo somente ao produto ou
servico final e ndo se atém a propriedade intelectual do produto ou servico criativo.
Assim, o plano estratégico 2011-2014 da SEC define os setores criativos como “ (...)
aqueles cujas atividades produtivas tém como processo principal um ato criativo ge-
rador de um produto, bem ou servico, cuja dimensao simbdlica é determinante do
seu valor, resultando em producao de riqueza cultural, econémica e social” (MINC,
2012, p. 22).

Nesta perspectiva, os setores criativos vao além dos setores culturais tais como
a musica, dancga, teatro, 6pera, circo, pintura, fotografia e cinema. Compreendem
atividades relacionadas as novas midias, a industria de contetdo, ao design, a ar-
quitetura, entre outros. Da mesma foram que o modelo da UNCTAD, o campo do
audiovisual esta inserido no escopo dos setores criativos como uma das categorias
culturais que abrange o cinema e o video.

O escopo dos setores criativos esta dividido em cinco categorias culturais que
atuam: 1) Campo do patrimoénio (patriménio material, patriménio imaterial, arqui-
vos e museus); 2) Campo das expressoes culturais (artesanato, culturas populares,
culturas indigenas, culturas afro-brasileiras, artes visuais e arte digital); 3) Campo
das artes de espetaculo (Danga, musica, circo e teatro); 4) Campo do audiovisual/ do
livro, da leitura e da literatura (Cinema e video, e Publica¢des e midias impressas); 5)
Campo das criacdes culturais e funcionais (Moda, Design e arquitetura).

Como pode ser percebido, os modelos da SEC (2012) muito se aproximam ao
proposto pela UNCTAD (2010). Enquanto o primeiro possui cinco grandes areas, o
segundo possui quatro. A diferenca estad nas artes performaticas que no modelo
brasileiro estdao desmembradas das artes visuais. Com isso, a arte digital, que nesse
caso englobam as novas midias, se unifica com as artes visuais e compdem o campo
das expressoes culturais. As artes performaticas se enquadram no campo das artes
de espetaculo.

Dentro deste contexto, a animacdo faz parte do universo audiovisual, sen-
do descrita como um “género e uma técnica do audiovisual”, principalmente por
se diferenciar da captacdo da acao viva e causar o efeito de ilusdo de movimento
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 28; COLOMBIA, 2009, p. 45). Com base nas definicdes
da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE, 2012), animacao é considerada uma “obra
audiovisual” que é “produzida principalmente através de técnicas de animacao, cuja
maioria dos personagens principais, se existirem, sejam animados.” Ja Wells et al.
(2012, capa) descrevem animacado como “Técnica em que sao filmados desenhos ou
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posicdes de modelos sucessivos para criar a ilusdo de movimento quando o filme é
mostrado como uma sequéncia”.

Segundo McKenna (2001, p. 7) o conceito de animag¢do “é um meio de contar
histéria e ndo um exercicio técnico no uso de computadores” por isso ndo envolve
somente o dominio de um software, mas um conjunto de competéncias.

3 DEFINI(;AO DO PROFISSIONAL ANIMADOR E DAS OBRAS DE
ANIMACAO
mercado de animacao é muito amplo, podendo abranger as producdes para
cinema, TV e internet, podendo ser utilizada na publicidade, em games,
aplicativos para smartphones e e-books animados (SEBRAE, 2014).

As atividades desenvolvidas na area de animacao comercial sao: criacao de en-
redo, elaboracao de roteiro, definicdo de personagens e cendrios, direcdo de arte,
escolha de trilha sonora, design de som e imagem, gerenciamento de equipe, cro-
nogramas e orcamentos. Por esta razdo, um estudio de animacao pode ser formado
pelos seguintes profissionais: animadores, diretores, diretores de arte, composito-
res, produtores, roteiristas, modeladores 3D, iluminadores, editores, dubladores,
sound designers, gerentes de rendering, riggers e programadores (SEBRAE, 2014).

Profissional de animacao, designer de animacado e animador. A definicao de
profissional de animag¢do é mais ampla das trés e pode envolver qualquer profissio-
nal que atua na cadeia produtiva da animacao ou nas fases do processo produtivo
(pré-producao, producao e poés-producao), podendo ser um operador de audio ou
distribuidor.

Perante o Ministério da Educa¢ao (MEC, 2016), o termo designer de animag¢ao
indica um profissional formado no Ensino Superior por meio de um curso bacha-
relado ou tecnélogo, ambos especificos de animac¢do. No Brasil, o MEC define o
perfil profissional do egresso de um curso superior de Tecnologia em Design de
Animacdo, como aquele que:

Projeta, planeja, cria, produz e realiza animacdes para contetdos didati-
cos e produgdes das areas de comunicacao visual, publicitaria, jornalistica
e institucional; visualizacdo cientifica; animacbes para cinema; animagdes
para interfaces digitais; design artistico de apresentacées multimidia; ani-
macao para jogos digitais de entretenimento e didaticos; animacgdes para
as instalacdes interativas, com interven¢des em tempo real; e animagao de
conteudo autoral. Coordena equipes técnicas na area. Realiza estudos de
viabilidade técnica e econémica de produg¢des de animacdo. Avalia e emite
parecer técnico em sua area de formacdo (MEC, 2016, p. 101)

Muitos profissionais atuam em sub-etapas de producdo, como gravadores
de voz de personagens, montadores, desenvolvedores e animadores (WINDER;
DOWLABADI, 2011). No entanto, sdo os animadores que constituem a espinha dor-
sal dos estudios de animacao que representam o papel mais proeminente, com 19%
da capacidade profissional necessaria (MIDEC, 2018).

O animador é o profissional que atua na producado da animacdo em si e tem a
funcdo de animar, ou seja, é aquele que se utiliza de uma ou de vdrias técnicas de
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animacao para transmitir a sensacdo de movimento de um personagem ou objeto
inanimado. No entanto, pode-se exercer a profissdo por saber animar e ter aprendi-
do de forma autodidata ou, na pratica, ter realizado cursos sequenciais, ou ter uma
base de conhecimentos e habilidades adquiridas em outros cursos superiores como
cinema, design grafico e design de games. Por isso, € comum encontrar animadores
com experiéncia pratica sem formacao técnica ou superior e provenientes de outras
areas correlatas.

As obras de animacdo abrangem as producdes voltadas para o cinema e tele-
visdo. No entanto, as oportunidades de atuacao podem envolver os produtos para
a internet, tais como: as animagdes para sites, blogs e web séries. Incluindo tam-
bém a computacao gréafica, games, aplicativos para smartphones e tablets, além de
e-books animados (SEBRAE, 2014). Assim, as animag¢des podem apresentar cunho
publicitario, educativo ou artistico.

Por esta razdo, as atividades desenvolvidas na area de animacao sao muitas e
englobam diversos tipos de profissionais. Estes podem atuar na cria¢do de enredo,
elaboracao de roteiro, definicdo de personagens e cenarios, direcdo de arte, esco-
Iha de trilha sonora, design de som e imagem, gerenciamento de equipe, crono-
gramas e orcamentos. Por esta razdo, um estudio de animac¢do pode ser formado
por animadores, diretores, diretores de arte, compositores, produtores, roteiristas,
modeladores 3D, iluminadores, editores, dubladores, sound designers, gerentes de
rendering, riggers e programadores (SEBRAE, 2014), sendo que muitos destes papéis
podem ser atribuidos ao profissional de design.

A producao de uma animac¢dao compreende diversas etapas e esta presente
em diversos segmentos, principalmente em produtoras de comerciais, de série para
TV, de longas-metragens e de games. Considerando esta diversidade, Gama (2014)
classificou a industria audiovisual de animagao sob a 6tica da oferta e da demanda
(Quadro 1).

Producao de Séries ou longas para TV, outros canais e cinema

conteldo Pecas publicitarias
3 Producdo de Insumo para outros produtos audiovisuais consumido por
o efeitos visuais empresas:
:§ © * Jogos digitais (gam.es), e.:m esp.ecial os de cc?nsole
'8 E, * Longa-metragem tipo live-action com motion capture
w O ® Pecas publicitarias

Producao de Filmes de longa-metragem para cinema

contetdo Séries animadas de curta duracao para TV

Direct to video

s e DVD
S * Servicos digitais:
o 2 e Video On Demand (VOD). Ex: Now da NET
_‘; E * Suscribe Video On Demand (SVOD). Ex: NetFlix
S a * Over The Top: itunes e canais da internet (YouTube)

Quadro 1 - Classificacdo da industria audiovisual de animacao digital
Fonte: GAMA (2014, p. 132).
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A autora ressalta ainda que o mercado de animacgao voltado para TV, cine-
ma e direct-to-video possui maiores vantagens para geracao de renda e potencial
criativo da produc¢ao de conteudo, tornando-se assim uma rica oportunidade para
produtoras independentes, com destaque para a propriedade intelectual ou direito
de propriedade.

Uma forma comum de divulgacao dos projetos autorais sdao os festivais de ani-
macao, como o de Annecy, na Franca (https:/www.annecy.org) e o Anima Mundi,
no Brasil (https://www.animamundi.com.br). Importante elemento do mercado de
animacao, os festivais, além de divulgarem a produc¢ao, promovem aproximacao dos
profissionais com o mercado, gerando retorno financeiro aos animadores e movi-
mentando a industria do audiovisual.

Uma tendéncia sdo os féruns e congressos académicos de animacao, em geral,
promovidos pelos préprios festivais, que oportunizam momentos de discussao das
producdes cientificas e troca de informagdes/experiéncias sobre as atividades reali-
zadas nos centros universitarios. Pode-se citar o Seminario Brasileiro de Estudos em
Animacdo (www.seanima.org), o Anima Foro realizado em Cérdoba na Argentina
(http://www.animafestival.com.ar/forum/) e o Congresso Internacional Quirino da
Animacao que acontece na Espanha (https:/premiosquirino.org/pt-pt/congresso/).

4 METODOLOGIA

pesquisa em questdo é de natureza qualitativa (CRESWELL, 2010). De acor-

do com os critérios de Vergara (2003), uma pesquisa pode ser classificada

guanto aos fins e quanto aos meios. Considerando esta classificacdo, quan-
to aos fins, o estudo possui caracter exploratério e abordagem descritiva. Quanto
aos meios, foi bibliografica, sendo construida a partir de dados secundarios obtidos
nas bases do Portal de Periédico Capes/MEC, incluindo livros, periédicos, teses e
dissertacdes. Na captacdo, também foram considerados contetdos disponiveis em
paginas da web.

Depois da contextualizacdo tedrica, os processos produtivos da industria
de animacao foram descritos e analisados. Entende-se por processo o “meio pelo
qual ocorre a transformacdo dos bens e servicos do segmento da organizacao”
(CAMARGO, 2011, p. 67) . Neste caso, o segmento é o audiovisual, a organiza-
¢do pode ser um animador autoral, um estudio ou uma produtora de animacao.
Segundo Chiavenato (2014, p. 36), o processo é composto por um conjunto integra-
do e sistémico de operacdes de uma empresa que necessita de recursos humanos,
materiais e tecnoldgicos (entradas), para a producdo de um bem ou servico (saida).
A saida ou resultado alcancado, neste contexto, € uma animacao.

Os processos encontrados sao apresentados em formato de fluxograma, des-
tacando-se os pontos diferenciais que os compdem. Como ponto de partida, o es-
tudo considera que o processamento de uma animacao é um sistema complexo mas
composto por trés fases principais: a pré-producao, a produg¢ao e a pés-producao
(TSCHANG; GOLDSTEIN, 2010), onde cada fase principal é composta por um con-
junto de etapas necessarias para que a mesma seja concluida (APF CANADA, 2016).
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A partir desta légica e dentro de uma abordagem mais generalizada de processo,
adota-se uma estrutura visual representada na Figura 1, que servird de referéncia
para a identificacdo, descricdo e analise dos processos encontrados.

Processo produtivo de uma animacdo
Pré-Produgio # Producdo ( 4 Pés-Produgdo
P LY pa LY i

s AN \ £ \, / 4
® E Subsistema 1 Subsistema 1 Subsistema 1 \/ E 2
s || 2 ERIE:
;E 'é Subsistema 2 Subsistema 2 \/ Subsistema 2 \/ £ 'E
£ 2 3 <

B Subsistema 3 Subsistema 3 Subsistema 3 é

£ &

""' Subsistema n Subsistema n Subsistema n 7

| | ——

Conjunto de atividades/ operagdes interdependentes

Figura 1 - Sistema de produc¢do de uma animacdo e seus componentes
Fonte: Os autores com base em Tschang e Goldstein (2010), APF CANADA (2016), Chiavenato (2014).

5 PROCESSO PRODUTIVO DA ANIMAGI\O
desenvolvimento de uma animacdo depende de varios fatores, podendo
se diferenciar de acordo com: o orcamento disponivel; as preferéncias do
produtor e diretor; o destino final (cinema, TV ou internet); o tamanho do
estudio que a produz (pequeno ou grande); a técnica adotada (2D ou 3D); e os as-
pectos culturais do pais produtor (WRIGHT, 2005).

Apesar destas variaveis, o processo de producdo de uma animagao é constitu-
ido basicamente por trés fases. A Fundacao Asia-Pacifico do Canada (APF CANADA,
2016) descreve as fases principais como: 1) pré-producdo, que inclui desenho de
projecdo para angulos de camera, roteiro, design de personagens, storyboard e
layout (ou seja, planejamento, roteiro, design de personagens, storyboard e layout;
2) producao, transicdes de quadro chave, imagem de animacao e coloracao (ou seja,
células de desenho, coloracdo manual, pintura, tinta e trabalho de camera) e 3) p6s-
-producdo, que envolve efeitos especiais, edicdo e saida (ou seja, edicdo de filmes,
cronometragem de cores e som).

No entanto, alguns autores consideram que o processo pode ser formatado
por quatro fases: a conceituacdo, a pré-producdo, a producdo e a poés-producao
(TSCHANG, 2004; TSCHANG; GOLDSTEIN, 2010). Na primeira etapa, ocorre a con-
cepcao da ideia principal e da histéria. Na etapa seguinte, sdo desenvolvidas a arte
conceitual e as primeiras cenas que irdo constituir o storyboard. A terceira fase re-
fere-se a produc¢do da animacgao e envolve a maior parte do trabalho intensivo, que
inclui o desenvolvimento da arte, modelagem e a animacao propriamente dita, bem
como com as tarefas intermediarias necessarias para sua obtenc¢do. A ultima fase é
a pos-producao onde a edigao e o retrabalho sao realizados.
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Em 2004, Tschang propds uma sequéncia generalizada do processo produtivo
para uma animacao que, além das quatro etapas, adiciona no final um estagio es-
pecifico onde ocorre o desenvolvimento de ferramentas de softwares que poderao
ser utilizadas para gerar os recursos animados (Figura 2).

Estagios de um processo genérico de produgdo para animagao

Ideia para séries ou producdo (pequeno conceito e roteiro final);

Estagio 1 - Conceituagdo .
planejamento

Storyboard; Arte conceitual para detalhar o roteiro;

Estagio 2 - Pré-produgdo desencadeamento da histéria; mudancas de roteiro

Animacdo: Grandes investimentos em recursos (animadores,

Estagio 3 - Producdo suporte técnico, grupo de apoio), vozes de atores

Estagio 4 - Pds-producgdo Algumas edicdes de cena, retrabalho

Desenvolvimento de ferramentas de softwares para a nova
geracdo de recursos animados

Proximo ciclo (para empresas
intensivas em tecnologia)

< <K<

Figura 2 - Estagios de um processo genérico de produg¢do para animagdo
Fonte: Os autores de acordo com Tschang (2004).

A partir da analise da indUstria da animacao de Oslo, Johnsen (2011) identifi-
cou que os projetos de animagao podem ser divididos em comerciais e ndo comer-
ciais. Os primeiros sdo mais formais, voltados para o mercado comercial e possuem
uma estrutura mais organizada e padronizada. Ja os segundos sao reconhecidos
como nao formais e direcionados para a producao de cunho artistico.

Para exemplificar os projetos fora da esfera comercial pode-se citar os traba-
Ihos experimentais e inovadores desenvolvidos a partir da década de 1930 por Oskar
Fischinger, Alexander Alexeieff e Norman McLaren. Aderindo as tendéncias abstra-
tas, as obras estilizadas destes animadores sdo comparadas as pinturas futuristas e
expressionistas, cujas animagdes foram criadas com base nas variagdes geométricas
e de cor (CHONG, 2011).

McWilliams (1991) no livro “McLaren: On the creative process” reforca que
mesmo a producdo de uma animacdo pautada na abstracdo e formas estilizadas
é precedente de um processo criativo e requer uma estrutura planejada para sua
execucao. Nesta obra o autor tem a oportunidade de ilustrar as notas técnicas e os
projetos de algumas das diversas animacdes produzidas por McLaren.

Os projetos comerciais iniciam-se com uma ideia estabelecida por um cliente
ou pela prépria empresa. Com base nas competéncias internas, a empresa desen-
volve um esboco de como a ideia sera executada. Depois disso, a empresa elabora
um pré-projeto detalhado que descreve o processo no geral e especifica as tarefas
necessarias para o alcance do objetivo final. Na fase de producdo, os freelancers
sdo contratados para executar as tarefas de rotina. Por fim, a musica e a edi¢do sao
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realizados na pés-producao pela prépria empresa ou por uma empresa terceirizada
(Figura 3).

Projetos de animacao Projetos de animacgao
comercial nao comercial

Ideia Ideia

Esboco para execucdo da ideia Solicitar financiamento

Desenvolvimento do pré-projeto Pré-producao

KKK

Producdo Financiamento para producdo
Pds-Producdo Producao
Lancamento

KKK

Figura 3 - Estagios de desenvolvimento de um projeto de animag¢do comercial e ndo comercial
Fonte: Os autores com base em Johnsen (2011).

Os envolvidos devem compreender que as renegociacdes e as redefini¢des fa-
zem parte do processo e visam a um melhor ajuste na obtencdo da animacgao final,
afim de atender as expectativas do publico-alvo. Por isso, Johnsen (2011) ressalta
sobre a importancia de promover uma boa comunicacdo entre os atores por meio
de reunides frequentes com o cliente durante o processo produtivo. Por outro lado,
essa aproximacao com os financiadores nos projetos ndo comerciais é rara, ja que
nao ha cliente, expectativa do publico-alvo e tao pouco a visao de lucro. Uma visao
diferente no caso de financiamento obtido por meio de editais (SCHIRIGATTI et al.,
2018).

Um projeto ndao comercial pode ser uma animacgao autoral e € marcada por um
mercado em ascendéncia (GOMES, 2018). Isso esta ocorrendo devido a uma maior
viabilidade técnica proporcionada pela producao digital, a facilidade de divulgacao
de conteldo em espacos alternativos online ou em festivais e a obtencdo de outras
formas de financiamento, tal como as plataformas de crowdfunding. Em geral, os
diretores de produc¢des independentes investem em criatividade e identidade das
obras fugindo das tematicas dos grandes estudios.

Outra maneira de caracterizar o processo produtivo de uma animagao con-
sidera como base a técnica utilizada para produzi-la, que pode ser em segunda
dimensao (2D) ou terceira dimensao (3D), ambas podem ser desenvolvidas de forma
tradicional ou em Computer Generated Image (CGlI).

A animacdo autoral 2D digital é descrita por Gomes (2018) e, em geral, este
tipo de animacao é produzida por uma pessoa ou poucas pessoas (Figura 4).
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Producgao autoral 2D digital
Pré-Produgao Produgao Pos-Produgao
=T4]
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— c P
£ = . Desenho dos Edicdo som (foley,
S g \\ Ideia V personagens trilha sonora)
k= % /( Hist6ria Motivagao/ Inclusdo de elemento
g & adequacao a histoéria graficos
Si Definicdo do estilo Aplicagdo de efeitos
inopse grafico/ mainstream (sombras, luz)
. Refinamento/ cor e Correcdo de cor e
.% % Roteiro V forma personagensv adicdo de gradientes\/
§ Mood-board Gravagao da voz dos Inclusdo de titulos,
S ood-boar personagens legenda e créditos
o
o
S, Storyboard v Confecgdo de cena’riW
o
ﬁ Animati Planejamento de
nimatic cenas/ planos
Desenvolvimento da
animagao

Figura 4 - Estagios de desenvolvimento de um projeto de animacédo autoral 2D digital
Fonte: Os autores de acordo com Gomes (2018).

Alguns elementos necessarios na anima¢ao comercial, se tornam menos com-
plexos e mais flexiveis que na animacdo autoral (GOMES, 2018). Um exemplo é
o roteiro, que neste caso pode ser trocado por um resumo contendo o desenro-
lar da histéria, ser mais sucinto ou sofrer alteracdes no decorrer do projeto visual
(WRIGHT, 2005).

Na fase de pré-producdo, Gomes (2018) também cita a aplicacdo da técnica de
brainstorming, de brainwriting e a confeccdo do mood-board, um painel que agre-
ga informagdes sobre cores, formas, tons e texturas dos objetos visuais que serdo
aplicados em um projeto (ZEENGEN, 2005). Na animacdo este painel pode conter
referéncias de ambientes e objetos presentes nele, bem como a representacdo dos
espacos vazios (GOMES, 2018).

A técnica 2D tradicional apresenta as seguintes etapas: Pintura do cenario ou
fundo, limpeza da animacao, efeitos, verificacdo da animacao, estilo de cor, pintura,
composicao e verificagdo final. Destas, a limpeza da animacao, a verifica¢do da ani-
macao e a pintura sdo etapas especificas da técnica 2D tradicional (Figura 5).
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Figura 5 - Etapas do processo de producdo de uma animacdo 2D tradicional
Fonte: Winder e Dowlatabadi (2011, p. 250).

A expressdao “sweatbox” ou “caixa de suor” surgiu com Walt Disney, quando
este ia avaliar o material desenvolvido pelas equipes em diferentes estagios da pro-
ducdo, que ocorria, por exemplo, nas fases de rascunho da animacao, limpeza da
animacao e colorizacdo. Como a aprovacao era um momento de tensdo e as mudan-
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cas eram solicitadas aos animadores no final destas fases, a quantidade de altera-
¢des era proporcional ao esfor¢co que necessitaria ser realizado pelo animador, o que
consequentemente geraria mais suor de seu trabalho (WINDER; DOWLATABADI,
2011). Originando assim, a expressao “sweatbox” que pode ser compreendida como
uma apresentagao presencial da equipe aos diretores que busca a aprovagao de
uma das fases da animacgao. Muitas vezes é confundida com o termo atual pitch. No
entanto, pitch é um tipo de defesa oral e rapida, de ambito comercial, realizada pe-
los membros de producao e destinado a pessoas externas, com o objetivo de captar
parceiros para a coproducao das séries de animacao (LEVY, 2006).

A defesa de uma anima¢dao em um pitching s6 pode ser realizada apds a pre-
paracao da bible ou biblia em portugués (LEVY, 2006). Por isso, na parte inicial
do processo produtivo, € comum o desenvolvimento da bible, que é um material
que contém um conjunto de informacgdes basicas da animacao a ser desenvolvi-
da. Importante ressaltar que existem dois tipos de documentos desta natureza: a
biblia de comercializacdo (commercial bible) e a de producado (production bible)
(NESTERIUK, 2011).

A biblia comercial é mais sucinta e, no caso de uma série de animacao, este
documento contém o conceito geral da série, a apresentacao ou overview, apresen-
tacdo do universo, cenarios, personagens, sinopse técnica (minimo de 05 episédios)
e sinopse comercial, roteiro, storyboard, além de outros elementos e aspectos a
considerar (NESTERIUK, 2011).

A biblia de producdo apresenta todas as informacdes da comercial porém é
mais detalhada, no que tange as caracteristicas técnicas dos personagens e dos ce-
narios, entre outros. As informacdes dispostas na biblia servem como uma orien-
tacdo para os profissionais desenvolvedores e é um referencial importante princi-
palmente se a empresa produtora for terceirizada. Pois por meio dela se alcanca os
padrées definidos na fase de conceituacdao (TCHANG; GOLDSTEIN, 2010).

Uma animag¢ao comeca com um roteiro (script) ou pelo menos uma ideia escri-
ta ou esboco (outline) ou tratamento (treatment). Em geral, para cada episédio de
animacao direcionado a TV é elaborado uma premissa que é apresentada em uma
pagina para o editor de historia (story editor) da respectiva TV. Depois de aprovada,
a premissa passa a ser um esboco e na sequéncia um roteiro detalhado, sendo que
a criagdo toma lugar no processo de confec¢do do storyboard. Para McKenna (2001),
um storyboard é uma sequéncia de desenhos informais que mostra a forma, a es-
trutura e a histéria da animacao. Em geral, os direitos da obra e o licenciamento dos
produtos que venham a ser produzidos sao aprovados pelos diretores e produtores
no final do roteiro (WRIGHT, 2005) (Figura 6).
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Figura 6 - Processo de producdo de uma animacéo 2D digital
Fonte: Winder e Dowlatabadi (2011, p. 249).

O departamento de histéria é composto por um diretor, um editor, roteiristas
e artistas de histéria. Os roteiristas escrevem e planejam a histéria, sendo que o
desenrolar da mesma implica definir como esta serd dividida e qual sera a sequén-
cia das cenas. Por sua vez, os artistas de histéria definem a composicdo das cenas,
o0 numero de shots, o movimento da camera, o angulo da camera e desenham o
storyboard (BIRN, 2013).

Neste caso, um shot significa a captura de uma acado continua ndo editada e é
composto por varios frames. Na producdo de um video envolve o periodo em que
o operador de camera liga e desliga a camera para gravar. Na edicdo de um video
um shot considera uma metragem entre duas edi¢des ou cortes. Um shot pode va-
riar de acordo com o campo de visdao capturado pela camera, ou seja, o plano de
enquadramento (long shot, médium shot, close-up e big close-up) e de acordo com
o movimento da camera. Dentro deste contexto, uma cena é formada por acdes re-
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alizadas em um local e em um momento da histéria, podendo ser composta por um
shot ou varios shots (Figura 7).

Estrutura de um video Estrutura de uma histéria
Sequéncia do video Sequéncia (negociagao)
|
v v v
Cenal Cena 2 Cena3 Cena 1 (Encontro)
|
Shot 1 Shot 2 Shot 3 Agdo 1 (Dialogo)
v | I
l]']l]l]']l][”]l]l][”]l] Frames E Sub-ag¢do (movimento labios)
b = = o o o o o o o

Figura 7 - Estrutura hierarquica de um filme
Fonte: Os autores com base em Rui, Huang e Mehrotra (1999) e Park, Oh e Jo (2011).

O storyboard contém o desenho das principais cenas e permite a visualiza¢ao
da histéria na sua totalidade. As informacdes de didlogo, a¢des e outros detalhes
sdo escritos embaixo de cada frame. Depois, um story reel (também denominado
animatic) é elaborado com os frames digitalizados ou fotografados do storyboard e
a estes sdo adicionados movimentos de camera e alguns dos sons ja gravados (foley),
além de uma trilha sonora e didlogos temporarios.

O animatic tem por funcao dar dinamismo ao storyboard e facilitar a compre-
ensado da sequéncia de cenas, sendo um importante instrumento para o estudo do
tempo (timing) e avaliacdo. O estagio onde o diretor de tempo aloca as cenas em
um espaco e periodo de tempo é definido como Slugging (WRIGHT, 2005). O anima-
tic deve ser apresentado ao diretor, momento conhecido como pitch, para analise
das cenas, feedback para a equipe e aprovac¢ao. Qualquer alteragdo solicitada deve
ser realizada também no storyboard. Importante salientar que este processo dura
em torno de um ano e todos os elementos aprovados irdo compor um workbook.
Depois da aprovacao, os frames do storyboard sao limpos e formatam um flipbook
(WRIGHT, 2005).

Usando o storyboard e o animatic como guia, cada shot de uma cena é de-
senvolvido pelo layoutista. Para isso, sdo identificados na sequéncia animada os ex-
tremos ou chaves (key) que sdo quando os movimentos se encontram no extremo.
De acordo com White (2006), os quadros-chave (keyframe) correspondem aos dese-
nhos dos momentos-chave ou posi¢cdes extremas: inicial e final. Ja as divisdes (break-
downs) sdo os frames intermedidrios entre os keyframes, que facilitam a descricdo e
o detalhamento da ac¢ao (Figura 8).
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Figura 8 - Keyframe, breakdown e inbetweens de uma bola batendo no chdo
Fonte: Os autores de acordo com White (2006) e Williams (2012).

Ainda na figura 8 pode-se perceber que os espacos entre os keyframes sao pre-
enchidos pelos desenhos denominados entre lacunas (inbetweens) (WHITE, 2006).
Na animacao 2D tradicional, os inbetweens sao executados por animadores menos
experientes. J& no processo 3D, sao realizadas mais de uma versao sugerida de to-
mada de camera para se definir a melhor maneira de se realizar a cena (BIRN, 2013).

Ainda na pré-producao, Sousa (2005) realca a confeccdo do guia de estilo visu-
al (visual style guide) que é uma consequéncia do desenvolvimento estilistico da fase
conceitual. Esta concentracdo de informacdes visa a uniformidade visual durante
a fase de producado. Abrange uma série de desenhos modelo dispostos em mode/
sheets para padronizar o estilo de personagens, objetos e cendrios. O model sheet,
ou folha modelo, concentra os desenhos em diversos angulos, poses e expressdes de
cada personagem criado pelos designers, destacando as caracteristicas de cabelo,
roupa e aderecos (WRIGHT, 2005).

Em paralelo, os backgrounds e a paleta de cores sao estabelecidas. As cores
sao definidas pelo estilista de cor (color stylist) sob a supervisdo do diretor de arte.
Além de destacar os personagens do fundo, as cores devem representar uma condi-
¢ao de luz especifica (como um dia chuvoso ou ensolarado) (BIRN, 2013).

O processo de producdo de uma animacao apresentado pelos profissionais de
um dos estudios entrevistados no documentario “A arte da animacao” (Munhoz,
n.d.) é descrito com as seguintes etapas: 1°) Desenvolver o roteiro e encaminha-lo ao
departamento de design; 2°) Conceituar o roteiro, criar as imagens e a ambientac¢ao
do lugar. Esta fase inclui criar, finalizar e definir cor de todos os objetos, ou seja,
dos “props” que sao os acessérios de cena; 3°) Depois do design ter sido elaborado
e aprovado ele é encaminhado para um storyborder junto com o roteiro. Este pro-
fissional preocupa-se com a narrativa, com o time narrativo e com o deslocamento
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do personagem e da camera; 4°) Montar o set up cena a cena do episddio. Esta
fase consiste em unir todos os elementos desenvolvidos que serdo necessarios para
cada cena (cenarios, elementos de personagens e objetos), deixando-as preparadas
para o pessoal de animacao; 5°) Realizar a animacao e a sincronia labial (lip sync);
6°) Finalizar o episédio. A editora recebe todas as cenas em separado da equipe de
animacao e coloca-as em ordem.

Ainda no mesmo documentario, outro estudio explica que em uma animacgao,
os didlogos vao ser realizados antes da animagao pois eles servem de referéncia para
os animadores desenvolverem seus desenhos e os lip sync (movimentos labiais) den-
tro das cenas. A criagdo das vozes dos personagens é realizada por meio da captacao
das vozes de atores em estudio. Em geral, a captacao é realizada com a coordenagao
do diretor para que as vozes tenham personalidade ao personagem e sejam criadas
de forma audivel. As camadas de audio: o didlogo que é a etapa principal (que esta
mais superficial) e o ambiente é a etapa mais baixa, que é o som dos passaros. Entre
os layers do didlogo e o ambiente, estdo as camadas: a) foley, relacionado com a
questao fisica do personagem (c/othes que sao as roupas, 0s steps, que sao 0s Passos
e props, que sao objetos). b) Sound Effects que sdo os efeitos mais pesados que sdo
balas, tiros, canhao. c) e por fim, a musica.

Ao descrever a pré-producao de um longa-metragem, Sousa (2005) cita a ne-
cessidade de gravacdo de um som guia formado por dialogos provisérios (temporary
dialogues) que serve para analisar sua adequac¢ado a narrativa e ao ritmo previstos na
histéria, sincronizando-os com os painéis de cada cena do roteiro. Esta pré-visuali-
zacao sonora editada antes da animacao dos personagens, permite analisar o ritmo
e o exato tempo de duracdao, bem como realizar ajustes no roteiro para evitar er-
ros técnicos antes da gravacao profissional dos dialogos definitivos. Entdo, somente
apos a aprova¢do do animatic com esses sons provisérios é que os sons definitivos
sao captados (dialogos dos personagens, cang¢des e trilhas musicais).

McKenna (2001) ao propor um curso de animacao para a Universidade de
Calgary em Alberta, no Canadd, descreveu a sequéncia de etapas para produzir
uma animac¢ao completa 3D (Figura 9). O autor cita a importancia de se fazer um
“filme’ experimental chamado “teste de lapis”, digitalizando o layout e editando
com software de edicao digital ou usando técnicas tradicionais de animacao e crian-
do células de cada quadro. Alerta também para a oportunidade das corre¢des dos
erros de temporizacdo em dois momentos, a partir do filme experimental e depois
da inser¢ao da trilha sonora a renderizacao de baixa resolu¢ao da cena.
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Figura 9 - Etapas para desenvolver uma animac¢ao completa 3D
Fonte: Os autores de acordo com McKenna (2011).
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Diferente de McKenna (2011), Beane (2012) descreve a linha de producao de
uma animagao 3D, cujo processo apresenta uma divisdo metodolégica com trés
grandes fases: Pré-producdo, Producdo e Poés-producao (Figura 10). Um destaque
nesta linha é a fase de pesquisa e desenvolvimento dentro da producao.

Linha de produg¢do de uma animagdo 3D

Pré-Producao I> Produgdo I> P6s-Producgao

Ideia/Histéria V Layout V Composicao \/
Roteiro v Pesquisa & DesenvolvimenW 2D VFX/ Motion Graphicsv
Storyboard y Modelagem V Corregdo de cor v
Animatic \\/ Texturizacao v Saida final V

Design \/ Rigging/ Setup V

Animagao \\/

VFX v

lluminagao v

Y

Renderizagao

Figura 10 - Linha de produc¢do de uma animagdo 3D
Fonte: Os autores de acordo com Beane (2012).

Na pré-producao 3D, Boldrini (2015) descreve as etapas de 1) Ideia; 2) Roteiro
onde se descreve cada cena, fala, cenario e acao do filme; 3) Storyboard, onde é de-
senhado cada cena, com as cameras e personagens em diversas posicdes e tempos
de acao; 4) Som, onde se define a trilha sonora e grava-se as falas dos personagens,
que ajuda na concepcao dos personagens e estilo de atuacao de cada um deles; e
por fim, o 5) Animatic, que é uma versao simplificado do filme e proporciona uma
prévia do resultado final.

Yoon (2015) com base em diversos autores (YOON, 2008, COE; JOHNS, 2004;
WINDER; DOWLATABADI, 2011) elaborou um esquema mais detalhado do processo
de producao da industria da animacao, incluindo neste o nivel de subcontratacao,
o nivel de conhecimento definido para cada etapa e a etapa de distribuicao (Figura
11). Yoon (2015) acrescentou mais duas fases na conceitua¢do / planejamento que
precede a pré-producao e a distribuicao, o ultimo estagio.
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Figura 11 - Processo de producdo da industria da animacao
Fonte: Yoon (2015, p. 3)

Na ultima fase — distribuicdo - Yoon (2015) enfatiza o licenciamento de per-
sonagens para uso em roupas, brinquedos e livros. Na atualidade, os estudios nao
esperam o final da animacao para obter o licenciamento de personagens. Diante
de um plano de transmedia, é comum o lancamento antecipado de informacdes e
subprodutos da animacao que esta sendo desenvolvida como teasers, pré-série e
outros conteudos em sites e canais da internet, visando introduzir e reforcar aspec-
tos conceituais de narrativa e de imagem dos personagens.
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6 CONSIDERACOES FINAIS
processo de produ¢do de uma animacao sofre modificacdes dependendo
de alguns fatores, tais como: orcamento disponivel, tipo de técnica utili-
zada, objetivo para qual ela se destina, o tamanho da equipe envolvida
na producdo, entre outros. Observou-se entre os autores consultados que grande
parte propde a divisdo do processo em trés grandes fases: pré-producao, producao
e po6s-producao.

Por um lado, uns autores sdo mais detalhistas para descrever as fases envolvi-
das, enquanto que outros sao mais genéricos e se limitam em denominar as gran-
des etapas que compdem o processo. Dentre as diferengas encontradas, podem ser
relatadas as atividades que antecedem a pré-producdo e estdo inseridas na etapa
definida como “conceituacao”, “desenvolvimento” ou “ideia”. No entanto, os pro-
jetos de natureza ndao comercial consideram mais uma etapa que antecede a pré-
-producdo, que é a “solicitacao de financiamento.” Neste tipo de projeto, ndo existe
pos-producao e a etapa final é dedicada ao “lancamento”.

Na fase posterior a pos-producao, encontramos a fase de “desenvolvimento de
ferramentas de softwares” destinadas para a nova geracado de recursos animados e
a fase de “distribuicdao”, que inclui questdes voltadas para a venda e licenciamento.

A limitacdo da pesquisa se encontra na sua propria natureza que é de base
qualitativa. Cientes da importancia da construcao tedrica para esta seara de estudo,
recomenda-se maiores investimentos de pesquisa com o objetivo de alcancar resul-
tados mais amplos e atuais que podem ser obtidos por meio de estudos de campo
incluindo entrevistas com profissionais atuantes na area.
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