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RESUMO

O objeto de pesquisa € a realizagao do curta-metragem de animagao Carcinizagao,
como trabalho de concluséo do curso de Cinema de Animagao da UFPEL. Dentro do
processo, interessa ver como ocorrem as etapas de producéao e a direcao de
producao do projeto, em relagédo a gestdo do tempo, recursos e pessoas envolvidas.
Com isso, entra no interesse da pesquisa como a realizagao do curta-metragem
compreendeu as etapas, inicialmente, e como estas ocorreram no desenvolvimento
do filme. Como caminho de pesquisa € proposta uma analise das etapas de
producado adotadas, levando em conta modelos prévios e o plano adotado no
projeto. Com o objetivo de conectar tal planejamento com a pratica, também
propde-se uma proposta de observagao participante feita pela pesquisadora como
integrante da equipe na fungao de diretora de arte. Entra como repertério empirico
de pesquisa, além da vivéncia académica, a experiéncia recente de trabalho da
pesquisadora no mercado.

PALAVRAS-CHAVE: Carcinizagao; audiovisual; curta-metragem; produgao;
animacao; 2D frame a frame; pipeline;



ABSTRACT

The object of research is the realization of the animated short film Carcinizagao, as a
final paper for the Animation Cinema course at UFPEL. Within the process, it is
interesting to see how the production stages and the production direction of the
project occur in relation to the management of time, resources and people involved.
With that, it enters the research interest how the realization of the short film
understood the stages, initially, and how these occurred in the development of the
film. As a research path, an analysis of the production stages adopted is proposed,
taking into account previous models and the plan adopted in the project. With the aim
of connecting such planning with practice, a proposal for participant observation
made by the researcher as a member of the team in the role of art director. As an
empirical research repertoire, in addition to academic experience, the researcher's
recent work experience in the audiovisual job market.

KEYWORDS: Carcinization; audio-visual; production; short film; animation; 2D frame

by frame; pipeline.
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Introducgao

Este artigo propbde analisar, compreender e contextualizar os processos de
produgédo de animagdes universitarias, mais especificamente na Universidade Federal
de Pelotas (UFPEL), com foco em animacdo 2D frame-a-frame, possuindo como
objeto de pesquisa o curta-metragem de concluséo de curso Carcinizagdo. Dentro do
processo, interessa ver como ocorrem as etapas em relagéao a gestao do tempo,
recursos e pessoas envolvidas. Com isso, entra no interesse da pesquisa como a
realizagcdo do curta-metragem compreendeu as etapas, inicialmente, e como estas
ocorreram no desenvolvimento do filme. Tal proposta € oriunda do Trabalho de
Conclusdo de Curso Pratico de minha formacéao, juntamente com outros colegas.
Nesta equipe, desempenhei o papel de diretora de arte, editora e finalizadora.

O interesse por animacgoes existe desde quando era crianga e assistia Tom &
Jerry na televisdo. A mesma pergunta surgia todas as vezes: como € possivel esses
personagens se moverem? Agora, como formanda em Cinema de Animacao, a
pergunta é: como posso fazer esses personagens se moverem? Ao longo da vivéncia
nesses anos de curso e durante as participacdes em diversas producdes de animagao
utilizando técnicas diferentes, como 2D, 3D e stop-motion, além dos conhecimentos
tedricos e técnicos apresentados na grade curricular, as produg¢des foram baseadas
em referéncias visuais e realizadas a partir das muitas trocas de experiéncias com
demais estudantes do curso.

Em consequéncia da pandemia do COVID-19, houve a necessidade da minha
auséncia no espacgo da Universidade e também, neste ensejo, surgiu a oportunidade
de ingressar no mercado de trabalho audiovisual atuando como analista audiovisual,
editora de video, animadora e motion designer. Apds dois anos, retornando a
graduagdo de forma presencial, com a redugdo dos riscos proporcionada pela
vacinagao da populacao, senti a necessidade de trazer neste trabalho reflexdes sobre
produgao de animagao nos dois cenarios: universitario e mercadoldgico.

Tal contemplacdo tem propdsito pedagodgico de contribuicdo e dialogo com a
formacdo académica em animacao, fazendo frente a possiveis refacdes, estresses,
sobrecargas e desacordos entre os estudantes que trabalham juntos. Também, a
proposta conecta e dialoga a pratica estudantil com processos e técnicas de controle
de producao utilizados nos setores produtivos. Além disso, as produgdes cientificas

em lingua portuguesa sobre a area da producédo de animagao s&o escassas e com a
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escrita deste artigo, espero auxiliar os atuais e futuros estudantes e profissionais de
animagao através da experiéncia vivida na produgdo do projeto em animacéao
Carcinizagao.

A principal questdo norteadora da pesquisa é: de que forma é possivel
compreender o didlogo entre planejamento e realizagdo dentro de um projeto de
curta-metragem de animagao, no contexto do Cinema UFPEL? Com isso, tém-se dois
polos de interesse, um primeiro centrado na gestdo, com relagdo aos processos e o
tempo, e outro com a prépria pratica do projeto, dentro do empirismo, da experiéncia
de realizagdo do planejamento. Dentro de tal questdo, desdobram-se outras, sendo a
primeira sobre como o processo de realizagdo académico pode contribuir e pode
aprender com formas de controle de producédo exercidas no mercado de trabalho.
Uma segunda intenta saber qual o papel que o planejamento tem dentro da formagao
em animacdo. Uma ultima questdo dentro da principal, objetiva pensar como a poética
dialoga com a necessidade de planejamento dentro de um curta-metragem de
animacao.

Esta pesquisa parte das documentagdes disponibilizadas pelas produtoras que
atuam em projetos de animagbes 2D e também de literatura conectada ao tema. O
planejamento dos processos de animagdo, em geral, € pouco abordado em
bibliografia, sobretudo disponivel em lingua portuguesa. Os livros técnicos e
estilisticos, em sua maioria de lingua estrangeira, embasam a escrita deste trabalho
partindo de referéncias esparsas a compreensao geral quanto ao fluxo de produgao,
como por exemplo Tony White (2009) e Richard Williams (2019). A partir disso, a
énfase recai sobre o empirismo: a experiéncia dos processos adotados pelos
animadores em Carciniza¢do, da ideia inicial, ao planejamento realizado e depois o
relato da pratica. Posto isto, espero através do repertério empirico, ndo sé pela
vivéncia como diretora de arte e editora do curta-metragem mas também como
profissional audiovisual, contribuir no processo pratico e pedagogico do curso Cinema
de Animacgao da UFPEL e de outras formacgoes.

A configuracado do trabalho recai sobre o empirismo e minha participacdo no
projeto. Tal componente torna-se central para a pesquisa e aproxima o trabalho de
praticas oriundas de outros campos caracterizados pelo relato, como a antropologia.
Dentro disso, aproprio a observagado participante como uma técnica de pesquisa
pertencente a este campo, mas passivel de aplicagdo no presente trabalho. Tal

técnica € tradicional na pratica antropolégica e, de forma contemporénea, é
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compreendida a partir de varias tensdes. A principal delas € a de, justamente,
participar como atividade diferente, e muitas vezes oposta, de observar. A

pesquisadora Rosana Guber observa essa questao:

“Observar” e “fazer anotagbes” tornaram-se quase sindnimos. Porém, cabe
recordar que na maioria das instancias onde cabe a observagéao participante,
0 pesquisador devera postergar o registro para depois. Isso o permitira
entender o fluxo da vida cotidiana, mesmo em situagcbes extraordinarias, e
reconstruir seus sentidos quando apela para suas memorias. Quanto mais
participa menos observa e quanto mais observa menos participa. (2001,
p.57)!

Diante das reflexdes trazidas, percebe-se a pertinéncia da técnica de pesquisa
uma vez que os processos de produgdo e planejamento do curta-metragem sao
analisados do lugar de integrante do projeto, porém n&o envolvida diretamente na
direcdo de producido, o que produz certo distanciamento produtivo do tema da
pesquisa, equilibrando as medidas citadas: observacao e participagao.

Dentro do itinerario da pesquisa, a primeira parte aborda brevemente um
panorama dos processos de produgao de animacodes 2D frame-a-frame e exibe fluxos
de trabalho de referéncia para introducédo das analises que seguem no préximo
capitulo. Posteriormente é feita a apresentagcdo das etapas de producado adotadas
pelos estudantes animadores do curta Carnicizagdo, considerando o histérico do
planejamento do projeto, desde modelos prévios, que foram estudados antes da
producao, até o plano final utilizado. Concomitantemente, é feito um relato da pratica
da produgdo do curta-metragem, levando em conta a observagdo enquanto

pesquisadora e também meu repertdrio empirico como realizadora no projeto.

1. Animagoes e Making Ofs: processos de produgao

Finalizar uma animagcao é complexo, escrever sobre os processos percorridos
durante a producdo desta é ainda mais. Assistir ao resultado final e ndo ter ideia de
como se chegou na hora da exibicdo € comum quando ndo sao feitos os registros de

todas as agbes realizadas para aquela obra animada existir. Na criagdo de um curta,

" Tradugéo minha. Texto original: “Observar” y “tomar notas” se han convertido en casi sinénimos. Sin
embargo, cabe recordar que en la mayoria de las instancias donde cabe la observacion participante, el
investigador deberd postergar el registro para después. Esto le permitird atender el flujo de la vida
cotidiana, aun en situaciones extraordinarias, y a reconstruir sus sentidos cuando apela a sus
recuerdos.
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série televisiva ou longa-metragem envolvem-se processos, pessoas, estudos,
praticas e técnicas, realizados simultaneamente, e a maioria dos projetos leva muito
tempo para ser finalizado requerendo uma significativa quantia de dinheiro. Apesar de
existir uma divisdo geral de amplo conhecimento que norteia todas as produgdes
audiovisuais, dividindo as fases em pré-producdo, produgao e poés-produgao, nas
animacgdes essas etapas sao mais ramificadas e complexas, pois, depois do roteiro,
tudo tem que prontamente ser imaginado e concebido. Além disso, cada estilo de
animacao demanda uma linha de procedimentos diferentes a partir da técnica definida
inicialmente no planejamento.

Falando-se no cenario de produgao universitaria, € importante pontuar algumas
questdes que interferem logo no inicio do projeto: roteiros autorais, recursos
disponibilizados, referéncias e prazos de entrega, além das limitagdes dos integrantes
quanto ao conhecimento e pratica. Aos iniciantes na producdo de animagéao, existe
um conhecimento empirico do mercado que nem sempre € acessivel. Produtoras
renomadas buscam compartilhar os trabalhos realizados a partir da produgao de
making ofs dos projetos, com o objetivo de documentar todo o trabalho realizado
nessas obras, ndo apenas valorizando e justificando esses processos, mas também
ensinando e inspirando pessoas ligadas a animacéao e espectadores.

Existem formatos de making of que em sua maioria sao comercializados como
uma outra midia vinculada a obra original. Os registros dos processos podem ser
realizados apds a producgao do filme, tradicionalmente no formato de entrevistas, ou,
como alguns exemplos, documentados como um reality show onde todo o trabalho,
vivéncias, dificuldades, imprevistos, pressdes e decisbes sao captados
simultaneamente a realizagao do filme, como a série Minha Intuigdo: nos bastidores
de Frozen Il e o documentario Estudio Ghibli: Reino de Sonhos e Loucura, ilustrados

na Figura 1.
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Figura 1 - Frames de making ofs de produtos animados

Fonte: Imagens capturadas pela autora

O homepage Filmmaking Process criado pela Disney Studios inovou o modelo
de making of colocando interatividade ao demonstrar esses processos e fluxos de
trabalho do estudio de forma quantitativa, com numeros de pessoas, ativos, frames,
sequéncias e cenas. O material é disposto de forma visual, com exemplos graficos
dos processos de criagao dos filmes, unificando o conhecimento técnico, tedrico e
empirico. A arquitetura de informagcdo do site € dividida em inicio (W),
desenvolvimento (D), criagcdo de ativos (A) e realizagédo de cena (S), em um menu que
esta disponivel na direita superior, como pode ser observado na Figura 3, adiante. Tal
ordem diz muito sobre como os estudios compreendem seu proprio processo e
apresentam de uma maneira compreensivel para diversos publicos.

A primeira segdo chamada O que envolve fazer um filme de animagao?? é a
introducdo que destaca a importancia de todos os departamentos do projeto, por meio
de dados numéricos e graficos do filme Mundo Estranho. Conforme o visitante do site
realiza a rolagem, as informagbes, dados, imagens e animagdes vao mudando

suavemente, como observado na Figura 2:

WHAT WE DO

2 O website originalmente esta disponivel em lingua inglesa.



Strange World had frames.

There are total frames
rendered for Stereo 3D.

From storyboard to final frame, each
film takes an average of three to five
years to create what you see on
screen.

Figura 2 - Informagdes do processo de Mundo Estranho

Fonte: Imagens capturadas pela autora

A segunda secao, Development (D), Figura 3, é a dos departamentos de
desenvolvimento e conta com subsecgdes interativas sobre desenvolvimento criativo,
historia, desenvolvimento visual, edicdo e som, selecdo de vozes, biblioteca de

pesquisa para animagao e tecnologias de pré-producgao.

ni ey Ari 10105 1CD

it WO “""‘-’ﬂ’

Creative Development Story & -—* B Visual Development‘\

DEVELOPMENT DEVELOPMENT - DEVELOPMENT

~.

Shaping the Story

MON(J:FINA L

Editorial and Sound teams piece together evolving story ideas, guiding
production.

Figura 3 - Interface do site Filmmaking Process

Fonte: Imagens capturadas pela autora
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A terceira secéao, ilustrada na Figura 4, exibe os processos da criacdo dos
ativos, Asset Creation (A). Uma vez que o desenvolvimento esta estruturado e
organizado, transformam e criam o que é preciso de cenarios, personagens, rigs e
texturas que definem o visual do filme, além de definir as estratégias de solucdes e a
diregdo técnica. Subdividida pelas etapas de gerenciamento de produgéo,
modelagem, desenvolvimento visual, rigging, direcdo técnica, simulagao, layouts,

ferramentas e suporte.

Wnr ey

Simulation Layout

ASSET CREATION ASSET CREATION

Figura 4 - Segéo Asset Creation do site Filmmaking Process

Fonte: Imagens capturadas pela autora

A quarta e ultima secdo Producdo de Cenas, Shot Production (S), possui a
maior quantidade de subdivisdes, apresentando os processos de layout, animagao,
animagao técnica, tecnologia de colaboragao e render, extensdes de set, animagoes
de efeitos, animagdes de personagens figurantes, iluminagao, som, pos-producéo e
arquivamento. Tal secdo caracteriza uma passagem para a produgdo, no
entendimento da pesquisa. No entanto, tal como descrito na frase de apresentacédo da
Figura 5, hd um entendimento de que a produgdo contempla iteragdo® com a

pré-producao, no caso, de uma maneira rapida e com qualidade.

% lteragdo é um termo oriundo da algebra e também comum no universo da programagao e da gestdo
de projetos que significa o ato de repetir, onde “sucessivamente o objeto de cada uma € o resultado da
que a precede”, conforme o dicionario Oxford retorna através de uma pesquisa no Google. Na pratica,
o sentido traduz-se como interdependéncia de um processo em relagdo a outro e a necessidade de
retorno a etapa anterior.



Animation Technical Animation

SHOT PRODUCTION SHOT PRODUCTION SHOT PRODUCTION

Higher Quality, Faster
Iterations

Figura 5 - Segéo Shot Production do site Filmmaking Process

Fonte: Imagens capturadas pela autora

Os livros "New Basics" de Ellen Lupton e "Manual do Artista e etc" de Ricardo
Basbaum tém em comum a abordagem de diagramas visuais como uma ferramenta
importante para a compreensdo e criacdo de arte e design. Lupton explora a
importancia dos diagramas como uma forma de estruturar e organizar informagdes de
maneira visualmente atraente e acessivel, enquanto Basbaum discute a utilizacdo de
diagramas como uma ferramenta para descrever processos artisticos e comunicar
ideias. Essa abordagem se faz presente no cinema, onde o processo de criagédo de
um filme pode ser pensado a partir de um pipeline?, com cada etapa do processo
sendo representada visualmente em diagramas que ajudam a equipe a compreender
e gerenciar as complexidades envolvidas na produ¢ao de um filme.

Em sua esséncia, um pipeline é uma série de etapas que precisam ser
cumpridas para concluir um projeto. Ao criar um pipeline, os profissionais do setor
podem estabelecer uma sequéncia légica de tarefas que permita que o projeto
progrida de forma eficiente e eficaz, evitando erros e retrabalho. Em ultima analise,
um pipeline estruturado pode levar a uma produgcdo mais rapida, consistente e de alta

qualidade.

4 Pipeline traduzido do inglés significa “linha de canos”, o nome foi empregado na linguagem da
producdo audiovisual, porque os processos sdo desenhados e ligados por linhas. Assim a imagem final
remete a mapas de encanamentos que escoam a produgao.
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Sendo este um outro formato de making of, os mapas visuais de organizagao
dos processos de producdo auxiliam, através da sua diagramacgao, a visualizagao
geral das etapas realizadas até a finalizagdo da obra. No audiovisual os pipelines séo
utilizados internamente entre os profissionais participantes, diretores executivos e
financiadores do projeto como método para garantir e justificar prazos e custos , além
de controlar a produgdo em termos de orgamento e cronograma. Também s&o
empregados como guia cronologico de execugao dos processos e, embora as
produtoras disponibilizem os pipelines das obras realizadas em ocasides especiais
como palestras, encontros e festivais de animacgao especificos, sdo documentos, em
geral, pouco acessiveis. Cada agente do mercado, de forma geral, gera um fluxo de
trabalho diferente, embora com algumas semelhancas. Além disso, ndo € um estilo de
midia que até entdo tenha valor comercial e, para se ter acesso, necessita-se de uma
comunicagao direta e a permissdo da pessoa responsavel que possa compartilhar os
arquivos, muito embora se tenha visto processos publicamente compartilhados.

O ambiente de pesquisa académica é favoravel para obtencao desse tipo de
documento, uma vez que existe uma costumaz intengdo de cooperagao mutua entre
mercado e formagdo, no que tange o universo da animacgdo. Tal colaboragéo &
aproximada pelos interesses em comum da area. Como estudante do curso de
Cinema de Animacgao da UFPEL, ao longo dos anos, surgiram as oportunidades de
conhecer e visualizar alguns pipelines disponibilizados em sala de aula como material
didatico na realizagdo dos projetos, inclusive o curso possui um pipeline realizado a
partir das experiéncias dos estudantes, ainda em construcdo e frequentemente
atualizado. O pipeline € um guia que auxilia a visualizar todos os processos que
envolvem uma producgédo, ndo necessariamente em ordem. A maioria das etapas €
feita simultaneamente, porém algumas dependem de outras para serem iniciadas.

Um exemplo brasileiro de pipeline, na Figura 6, é o utilizado pelo estudio Split,
da cidade de Sao Paulo/SP, que foi conhecido através de uma participagcdo em aula
do CEO Jonas Brandao. O executivo dispde de um material de apresentagao
preparado para diferentes publicos conhecerem a area da animacgao e seus diferentes

requisitos, especialmente a linha de produgéo.
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Figura 6 - Pipeline do Split Studio

Fonte: Documento Caminho para a Produgéo de Séries de Jonas Brandao (2016).

A imagem acima esquematiza resumidamente as etapas necessarias para a
producao e entrega de um dos episddios de séries animadas em 2D cut-out no Split
Studio. E possivel analisar, pela orientacdo das flechas, a ordem da estrutura na qual
0os processos estdo colocados. Partindo do roteiro, duas outras etapas séao
trabalhadas simultaneamente: o design de personagens e a gravagao de vozes que,
junto com o roteiro, apoés finalizadas formam o storyboard e animatic. Em seguida
inicia-se em paralelo o rigging e o design de cenarios que compdem o setup final
finalizando a pré-producdo. Sendo assim, a producao € composta pela animacao dos
recursos criados e fornecidos e, seguidamente da animagao pronta entende-se que a
composicao e finalizagao € o processo que inicia a pds-producéao e logo apos é feita a
edicdo do video. Com o video editado, dois outros processos sao realizados ao
mesmo tempo a edicdo do som e a criagcdo da trilha sonora. Com esses trabalhos
definidos séo realizados os processos de mixagem e masterizagao do episddio.

Existem também os processos dentro dos processos, ou seja, cada um desses
quatorze processos representados na Figura 6 possuem ramificagcbes de outras
fungdes que n&o foram ilustradas, uma vez que esse é um documento geral utilizado
para resumir a produgcdo completa aos diretores e produtores executivos,
simplificando do inicio ao fim o caminho da producéo.

O modelo de pipeline ilustrado na Figura 7 € o utilizado pelo Nickelodeon
Animation Studio, sediado em Burbank, Califérnia, nos Estados Unidos. Ele foi

disponibilizado pelo canal Nickelodeon Cartoon Universe no Youtube em 2021 no
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video Como nos fazemos desenhos 2D°. No video a Diretora Sénior de Producao de
Animagao, Sandi Smith, guia o tour pelo pipeline utilizado nas produgdes das séries

animadas.

Anima.fion After FX :
Studio Spot

Editor Spot
< 3 QE=
Composer &
Correction Qc/ce

Figura 7 - Pipeline 2D da Nickelodeon

Fonte: Imagem capturada pela autora.

Nesses dois pipelines apresentados acima, o0s processos estdo mais
ramificados e a produgcdo € mais detalhada: do roteiro até a entrega final de um
episédio de série animada em 2D cut-out. Além disso, a diretora de produgao, ao
longo do video, descreve cada uma das etapas observando também as que sao
realizadas simultaneamente. A divisdo do pipeline em duas esquematizacoes
diferentes e apresentadas em slides separados tem como motivo principal o fato de
que a pré-producao é realizada internamente no estudio da Nickelodeon na Califérnia,
do roteiro final até a checagem para a entrega dos materiais finais. A partir da etapa
de edigao e animacgao até a entrega final dos episddios os trabalhos sdo realizados

® No Youtube o nome do video encontra-se em inglés “How We Make 2D Cartoons".
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por produtoras terceirizadas e a producao feita desta forma é chamada de overseas
porque a maioria dessas produtoras que atuam como terceiros estao localizadas em
paises asiaticos.

A terceirizagdo da mé&o de obra para paises asiaticos tem sido uma tendéncia
crescente no setor do audiovisual e da animacao, especialmente na producédo de
filmes, jogos e séries animadas. Embora isso possa trazer beneficios financeiros para
as empresas, como a redugao de custos de producao, também pode levar a questdes
éticas, como a exploragdo de trabalhadores e a falta de protecdo aos direitos
trabalhistas, dependendo de como cada Estado fiscaliza suas condi¢des de trabalho.
Além disso, a terceirizagdo pode afetar a qualidade do produto final, ja que pode
haver diferencas culturais e de idioma que dificultam a comunicagao eficaz entre os
membros da equipe. Portanto, € importante que as empresas considerem os impactos
da terceirizagdo em seus processos de producdo e encontrem um equilibrio
adequado, garantindo justica e igualdade aos trabalhadores em todas as etapas da

produgao.

2. Processos de Produgao em Carcinizagao

Neste capitulo sera relatada a produgdo do curta-metragem animado
Carcinizagdo e ao mesmo tempo as etapas vivenciadas como diretora de arte, editora
e finalizadora do curta, com atengao no dialogo entre planejamento e realizag&o.

Criar uma animagdo é um processo que requer planejamento e atengdo aos
detalhes em cada etapa da producédo. Tudo comeca com uma ideia inicial, que pode
ser inspirada por uma variedade de fontes, desde experiéncias pessoais até a cultura
popular. A ideia deve ser desenvolvida e refinada para garantir que possa ser
comunicada efetivamente para a equipe de produgdo. Uma vez que a ideia esteja
definida, o trabalho pode comecar no roteiro, storyboards e animatics, para que a
visdo do projeto possa ser expressa de forma visual e entender melhor como sera a
animacao final.

O caso do curta-metragem animado Carcinizagdo foi o de uma obra que
nasceu a partir de um meme viral na internet durante a pandemia, que fazia referéncia

a teoria da evolugédo®. Tal ideia prevé que todas as espécies tendem a se tornar

® Na biologia evolutiva, a carcinizagdo é um exemplo de convergéncia evolutiva em que um crustaceo
evolui para uma forma semelhante a um caranguejo a partir de uma forma n&o semelhante a um
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caranguejos. O diretor do filme, inspirado pela criatividade e humor presentes nas
redes sociais, decidiu criar uma histdria que explorasse essa possibilidade.

O diretor do curta, Denis Souza, desenvolveu o primeiro roteiro do projeto na
tentativa de participar de um edital para uma bolsa na Argentina. O diretor obteve
éxito na bolsa e, com o retorno das aulas presenciais na UFPEL e estando
matriculado na disciplina Projeto de Animacao |, decidiu levar a proposta para a
turma, onde recebeu feedbacks e sugestbes de outros estudantes e professores. A
partir desse processo colaborativo, contando essencialmente com a participagado dos
também estudantes Dario Torres e icaro Regina no grupo, o roteiro evoluiu e tomou
novos rumos, ganhando profundidade. Importante pontuar que o roteiro néo ficou
apenas em palavras durante esse periodo, conforme desenvolviam a historia,
surgiram modificacbes nos trabalhos de trés processos simultaneos: roteiro,
storyboard e animatic. Essa percepgao enfatiza a relagao de iteragdo dos processos
da producao desde o momento inicial.

Nas primeiras versdes do animatic, sendo como entrega obrigatoria na
disciplina de Projeto em Animacao |, as vozes dos personagens foram gravadas pelos
préprios animadores do projeto e, simultaneamente a esses processos, a selegédo de
vozes e o design de personagens estavam em desenvolvimento. Em conversa com
Denis, Dario e icaro sobre as decisdes da pré-producdo, no processo de criar o
design de personagens do curta, a ideia veio da inspiragcdo em amizades constituidas
em grupo de trés pessoas, representatividade nos personagens, praticidade para
animar, e partindo de referéncias de outras séries animadas, principalmente do
desenho Hora de Aventura, sendo a maior dificuldade de escolha as roupas dos
personagens. A Figura 8 ilustra desde os esbocos até a definicdo das cores dos

personagens.

caranguejo. O termo foi introduzido por LA Borradaile, que o descreveu como "uma das muitas
tentativas da natureza de desenvolver um caranguejo”.



Figura 8 - Evolucéo dos concepts de personagens

Fonte: acervo de documentos do projeto
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Na selecao das vozes, panfletos de divulgagéo foram distribuidos e colados no
prédio do Centro de Artes, com contato e informagbdes das audigdes. O critério
utilizado no processo de escolha dos atores foi o de trabalhar com pessoas
conhecidas para facilitar a interagdo durante a preparagao de elenco e nas gravagdes.
O audio do ultimo animatic entregue no primeiro semestre da produgéo, ja continha a
dublagem dos atores selecionados e algumas das trilhas originais.
No total foram realizados cinco tratamentos de roteiro e sete versdes do
animatic até a ultima entrega para a disciplina Projeto de Animacgao |, além da
apresentacdo de um cronograma inicial das expectativas de producédo do filme

ilustrado na Figura 9.
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Figura 9 - Cronograma de producao

Fonte: acervo de documentos do projeto

O cronograma foi dividido em trés tabelas com cores diferentes: pré-producao
em laranja, produgcao em roxo e pos-producdo em vermelho. Nas primeiras colunas
estao identificados os processos referentes de cada etapa da producgao e nas colunas
seguintes estao identificadas as datas, os meses e as semanas de trabalho. O tempo

de trabalho referente a cada funcido esta marcado com a cor verde e as semanas de
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entregas marcadas na cor mais saturada referente a cada tabela. Nesse primeiro
planejamento a tabela que estd mais proxima da realidade € a de pré-produgéo, pois
quando esse documento foi criado essa etapa estava em andamento, as duas outras
representam as estimativas de produgao para o semestre seguinte.

A escolha de utilizar a técnica 2D frame-a-frame na produg¢ao do Carcinizagéo
foi embasada no repertério empirico e experiéncia prévia dos estudantes na producéo
de animacgdes. Para essa técnica deve ser considerada uma compreensao avangada
de animacgao, incluindo habilidades em desenho, timing e movimento. Além disso, o
uso do 2D frame-a-frame é uma decisdo atribuida para atingir uma estética especifica
qgue é consistente com as producdes anteriores da equipe. A equipe acredita que essa
escolha permite criar uma experiéncia unica e cativante para o publico, com um estilo
visual distintivo.

O foco dos estudantes durante a pré-producdo foi trabalhar no
desenvolvimento do audio, trilha, foley, personagens e historia. Assim, os cenarios
acabaram ficando pendentes. No intervalo das férias na Universidade, entre o
primeiro e segundo semestre de produgao do curta-metragem, o diretor comentou no
twitter que estava a procura de alguém para fazer a diregao de arte do projeto, sendo
esta uma area de interesse pessoal. Como neste periodo estava retornando
presencialmente para o curso, disponibilizei-me para atuar na fungéo e trabalhar junto
a eles na disciplina Projeto de Animacgao Il.

Na Direcédo de Arte, trabalhei em colaboragdo com Denis e Dario para criarmos
uma narrativa visualmente cativante e coesa. Uma parte crucial desse processo foi a
criagao do color script, o guia visual que mapeia as escolhas de cores para cada cena
do filme. Com a intengdo de contarmos uma historia também através das cores,
escolhemos referéncias para uma paleta que evocava as emocgdes e atmosferas
desejadas para cada cena com énfase em cores vibrantes e saturadas.

Para criar o color script do Carcinizagéo, ilustrado na Figura 10, pensamos em
composi¢cao cromatica, harmonia de cores e contraste. Cada cena foi pensada para
ter sua proépria identidade, enquanto ainda se integrava com as outras cenas para
contar a histéria. As cores escolhidas refletiam ndo apenas o estado de espirito das
cenas, mas também ajudavam a transmitir informagbes sobre os personagens e
ambientes. Além disso, a escolha da paleta de cores ajudou a definir a estética geral

do filme.
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Figura 10- Slides da apresentagao do color script

Fonte: acervo de documentos do projeto

Enquanto Denis, Dario e eu estdvamos desenvolvendo os cenarios e a paleta
de cores, Icaro, como diretor de producao, criava a planilha de controle do projeto. As
planilhas sdo uma ferramenta crucial para a visualizagao e controle da producao de
todas as cenas e planos presentes em um projeto de animagéo. Sdo documentos que
apresentam informacgdes detalhadas sobre cada cena, incluindo a descricdo dos

planos, elementos visuais presentes, duracdo, ordem de exibicdo, entre outros. Elas
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ajudam a organizar as informag¢des do projeto em um formato facil de entender,
permitindo que a equipe de produgdo tenha uma visao geral do trabalho a ser
realizado. Também é possivel identificar com facilidade a progressao do projeto, o que
inclui o andamento de cada cena, o tempo gasto em cada uma, as alteragdes
necessarias, entre outros fatores.

As planilhas atualizadas regularmente refletiram as mudangas ocorridas no
projeto, permitindo que todos os membros da equipe estivessem cientes das
alteragdes e pudessem trabalhar com as informacdes mais recentes. Outra vantagem
das planilhas é a de ajudar a evitar erros e retrabalhos desnecessarios. Quando todos
0s membros da equipe tém acesso as mesmas informacdes, fica mais facil coordenar
o trabalho, resolver problemas e identificar solu¢gdes para desafios do projeto. Para o
curta Carcinizagdo, o produtor criou trés planilhas organizadas em formatos
semelhantes contendo informagdes diferentes: uma primeira para o controle geral da
producao, outra para os cenarios € mais uma para as animagdes, como apresentadas

na Figura 11.
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Figura 11 - Planilhas de controle da produgéo

Fonte: acervo de documentos do projeto

As planilhas acima mantém um padrdo de como as informacgdes estao
organizadas e alinhadas com a identificagdo das cenas, planos e com imagens de
referéncia, entretanto, divergem quanto as especificagbes de cada uma. Na planilha
dos cenarios estdo organizadas as informagdes de resolugdo das imagens, o0s
responsaveis pelas etapas de producio das linhas e de colorizagdo, além do link de
acesso no Google Drive’ referente a cada um dos cenarios. Na planilha das
animagbes as colunas de especificacbes sdo mais numerosas, pois detalham
direcbes e observagdes sobre as animagdes de cada plano, os responsaveis pelos
keyframes, in betweens, lip sync e colorizagdo, também estdo detalhados os prazos

de entrega e os links de acesso em nuvem para cada etapa. Por fim, a planilha geral

" A equipe contratou espago adicional de 200GB no Google Drive para portar o volume de dados do
projeto e facilitar a acessibilidade.
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da producéo reune as informagdes das outras duas planilhas com os marcadores que
auxiliam diferenciar e visualizar o andamento dos trabalhos, também apresenta o
timecode do animatic, observacdes e nivel de dificuldade dos planos. As Informacgdes
sobre o timecode e a identificacdo dos niveis de dificuldade dos planos foram
essenciais no repasse aos animadores. O timecode permitiu identificar com precisao
em que ponto da animacéao trabalhar, possibilitando mais eficiéncia no uso do tempo
disponivel. Além disso, a identificagdo das dificuldades garante que os animadores
com habilidades especificas sejam alocados para as tarefas mais adequadas,
maximizando o potencial da equipe de producéio.

Os documentos de produgdo utilizados tém uma origem em outro projeto
anterior dos animadores, chamado A Mulher do Tempo. Essa, por sua vez, foi uma
adaptagdo da utilizada no curta Posso Contar nos Dedos, dirigido por Victoria
Kaminski. A origem dessa planilha remonta uma coprodugéo feita entre a UFPEL e a
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, em 2018. A pequena
arqueologia dos documentos mostra como as ferramentas utilizadas na animacéao
evoluem e sao adaptadas ao longo do tempo, incorporando novas ideias e melhorias.

Planejar a organizacdo e o armazenamento de arquivos no processo da
criacdo de uma animacao é tarefa fundamental por envolver uma grande quantidade
de documentos, incluindo roteiros, storyboards, animatics, cenas, planos,
personagens, efeitos sonoros, musicas e outros elementos. Sem uma organizacao
adequada, a equipe de producdo pode ter dificuldades em encontrar as informacdes
necessarias, desperdicando tempo e recursos preciosos na busca por arquivos
perdidos. Além disso, a perda de arquivos ou a falta de backups podem resultar em
prejuizos e atraso na entrega e até a ameacga ao desenvolvimento do projeto como
um todo.

A organizagdo dos arquivos € ainda mais importante quando se trata de um
animatic, que é a “espinha dorsal” da producao de animacdes. Como editora de video
e animacgodes, tenho o entendimento de que a preparacao dos arquivos deve ser feita
de maneira a permitir que profissionais trabalhem juntos e que facilite a atualizagao
dos planos e das cenas. Uma das principais escolhas na sistematizacdo dos arquivos
€ a criacdo de uma estrutura organizada de pastas, permitindo que os integrantes
possam localizar rapidamente os documentos necessarios para o trabalho. Isso pode
incluir pastas para as cenas, personagens, trilhas sonoras, efeitos sonoros e outros

elementos que serdo usados na animagao. Essa estruturacdo pode ser personalizada
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de acordo com as necessidades do projeto, mas é importante garantir que seja
consistente e facil de usar. Outra escolha é a padronizacdo dos nomes dos arquivos,
garantindo que sejam descritivos o suficiente para permitir que todos possam
identificar rapidamente o conteudo.

A criagao de uma rotina de backup regular dos arquivos garante a possibilidade
de restaurar o projeto em caso de perda de dados ou falhas no hardware. I1sso pode
ser feito usando ferramentas de backup automaticas ou simplesmente copiando os
arquivos para um servidor de armazenamento em nuvem. As escolhas feitas na
organizagdo dos arquivos para a montagem do projeto devem permitir uma
colaboracao eficiente entre os editores, facilitando a atualizagdo dos planos e cenas e
garantindo a seguranga dos dados. Com uma estrutura de pastas clara, nomes de
arquivos padronizados, copias de projetos e backups regulares € possivel se ter um
controle consistente dos dados. A Figura 12 ilustra exemplos da estrutura das pastas

de armazenamento para os arquivos do curta Carcinizag&o.

1. Cenarios
1. Pré Producao
2. Animacao
2. Producao
B 3 Audio
B 3. Pos Producéo
N B 4Montagem
4, Distribuicdo e Financiamento 8 5.Packing Gréafico / Titulo / Créditos

Figura 12 - Pastas de armazenamento no Google Drive

Fonte: acervo de documentos do projeto

Produzir uma animacgao 2D frame-a-frame envolve muitas etapas e requer uma
equipe altamente dedicada. Além disso, cada quadro da animacdo deve ser
desenhado manualmente, isso leva muito tempo e exige habilidade e paciéncia dos
animadores, assim como significa manter a consisténcia visual em toda a animacao,
garantindo que cada quadro esteja alinhado com o estilo e o tom geral do filme.

Dentro disso citado acima, faz-se necessario destacar que o Carcinizagdo é
uma producdo de animacao universitaria, isto é, realizada em um espaco que permite
a criagcdo de projetos autorais com poéticas unicas, mas que também apresenta

diversas complexidades. Uma das principais dificuldades é a falta de incentivo
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financeiro, o que significa que muitas pessoas envolvidas na produ¢do dos projetos
precisam concilid-los com outras atividades, como um trabalho integral. Além disso,
os integrantes que representam o projeto, e que pretendem obter a graduagado com a
finalizagdo do mesmo, geralmente atuam em diversas fungdes dentro do mesmo
curta-metragem, como roteirista, diretor, animador, entre outras.

Essa multiplicidade de fung¢des pode ser um grande contratempo, pois cada
funcdo exige conhecimentos especificos que nem sempre estdo presentes em todas
as pessoas envolvidas. E comum que os integrantes precisem aprender novas
habilidades e se adaptar rapidamente a mudancas durante o processo de producéio.
Além disso, os demais estudantes que auxiliam na produgdo do projeto possuem
outras responsabilidades especificas de cada semestre em que se encontram, o que
pode dificultar a disponibilidade e a dedicagao exclusiva para o projeto.

A equipe do curta contou no total com 6 estudantes interinos e matriculados na
disciplina Projeto de Animacéo Il, 24 estudantes matriculados em outros semestres ou
cursos e que auxiliaram durante a realizacdo das diversas etapas do filme. Além
desses, 2 integrantes atuaram na realizagao do projeto sem estarem vinculados com
a UFPEL durante a producgdo, porém sio egressos da Universidade. Uma parte das
pessoas que trabalharam no Carcinizagdo sdo companheiros de projetos anteriores a
esse e juntos formam o coletivo independente de artistas animadores, a Panelinha
Produgées Culturais, produzindo animacgdes a partir de incentivos culturais.

Trabalhar com pessoas conhecidas facilita a comunicagéo entre a equipe, pois
uma relacdo de amizade e confianga permite que todos se expressem livremente,
discutindo abertamente sobre as decisbes criativas e técnicas. No caso do
Carcinizagdo, a organizacao ocorreu através da troca de mensagens em um grupo
criado no WhatsApp, além de reunides semanais pelo Google Meet. A comunicagao
constante possibilitou o avang¢o do projeto de forma mais agil, com a participacéo de
todos os membros frequentes. Exemplo disso foi a definicdo criativa dos créditos
realizada de forma colaborativa, com sugestdes de todos os envolvidos. Salienta-se
que a definicdo da direcdo da identidade visual da obra possibilitou a criagdo de um
material de divulgacdo para que os artistas que se interessaram em participar da
equipe se identificassem com o projeto, atraindo perfis de profissionais compativeis
com a estética proposta. Dessa forma, tornou-se possivel realizar novos contatos com

artistas que agregaram de diversas maneiras no resultado final.
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Através da banca na pré-producao foi identificada a necessidade de regravar a
dublagem dos personagens. Percebeu-se que a atuagado ndo estava atendendo as
expectativas e precisava ser aprimorada. Com base nisso, a equipe trabalhou em
colaboracdo com os atores para aperfeicoar as vozes e torna-las mais adequadas
para os personagens. Uma das atrizes ndo conseguiu estar presente nas regravagdes
e dois personagens tiveram as vozes atualizadas. Essa regravagao no segundo
semestre de produgdo garantiu que as novas vozes se encaixassem melhor com a
estética e o tom do filme.

Quando o projeto completou a jornada do segundo semestre letivo de
producdo, houve uma nova apresentacdo para a banca de professores com o
animatic e cronograma atualizados. Naquele periodo foram exibidos os seguintes
dados de produgédo: dos 66 planos totais do curta-metragem, 32 deles estavam com
os keyframes prontos, 21 com os in betweens realizados, 37 planos com Lip Sync e

11 com a colorizagéao feita, conforme ilustrado na Figura 13.

CENA PLANO  BOARDS Lk [ L fc.
P1 O O
P2 == 5]
P3 2 . | il gl s o )
A
66P foram feitos: 32 21 37 1

Figura 13 - Dados da planilha de produgéo
apresentados para banca de professores em Outubro de 2022

Fonte: acervo de documentos do projeto

Durante a banca de TCC, os professores apresentaram sugestdes para a
equipe de produgdo e, a partir dessas informacdes, foi necessario realizar uma
discussdo em grupo sobre a possibilidade de estender ou ndao a producédo da
animacgao, levando em consideracgao o fato de que isso poderia significar reprovar na

disciplina. Essa decisdo envolve a avaliagdo de varios fatores como prazos de
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entrega, disponibilidade da equipe, qualidade do trabalho produzido e a importancia
do projeto para o desenvolvimento profissional dos envolvidos. A partir dessa
discussao, a equipe pode avaliar todos esses aspectos e tomar a decisdo de estender
a produgao por mais um semestre.

Mesmo sendo um projeto universitario, a necessidade de tempo extra curricular
para trabalhar na produgcdo pode ser crucial para a finalizacdo. Como em qualquer
projeto criativo, € necessario tempo e dedicagdo para aprimorar as habilidades,
experimentar e encontrar solugdes para os desafios que surgem ao longo do
processo. Sendo assim, a equipe de Carcinizacdo fez uma pausa nos trabalhos
durante as celebragdes de final de ano e, logo em seguida, voltou a se reunir
virtualmente uma vez por semana dando seguimento na produgao.

A mixagem do audio garante a coesdo do resultado final em um projeto
audiovisual, envolve ajustar os niveis de volume, equalizar as frequéncias, aplicar
efeitos e posicionar os elementos sonoros no espago estéreo para que se conecte
com a narrativa visual. Além de tornar os dialogos mais claros, criar a atmosfera
adequada para cada cena e até mesmo impactar emocionalmente o publico. Também,
a mixagem pode prejudicar seriamente a experiéncia do espectador, afetar a
percepcgao da qualidade e a capacidade de engajamento com a histéria.

Nos primeiros retornos dos professores sobre o audio do animatic, como citado
anteriormente, notou-se a necessidade de uma nova gravagao das vozes. A equipe
sabia que essa ndo era a unica coisa a ser feita e que o som precisava de um
empenho individual. Por isso, o diretor designou um integrante para atuar
exclusivamente com a trilha sonora, outro para auxiliar na gravagéo e producéo dos
foleys e outra pessoa para trabalhar com a mixagem do audio. Como ja possuiamos o
arquivo de montagem do audio utilizado nos animatics, foi repassado ao mixador esse
projeto mais um roteiro de som com a minutagem. Quatro meses depois, uma
semana antes do primeiro pitch da disciplina de Projeto em Animacao Il, a pessoa
responsavel entregou uma nova versdo com algumas alteragdes, porém muitas
questdes ficaram pendentes e, no geral, a qualidade desse tratamento ndo atendeu
nossas expectativas. Com isso, a equipe se encontrou em uma situagcdo onde o audio
entregue nao poderia ser apresentado para a banca.

No decurso do ultimo ano, a pratica em edigdes de videoaulas como
experiéncia profissional, proporcionou aprimorar minhas habilidades em tratamento de

audio. Partindo desse conhecimento, dispus-me a fazer a mixagem no tempo de uma
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semana que tinhamos até o pitch. Foram cinco dias continuos de trabalho, em
comunicagao com o diretor, para montar um novo arquivo de edicdo do som em um
software que tinha mais pratica no tratamento de audio, o Adobe Premiere. Como se
trata de um software de edigao de video, ndo é a ferramenta mais recomendada para
esse processo e, por isso, apds a apresentacdo e a entrega do animatic, com o
tratamento de audio atualizado, foi realizada uma mixagem final no Adobe Audition.

A master de som compde o0s processos de pos-produgdo, incluindo a
equalizagao, compressao e limitagado do audio. Os ajustes de volume e niveis de pico
garantem que o som seja reproduzido em diferentes sistemas de som. O objetivo é
garantir que o audio mantenha a qualidade em todas as plataformas de exibigéo,
desde salas de cinema a aparelhos de celular. A finalizagdo do filme ocorre
simultaneamente ao procedimento da master. Sdo processos interligados, pois a
unido dos elementos imagem e som cria uma experiéncia imersiva para o espectador
e enfatiza aspectos da historia.

Para finalizar Carcinizagdo, o diretor e eu nos organizamos desde a montagem
do animatic com alguns cenarios e keyframes prontos. Isso nos permitiu ir atualizando
0s arquivos a partir do animatic e trabalhar juntos mesmo estando em localizagdes
diferentes. As animacbes foram feitas no aplicativo TV Paint e exportadas em
sequéncias de imagens em formato PNG, com cenario e personagens em camadas
diferentes. Essas sequéncias foram colocadas em pastas identificadas e importadas
para o Adobe After Effects. Como havia uma grande quantidade de imagens e
arquivos pertencentes a cada cena, optamos por dividir os projetos do After Effects
em uma ou duas cenas em cada um, conforme ilustrado na Figura 14. Essa estratégia
tornou os arquivos de cada cena mais leves, possibilitando uma visualizagao do video

no programa mais proxima do frame rate definido.
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Figura 14 - Arquivos da montagem

Fonte: acervo de documentos do projeto

A compressao dos arquivos é uma técnica para economizar espaco em disco e
agilizar a transferéncia de dados. A quantidade de bytes é reduzida sem comprometer
a qualidade da informacado. O Adobe After Effects, por exemplo, oferece o recurso
Collect Files que reune todos os arquivos usados em um projeto em uma unica pasta.

Foram cinco meses de trabalho para finalizacido das animacgdes, produzindo e
ajustando timing, cor e composi¢cdo dos elementos. No entanto, conforme os prazos
das outras disciplinas se aproximavam, menos integrantes estavam disponiveis para
nos apoiar. Isso exigiu uma nova organizagdo da equipe. Distribuimos tarefas para
manter o cronograma em dia e, com isso, alguns precisaram assumir mais
responsabilidades e trabalhar horas extras para que o projeto fosse concluido.

A medida que o prazo de entrega se aproxima, € comum que surjam
imprevistos, como aconteceu durante a finalizagdo do Carcinizagdo, quando o HD
externo do diretor parou de funcionar uma semana antes da entrega final. Em
colaboracdo, tentamos solucionar o problema procurando maneiras de formatar o
disco, mas sem sucesso, ja que o0s arquivos estavam pesados demais para o
computador. Tal imprevisto ndo atingiu em cheio a realizagdo do projeto porque
optamos por armazenar os arquivos em nuvem, de maneira organizada e sistematica.
Do contrério, se os arquivos estivessem apenas no HD o projeto seria interrompido e

possivelmente nao seria realizado.
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Como era uma das pessoas da equipe mais familiarizada com os projetos de
edicdo e minha maquina tinha configuragdes melhores para renderizar, ficou acordado
que faria as atualizagdes e ajustes finais antes da entrega para a Universidade.

A entrega final para a Universidade continha todos os planos e cenas
propostos desde o inicio do projeto e, na exibi¢ao realizada para amigos e integrantes
do filme, percebeu-se uma janela de duvida ao encerrar a narrativa. No entanto, a
equipe ja havia previamente pensado e solucionado essa questao quando criou uma
cena pos-créditos que nao conseguiu ser finalizada no prazo.

A cena poés-créditos encerra a histéria com o personagem principal, P1,
acordando no carro da Liz. Pressupondo que todo o ocorrido foi apenas um sonho.
Além disso, ao longo dos dialogos o personagem César € citado varias vezes, ele
quem ia virar um caranguejo e também estava estudando programacéao, porém nao €
mostrado esse personagem e isso também trouxe algumas duvidas aos
espectadores. Assim, a partir da ideia visual que Dario trouxe durante as discussoes
da cena pos-créditos, o César também ¢ ilustrado. Como a equipe ja possuia novos
prazos vinculados a festivais de cinema, os créditos e a cena pds-créditos foram
produzidos e a nova versao entregue para o prazo do primeiro festival que exibiu o

curta-metragem.

3. Consideragodes Finais

Diante do exposto, considerando as questbes de pesquisa levantadas na
introdugcdo, compreende-se que o dialogo entre planejamento e realizagdo dentro de
um projeto de curta-metragem esta presente em todos os processos, da criagao a
finalizagdo. Outro papel que o planejamento tem dentro da formagado em animagéao é
abordar a gestao de projetos, concentrar a otimizagdo dos processos e representa-los
através de diagramas visuais, como pipelines, possibilitando a equipe identificar as
etapas e reduzir os obstaculos. Esse direcionamento considera o processo de
produgdo como uma série de etapas interconectadas, em vez de simplesmente uma
lista de tarefas isoladas.

A iteracdo dos processos torna evidente que as etapas da producgao estao
ligadas umas as outras, com comunicagao interdependente entre diferentes areas,
como diregao, roteiro, edicdo, som e arte. Ao longo do desenvolvimento de cada

etapa, novas ideias surgem e € preciso que todos estejam abertos a fazer alteragdes
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necessarias no produto final. Assim como exibido ao longo do documentario Minha
Intuicdo: nos bastidores de Frozen I, os trés integrantes iniciais do curta Carcinizagéo
avancaram no desenvolvimento da histéria conforme percebiam as imagens em
movimento e alteragdes chaves para a animagao foram realizadas com base nessas
visualizagbes. A partir disso, deduz-se que n&o apenas iniciantes da area da
animagao, mas também produtoras de renome criam o visual e a histéria a ser
animada a partir de referéncias visuais do que foi escrito inicialmente no roteiro.

Em suma, a producdo de animacgao universitaria contribui para a aprendizagem
de formas de controle de produgcado exercidas no mercado de trabalho, na medida em
que os estudantes experimentam e desenvolvem estratégias de gerenciamento de
projetos. Trabalhando com orgcamentos minimos e prazos apertados, os estudantes
entendem as limitagdes enfrentadas pelos animadores profissionais, assim como, a
produgcdo de animacgao universitaria pode contribuir com as formas de controle de
producdo exercidas no mercado de trabalho. Os projetos de animacao realizados
durante os estudos permitem que o0s animadores experimentem diferentes
abordagens, poéticas e técnicas, levando ao mercado de trabalho diversidade criativa
e mao de obra qualificada.

No entanto, destaca-se que em uma producio audiovisual a poética influencia
diretamente no planejamento, pois aspectos criativos e inovadores demandam
abordagens nao convencionais, o que deve ser considerado durante o planejamento.
A visdo artistica é moldada através de estratégicas organizacionais, enquanto a
organizagao projetual permite que a poética seja realizada. Na produgcdo do
curta-metragem Carcinizagdo, a poética esteve presente em todos os processos e
escolhas da equipe, através da histéria, dialogos, personagens, técnica de animagao
2D frame-a-frame, paleta de cores, efeitos visuais, texturas, formato, trilha sonora,
foleys e demais elementos. Sendo esta uma producdo que precisou estender o tempo
de trabalho mais cinco meses que o planejado, pode-se dizer que as escolhas
derivadas da poética impactaram diretamente no planejamento.

Outro fator decisivo para produgdes universitarias € a importancia do projeto
para o desenvolvimento profissional dos envolvidos. Salienta-se novamente que o
curta analisado neste artigo foi produzido por uma equipe com experiéncias prévias
em outras produgdes. A confianga nos parceiros de trabalho fortalece o sentido de
todo o processo de produgao, principalmente durante as dificuldades, e conhecer as

pessoas permite que limites sejam colocados e respeitados. A comunicagao
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transparente e respeitosa entre a equipe do curta Carcinizacéo, afetou positivamente
nos momentos de dificuldade, por exemplo, quando precisamos estender a produgao
por mais um semestre.

A produgdo do Carcinizagdo foi realizada pelo coletivo de animadores
independentes Panelinha Produgdes Culturais. A expectativa para a finalizagao desse
projeto era a de agregar ao portfolio da produtora e, assim, facilitar a entrada de
futuros projetos em editais de financiamento. Com base nisso, outra questao torna-se
pertinente: a precificagdo de uma producdo universitaria e as dificuldades de
mensurar, em termos de recursos, um projeto feito em circunstéancias académicas,
especialmente em uma Universidade Publica.

Em vista dos fatos apresentados, conclui-se que o incentivo ao audiovisual,
como politica publica para a producao de animagdes autorais e independentes, faz-se
necessario para que as produgdes contribuam no desenvolvimento artistico e cultural
do Pais. Muitas vezes esses projetos ndo contam com recursos financeiros
suficientes para serem realizados. Produgdes com abordagens criativas compdem de
novas perspectivas para a industria da animagédo como um todo, seja para salas de
cinema ou para o streaming.

A produgdo de animagdo € uma area em constante evolugdo, com novas
tecnologias, técnicas e tendéncias surgindo a cada ano. Como analisado, a
bibliografia sobre o assunto em lingua portuguesa € escassa e muitas vezes
defasada, dificultando o acesso a informacbes para quem esta iniciando ou
trabalhando na area. Muitas vezes € comum profissionais buscarem referéncias em
livros e artigos em outras linguas, principalmente inglés, o que pode limitar a
compreensao e aplicacdo de conceitos especificos a realidade brasileira. Por isso,
destaca-se também a importéncia do incentivo a produgao e tradugao de bibliografias
atualizadas sobre producdo de animagédo em lingua portuguesa, a fim de contribuir
para o desenvolvimento da area no Brasil.

Por fim, acredito que a presente pesquisa cumpriu com o interesse de
documentar os processos envolvidos na produgao da animagao, abordando a divisao
das etapas e suas complexidades, como meio de preservar o conhecimento
adquirido, repassa-lo para projetos futuros e criar um acervo de referéncias e

bibliografias no desenvolvimento da animagéo do Cinema UFPEL e brasileira.
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