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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo auxiliar no de-
senvolvimento e gestao de projetos que envol-
vem 3D, oferecendo um guia acessivel e pratico
voltado para pessoas interessadas em produzir
materiais desse tipo e compreender cada etapa
com mais clareza. O conteudo apresentado nao
possui aprofundamento técnico, o que o torna
adequado tanto para iniciantes quanto para pro-
fissionais experientes que desejam ampliar sua
visdo de gestdo. A proposta é apresentar a pi-
peline 3D, desde a pré-producédo até a entrega
final, abordando de forma objetiva os principais
conceitos, cada etapa e suas devidas aplicagdes.
Alem disso, sdo oferecidas dicas, ferramentas di-
gitais e tabelas organizacionais que servem de
suporte para o planejamento e acompanhamen-
to de todo o projeto. O resultado deste estudo
foi estruturado em formato de e-book, com o
intuito de facilitar o acesso as informacdes, dis-
ponibilizar materiais de apoio e contribuir para
um entendimento mais eficiente de uma produ-
cao 3D.

Palavras-Chave: Animacdes 3D; Guia; Gestao;
E-Book; Produgdo 3D;

ABSTRACT

This work is designed to assist in the develop-
ment and management of projects involving 3D,
and offers an accessible and practical guide for
people interested in producing this type of ma-
terial and understanding each stage more clear-
ly. The content presented is not very technical,
making it ideal for beginners and experienced
professionals who want to improve their mana-
gement skills. The proposal is to present the 3D
pipeline, from pre-production to final delivery,
taking an objective approach to the main con-
cepts, each stage, and their respective applica-
tions. In addition, tips, digital tools, and organiza-
tional tools are offered to support the planning
and monitoring of the entire project. The result
of this study was structured in e-book format,
with the aim of facilitating access to information,
providing support materials, and contributing to
a more efficient understanding of 3D production.

Keywords: 3D Animation; Guide; Management;
E-Book; 3D Production.
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PREFACIO

Durante mais de uma decada trabalhando
com producgdes de animacao 3D, presenciei 0s
desafios de tirar um projeto do papel e transfor-
ma-lo em algo visualmente impactante. Come-
cei minha carreira como generalista, modeladora
e, com o tempo, fui naturalmente migrando para
a posicado de gestédo, onde percebi o quanto a or-
ganizacao, visdo estratégica e lidar com a equipe
sao fundamentais para o sucesso de uma produ-
cao.

A ideia deste guia surgiu da vontade de unir
dois mundos que me acompanham ha anos:
animacao 3D e gerenciamento de projetos. Ao
longo da pos-graduacao em Producéo Executiva
Criativa, tive a oportunidade de aprimorar meus
conhecimentos através de profissionais incriveis,
além de colocar em pratica os ensinamentos ad-
quiridos e tambeém aprender sobre outras areas
gue nunca tive contato, como 2D e jogos.

Escrever este trabalho para mim foi uma for-
ma de transmitir experiéncias, aprendizados e
dificuldades em algo que possa ajudar outros
profissionais da area. Pessoas que, como eu, ja
se viram sozinhas perdidas entre planilhas, cro-
nogramas e reunides sobre assuntos tecnicos
desconhecidos.






INTRODUGAO

Vocé acaba de assumir a gestao de um projeto
de animacao 3D e, no meio de tantas informa-
cOes, é natural surgir diversas duvidas como: “por
onde comecgar?” ou “‘como organizar?”. Nao im-
porta se vocé esta trabalhando em um pequeno
estudio, com uma equipe multidisciplinar ou em
uma multinacional, com varios projetos aconte-
cendo ao mesmo tempo e com equipes especia-
lizadas. Sempre vao existir praticas amplamente
utilizadas que ajudam a estruturar e facilitar o dia
a dia da producao.

Este guia tem o objetivo de ser uma fonte de
referéncia para o gerenciamento de projetos de
animacao que envolvam 3D. A proposta € com-
partilhar dicas baseadas nas vivencias da autora
e tornar as informacdes sobre todo o processo
mais acessiveis, organizadas e estrategias. Sera
apresentada uma explicagéo introdutoria sobre o
que € 3D e suas principais etapas. Tambeéem esta-
ra disponivel modelos de documentos, cronogra-
mas, briefings, conteldos e ferramentas essen-
ciais para desenvolver um projeto. No entanto, é
importante lembrar que tudo que sera apresen-
tado ndo é uma regra ou receita para o suces-
so. E importante sempre avaliar o que, de fato, é
necessario, ou adaptar as informagdes conforme

a demanda e necessidades de cada equipe ou
empresa.

N&do ha a pretensado de cobrir tudo ou de resol-
ver milagrosamente as produgdes, entdo pense
em usa-lo como uma ferramenta de auxilio para
consultas. Este material foi desenvolvido para
apoiar profissionais da area de gestdo em seus
diferentes momentos da carreira, com o objetivo
de organizar projetos de animacdo 3D com cla-
reza. Ele podera fornecer novas perspectivas de
como organizar seus projetos, sendo um ponto
de partida para iniciantes, ou até mesmo, servir
para validar que vocé esta no caminho correto,
aperfeicoando seus conhecimentos para melhor
atingir as metas de seu projeto. Além disso, ele
pode ser um otimo ponto de partida para caso
vocé esteja iniciando nesta area, mas o ideal e
ter, pelo menos, uma base de conhecimento so-
bre gestao de projetos.

O objetivo aqui é para quem ja atua como pro-
dutor, gerente de projetos ou até mesmo quem
trabalha na producdo 3D e quer migrar para a
area de coordenagdo, como aconteceu comigo.
Talvez vocé tenha chegado a funcdo por uma
transicdo natural dentro da equipe, ou talvez ja
tenha experiéncia, mas esteja em busca de fer-



ramentas mais eficientes, novas formas de es-
truturar documentos ou maneiras de preencher
lacunas especificas do seu processo atual. In-
dependentemente do seu nivel de experiéncia,
a ideia e oferecer um conteudo claro, aplicavel e
flexivel, que possa ser adaptado a realidade do
seu projeto.

Para enriquecer este material, dois projetos
foram gentilmente disponibilizados para com-
por este livro e ilustrar visualmente cada etapa.
Destes, destaca-se a serie Taind e os Guardides
da Amazénia desenvolvida pela Hype Anima-
tion, producao na qual a autora desta publicacao
atuou como supervisora de modelagem na pri-
meira temporada. Tambeéem foi utilizado o projeto
pessoal Xub, criado por Andre Hamada Kikumo-
to para sua esposa, com o objetivo de oferecer
apoio visual em etapas ndo contempladas pela
série da Taina. Esses trabalhos foram escolhidos
para exemplificar como determinados processos
foram desenvolvidos e para servir como referén-
cia visual de uma producéao 3D.

Vocé pode usar este guia como uma leitu-
ra continua ou como um material de consulta,
retornando aqui sempre que surgir uma nova
demanda, algum desafio ou duvida. Ndo e ne-
cessario dominar todas as ferramentas, instalar
softwares 3D ou saber todas as metodologias

ageis existentes, mas o mais importante € estar
aberto para aprender, adaptar-se e evoluir con-
forme o0 andamento dos projetos e necessidades
de cada producao.



1. DESVENDANDO O 3D

Os computadores sempre
foram ferramentas poderosas
nas maos de artistas, e isso
permitiu que esses profissio-
nais criassem imagens fantas-
ticas que nos transportam para
mundos imaginarios. No entan-
to, a verdadeira magia nao vem
somente das maquinas, mas
da criatividade e visao artistica
de quem as opera. E isso nos
leva a explorar planetas desco-
nhecidos, caminhar por cida-
des que so existem em sonhos,
encontrar criaturas lendarias e,
ate, reviver dinossauros com
um realismo surpreendente. A

XR: significa Realida

equlipamer

Je Estendida, € uma tecnologia c

0s e sistermas que L tilizam: realidade virtual (VR), aun

computacdo grafica ndao ape-
nas expande o que podemos
ver, mas também nos faz re-
pensar nosso lugar no univer-
so, abrindo portas para novas
formas de entender e imaginar
o mundo (OKUN; ZWERMAN,
2020).

A evolucao da computacéo
grafica possibilitou o surgimen-
to da animacgdo 3D, expandin-
do os limites da criatividade
e redefinindo a forma como a
aplicamos. Ao longo das déca-
das, essa tecnologia se tornou
um dos principais motores de
inovagao, impulsionando o de-
senvolvimento de novas fer-
ramentas e transformando a
producao audiovisual. Consoli-
dada como um dos pilares da
indUstria do entretenimento, a
computacao grafica abrange ci-
nema, televisao e videogames,
sendo um campo multidisci-
plinar que integra conceitos de

m uma diversidade de aplicagdes, corn o prc

entada (AR) ou mista (MR) (TD SYNNEX, 2025

0 de experiéncias intera

arte, fotografia, escultura, pin-
tura e tecnologia. Para quem
deseja ingressar nesse univer-
so criativo, € natural que sur-
jam questionamentos sobre
0s processos de producao, as
oportunidades de trabalho e os
caminhos futuros deste setor
que esta em constante evolu-
cao (BEANE, 2012).

Segundo Beane (2012), a ani-
macao 3D pode ser dividida em
trés principais categorias: en-
tretenimento, visualizagdo téc-
nica e impressao de modelos.
O entretenimento, mais am-
plamente reconhecido, inclui
cinema, televisao, videogames,
XR" e publicidade. A visualiza-
cdo técnica utiliza a animagéo
3D para criar simulagfes deta-
lhadas em areas como na me-
dicina e arquitetura, permitindo
que conceitos abstratos sejam
interpretados de forma visual e
precisa. Ja a prototipagem rapi-

vas. Pode ser atraves de



da faz uso de impressoras es-
peciais para transformar proje-
tos digitais em modelos fisicos
tridimensionais, agilizando pro-
cessos de desenvolvimento de
produtos e testes de conceito.
Ainda conforme o autor, es-
ses projetos que utilizam com-
putacdo grafica seguem um
fluxo de trabalho chamado de
pipeline de producdo. Essa es-
trutura pode ser comparada a
uma linha de montagem, onde
cada etapa ¢ interligada e de-
pende do trabalho realizado
na fase anterior. Em grandes
estudios, esse processo pode
envolver centenas de profis-
sionais, enquanto em projetos
menores, pode ser conduzido
por apenas dois ou trés artistas.
Nesta figura 1, sera apresentado
um esquema do processo se-
melhante ao classico descrito
por Beane (2012) em seu livro
3D Animation Essencials, ilus-
trado por Brian Ludwick, porem
atualizado com mais etapas.

O modelo da figura 1 foi de-
senvolvido especialmente para
este artigo, mas vale lembrar
que, em alguns casos, a ordem
das etapas podem variar ou,
até mesmo, ndo existir.

A pipeline de uma producao
3D e, essencialmente, um con-
junto de processos sequenciais
que organizam pessoas, Sof-
twares e hardwares para criar
um produto final. Embora es-
ses metodos possam variar de
acordo com o projeto, os esta-
gios principais permanecem o0s
mesmos em todas as produ-
cOes. Essas etapas acima sao
divididas em trés grandes gru-
pos: Pré-producao, Producdo e
Pos-produgao. Cada um desses
utiliza a pipeline de maneiras
especificas, mas todos seguem
essa linha de montagem para
alcancar um resultado coeso
e de alta qualidade que iremos
ver a seguir (BEANE, 2012).

Figura 1: Pipeline 3D

Fonte: Elaborado por Beatriz Anhaia (2025).



1.1 PRE PRODUGAO



1.1.1. ROTEIRO E CRIAQAQ

Softwares: Ndo ha uma regra de como deve vir
um roteiro ou briefing, mas é muito utilizado
Power point, Google apresentacdes, Word ou em
PDF.

Dica: Um roteiro pode vir tambéem em formato
de briefing de um cliente real, como nos casos
de publicidade, ou também, a partir de uma ideia
da propria equipe.
Alpré-producao e a base fundamental de todo
o projeto de animac&o. E o momento em que
a ideia comeca a tomar forma audiovisual, onde
se organiza uma narrativa coerente e se decide
como essa historia sera contada visualmente (fi-
gura 2). Todo esse processo comega Com pes-
quisas e referéncias que ajudam a construir o
projeto de animacédo 3D. Para isso, inicia-se pelo
roteiro, que nasce a partir de uma ideia e se torna
a versao escrita da historia. Ele deve comunicar
todas as informacdes importantes de forma cla-
ra, gerar entendimento, ser funcional e concluir
de forma satisfatoéria. Sera a partir dele que todos
OS processos irdo iniciar e devera servir como re-
feréncia para as proximas etapas do projeto (BE- Através deste [liflk vocé vai encon-
ANE, 2012). trar mais estudos realizados na
Taind e os Guardiées da Amazdénia.


https://drive.google.com/drive/folders/19D0yfYaG0yCnFluIjhKb2OEwQR8uTzqB

Figura 2: Estudo de estética dos personagens de Taind e os Guardiées da Amazdbnia

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibées da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segédo 2.5



Dica: como a pre-producao envolve desenvolver muitas ideias, mui-
tas vezes nao ha orgamento, tempo ou equipe definida nesse inicio.
Tambem ha casos que precisa ter apoio de recursos visuais para defi-
nir e conquistar o cliente, como em editais ou eventos para captacao
de investidores. Hoje em dia, algumas vezes esta sendo utilizado 1A
para desenvolver esse material grafico inicial. Ao utilizar esse recurso,
lembre-se de ter muito cuidado com os resultados para que seja via-
vel de reproduzir depois em 3D com a equipe e recursos disponiveis.



Se a sua produgdo contém falas ou textos visi-
veis, é fundamental definir desde o inicio em qual
idioma eles estardo. A escolha da lingua princi-
pal do projeto deve considerar fatores como o
idioma predominante do publico-alvo, o tipo de
conteudo que sera apresentado, as restricdes or-
camentarias e a necessidade de localizagéo, in-
cluindo adaptacbes linguisticas e culturais. Para

isso, as solugbes de apoio sdo alegendagem e a
dublagem. (VERBALATE, 2024)

Ambas tém como objetivo ampliar o acesso
ao conteudo, mas possuem caracteristicas dis-
tintas. As legendas ndo apenas transcrevem os
dialogos, como tambéem traduzem textos que
aparecem na tela. Ja a dublagem é um processo
mais caro, pois também exige traducao, direcao
de voz e a contratacao de atores para interpretar
as falas de forma sincronizada com a dos perso-
nagens (EASY TS, 2025).




20,

1.1.2. STORYBOARD

Com o roteiro aprovado e algumas defini-
¢bes visuais definidas, o proximo passo é fazer o
Storyboard. Essa etapa ¢ quando se transforma
o texto em imagens em sequéncia que ilustram
as principais acdes da historia. Esses desenhos
ajudam a visualizar as cenas, os enquadramen-
tos, os personagens, 0s cenarios e até os possi-
veis movimentos de camera. O storyboard serve
como um rascunho visual 2D do que sera pro-
duzido em 3D, como € possivel ver na figura 03
abaixo (LOPES FILHO, 2005).

2 Como autora, optel por utilizar o vocabulario no género feminino por que presenciel mais mulheres gerindo projetos 3D do que hormens e também como

forma de incentivo a lideranga de mulheres neste meio.



Figura 3: Storyboard de Taind e os Guardiées da Amazénia

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibées da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segdo 2.5.




1.1.3. CONGEPTS

Neste [link ha diversos tipos de concepts pro-
duzidos para a serie da Taind e os Guardiées da
Amazbnia. Vocé ira encontrar concepts de ce-
narios, objetos, personagens e ate color scripts.

A proxima etapa e a de [concepts, na qual os
artistas desenvolvem a estética da animagao,
detalhando todos os personagens, 0os cenarios e
os objetos, tudo que for definido anteriormen-
te. Nesse momento, é quando se estabelece as
cores, as formas, os materiais e os estilos visu-
ais, definindo assim o conceito visual padrdo do
projeto. Esta equipe também é responsavel por
desenvolver model sheets (figura 4), que € uma
imagem mostrando todos os lados de algo im-
portante para servir como referéncia para as pro-
ximas equipes (LOPES FILHO, 2005).

Softwares: Em toda essa etapa de criagao, seja
concept ou storyboard, tudo que envolver arte,
e muito utilizado o Adobe Photoshop. Ha outros,
mas este € o mais conhecido e completo.


https://drive.google.com/drive/folders/1AdbF8lQVoH4RL4mVvpvf1FWtwuRJTaeK

Figura 4: Model Sheet da Taind

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibées da Amazdnia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



Dica: Quando ha uma animacao com varios personagens ou objetos,
o ideal e utilizar alguma coisa para servir como referéncia de propor-
cao, isso ira definir a escala do universo, também conhecido como
line up. No caso da Taina e os Guardides da Amazo6nia foi utilizada a
propria protagonista, como € possivel ver na figura 5. Definir isso an-
tes & muito importante para que nas proximas etapas haja coeréncia
de tamanhos e alturas com os demais elementos existentes.



Figura 5: Line Up de alguns personagens de Taind e os Guardibées da Amazbnia

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibées da Amazdnia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



Dica: Antes de iniciar a proxima etapa, € importante ter as infor-
macodes de formato que serdo entregues e tambem a indicagdo de
veiculagdo da animacdo. E comum os clientes solicitarem versdes
16:9 e tambem 9:16. Caso ndo dé para resolver isso cortando direto
do formato principal, a solucdao mais pratica é trabalhar no formato
1.1, ou seja quadrado, com marcacdes prevendo os enquadramentos
dos formatos solicitados.
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1.1.4. ANIMATIC

Clicando neste fink vocé pode ver referén-
cias de animatic produzidos para a série
da Taind e os Guardiées da Amazénia.

Em paralelo aos concepts, pode dar-se inicio
a montagem do @nimatic. Segundo Lopes Filho
(2005) e nessa etapa que é gerado um video com
os quadros do storyboard em uma linha do tem-
po, respeitando o ritmo da historia, as agdes e o
tempo das cenas sendo proporcional aos tem-
pos das falas. Para isso, € importante ja ter a gra-
vacao das vozes, mesmo que sO de marcagao,
tambem conhecida como locucgado guia. Esse ar-
quivo € muito importante para a producao, pois
muitas vezes ele serve de referéncia de timing e
de interpretacao dos personagens ate a etapa de
pos-producao.

Softwares: o Animatic pode ser feito pelos sof-
twares como Adobe After Effects, Toon Boom,
Storyboard pro e, até mesmo, pelo Adobe Pho-
toshop.


https://drive.google.com/drive/folders/1frX06EZpIoCkTMoV4FJMgR5VUdRe2g5T?usp=drive_link

11.5. EDIGAO

Normalmente € uma etapa de pds-producao,
mas em animagdes 3D a [€digao deve ser inicia-
da na fase de pré producgdo a partir do animatic
pronto, e depois, sendo atualizada conforme os
materiais forem sendo produzidos. O trabalho de
um profissional de edicdo € pegar pedacos do
filme, organizar e gerar o filme completo. Isso e
muito importante para que o diretor possa con-
ferir se cada parte esta coerente com o resto de
toda a obra, e tambeém, se esta funcionando con-
forme cada etapa for avangando, ou seja, sendo
atualizada. (BEANE, 2012)

O editor também é responsavel por aplicar o
sistema de timecode. Com isso, € possivel identi-
ficar e sincronizar informacgdes gravadas em ma-
terial de video. Cada frame recebe um numero
especifico que facilita sincronizar com o audio,

animatic, diferenciar cameras e até mesmo para
fazer anotacdes mais precisas. O formato padrao
representa o tempo em forma codificada e em
grupos: HHEMMISSIFF - horas, minutos, segundos
e frames respectivamente. Seguindo esse me-
todo, € possivel localizar com precisdo qualquer
ponto dentro de uma sequéncia de video (BEA-
NE, 2012).

Softwares: Os mais conhecidos para fazer edi-
cdo de video sdo: After Effects, DaVinci, Premiere,
Final Cut, Avid, Sony Vegas, entre outros.




1.2. PRODUGAO



1.2.1. MODELAGEM

Na proxima fase entramos na etapa de producéo,
comecando pela modelagem. Nela, os modeladores
criam do zero em 3D o que foi ilustrado anteriormen-
te em 2D (figura 6). Esta técnica e responsavel por
desenvolver um modelo de forma tridimensional,
como se ele realmente existisse dentro do compu-
tador, com dimensoes, profundidade, altura e largu-
ra, através de softwares especializados. Com isso, é
possivel manipula-lo e visualiza-lo livremente e em
todos os angulos. E fundamental que esta equipe es-
teja em contato com os artistas de concept, pois eles
que irdo avaliar se esta visualmente de acordo com
o0 que eles imaginaram e desenharam (VAUGHAN,
2012).

Dentro da modelagem, ha diversos softwares e
formas de como iniciar um modelo. Vai do artista
definir qual a melhor maneira de como ira reprodu-

zir. E possivel comegar um objeto a partir de formas
geomeétricas, linhas, curvas ou também por meio de
escultura digital. Quando se opta por esculpir, € es-
sencial realizar a retopologia posteriormente, ja que
0 modelo estara pesado e altamente detalhado, exi-
gindo que seja recriada a modelagem e possa ser
utilizada de forma eficiente na animagao (VAUGHAN,
2012).

Softwares: Os mais utilizados para modelagem es-
culpida sdo o Zbrush e Mudbox. Eles possuem ja um
sistema de retopologia automatizado, mas € sempre
bom conferir se esta bom. Também ha Softwares de
modelagem, que usam meétodos poly by poly ou para
retopologia. S&o eles: Blender, Maya, 3Ds Max e Modo
Luxology.



Figura 6: Concept e modelagem da canoa de Taind e os Guardiées da Amazdnia

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibées da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



Dica: Quando um modelo é esculpido, € importante que 0s Mo-
deladores gerem imagens especificas que possuam informacdes
referentes a forma dele, também conhecidas como mapas. Estas
imagens sao geradas pelo proprio software e vao servir para quando
o0 LookDev for feito. Este material serve para que visualmente haja
mais realismo, e também nao fique pesado. Alguns deles sdo: bump,
displacement, cavity, entre diversos outros, mas nem sempre todos
sdo utilizados de fato, fica a critério do artista definir quais funcio-
nam melhor para cada situacao.



1.2.2. Wv

Dentro da modelagem, ha um detalhe impor-
tante que é a abertura de malha, também conhe-
cida com o BV E um processo no qual o modelo
é novamente planificado, seus pontos e linhas
3D correspondem no 2D (figura 7) para que, futu-
ramente, possa receber textura. Isso somente e
feito quando o modelo esta aprovado, pois caso
haja alguma edicao, tera que refazer a UV (BLEN-
DER, 2025).

Softwares: qualquer software 3D possui ferra-
menteiras disponiveis para abrir UV, como tam-
bem ha outros que sao especializados somente
nisso, tais como o UV Layout.



Figura 7: Modelo 3D e UV da canoa de Taind e os Guardibées da Amazbnia

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardiées da Amazdénia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



1.2.3. BLENDSHAPE

Neste link vocé encontra alguns estudos de
poses faciais com blendshapes feito por
André Kikumoto no projeto pessoal XUB.

Outra responsabilidade dos modeladores ¢ a
criacao de blendshapes. Esta tecnica € mais uti-
lizada para gerar expressfes faciais que, a partir
de uma pose neutra, sdo desenvolvidas outras
diferentes, conforme as necessidades especifi-
cas de cada personagem (figura 8). E essencial
que a malha permanega exatamente a mesma,
alterando apenas sua forma visual, sem adicio-
nar ou remover vertices. Essas variacdes serao
posteriormente integradas e controladas pelo
sistema de animacéo, o rig. (LEWIS ET AL. 2014)


https://drive.google.com/drive/folders/1pXFe1UFG1PALNJuebcnPeHgWfSFQ7S52

Figura 8: Blendshapes

Fonte: Elaborado pela autora através do material gentilmente cedido
por André Kikumoto em seu projeto pessoal Xub (2024).



Dica: Personagens mais humanoides possuem alguns blendshapes
padrdes a serem feitos, como por exemplo, se ele for falar, tem algu-
mas vogais e consoantes que precisam ser criadas. Para personagens
que fogem do realismo, € necessario que a equipe de concept faca
estudos de expressdes para auxiliar as demais equipes. Em Taina nao
houve blendshapes como os da figura 8, seu rosto foi feito atraves de
pintura, mas mesmo assim houve um estudo de expressdes e com-
portamentos faciais desenvolvidos na etapa de pre-produgao, como
e possivel ver na figura 9.



Figura 9: Estudo de expressbées da Taind

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibées da Amazdnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segéo 2.5.



1.2.4. GROOMING

Para projetos que possuem graficos que reme-
tem a foto realismo, muitas vezes € necessario a
etapa de [gFéoming, que significa criar e simular
pelos ou cabelos humanos (figura 10). A recons-
trugdo de penteados e feita atraves de curvas
e com configuracbes com base no mundo real.
Gerar isso no mundo 3D é bem desafiador, pois
ha diversos metodos para fazé-los, e isto varia
conforme o software de renderizagdo (ZAKHA-
ROV et al., 2024).

Softwares: O mais utilizado € o Maya com plug-
-in, podem ser: XGen, Yeti ou Ornatrix. Tambem é
possivel fazer direto com o Houdini, Blender ou
até mesmo o 3Ds Max.



Figura 10 - Grooming

Fonte: Elaborado pela autora através do material gentilmente cedido
por André Kikumoto em seu projeto pessoal Xub (2024).



1.2.5. CLOTHING

Outra etapa que também faz parte da mode-
lagem e a de criacao deroupas virtuais, mas que
sao realistas e em 3D (figura 11). Este processo e
inovador, pois € uma tecnica inspirada nos pa-
drées do mundo real, como os cortes, tipo de
tecido e caimento das roupas, entdao qualquer
vestimenta que tenha sido idealizada na pre-pro-
ducédo, sera criada aqui. Essa técnica pode sim-
plificar o trabalho das equipes, por que atraves
dela é possivel simular diversos tipos de tecidos,
em movimento e sem a necessidade de anima-
-los junto do personagem (MARVELOUS DESIG-
NER, 2025)

Softwares: Para o desenvolvimento de rou-
pas podem ser os classicos Blender, Maya, Max,
Zbrush, Modo, mas também ha os que séo espe-
cificos para isso, como o Marvelous.



Figura 11: Clothing

Fonte: Elaborado por André Kikumoto em seu projeto pessoal Xub (2024).



1.2.6. LOOKDEV

Nesta etapa, os artistas recebem os mode-
los em tons de cinzas, por padrao de software e
configuram sua [estética para que eles se apro-
ximem o maximo possivel das referéncias visu-
ais estabelecidas na etapa de concept. Para fazer
isso, eles aplicam as texturas e configuram sua
superficie conforme comportamentos fisicos
que simulam a realidade, tais como brilho, trans-
paréncia, rugosidade e cor (figura 12). Os artistas
podem colorir os objetos usando materiais pron-
tos de banco de imagem, que estédo disponiveis
na internet, ou entao pintar a mao, criando seus
proprios desenhos (VAUGHAN, 2012).

Softwares: Existem diversos desenvolvimen-
to ou edicdo de texturas, os mais famosos séo
Adobe Photoshop, Substance Painter, Quixel Mi-

xer e Mari. Também ha alguns softwares 3D com
ferramentas que possibilitam criar texturas, tais
como Autodesk Mudbox, Zbrush e Blender. Todos
eles podem ser utilizados de forma isolada ou
em conjunto, combinando tecnicas e extraindo
mapas para aplicar no software de renderizacao.
Ndo ha uma regra de quais mapas devem ser ex-
portados, pois isso varia conforme a necessidade
do projeto e o objeto em si, mas os mais utiliza-
dos sao: diffuse, specular, glossines, normal map,
bump, displacement e occlusion.

Neste [liak vocé encontra um video
mostrando o turntable feito por An-
dre Kikumoto no projeto pessoal XUB.

@


https://drive.google.com/drive/folders/19ufXBoF64wcV2JeVxau1UFEpFUX3YhoC

Figura 12: Pintura e texturizagdo do Pepe

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibes da Amazdbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na se¢do 2.5.



1.2.7. RIG

Neste |link vocé encontra um video mos-
trando como funciona o rig feito por An-
dré Kikumoto no projeto pessoal XUB.

Numa animagao 3D obviamente teremos di-
versos elementos, principalmente personagens,
que precisardo de movimento. Para que isso
acontega, na maioria das vezes, € necessario
criar um [fig (figura 13). Para entender o que ele e,
a melhor analogia a se fazer, € imaginar uma ma-
rionete, em que os sistemas de cordas refere-se
ao rig, com isso, é possivel simular um esqueleto
e musculos em um personagem. Portanto, este
metodo trata de um sistema de pontos e linhas
graficas, que séo colocados em locais estrategi-
cos para simular ossos. Através dessa interface
digital, os animadores irdo manipula-los para dar
vida aos personagens (ORVALHO et al., 2012).

Softwares: para fazer um rig, o mais utilizado é
o Autodesk Maya, mas tambem e possivel fazer
nos outros, como 3Ds Max, Blender, Modo ou Un-
real. A partir daqui, o ideal € fazer o rig no mesmo
software em que sera animado.


https://drive.google.com/drive/folders/12JBhIcjI3aSjerEKyyF-iUE7Niz7Z0qK

Figura 13: Rig

Fonte: Elaborado pela autora através do material gentilmente
cedido por André Kikumoto em seu projeto pessoal Xub (2024).



Dica: Tudo que for modelado e ira possuir rig, € importante que nao
possua triangulos na malha e esteja centralizado no universo 3D.
Caso seja um personagem humanoide, ele deve estar em pose A ou
T, ou se€ja, com bragos bem abertos em 90° ou a uns 452 de distancia
do corpo. Se for animalesco, em sua pose mais neutra possivel.



1.2.8. SET DRESSING

Nesta etapa os artistas devem lambientar as
cenas com os modelos (figura 14), para depois
serem povoados com o0s personagens. E impor-
tante que esteja otimizada e visualmente orien-
tada conforme os concept e animatics. Pode ser
feita pelo modelador ou layouter, por que € uma
etapa que pode sofrer muitas alteragdes e que
deve se adaptar a futuras mudancas, como por
exemplo, alterar a composicdo do cenario, por
que nao ficou bom na camera. (VAUGHAN, 2012).




Figura 14: Cenario Casa bagung¢ada

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibes da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



01:13:09:26

1.2.9. ANIMAGAO

A capacidade do olho humano perceber o mo-
vimento continuo em filmes e videos é através
da velocidade de exibicao de imagens estaticas
em sequéncia, estas conhecidas como [frames.
A quantidade destas por segundo é o que define
a fluidez ou estilo visual da obra, ou seja, esta
informacao deve ser definida antes de iniciar
uma animacao pois pode influenciar em todo o
projeto. O padréo, e tambeém mais utilizado, € o
24fps, muito utilizado para filmes e streaming de
videos. Mas também ha 30fps que vocé encontra
nas televisGes. Em videos que possuem mais de
4K de resolucao utilizam 60fps e se vocé quiser
produzir algo em slow motion ou para cenas que
possuem movimentos muito rapidos, precisa ter

01:13:09:27 01:13:09:28

120fps ou mais (ADOBE, 2025).

Outra informacao relevante que o animador
deve receber € o sistema de [timecode. Com ele
é possivel identificar e sincronizar informacdes
gravadas em material de video. Cada frame re-
cebe um numero especifico que facilita sincroni-
zar com o audio, animatic, diferenciar cameras e
até mesmo para fazer anotagbes mais precisas.
O formato padréo representa o tempo em forma
codificada e em grupos: HH:MM:SS:EE - horas,
minutos, segundos e frames respectivamente.
Seguindo esse método, € possivel localizar com
preciséo qualquer ponto dentro de uma sequén-
cia de video (BEANE, 2012).

01:13:09:29 01:13:09:30

Exemplo de
fimecode

01:13:09:31



01:13:09:25 01:13:09:27 01:13:09:29 01:13:09:31 01:13:09:33 01:13:09:35



Dica: E interessante que o diretor de animagao faga um kick off para os
animadores. Pode ser atraves de uma reuniao, um video gravado, um do-
cumento, qualquer método que tenha como propodsito alinhar e explicar
as suas intencdes e expectativas do que sera produzido. Alem disso, ele
deve orientar algumas informacdes tecnicas como a taxa de quadros,
tambéem conhecida como frames per second (FPS) e timecode que vai
identificar a duragédo e, com precisao, o inicio e ate onde deve ir a sua
parte da animacao.



Dica: A organizacao e nomenclatura dos planos pode variar conforme o estu-
dio ou projeto, sempre adaptando-se a complexidade da producio. E comum
utilizar numeracao em intervalos de dez em dez, como por exemplo: shot 10,
shot 20, shot 30 e assim por diante. Com esse esquema, € possivel inserir
cenas quando necessario. Caso haja um novo shot entre 0 10 e 0 20, ela pode
ser nomeada como shot 15. Outra situacao e quando existem duas versdes
de um mesmo plano, neste caso pode-se usar letras para diferencia-las,
como shot 40a e shot 40b. Em longas-metragens, geralmente adota-se esta
estrutura: Sequéncia, Cena e Plano. Ou seja, a partir das iniciais das palavras
se define a nomenclatura, como por exemplo S10_C20_P10. Seguindo este
mMmesmo raciocinio, em seéries costuma-se usar somente Cena e Plano. Nao
existe uma regra, pois ha diversas formas de como fazer essa organizacao, o
mais importante € definir antes e manter o padrao ate o final do projeto. Alem
disso, cada cena pode conter mais de um shot, o ideal € centraliza-las em um
sO animador para que haja continuidade no que esta sendo produzido.



Assim que vocé tiver todos os materiais dispo-
niveis e 0s rigs prontos, a equipe de animadores
ja pode comecar a animar. Williams (2012) dividiu
a etapa de animacgdo em trés fases principais,
comegando pelo layout, no qual o profissional
coloca tudo que € necessario na cena. Aqui, ele
define o posicionamento das cameras e cria po-
ses chaves dos personagens conforme o tempo
de cada acao, bem como esta no animatic. Logo
temos a etapa de blocking, em que sdo criadas
conexdes das poses principais e intermediarias
ou extremas, para entdo poder refinar na eta-
pa de polish, que € quando o animador adiciona
fluidez e naturalidade aos movimentos.

Softwares: Vocé com certeza encontrara mais
animadores que utilizam Autodesk Maya, pois
atualmente ele é o mais conhecido e prepa-
rado para animar. Ha alguns outros que estao
ganhando mercado, como a Unreal, 3Ds Max e
Blender, mas ainda € dificil achar profissionais
que os dominem.

Separei um [link com um video de uma cena de
Taind e os Guardiées da Amazbnia para melhor
compreender o layout, blocking e polish.

LAYOUT

BLOCKING

POLISH


https://drive.google.com/file/d/103OiBLsJ2M8qkzVUlzTtT9SwX39ud-wa/view?usp=sharing

Em producbes que envolvem computacao
grafica, ha muitas trocas de arquivos entre dife-
rentes programas, principalmente apds a anima-
cdo. Para isso, € utilizado o formato Alembic, o
melhor para guardar informacdes de forma mais
leve. Ou seja, em uma animacgao complexa, ape-
nas é enviado o resultado final e ndo todos os
passos utilizados para desenvolvé-la. Ao fazer
essa exportacao, o arquivo pode ser usado nas
proximas etapas, como iluminacao e texturiza-
cdo, sem exigir tanto do computador. No entanto,
caso tenha algum ajuste, sera necessario voltar
para o arquivo original, fazer a correcado e expor-
tar novamente. (BLENDER FOUNDATION, 2025)

Em projetos maiores (obras seriadas e longas),
muitas vezes é criada uma [biblicteca de poses
corporais, animacdes e expressdes faciais (figura
15). Primeiro é feita uma listagem na etapa de
pré-producao para definir o que deve ir para a
biblioteca e como deve ser esteticamente, para
depois ser feito em 3D através do uso do rig. E
comum utilizar o Studio Library, pois e gratuito e
tem conexao direta com o Maya. Esse processo
serve para facilitar e otimizar o trabalho dos ani-
madores, além de manter um padrdo e estilo de
cada personagem (STUDIO LIBRARY, 2025)

Nesse llink vocé pode acessar a biblia de
animacao completa que foi feita para 7Taind
e 0s Guardibées da Amazonia.

@


https://drive.google.com/drive/folders/1pZ6aZ5qu4ZLhaLnpYjrUJ5UKcZucfxfT?usp=sharing

Figura 15: Poses

Fonte: Elaborado pela autora para a obra Taind e os Guardibes da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Material gentilmente cedido pela Hype Animation, ficha técnica disponivel na se¢do 2.5.



1.2.10. ANIMAGAO MOCAP

A animacio em MOCAP também conhecida
como captura de movimento, € outro tipo de ani-
macgao que esta cada vez mais popular, pois pos-
sui uma ampla gama de aplicagdes, tais como:
cinema, publicidade, jogos e inclusive campos
de estudo cientificos. Essa tecnologia € aplicada
atraves de equipamentos que registram os mo-
vimentos de pessoas ou objetos e os transfor-
ma em dados digitais. Através de sensores com
rastreamento, permite que os gestos de perso-
nagens 3D tenham mais realismo e naturalidade
(ADOBE, 2025).

Softwares: Ao adquirir o equipamento ele deve
vir com as instrucdes de software para captar 0s
movimentos. A partir disso, vocé pode exportar a
animagao para outros, como 0 mais conhecido
Unreal Engine ou até mesmo o Blender.



Dica: Cuidado quando for fazer um projeto com MOCAP, por que vocé
tera que levar alguns fatores em consideracao, tais como: se vale a
pena comprar 0 equipamento, se vocé tem espaco para instala-lo,
ou entao contratar uma empresa que forneca esse tipo de tecnolo-
gia. Tambem deve considerar o perfil do ator que ira representar o
personagem. Alem de tudo isso, nem sempre os movimentos capta-
dos sao fluidos ou corretos, entdo sera necessario ter na sua equipe
um ou mais colaboradores com experiéncia em limpar as cenas ou,
até mesmo, refazer a animacgao.



1.2.11. VKX

Com a animagao sendo finalizada, os artistas
de lefeitos visuais entram em cena para adicio-
nar elementos como fumaca, poeira, chuva, ex-
plosdes ou magica (figura 16). Os VFX sao Uteis
para criar fenbmenos complexos, que nao fo-
ram animados diretamente ou que precisam ser
manipulados com precisao. Eles enriquecem a
narrativa visual e contribuem para a imersao do
espectador (OKUN; ZWERMAN, 2020).

Softwares: 0os mais conhecidos para fazer VFX
sao: Autodesk Maya. Blender, Houdini. 3Ds Max,
Cinema 4D, Adobe After Effects e Unreal Engine.
Tambeém ha diversos plug-ins que sao desenvol-
vidos para criar algo em especifico.



Figura 16: VFX estudo rastro da flecha mdgica

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardiées da Amazdénia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na seg¢do 2.5.



1.3. POS PRODUGAO



1.3.1. RENDER

Assim que os arquivos vao ficando prontos, os
artistas de [fénder podem iniciar os estudos para
configurar [UZes e [COMPOSIca0 das cenas. Defi-
nir a iluminacdo € muito importante, pois elas
funcionam como no mundo real, ou seja, elas
podem definir o clima que o diretor deseja trans-
mitir (figura 17). Além disso, este profissional es-
tabelece os render passes, isso significa que ele
separa todos os elementos das cenas em cama-
das, bem como as sombras, luzes, entre outros
elementos que ele considere importante, para
que a equipe de pos producdo possa trabalhar
neles individualmente no futuro (BEANE, 2012).

Ainda sobre render, € um processo que deman-
da muito de computador e tempo, pois 1 segun-
do possui 24 imagens para serem renderizadas, e
cada uma exige um tempo para ser processada.
Esse tempo varia conforme a complexidade da
cena, as informacdes de render e configuragdes
do computador. Muitas vezes pode levar dias,
entdo e importante ter esse planejamento an-
tecipado. Caso nao haja disponivel esse tempo
ou maquinario, € comum utilizar renderfarms.
Este método consiste em contratar uma empre-
sa que possui diversos computadores somente
para renderizar, 0 que seria muito mais rapido
do que se fizesse internamente. Nem sempre &
o melhor caminho, mas as vezes € necessario
(HOLT, 2023).



Softwares: Todo software 3D possui um rende-
rizador padrdo que ja vem instalado junto dele.
Como por exemplo, o Arnold, Redshift, Vray, Cy-
cles, entre outros. Também esta sendo utilizado
a Unreal Engine de jogos, que trabalha com ren-
derizador em tempo real e muitas vezes acaba
sendo mais rapido que os tradicionais. Porem,
como é um software que esta recem entrando
no setor de audiovisual, nem toda a equipe pos-
sui conhecimento técnico para utiliza-lo.




Figura 17: Estudo de iluminag¢do

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibes da Amazdbnia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na se¢do 2.5,



1.3.2. COMPOSIGAO

Por fim, chegamos na etapa em que juntamos
todos os materiais produzidos anteriormente e
podemos visualizar a animacgao pronta. Segun-
do Beane (2012), nesse estagio € quando o filme
e aprimorado| e deixamos com mais qualidade e
consistenciavistal £ um momento muito impor-
tante, pois € quando a equipe aperfeicoa os resul-
tados de todas as etapas anteriores da producéo.
Esse processo inicia-se pelos artistas de compo-
sicdo organizando todos os renders com suas de-
vidas camadas, aplicando os efeitos especiais e
encaixando os demais materiais produzidos, seja
2D ou 3D (figura 18).

Softwares: Alem dos tradicionais para se fazer
composicao, abordados anteriormente em Edicao,
tambem ha a possibilidade de utilizar softwares
nodais, como o Nuke. A diferenca € que ha mais
controle nos arquivos de render, facilita e otimiza
o trabalho do profissional de composicao, porem
é mais complexo de ser utilizado.



Figura 18: Capa da Biblia com composi¢cdo aplicada

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibes da Amazdénia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na seg¢do 2.5.



1.3.3. CORREQAO DE COR

O proximo passo e a correcao de cor, que €
considerada uma das etapas que serve para ni-
velar as cores do render. Aqui, o profissional deve
garantir uniformidade visual entre as cenas, equi-
librando luz, contraste e saturacdo (figura 19).
Também € neste estagio que se aplica um estilo
visual especifico as imagens de acordo com a
proposta criativa do projeto. Alem disso, € nessa
etapa que se assegura que as cores estejam tec-
nicamente corretas para a veiculacao. Em proje-
tos de computacao grafica, o uso dos passes de
render facilita muito esse processo, pois permite
ajustes precisos em areas especificas da anima-
cdo (OKUN; ZWERMAN, 2020).



Figura 19: Comparacgdo do render e com corre¢do de cor aplicado

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibes da Amazdbnia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na se¢édo 2.5,



1.3.4. MOTION GRAPHICGS

Neste link vocé encontra um dos
motions graphics feitos na serie
Taing e os Guardiées da Amazoénia.

Ao visualizarmos a animacao sendo pronta,
podemos desenvolver os motions graphics. Se-
gundo FRONZA et al. (2014) essa etapa se refere
também a animacao, porém de grafismos 2D. E
através dela que podemos criar movimento em
ilustracoes, textos, graficos, entre outros, com o
intuito de transmitir uma informacao mais clara
e direta. Beane (2012) complementa que os artis-
tas desse setor utilizam as mesmas técnicas de
um ilustrador 2D, porém com efeitos especiais
animados (figura 20) e sao utilizados para com-
plementar informacdes feitas em 3D.

Softwares: Ha diversas opcdes, mas o Adobe Af-
ter Effects € o mais conhecido, completo e utili-
zado para fazer motion graphics.


https://drive.google.com/file/d/1yyt9F4wO4OZjCUxGOf-za2RntJ5PmUV-/view?usp=sharing

Figura 20: Aplicacdo Motion Gaphics

Fonte: Material gentilmente cedido pela Hype Animation para a obra Taind e os Guardibées da Amazbnia (Hype Animation, 2018).
Ficha técnica disponivel na segdo 2.5.



1.3.5. SONORIZAGAO

Segundo Leme (2008) 0s recursos sonoros
possuem grandes destaques nas producdes au-
diovisuais, pois muitas vezes assumem um papel
importante na construgao da narrativa dos filmes.
Os sons deixaram de ser um simples artificio e
se tornaram um elemento de linguagem com o
proposito de dialogar e aprimorar o que esta sen-
do visto. Sua utilizacdo € aplicada em todas as
etapas do processo criativo, ou seja, vai desde a
pre-producao ate a pos pois, ao longo do projeto,
vai exigir decisGes importantes sobre o papel que
desempenhara. Para compreender melhor a sua
importancia, o autor dividiu em trés principais ca-
tegorias: voz, efeitos sonoros e musica.

Dica: Lembre de sempre conferir as regulamenta-
cdes de uso, principalmente para as musicas. Se
vocé ainda ficar com duvida, consulte uma advo-
gada especialista em direitos autorais.



A - engloba qualquer for-
ma de comunicagao verbal, seja
dialogos, monologos, narragdes
ou locucbes. Ela estabelece
uma ponte direta entre perso-
nagens e espectadores, sendo
responsavel ndo apenas pela
transmissao de informacgdes
narrativas, mas também pela
carga expressiva e emocional
que acompanha a fala. Em pro-
ducbes animadas, a gravacao
das vozes costuma ocorrer em
paralelo ao desenvolvimento
visual, principalmente por cau-
sa da sincronizagao labial das
falas, também conhecido como
lipsync, e tambem para ajudar
na animagao das expressdes
dos personagens a partir da ex-
pressividade e sutileza das vo-
zes (LEME, 2008).

Os |Efeit6SSORGIGS, tam-

bem conhecidos como Sou-
nd Effects ou SFX, refere-se a
criacao e manipulagédo de sons
caracteristicos do ambiente,
objetos ou alguma acéo espe-
cifica. Eles podem ser desde
foleys que sdo os ruidos, como
passos ou motor de um carro,
ate sons especiais, como o dis-
paro de uma arma ou o rugido
de uma criatura inexistente. Os
efeitos sonoros tambem fun-
cionam como elementos narra-
tivos que direcionam a atengao
do espectador e intensificam
a experiéncia do espectador
(LEME, 2008).

A - corresponde a

qualquer conteudo musical in-
serido no filme. Ela serve mais
como acompanhamento, um

guia de emocbes, de criacdo
de atmosferas e para marcar o
ritno da narrativa. Ela também
pode ser utilizada em sintonia
com a imagem ou em contras-
te (LEME, 2008).




Dica: Durante o processo de producao, € comum enviar versdes de tre-
chos da animacao para as produtoras, para que elas possam adiantar as
trilhas e os sound effects. E importante marcar nos playblasts os mo-
mentos em que esses efeitos e os foleys devem ser aplicados, pois nem
sempre fica evidente.



1.3.6. EDIGAO

Ao chegarmos no final do processo, o profis-
sional de edigcéo deve juntar todos os materiais,
arquivos e animacfes prontas. Ele tambéem é
responsavel por produzir as transicfes de uma
cena para outra, fazer os devidos cortes e fades.
Alem disso, caso necessario e seguindo as orien-
tacOes do diretor, fazer testes alterando a ordem
das cenas, para entdo termos o [filme completo
(BEANE, 2012).



1.3.7. DELIVERY

pois é o que permite que o filme seja reproduzi-
do com eficiéncia e qualidade nos mais diversos
canais de exibicao (MAILCHIMP, 2023).

Por fim, assim que o projeto de animacgao es-
tiver concluido, € gerado o video com a quali-
dade técnica adequada ao |meio de Veiculagao,
como o cinema, televisdo, redes sociais, plata-
formas de streaming, entre outros. Nesse pro-
cesso, compreender os diferentes formatos de
entrega é fundamental, ja que cada tipo possui
caracteristicas especificas em termos de quali-
dade, tamanho e compatibilidade. A escolha da
configuracao ideal envolve considerar elementos
que agrupam informagdes de audio, video e da-
dos. Alem da compactacdo de todo o material
em um, ha também aspectos importantes a se-
rem considerados, como a taxa de quadros, re-
solucdo e proporcdo da tela. Essas informagdes
devem ser consideradas desde o inicio do proje-
to, mas é nesta etapa que de fato a aplicamos,




Caso a animacao seja
destinada ao cinema,
segundo o site Digital
Cinema |Initiatives, LLC
(2025), utiliza-se o for-
mato DCP, mundialmen-
te adotado e que relne
todas as informacdes
do filme em alta qua-
lidade. Esse arquivo €
totalmente compativel
com a distribuicao e exi-
bicdo nas salas de cine-
ma, pois contem dados
de imagem, como 2K ou
4K (2048 x 1080 ou 4096
x 2160), profundidade de
bits e taxa de quadros,
além de incluir informa-
cOes de som e legendas.

Em producdes volta-
das a televisao, de acor-
do com a Globo (2025),
existem diretrizes de
boas praticas que de-
vem ser seguidas. Entre
elas estao a utilizacao
de formatos de arqui-
VO como H.264, MOV ou
AVI, proporcao de tela
16:9 em resolucao HD
ou Full HD (1280 x 720
ou 1920 x 1080), além da
sinalizacao do tempo de
exibicao e formatos de
audio.

Para servicos de stre-
aming, conforme as es-
pecificacdes da Netflix
(2025), desde o inicio e
ressaltado que os requi-
sitos técnicos podem
variar conforme a pro-
ducgdo, sendo recomen-
dado o contato direto
com um representante.
Entre as informacdes
exigidas estao taxa de
quadros, formato 16:9,
auséncia de legendas
incorporadas, especifi-
cacdes de trilhas sono-
ras, parametros de cor,
taxas de pixels, entre
outros detalhes tecnicos
essenciais.

No caso da linter
net, segundo o YouTube
(2025), existem diretrizes
especificas para o envio
de videos. A plataforma
recomenda sempre o en-
vio em alta qualidade, de
modo que o proprio site
possa gerar diferentes
codificacbes de repro-
dugdo. O minimo reco-
mendado e 1920 x 1080,
em proporcao 16:9, com
24 ou 25 quadros por se-
gundo e audio em 48 kHz.
Os formatos preferenciais
sao MPEG-2 ou MPEG-4,
mas tambeém sao aceitos
AV MOV e [FLV.

Por fim, para [redes
socCiails como o Insta-
gram (2025), as orienta-
cdes sdao mais simplifi-
cadas: a proporcao deve
estar entre 1,911 e 9:16,
com taxa de 30 quadros
por segundo e resolugao
minima de 720 pixels.



Dica de Ouro: esse guia ndo entra em todos os detalhes técnicos, pois
é bastante conteudo, diversos softwares, muitas informacgdes técni-
cas e, alem de tudo isso, cada projeto tem suas proprias particularida-
des. Por isso, sempre que surgir uma duvida, por menor que seja, ou
por algo mencionado aqui ou que eu nao tenha me aprofundado, ndo
hesite em consultar seu time. Trocar informacgdes com colegas € uma
das melhores formas de aprender, estimular o trabalho em equipe e
encontrar solugdes. Também me disponibilizo para sanar quaisquer
duvidas. Entédo nao tenha medo ou vergonha de perguntar.



2. GESTAO DE PROJETOS 3D

A cada ano o mundo corporativo desafia as
organizagdes a terem altos niveis de competitivi-
dade, forcando-as a encontrar novas formas de
trabalho e inovacao. Muitas vezes exige-se que o
trabalho seja feito com menos recursos, o mais
rapido possivel e com mais qualidade. Por isso,
desenvolver novos projetos demanda cada vez
mMais conhecimento sobre gerenciamento e seu
conjunto de habilidades inovadoras (ENAP, 2014).

Como vimos anteriormente, uma pipeline de
producao de animacao 3D pode ser desafiadora,
visto que possui muitas etapas, equipes multi-
disciplinares, complexidade de softwares e pra-
zos nao favoraveis. Por isso, organizacéo e es-
sencial para que todos os envolvidos estejam
alinhados e para garantir que o processo flua
de forma eficiente. Até porque, caso haja algum

problema, pode ocorrer um efeito domino. Neste
caso, seria necessario retroceder algumas eta-
pas, e isso poderia implicar no bloqueio do fluxo
de trabalho. Lembrando que tempo ¢é dinheiro, e
que com uma producao organizada, bem gerida,
e possivel minimizar ou prever problemas (BEA-
NE, 2012).

Ainda segundo Beane (2012), diferente de uma
linha de montagem de carros, a unica coisa que
e movimentada numa linha de producao de ani-
macgdo 3D sdo arquivos e informacgdes. E, com
as novas tecnologias e metodos de trabalho, ndo
e mais necessario que todos o0s que estdo tra-
balhando no projeto estejam no mesmo lugar.
Entdo, como manter todos os envolvidos de for-
ma eficiente e sempre atualizados? Existem al-
gumas ferramentas basicas que abordaremos a
seguir, usadas para garantir que todos estejam
alinhados.



2.1.

Segundo o Project Management Institute - PMI
(2008), o gerenciamento de projetos consiste em
uma aplicacao conjunta de conhecimentos, pro-
cessos, ferramentas e técnicas a fim de atingir
um objetivo. A aplicagao correta desses metodos
visa aumentar as chances de sucesso e resulta-
dos positivos. Lembrando que isso serve como
consenso de “boas praticas’, ou seja, nao signi-
fica que todo o conteldo e conhecimento deva
ser sempre aplicado uniformemente em todos
0s casos, entdo deve-se avaliar o que for mais
apropriado para cada projeto ou empresa. Neste
guia (bem como no PMI), serdo fornecidas dire-
trizes para que um gerente de projetos consiga
conduzir projetos individuais em todo o seu ciclo
de vida, desde o inicio até a entrega final.

GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Em tese, a fungao de um gerente de projetos é
ser a pessoa responsavel por organizar e conduzir
as tarefas e as equipes necessarias para que um
projeto atinja seus objetivos. No entanto, além de
dominar ferramentas e técnicas especificas, é es-
sencial que ele desenvolva trés qualidades funda-
mentais para uma gestao eficaz: conhecimento,
que envolve entender os principios e praticas de
gerenciamento; desempenho, que e a habilidade
de aplicar esse conhecimento de forma pratica;
e habilidades pessoais, como lideranca, atitude e
comportamento, que sao essenciais para orientar
a equipe, manter o foco nos objetivos e lidar com
as restricdes do projeto (PMI, 2008).



2.1.1. METODOLOGIAS DE GERENCIAMENTO

Empresas que almejam ser bem-sucedidas
apostam na autonomia e aprendizado de suas
equipes para obter sucesso na producao de cada
projeto. Por tras disso, existem as metodologias
ageis, que organizam o trabalho de forma sus-
tentavel, focada na resolucéo rapida de proble-
mas e na entrega dos materiais para o cliente. Ser
agil ndo é apenas trabalhar de forma rapida, mas
tambéem criar um ambiente onde as pessoas se
sintam seguras para inovar, assumir riscos e co-
laborar. Estes métodos tém como objetivo trans-
formar ideias e necessidades em solugdes viaveis.
Para isso, o trabalho é dividido em pequenas par-
tes, permitindo entregas continuas e testes fre-
quentes que reduzem riscos e correspondem as
expectativas do cliente. Existem diferentes tipos
de métodos ageis, sendo que os mais conhecidos
sdo: Scrum e Kanban (SEBRAE, 2022).

O Serum ¢ um framework® que permite apli-
car diferentes processos e tecnicas dentro de
um modelo estruturado, composto por papéis,
eventos, elementos e regras. Ele se apoia em trés
pilares: transparéncia, inspecao e adaptacdo. Os
times Scrum sao multifuncionais e autdénomos,
com todas as competéncias necessarias para
realizar o trabalho. Nele, ha as Sprints, que nor-
malmente é um ciclo de no maximo um més, no
qual uma versao do produto € criada. Cada Sprint
e composto por etapas fixas, como planejamen-
to, reunides diarias, desenvolvimento, revisao e
retrospectiva. Esse formato contribui para a fle-
xibilidade, criatividade e produtividade ao longo
do desenvolvimento de cada projeto (SCHWA-
BER; SUTHERLAND, 2020).

Dica: Para avaliar uma entrega de Sprint num
projeto 3D, muitas vezes ¢ importante avaliar o
quanto o seu cliente entende sobre o que esta
sendo entregue. Por exemplo, ha quem nao per-
ceba a diferenca entre layout e blocking numa
animacgao. Ou seja, precisa ter muito cuidado
para determinar o que sera apresentado e quan-
do, pois um ajuste pode acarretar de ter que re-
gressar algumas etapas e gerar atrasos.



Na pratica, em areas como o 3D, € essencial
que os profissionais compreendam o impacto
do proprio trabalho no todo. O isolamento de
funcdes, comum em pipelines tradicionais, im-
pede melhorias conjuntas. Quando ha o plane-
jamento da Sprint, fica visivel para toda a equipe
quais tarefas devem ser realizadas, permitindo
que cada um se organize da melhor forma. Con-
forme a metodologia de Scrum, € sugerido reu-
nides diarias, com 15 minutos de duracao, para
manter todos os envolvidos alinhados quanto ao
progresso e dificuldades, sem se aprofundar em
discussdes, mas com foco na colaboracao entre
as equipes (ESTRELA; KOPROWICZ, 2021).

Jao - e outra estrategia voltada para
otimizar o fluxo de qualquer processo, indepen-
dentemente da indUstria. Ele se baseia em com-
partilhar estratégias com outras metodologias ou
frameworks diferentes. O seu diferencial é que
ele utiliza um sistema visual para tornar as tare-
fas mais claras e focar no movimento continuo
do fluxo de trabalho. A ideia central desse méto-

do é equilibrar a eficacia e previsibilidade, cons-
tantemente promovendo melhorias. Seu princi-
pal objetivo é fazer as perguntas certas desde o
inicio, para prever e melhorar o processo como
um todo (ORDERLY DISRUPTION LIMITED; VA-
CANTI, 2020).




Dica: E possivel integrar o Kanban ao Scrum, utilizando o melhor de
cada um. Na pratica, por exemplo, pode ser atraves de Sprints para
definir as entregas para o cliente, fazer reunides diarias e ter tarefas
visuais para que a equipe esteja alinhada com o que deve ser feito.



2.2. ESCOPO DO PROJETO E DOCUMENTAQAO

O escopo de um projeto € um [documento
fundamental para que o gestor e a sua equipe
de criacdo possam dar inicio na producgao. Ele
deve reunir instrugdes claras sobre os 0bjetivos,
prazos, e necessidades. Ele também serve como
um roteiro estratégico que alinha as visdes do
cliente, reunindo todas as instrucoes e determi-
nando que as metas e o resultado final estejam
alinhados com as expectativas (ADOBE, 2025).

Um escopo de projeto bem definido estabele-
ce 0 que serarealizado, e essa clareza € essencial
para manter a equipe focada, pois serve de base
para que a comunicagao entre todos os envolvi-
dos esteja em sintonia e evite retrabalho, atrasos
ou tarefas desnecessarias. O [briefing tambem
atua como base solida para um planejamento
eficaz ja que, sem uma definicdo clara ou sem

todas as informagdes, o projeto pode ir além do
previsto, sobrecarregando todos os envolvidos e
comprometendo os resultados (ASANA, 2025).
Para ter um bom planejamento, ferramentas
com brainstorm sao Uteis para levantar ideias e
sugestbes que darao suporte para a construgao
do escopo detalhado desde a fase inicial. A me-
dida que as informacdes vao surgindo, o objetivo
vai se adequando para definir melhor a realida-
de do projeto. Toda documentacgao gerada deve
evoluir conforme a producgado avanga, detalhando
as necessidades de cada tarefa e servindo de re-
feréncia para as etapas seguintes (PMI, 2008).

Softwares: Ferramentas mais utilizadas para do-
cumantar podem ser PowerPoint, Word, Google
Apresentacdes ou Google Docs.



Dica: O ideal € que o gerente de projetos analise e filtre as informacdes
do briefing e monitore as tarefas de cada colaborador sempre. Como,
por exemplo: nome do projeto, uma breve descricao da tarefa, o prazo
de até quando deve ser produzido, o formato e tamanho do arquivo fi-
nal, imagens de referéncia e pastas com 0os materiais necessarios ou do
cliente. Com relagao a este ultimo, € interessante possuir uma pasta re-
servada somente com o0s insumos recebidos para ndao mistura-los com
0S arquivos da producao.



2.3. ORGANIZAQAO GERAL

Segundo Beane (2012) a organizacdo das pas-
tas e a padronizacdo da nomenclatura sao ele-
mentos subestimados numa producao 3D, po-
rem sao fundamentais e somente € percebida a
sua importancia quando alguém foge das regras.
Em projetos em que ha muitas equipes, € indis-
pensavel estabelecer uma convencao unificada
para o gerenciamento dos arquivos e pastas.
Producdes maiores nao podem se dar ao luxo de
desperdicar o tempo procurando arquivos com
nomenclaturas erradas ou salvos em locais in-
corretos. Embora os nomes utilizados possam
variar, € de suma importancia que sigam um pa-
drao. Idealmente, € mais eficaz que sejam no-
mes curtos e descritivos. Para mais sugestdes de
nomenclaturas de animacao, retornar a seccao
1.2.9.

A seguir, ha uma sugestado de fluxg para uma
organizacgao inicial de [pastas.



Dica: Nas pastas de producdo e pos-
sivel também organizar internamente
conforme os softwares.

Dica: Caso o seu projeto seja pelo
software Maya, peca para O Su-
pervisor de 3D no inicio do proje-
to configura-lo na pasta de pro-
ducao. Ao fazer isso, o proprio
programa cria automaticamente
diversas pastas padrdao. Dentro
delas pode-se criar mais, como
por exemplo separar em perso-
nagem, objeto, cenario ou cada
shot. Pode-se customizar confor-
me a organizacao do projeto.



Dica: Outra sugestao de organizacao para dentro de Producado > Assets, € interessante criar duas
pastas de Reference e Workflow para nao misturar o que esta em andamento (workflow) com os mo-
delos finais (reference). Além disso, serve para que a equipe possa referenciar os modelos nos seus
arquivos, ficar mais leve e facilitar se algo for atualizado (figura 22).

Dica: A pasta de AnimLibrary
e apenas utilizada em produ-
¢des maiores quando ha uma
biblioteca de estudo de po-
ses e movimentos dos per-
sonagens que os animadores
devem utilizar para seguir um
padrao de animacao ou ex-
pressdo. Bem como foi apre-
sentado na seccdo 1.2.9.



Ter uma regra para nomenclatura consistente
em projetos 3D é essencial para garantir a orga-
nizagao e eficiéncia da pipeline. Aléem de facilitar
a identificagdo, essa pratica melhora a colabo-
ragdo entre as equipes, reduz erros e torna os
arquivos reutilizaveis em diferentes plataformas,
softwares e até projetos. Criar uma estrutura pa-
dronizada pode ser complexo, mas existem algu-
mas sugestbes que podem facilitar o processo,
como, por exemplo, descrever em qual categoria
se enquadra, e se 0 arquivo tem alguma utilida-
de. Tambem ¢ possivel utilizar letras maiusculas
para destacar algo importante ou separar entre
underline para ficar mais legivel. E extremamente
importante utilizar numeragdes para identificar
as versoes dos arquivos (LINKEDIN, 2025).



2.3.1.BACKUP

O [backup de arquivos ¢ essencial na era di-
gital atual, pois consiste em criar copias dos
arquivos originais e armazena-las em um local
diferente e seguro. Essa pratica é fundamental
para evitar a perda permanente de informacdes.
No ambiente corporativo, o backup ndo e ape-
nas uma boa recomendagdo, mas tambem pode
ser uma exigéncia do cliente. Ele protege os da-
dos contra falhas humanas, caso alguém apague
sem querer ou salve por cima um arquivo que
ndo deveria, além de prevenir perdas causadas
por problemas de hardware, dados corrompidos
ou ataques cibernéeticos. Tambem ¢é importante
considerar os fatores externos, como desastres
naturais, incéndios ou enchentes. Atualmente,
existem diversas solugBes disponiveis, como o
armazenamento em nuvem e dispositivos fisicos
externos (CYBERLY, 2025).




2.4. FERRAMENTAS DE GERENCIAMENTO

Em projetos que envolvem animacao 3D, a
equipe de gestdo de projetos deve ter conheci-
mento da pipeline apresentada anteriormente,
alem de saber o que ja foi concluido, o que esta
em andamento e quais as proximas etapas. Des-
sa forma, € fundamental que a profissional te-
nha sempre as planilhas atualizadas, documen-
tos digitais com todas as informacdes e esteja
constantemente monitorando o cronograma da
producao (BEANE, 2012). Para isso, apresentarei
algumas sugestdes de [sites que podem auxi-
liar nesse processo. N&o € necessario 0 USO OU .. que estiver
conhecimento de todos, até porque pode variar sublinhado é um link
conforme a necessidade de cada projeto ou or- direto estes sifes|
ganizacao de cada empresa. Também vale lem-
brar que algumas dessas ferramentas possuem
mais de uma funcdo e podem ser integradas en-
tre si. Alem disso, algumas opcgdes sdo pagas, ou
tem limitagdes quanto ao numero de usuarios
ou ate podem nao suportar projetos muito gran-
des.



2.4.1. APLICATIVOS DE GERENCIAMENTO

Ftrack. £ uma plataforma
focada principalmente para
equipes criativas e estudios de
animacao, VFX e producao au-
diovisual. Ele oferece rastre-
amento de tarefas, gerencia-
mento de versdes de arquivos,
revisbes colaborativas e re-
latérios de progresso. E mui-
to usado em pipelines 3D por
sua integracdo com softwares
como Autodesk Maya, Nuke e
Unreal Engine. Os planos sao
pagos e voltados para empre-
sas, com precos personaliza-
dos conforme o tamanho da
equipe e as necessidades do
projeto (FTRACK, 2025).

Flow _Production _Tracking.
Também conhecido por Sho-

tgrid ou Shotgun, seus antigos
nomes. Ele € uma ferramenta
da propria Autodesk e tambéem
e voltada para gerenciamento
de producbes de animagao e
efeitos visuais. Este aplicativo
permite rastrear cada item, as
tarefas, os prazos e tambeéem
oferece um sistema de revi-
sOes detalhado, sendo ideal
para equipes que trabalham
com projetos complexos e de
longa duracao. Ele € personali-
zavel e possui integracao dire-
ta com os principais softwares
da Autodesk. O acesso tam-
bem ¢é pago e possui planos
por assinatura com foco no
uso profissional (AUTODESK,
2025).

Trello. £ uma das ferra-
mentas de gerenciamento de
projeto mais populares, co-
nhecida por sua interface no
sistema Kanban. Ou seja, ele
permite criar quadros, listas
e cartdes para organizar tare-
fas de forma visual e intuitiva.
Ele e ideal para equipes que
precisam de solucdes simples
para acompanhar projetos
menores. Alem disso, ele pos-
sui uma versao gratuita que
oferece funcionalidades sufi-
cientes para pequenos times,
mas também ha o modo pago
em que ha recursos mais au-
tomatizados, integracdes com
outros aplicativos e outras for-
mas de visualizaces (TRELLO,
2025).

Wrike. Diferente dos demais,
o Wrike é uma plataforma de
gestao de projetos bem com-
pleta, pois consegue atender
equipes pequenas e até gran-
des empresas. Possui diversas
funcionalidades, tais como:
desenvolver cronogramas, op-
¢ao de visualizagcdo em Gantt,
customizar tarefas com facil
opcao de revisao nos mate-
riais, painéis personalizados,
automacbes e relatorios em
tempo real. Também oferece
integracbes com outras diver-
sas ferramentas e ha uma ver-
sao gratuita, mas com recur-
sos limitados (WRIKE, 2025).



https://trello.com/pt-BR
https://www.ftrack.com/en/
https://www.autodesk.com/br/products/flow-production-tracking/overview
https://trial.wrike.com/pt-br/

Asana, £ uma ferramenta
usada por equipes que preci-
sam coordenar tarefas, prazos
e responsabilidades de forma
clara. Com ela, é possivel vi-
sualizar o trabalho em listas,
quadros, cronogramas e ca-
lendarios, aléem de automati-
zar processos e acompanhar o
andamento de metas. O plano
gratuito &€ bem completo, mas
para acessar mais recursos e
relatorios é necessario o plano
pago (ASANA, 2025).

ClickUp. O ClickUp se apre-
senta como uma solugdo
“tudo em um”, pois ele com-
bina gerenciamento de tare-
fas, documentos, metas, ca-
lendario, time tracking, chat,
automacgbes e dashboards.
Ele e altamente personaliza-
vel e indicado tanto para fre-
elancers quanto para grandes
empresas. O seu plano gra-
tuito possui Mmuitos recursos,
e 0s planos pagos oferecem
integracbes com outros apli-
cativos e € mais acessivel fi-
nanceiramente que as demais
ferramentas apresentadas
(CLICKUP, 2025).

Mondayl] £ uma platafor-
ma de gestdo de trabalho que
funciona como um sistema
operacional visual para equi-
pes. Ele permite criar fluxos
de trabalho personalizados
com quadros, automagcoes,
dashboards e integragdo com
outras ferramentas impor-
tantes. Também oferece pla-
nos gratuitos e versdes pagas
com mais recursos disponiveis
como visualizagdes em Gantt,
compartilhamento externo e
permissdes avancadas (MON-
DAY.COM, 2025).

Airtable. Essa ferramenta
mistura o formato de planilha
com banco de dados relacio-
nal, sendo ideal para quem
precisa organizar informacgoes
complexas com flexibilidade. E
possivel criar bases de dados,
relacionar tabelas, usar visua-
lizagdes em galeria, calendario
e Kanban, além de automati-
zar processos. Possui versao
gratuita com recursos basi-
cos e planos pagos para quem
precisa de mais registros, inte-
gracdes e suporte (AIRTABLE,
2025).


https://asana.com/pt
https://clickup.com/
https://monday.com/lang/pt
https://www.airtable.com/

2.4.2. DOCUMENTAGOES

Notion. £ uma plataforma
que combina tudo em um lu-
gar, vocé pode fazer lembre-
tes, gerar documentos, ban-
co de dados, catalogos e até
gerenciar tarefas. Através de
blocos modulares, ele permite
gue 0s usuarios criem paginas
flexiveis para organizar qual-
quer tipo de informacao, pla-
nejar projetos e automatizar
fluxos de trabalho. Ele pode
ser usado de forma individual
ou compartilhado com a equi-
pe. Possui historico de versoes
e integragcbes com outras fer-
ramentas também. E possi-
vel utiliza-lo de forma gratuita
ou na versao paga (NOTION,
2025).

Miro. E uma ferramenta de
colaboracao visual em tempo
real, ideal para organizar ideias,
planejamentos, projetos cria-
tivos com equipes remotas.
Em sua forma gratuita ofere-
ce 3 quadros completamente
editaveis, com integragdo em
outras plataformas, extrema-
mente inteligente e colabora-
tivo. Com ele é possivel criar
diagramas, fluxos de traba-
lhos, fazer revisGes, mapas
mentais, visualizar e compa-
rar versGes de arquivos visuais
(MIRO, 2025).

Google Workspace. Para
documentar informagdes do

seu projeto, € possivel utilizar
0 Google Docs ou o0 Apresen-
tagdes. Com eles e possivel
criar documentos ou slides
colaborativos, em tempo real,
com comentarios, sugestdes
e conferir historico de versoes.
A versao gratuita € a mais uti-
lizada e bem completa, mas
caso precise de mais espaco
ou suporte empresarial € ne-
cessario contratar a versao
paga (GOOGLE, 2025).

Docusign. Ele é um site se-
guro para fazer trocas de do-
cumentos que precisam de
assinaturas eletronicas pro-
fissionais, como por exemplo,
contratacao de colaboradores
ou NDAs. Ele tambem oferece
modelos prontos e possui in-
tegracdo com outros aplicati-
vos. Oferece um teste gratuito,
mas se quiser seguir utilizado
no seu projeto, provavelmen-
te tera que pagar (DOCUSIGN,
2025).


https://workspace.google.com/intl/pt-BR
https://www.notion.com/pt
https://miro.com/pt
https://www.docusign.com/pt-br

243. IA

[ChatGPT. £ o mais famo-

so entre as |As, sua especia-
lizagdo é geracdo de textos,
mas tambem executa outras
tarefas variadas. Ele pode ser
usado para fins pessoais ou
comerciais, desde que sejam
respeitadas as diretrizes de
uso. O plano gratuito é bem
completo, mas limitado, e
também tem a opcao dos pla-
nos pagos (Plus e Pro), com
mais recursos e desempenho
superior, nao soO para textos,
mas para desenvolvimento de
imagens (OPENAI, 2025).

\Gemini; Desenvolvido pela

Google, é especializado em
geracdo de texto e também
outras tarefas. Seu uso pode
ser tanto pessoal quanto co-
mercial, conforme diretrizes
de uso. O plano gratuito é
acessivel para todos os usu-
arios, mas tem um limite de
informacdes. Existe tambem o
plano pago, o Gemini Advan-
ced, que oferece acesso a IAs
mMais avancadas, com mais ca-
pacidade de processamento e
recursos otimizados (GOOGLE,
2025).

DéépSéek. £ uma IA pro-
duzida na China com foco em
geragao e aprimoramentos de
textos, alem de auxiliar pes-
quisas, problemas e progra-
macao. Sua base de conheci-
mento é vasta e, bem como
as outras, ela pode ser usada
para fins pessoais ou comer-
ciais, desde que sejam respei-
tadas as politicas de uso. Pre-
cisa fazer registro para acessar
o chat, somente tem versédo
em chinés ou inglés e oferece
plano totalmente gratuito (DE-
EPSEEK, 2025).


https://gemini.google.com/
https://chatgpt.com/
https://www.deepseek.com/en

Maricata Sabia. |A especiali-
zada em documentos juridicos
e linguagem em portugués.
Otima para redigir contratos,
textos legais com contexto
brasileiro. E possivel utiliza-la
para fins pessoais, académi-
cos e comerciais atraves da
APl paga, com cobranca atra-
vés do processamento. Mas ha
também uma versdo gratuita
disponivel, mas limitada (MA-
RICATA Al, 2025).

Clarice.]JA. £ uma otima IA
para corrigir textos em por-
tugués. Ela revisa ortografia,
gramatica e oferece sugestdes
de reescrita. Pode ser usada
para projetos pessoais ou pro-
fissionais de forma limitada e,
para uso comercial, precisa se
inscrever em um plano pago
(CLARICE.AI, 2025).

Midjourney. Ele ¢ um dos
mais famosos para gerar ima-
gens e videos. Vocé pode pedir
para que ele gere umaimagem
ou video através de um texto
ou a partir de outra imagem.
Para acessa-lo vocé precisa
criar uma conta e contratar
um plano pago. Ele também
possuiu uma comunidade para
0s usuarios trocarem informa-
coes (MIDJOURNEY, 2025).

Pollo.ia. Ele faz geragao
de imagens e videos a partir
de textos, imagens ou videos
através de varios estilos, seja
realista, anime, cartoon, com
efeitos, etc.). O uso comer-
cial é apenas para os planos
pagos, que incluem créditos
e mensagens. E possivel usar
gratuitamente, mas ha limite
de poucos créditos para usar
(POLLO Al, 2025).


https://docs.midjourney.com/hc/en-us
https://www.maritaca.ai/
https://clarice.ai/
https://pollo.ai/

Sora. Ele & espe-
cializado em geracao
e edicdo de videos re-
alistas de até aproxi-
madamente 20 segun-
dos e também criacao
de imagens a partir de
texto. Ele esta integra-
do no ChatGPT em uma
de suas versbes mais
recentes. Nao ha ver-
sao gratuita, somente
e possivel acessar pelo
plano (Pro ou Plus) que
varia conforme créditos
gastos e velocidade de
geracdao dos materiais
(OPENAI, 2025).

DALL-E. Ele & simi-
lar ao Sora, também faz
parte do ChatGPT, mas
e especializado em cria-
cao e edicao de imagens.
Pode ser usado comer-
cialmente, respeitando
as politicas da OpenlA,
inclusive na versao gra-
tuita limitada e, para ter
acesso a mais creditos,
pode-se conseguir atra-
vés dos planos Pro ou
Plus. (OPENAI, 2025).

Elevenlabs.io. 1A es-
pecializado em geracao
de voz e fala realista,
incluindo clonagem de
voz. Planos pagos per-
mitem o uso comercial,
com contratos especifi-
cos para licenciamento
de vozes clonadas, pois
ha uma limitagdo de
quantidade de caracte-
res ou uso. Ha diversos
planos, incluindo gra-
tuitos, porém limitados
(ELEVENLABS 10, 2025).

EasyMusie, £ urna fer-
ramenta de geracao de
musica por |A. Para uso
pessoal ou para estudos
0 uUso pode ser gratuito.
Nos planos pagos da di-
reito para langamentos
comerciais (EASYMUSIC,
2025).

HappyProject] £ uma
empresa que oferece e

cria softwares e atraves
de IA auxilia e otimiza
0 seu negocio. Nao ha
valores disponiveis no
site, entao precisa fazer
um orgamento.


https://elevenlabs.io/pt
https://openai.com/pt-BR/sora/
https://openai.com/pt-BR/index/dall-e-3/
https://easymusic.ai/pt
https://happyproject.com.br/home

Dica: sempre tenha cuidado com os direitos
autorais, limitagdes e restricdes de cada IA.
Certifique-se antes de usar qualquer mate-
rial, caso tenha alguma duvida, consulte uma
advogada ou a propria IA.



2.4.4. CRONOGRAMAS

Google Workspace.
Pode-se utilizar de forma

gratuita o Google Plani-
lhas. Com ele e possivel
criar elas do zero ou usar
algum modelo existente
e sO preencher com os
dados. Ele ndo & muito
intuitivo, entdo depen-
dendo de como for sua
tabela, talvez seja neces-
sario o uso de alguns co-
digos, mas facilmente se
encontra na internet. E
possivel editar em grupo
e em tempo real, alem
de poder extrair relato-
rios e possui integragdes
com outras platafor-
mas tambem (GOOGLE,
2025).

Microsoft Planner.
Alem de ter ferramentas
para gerar cronogramas,
com ele tambem é pos-
sivel organizar tarefas
em quadros Kanban vi-
suais, com atribuicoes,
data de vencimento e
checklist. Ele faz parte
do pacote Microsoft 365
entdo, mesmo gratuito,
ele tem varias opcgdes
inclusas, além de ter
integracao com outras
ferramentas da Micro-
soft (MICROSOFT, 2025).

Instagantt. £ um sof-
tware especializado
em cronogramas Gantt,
que pode ser usado
como ferramenta inde-
pendente ou integrado
ao Asana. Permite ge-
renciar tarefas, orga-
nizar dependéncias e
carga de trabalho. Pos-
sui plano individual ou
colaborativo e inclusive
teste gratuito (INSTA-
GANTT, 2025).

Tom’s Planner. £ uma
ferramenta simples, de-
senvolvida para criar
cronogramas com dia-
gramas de Gantt, util
para planejamento visual
e rapido de projetos. Seu
foco é na facilidade de
criar timelines, simples
e didaticas, mas sem as
funcionalidades de ges-
tao. Oferece gratuita-
mente um projeto, caso
queira mais, ha planos
para uso individual ou
em equipe e variam con-
forme a quantidade de
licencas (TOMS PLAN-
NER, 2025).

Smartsheet. £ uma
das mais conhecidas e
utilizadas para planejar
e monitorar cronogra-
mas. Ele possui diversas
formas de visualizagao,
paineis dinamicos, no-
tificagcdes, calendarios,
com fungdes automa-
tizadas e intuitivo para
gquem ja possui familia-
ridade com planilhas.
Possui integracao com
varias outras ferramen-
tas, e possui teste gra-
tuito ou precos perso-
nalizados conforme a
demanda (SMARTSHEET,
2025).


https://www.instagantt.com/
https://workspace.google.com/intl/pt-BR
https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/planner/microsoft-planner
https://www.tomsplanner.com/
https://pt.smartsheet.com/

2.4.5. CONVERSAS

Discord. £ uma plataforma de
comunicagdo em tempo real cria-
da para facilitar conversas por voz,
video e texto, principalmente entre
comunidades online. Originalmente
desenvolvido para os gamers, hoje
o Discord é amplamente usado por
diversas finalidades. Ele permite a
criacao de servidores, criacdo de
cargos, definir restricées, organizar
e separar canais de texto ou voz li-
vremente. E possivel integrar bots,
compartilhar tela com transmissao
ao vivo e envios de arquivos. A pla-
taforma e gratuita, mas possui re-
cursos premium no plano Discord
Nitro que possibilita o envio de ar-
quivos maiores e customizagao de
design (DISCORD, 2025).

Slack. Outra ferramenta de troca
de mensagens voltada para ambien-
tes de trabalho. O slack permite criar
workspaces para que as equipes co-
laborem em tempo real de forma
organizada e suas principais funcoes
sao mensagens diretas, chamadas
de voz e video, alem das integracdes
que possui com ferramentas exter-
nas. O Slack pode centralizar toda
a comunicacao da equipe, reduz a
dependéncia de e-mails e torna as
conversas acessiveis e pesquisaveis.
Nos canais tem a opgao de custo-
mizar, por exemplo, um canvas, lis-
ta de tarefas, pastas com arquivos,
pins para destacar mensagens im-
portantes, entre outras funcdes. Ha
uma versao gratuita com funcionali-
dades basicas e planos pagos com
recursos avancados de gestdo e se-
guranca (SLACK, 2025).

Teams. £ uma plataforma de-
senvolvida pela Microsoft para a
colaboracdo e comunicagdo em
equipe, atraves do chat, chamadas
de voz e video. Também é possi-
vel compartilhar arquivos, criar
equipes com canais especificos,
agendar reunides, anotacfes em
grupo e edicdao compartilhada de
documentos. Esta disponivel tan-
to como aplicativo gratuito quanto
como parte dos planos pagos do
Microsoft 365, junto ao qual possui
integracado também (MICROSOFT,
2025).

Dica: Evite usar esses apps de con-
versa para formalizar informagdes
importantes, pois pode ocorrer que
se perca em conversas aleatorias e
depois fique dificil de encontrar.


https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-teams/free
https://discord.com/
https://slack.com/intl/pt-br/

Dica: quando for criar os canais, € importante que cada sala seja se-
parada conforme projeto, cargo e/ou pipeline. Canais muito amplos
podem gerar notificacfes desnecessarias e atrapalhar no desempe-
nho do colaborador. Alem disso, certifique-se de que todos os cola-
boradores estejam nos seus devidos canais para que Nao se percam
informacdes pertinentes.



2.4.6. FEEDBACKS

Erame.io. £ uma ferramenta de-

senvolvida pela Adobe para revisado
de videos. Com ela, é possivel pas-
sar feedbacks nas animacdes para
a equipe através de anotagdes ou
desenhos visuais e comentarios
frame a frame. E também possivel
organizar os materiais por tags, e
ha compartilhamento seguro com
controles de download e expiracéo
de links. Possui um plano gratuito
para pequenas producdes (FRAME.
10, 2025).



https://frame.io/

2.4.7. COMPARTILHAMENTO DE ARQUIVOS

Dropbox. Uma das
opcOes de armazena-
mento na nuvem, sen-
do possivel salvar todo
tipo de arquivo. Ele gera
um [link compartilha-
vel e vocé pode aces-
sar o material baixando
0 app no computador,
celular ou pela internet.
Ha tambeém um siste-
ma de backup automa-
tico e recuperacao de
arquivos excluidos. Tem
planos pagos. O gratui-
to é limitado a 2GB e
ambos possuem inte-
gragdo com outras fer-
ramentas  (DROPBOX,
2025).

Google Drive. Outra
ferramenta muito co-

nhecida de armazena-
mento on-line compar-
tilhavel. Tambem possui
sistema de versiona-
mento e para recupe-
rar arquivos excluidos.
Possui vinculo com os
demais aplicativos do
Google e disponibilidade
de 15GB na versdo gra-
tuita (GOOGLE, 2025).

OneDrive. Nao € dos
mais utilizados, mas é
outra opgao para guar-
dar e compartilhar ar-
quivos na nuvem. Pos-
sui esquema de backup
e, na versao gratuita,
ha 5GB livres. Possivel
acessa-lo de qualquer
dispositivo, também
possui aplicativo e vin-
culo com os apps do
Microsoft 365 (MICRO-
SOFT, 2025).

LucidLink. Outra op-
cdo paratrocas de arqui-
vos. O foco dele € mais
para as pastas do com-
putador, envios de arqui-
vos grandes e de equi-
pes mais criativas. Seu
diferencial € que, com
ele instalado no compu-
tador, é possivel acessar
os documentos na forma
de streaming, ou seja, ele
nao baixa os arquivos e
voceé trabalha nele como
se fosse armazenado lo-
calmente. Para utiliza-lo
e necessario compra-lo,
e os valores sdo custo-
mizaveis conforme a sua
necessidade (LUCIDLINK,
2025).

Wetransfer. E um site
muito conhecido para
envios simples de ar-
quivos grandes, de até
2GB. Seu uso e seguro,
limitado a 10 envios por
meés e com links que ex-
piram depois de 3 dias.
Otimo para enviar de
vez em quando algo,
mas caso haja recorrén-
cia eles possuem planos
mensais (WETRANSFER,
2025).


https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
https://www.dropbox.com/
https://workspace.google.com/intl/pt-BR
https://www.lucidlink.com/
https://wetransfer.com/

2.4.8. ACESSOS

Parsec. £ uma plataforma de
acesso remoto de alta performan-

ce, projetada especialmente para
quem precisa trabalhar com grafi-
cos intensivos, como profissionais
de animacao, design, games e edi-
¢do de video. Essa ferramenta per-
mite que o usuario acesse compu-
tadores a distancia, em tempo real
e com alta qualidade visual, garan-
tindo uma experiéncia fluida para
uso de softwares exigentes. Alem
disso, o Parsec permite colabora-
¢do em tempo real, possibilitando
que multiplos usuarios trabalhem
juntos em uma mesma maquina.
E compativel com varios sistemas
operacionais e oferece planos gra-
tuitos e pagos, dependendo da
necessidade profissional (PARSEC,
2025).

TeamViewer, £ outra opg&o am-

plamente utilizada para suporte re-
moto, acesso remoto e colaboracgao
a distancia. Com ele, é possivel con-
trolar computadores, compartilhar
telas, transferir arquivos e realizar
reunides online de forma segura,
mesmo entre dispositivos com sis-
temas operacionais diferentes. A
plataforma oferece integracdo com
sistemas empresariais e tambeéem
tem compatibilidade com alguns
sistemas operacionais. Possui ver-
sbes gratuitas para uso pessoal e
planos pagos com recursos avanga-
dos para empresas (TEAMVIEWER,
2025).



https://parsec.app/
https://www.teamviewer.com/pt-br/

2.5. DEFINIQAOQ DE EQUIPES E
FLUXO DE INFORMAGOES

Segundo o PMI (2008) a lequipe de um proje-
to pode incluir tanto o gerente quanto membros
diretamente responsaveis pela execugdo, mes-
Mo que nao participem da gestdo. Essa equipe
e multidisciplinar e composta por profissionais
com conhecimentos ou habilidades especificas.
Alem disso, também ha as partes interessadas
como clientes, patrocinadores, a organizacao
executora e, as vezes, o publico. Essas partes,
internas ou externas a organizagao, podem ser
impactadas, positiva ou negativamente, pelos re-
sultados do projeto, alem de exercer influéncia
durante o seu desenvolvimento.

Desde o inicio de um projeto é essencial re-
conhecer quem sao essas partes interessadas e
compreender seus niveis de interesse, influéncia
e expectativas. A partir disso, deve-se definir es-
trategias de comunicacdo adequadas para cada

grupo, com o objetivo de potencializar impactos
positivos e minimizar riscos. Essa analise e os
planos de abordagem precisam ser revistos ao
longo da execucao para se adaptarem a possi-
veis mudancas. A [troca de informagoes dentro
do projeto exige atencdo aos componentes basi-
cos da comunicacao: o emissor precisa garantir
clareza e completude; o receptor, por sua vez,
deve confirmar que recebeu e compreendeu
corretamente a mensagem. Falhas nesse pro-
cesso podem afetar negativamente um projeto
(PMI, 2008).

Na area da computacao grafica, a definicao
de cargos em uma equipe de producao funciona
guase como uma entrevista, sendo um encon-
tro estratégico para avaliar a afinidade criativa, o
perfil técnico e a capacidade de lideranca ou nao
dos profissionais. Para as pessoas que tem ca-
pacidade de liderar, como supervisores, o diretor
deve buscar alguém com quem possa se comu-
nicar artisticamente, sem barreiras técnicas e o
produtor avalia a experiéncia e a habilidade de
gestao. Esse profissional precisa captar o esco-
po do projeto e entender se esta disposto a se
comprometer com ele por alguns anos. (OKUN;
ZWERMAN, 2020).



No momento de definir a equipe, ¢ importante
considerar as demandas especificas do projeto
e equilibrar os perfis profissionais disponiveis.
Por exemplo, se uma etapa como a modelagem
for longa, pode ser necessario reforcar o time de
texturizacao. Quando tem artistas juniores, o ide-
al € alocar proximo a membros mais experientes
para que eles possam ser melhor orientados em
suas tarefas. Se ha profissionais com multiplas
habilidades, como por exemplo um modela-
dor que também tem conhecimento de rig, isto
possibilita a otimizacao da distribuicdo de fun-
cOes e minimiza riscos de problemas (ESTRELA;
KOPROWICZ, 2021).

Para se ter uma breve ideia, conforme episo-
dio 26 e ultimo da primeira temporada de Taind
e os Guardiées da Amazbnia — “Lembrar € bom”
—, temos a seguinte lista de colaboradores, com
seus respectivos cargos e nomes:

* CEO: Chief Executive Officer, que em portugués significa Diretor Executivo

+  Equipe Sincrocine Produgdes

Direcdo por André Forni;

Produgdo pro Carolina Fregatti;

Criado por Pedro Carlos Rovai e Virginia Limberger;

Dedicatoria para Claudia Levay;

Roteiro por Rafael Campos Rocha;

Revisdo de roteiro por Joyce Freitas;

Agradecimentos para Sénia Reis e Sylvia Pabst;

Storyboard por Ricardo Sasaki,

Animatic por Caio Guerra e Ricardo Sasaki.

Produgdo executiva por Marcela Baptista;

Producédo de linha por Alexandra Casanova;
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Dica: Ao contratar os colaboradores, envie previamente um acordo de confidencialidade (NDA) e
um contrato de prestacdo de servigos via e-mail. Nestes documentos deve conter informacdes
referente ao material confidencial do projeto e, no outro, os dados sobre a prestacao de servicos
como a descricao das tarefas, valores, formas de pagamento, entre outros detalhes importantes.
Para ambos, € possivel encontrar alguns modelos prontos na internet, mas sempre verifique se 0
documento inclui os seguintes itens:

Dados completos do contratante e do contratado;

Valores acordados, com a forma de pagamento e datas previamente combinadas;
Descricao do servico a ser prestado;

ldentificagéo do projeto e/ou cliente relacionado;

Clausula de confidencialidade sobre o material, com indicagdo de multas em caso
de descumprimento;

CondicOes especificas de quando o conteudo podera ser divulgado (se ja houver
essa definicdo);

Procedimentos em caso de encerramento antecipado por qualquer uma das partes;
Datas de inicio e téermino do contrato.



Com a equipe formada, recomenda-se que
os lideres de cada departamento promovam reu-
nides regulares com seus setores, mesmo quando
os integrantes estiverem distribuidos em diferen-
tes tarefas. Essas reunides fortalecem as cone-
x6es, ajuda na troca de conhecimentos e facilitam
no alinhamento de possiveis mudancas e suas
expectativas (ESTRELA; KOPROWICZ, 2021).

O planejamento de uma boa comunicacao
ndo é somente responsabilidade do gestor do
projeto, mas precisa ter a clareza de quem precisa
repassar as informagdes, quando, como e atraves
de quem. Ha diversas formas de documentar isso,
por meio de reunides, mensagens, documentos
formais ou banco de dados, de preferéncia, em
formatos que possam ser acessados remota-
mente. A escolha do meio e da frequéncia varia
conforme a natureza da informacao e o perfil dos
destinatarios. Uma comunicacao eficaz entrega
a informagdo no tempo certo, de forma clara e
com o impacto desejado. Quando a mensagem
e mal planejada, o projeto pode sofrer com atra-
sos, falhas na distribuicdo de tarefas ou deixando
de lado materiais relevantes. Por isso, € essencial
revisar o plano de comunicagéo desde o inicio e
durante todo o ciclo do projeto, garantindo que
ele continue adequado as condicdes e as pessoas
envolvidas (PMI, 2008).



2.5.1. PLANILHAS

Conforme Beane (2012), em um projeto de ani-
macao 3D, tudo o que aparece em uma cena,
também conhecido como |assets, precisa ser
criado por um artista, desde personagens, obje-
tos principais e elementos menores. Para manter
o controle e a troca de informacgdes corretas e
fundamental que toda a equipe, seja um artista,
supervisor ou gerente de projetos, saiba o que
existe no projeto, quem é responsavel por cada
item e qual o status de entrega. Para isso, sao
utilizadas [planilhas de acompanhamento, que
organizam e centralizam essas informacdes de
forma visual e acessivel, permitindo que todos
possam acompanhar o progresso de cada tarefa.
O autor cita algumas principais planilhas:



Muito utilizada pelos diversos artistas,
ndo so de modelagem, como tambem pela equipe de arte, texturizacao e rig. Ela serve
para listar todos os modelos existentes no projeto, e deve conter o nome de cada mo-
delo, colaborador responsavel, status e datas para concluir (BEANE, 2012).

Figura 23: Planilha de Assets

Fonte: Elaborado pela autora

Com este [link vocé tem acesso a uma tabela de controle de
Assets (figura 23), ndo somente para modelagem, mas tam-
bém para monitorar o andamento dos modelos em relagdo as
equipes de textura, rig, lookdev e, caso tenha, grooming tam-
bém. E sinalizando se é um personagem, objeto, ou cenario. @


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19VSQOSTdxtBsZuQPBnic0LATKWcdd9QNYQXTcocZpA0/edit?usp=sharing

SPianilha de Cenas (ShootSheeti Usada principalmente pe-

los diretores e produtores para acompanhar o andamento

« Planilha de Animagdo (Animation-Tracking Sheet): Essa tabela

acompanha o progresso da animacao de cada cena. Como a etapa
de cada cena. Essa planilha contém: imagens do animatic ou costuma ser mais longa e envolve muitos animadores, entao o con-
layout, o nome do projeto, nome e/ou numeragao da cena,

trole é essencial. A planilha deve possuir essas informagdes: nome
duracao dos quadros e descricao da cena. e/ou nUumero da cena, o colaborador responsavel, status e prazos.

Figura 24: Planilha de Animagdo

Fonte: Elaborado pela autora

Compartilho através destellinklum modelo de planilha no qual a tabela de cenas esté junto
com a de animacao (figura 24), para que vocé possa fazer uma coépia ou aplicar a mesma

@ logica em seus projetos. [FiqUeaVOntade para’customizar conforme Suas necessidadesit


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19VSQOSTdxtBsZuQPBnic0LATKWcdd9QNYQXTcocZpA0/edit?gid=11016404#gid=11016404

Dica: Diferente do autor Beane (2012), eu prefiro mesclar as planilhas
de Cenas com a de Animacao, pois quando o animador for configurar
sua cena, ele vai ter acesso a outras informacdes importantes, como
por exemplo o tempo, a duracao e uma descricao ou observacao im-
portante. Alem disso, a tabela que disponibilizei inclui mais colunas
com status para cada etapa: layout, blocking e polish. Isso contribui
para que o artista saiba se pode refinar ou ndo suas cenas e tambem
para o produtor ter uma visdo geral de como esta o andamento.



pos producdo. Com ela, é possivel acompanhar quais cenas estdo em processo de iluminagao ou render, quais
0s artistas estdo como responsaveis e os devidos prazos.

Figura 25: Planilha de render

Fonte: Elaborado pela autora

Dical Na a coluna de secundagem e frame range Dical Na coluna das observacdes é melhor dei-
esta vinculada com a aba de Animation Sheet, xar para alguma coisa especifica da cena e nao
entdo vocé so precisa preencher uma vez essas para feedbacks. Para isso, € melhor utilizar as
informacoes. ferramentas disponibilizadas na seccao 2.4.6.

Com este [link vocé consegue acessar a outra aba, Render Sheet (figura 25), na
qual vocé pode organizar os status de set render, ou seja, se a cena esta com

as luzes, materiais e tudo o que for necessario para renderizar, e também uma
@ coluna para monitorar as saldas de render.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19VSQOSTdxtBsZuQPBnic0LATKWcdd9QNYQXTcocZpA0/edit?gid=355055229#gid=355055229

2.6. CRONOGRAMAS

Ao desenvolver um [€fonograma, analisamos
a ordem das atividades, quanto tempo elas de-
vem levar, quais recursos serao utilizados e quais
sao 0s possiveis obstaculos. Com esse esque-
ma, conseguimos estimar e controlar com mais
seguranca tanto o custo quanto a duragao do
trabalho. A técnica de subdividir ajuda a separar
as entregas em partes menores e mais faceis de
gerenciar. O grau de detalhamento desses blocos
de trabalho depende do tamanho e da complexi-
dade do projeto (PMI, 2008).

Segundo Beane (2012) o cronograma de produ-
cao funciona como uma previsdo geral de todas
as etapas do projeto. Estimar prazos exige muita
experiéncia do produtor para compreender cada
parte da pipeline, pois, com essa definicdo de
datas, € possivel ter uma nocgdo geral do tempo
de trabalho necessario. Um cronograma pode ter
diferentes formatos, desde que seja claro para
quem vai usa-lo. Os modelos mais comuns sao:
Calendario, Quadros de Producao e Grafico de
Gantt. Este ultimo sera o nosso principal método
utilizado.



2.6.1.GRAFICO DE GANTT

Grafico de Gantt ¢ um esquema ou planilha
que, atraves de barras, mostram as datas de
inicio e fim de cada etapa da producgdo. Atraves
desses dados, e possivel compreender quanto
tempo deve durar o processo, e se ha conflitos
(BEANE, 2012).



Figura 26: Cronograma Macro

Fonte: Elaborado pela autora

Compartilho aqui um |flink de modelo de cronograma em esti-
lo Gantt (figura 26) para que vocé possa usar de referéncia ou
copiar para uso proprio. Lembrando que as datas marcadas ali
sao uma estimativa hipotética, altere conforme o seu projeto.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oPSX61qOd2LXEd98mUOmxWIr6PUe95_NaLLeYAS3cAI/edit?usp=sharing

Figura 27: Cronograma Micro sem contabilizar finais de semana

Fonte: Elaborado pela autora

Se 0 seu projeto € uma animacgao 3D menor, como as de publicidade,
ou entdo, apos criar o cronograma macro acima, vocé precise fazer mi-
cro gerenciamentos das tarefas, aqui esta outro [link de outro modelo
de planilha automatizado (figura 27), contabilizando somente os dias
Uteis. Essas tabelas estdo no mesmo arquivo, mas em abas diferentes.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oPSX61qOd2LXEd98mUOmxWIr6PUe95_NaLLeYAS3cAI/edit?gid=834495616#gid=834495616

Figura 28: Cronograma Micro com finais de semana

Fonte: Elaborado pela autora

Caso precise, neste outrollink ha uma tabela com os fins de se-
mana inclusos (figura 28). Lembrando que estes cronogramas
nao devem ir para o cliente, pois ele serve apenas para controle
interno. Mas caso vocé precise compartilha-lo, sugiro edita-lo
e ocultar alguns nomes ou até mesmo mudar algumas datas.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oPSX61qOd2LXEd98mUOmxWIr6PUe95_NaLLeYAS3cAI/edit?gid=733309111#gid=733309111

Dica: Se precisar incluir um feriado ou data comemorativa que
nao esta contemplado nos cronogramas, ha uma aba com
“Feriados”. Ali apenas coloquei principais feriados nacionais
que automaticamente sdo atualizadas em ambos cronogra-
mas e vocé pode acrescentar ou remover como achar melhor.

Feriados ~




2.7. ORGAMENTO

Segundo Brown (2006), antes de responder a
classica pergunta [‘quanto vai eustar?”, ¢ funda-
mental reunir informacdes que sustentem essa
estimativa. Nao se deve arriscar valores sem uma
base confiavel, pois isso pode comprometer a
credibilidade e o planejamento da producéo.

O processo para determinar um orgamento
consiste em juntar os custos estimados de cada
atividade ou pacotes de trabalho e estabelecer
uma linha de base. Para definir isso, € possivel
envolver esforgos de um individuo ou de um gru-
po, dependendo das necessidades de cada pro-
jeto. A coleta de requisitos € essencial para defi-
nir e gerenciar as expectativas do cliente, sendo

a base para planejamento: [0 custo, cronograma
e'qualidadel (PMI1, 2008).

O orcamento de um projeto apresenta os re-
cursos financeiros para a sua execugao, sendo a
base para medir o desempenho dos custos. Es-
timar os [gastes|significa prever os recursos mo-
netarios necessarios para realizar cada ativida-
de, considerando alternativas, riscos e possiveis
compensacgoes. Por exemplo, encurtar o crono-
grama pode exigir mais recursos e, portanto, um
aumento no orgamento. Se ele ndo puder ser au-
mentado, sera necessario reduzir 0 escopo ou a
qualidade para atender as limitagdes (PMI, 2008).

Brown (2006) acredita que em producdes au-
diovisuais, 0 orcamento sempre sera uma esti-
mativa. O autor pontua que existem dois cami-
nhos principais: construir um orgamento com
base nas necessidades do projeto ou moldar
0 projeto com base em um valor pre-definido.
Nesse caso, é preciso orcar o que esta previsto
no roteiro, entender as intencdes criativas, e en-
tao readequar o projeto conforme o valor dispo-
nivel.




Ao definir um valor, ele sera expresso em uni-
dades monetarias, como por exemplo: dodlar,
euro, real, etc. Entretanto, os custos tambem po-
dem ser convertidos com base no tempo, como
horas ou dias de trabalho, facilitando a compa-
racdo entre orcamentos e eliminando variagdes
cambiais (PMI, 2008).

Caso vocé precise receber ou enviar dinheiro
para o exterior, € importante entender as formas
mais seguras, econbmicas e rapidas para fazer
isso. Cada banco ou plataforma digital oferece
diferentes maneiras de realizar esse tipo de pro-
cedimento, com variagbes nas taxas, prazos e

niveis de burocracia, por isso € importante ava-
liar com cuidado as opgdes antes de decidir. En-
tao, avalie e compare as taxas de cambio, tari-
fas, prazos de liquidacao, documentos exigidos e
verifique se o servico oferece suporte ao cliente
tambem (REMESSA ONLINE, 2025).

Todos os recursos com fimpacto financeiro no
projeto devem ser considerados: mdo de obra,
equipamentos, materiais, servicos e até previsdes
para imprevistos, como inflagao. A estimativa do
valor € uma avaliagdo de todos esses elemen-
tos e, a medida que o projeto avanga, ela deve
ser atualizada, se necessario. Trata-se de um
processo iterativo, no qual a precisao aumenta a
medida que mais informacgdes se tornam dispo-
niveis em cada fase do projeto (PMI, 2008).

Considerando que CadaProdUcac EnIca; os

parametros descritos aqui funcionam como re-
feréncia inicial. As exigéncias orcamentarias va-
riam entre estudios, especialmente em areas
com computacao grafica, que esta constante-
mente em evolucdo. E necessario explicitar to-



das as suposicdes na proposta, incluindo o que
sera entregue e também possiveis materiais adi-
cionais, o que torna o orcamento especialmente
desafiador (OKUN; ZWERMAN, 2020).

Quando o projeto envolve grandes producdes,
alteragbes significativas exigem mudangas for-
mais no orgamento. Ja em projetos menores,
0s custos podem ser estimados com base em
tempo e materiais. Com o avango das prévias e
definicao de storyboards, as estimativas podem
ser refeitas. Isso pode ocorrer diversas vezes du-
rante a producao, especialmente diante de alte-
racdes técnicas ou narrativas (OKUN; ZWERMAN,
2020). ]

Aléem das mudangas de escopo, outro erro
comum € ndo prever o custo de revisdes. Re-
comenda-se incluir de duas a trés rodadas de
feedback no orgamento. Outro ponto importan-
te é considerar a capacidade técnica do estudio:
hardware limitado pode atrasar entregas e au-
mentar os custos, mesmo quando o prego inicial
é atraente (LUCAS, 2028):

O primeiro passo para uma estimativa precisa
e definir claramente o escopo. Antes de contratar
qualquer equipe, € necessario mapear os entre-
gaveis: tempo de roteiro, nUmero de cenas, estilo
visual e revisdes previstas. Detalhes como com-
plexidade das cenas, numero de personagens,

resolucao e formato de entrega também devem
ser considerados. Estilos realistas, por exemplo,
exigem etapas adicionais como simulagdes, ca-
belo, shaders e iluminacdes complexas (LUCAS,
2025).

A fase de pré-producdo impacta diretamente
nos custos da producao e pos-producao. Como
essa etapa envolve poucos profissionais, € o mo-
mento ideal para definir os conceitos visuais e
evitar retrabalhos, que sao mais caros e podem
comprometer o resultado. As escolhas criativas e
técnicas, como estilo e decisées de diregao, de-
finem o orgamento desde o inicio (OKUN; ZWER-
MAN, 2020).




Uma sugestao dos autores Okun e Zwerman
(2020) para estimar os valores, € multiplicar o nu-
mero de cenas por um custo medio. Para maior
preciséo, eles podem ser classificados por dificul-
dade (faceis, medios e dificeis) ou separados por
tipo (animacao 3D, 2D, motion graphics, etc.). O
montante deve considerar despesas diretas, cus-
tos operacionais e margem de lucro. Alem disso,
eles oferecem algumas boas praticas que ajudam
a reduzir os custos sem comprometer a qualida-
de, tais como:

Se puder, simplifique as técnicas;

Evitar retrabalhos e decisdes mal comunicadas;

Realizar mudangas maiores no inicio do projeto;

Comecar pelos elementos principais e depois ir
para os detalhes;

Mostrar progresso ao diretor mesmo sem estar
finalizado;

Atribuir tarefas conforme as especialidades dos
artistas;

Ter atencao ao cronograma e fluxo de trabalho.

Uma estrutura de orcamento formal deve
conter: titulo do projeto, nome da produtora, ro-
teirista/diretor, produtores, data da versao do ro-
teiro, data do orcamento e numero da revisao.
Alem disso, deve indicar as datas previstas para
o inicio e duragdo da producgdo e pos-producao.
Isso ajuda a manter a organizagdo e o controle
das versdes (BROWN, 2006).



Figura 29: Tabela de Or¢gamento

Fonte: Elaborado pela autora

Se algum dia vocé precisar montar um orcamento, aqui esta um link de uma
tabela orcamentaria (figura 29) para te auxiliar. Ela € baseada na planilha da
Ancine, entao pode ser que vocé precise fazer algumas adaptacées. Ela e
otima para comegar e destrinchar os valores do custo de uma producao.
Lembre-se de que ela precisa estar sempre alinhada com o cronograma.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qWGo7iBhmdAyY6sYHMgZdsQ2t_o5zKlfOzy8cmFFbWM/edit?usp=sharing

Lucas (2025) complementa que é importan-
te estar atento a [cUStes @cultos na producio
de animacgdo 3D, sao eles: locucao, trilhas com
licenciamento, renderizagdes para diversos for-
matos, entregas de arquivos editaveis, revisdes
extras e prazos de entrega urgentes. Todos esses
elementos devem estar descritos com clareza
na proposta para evitar surpresas e conflitos no
fechamento do projeto.




2.8. FONTES DE RECURSOS

Para exercer a funcao de um produtor, é ne-
cessario ir alem do conhecimento artistico e tec-
nico. E importante também ter uma base solida
sobre aspectos burocraticos, juridicos e conta-
beis, compreendendo operacdes ligadas a inves-
timentos, emprestimos, parcerias, patrocinios,
incentivos e distribuicdo de conteudo. (GAMA;
SILVA, 2018)

Ainda segundo Gama e Silva (2018), um dos
desafios dessa profissdo € a captagdo de recur-
s0s, pois o0 investimento para producdes inde-
pendentes costuma ser elevado. Quando nZo ha
investimentos sem incentivos fiscais, com em-
presarios ou marcas apoiando producdes, seja
por interesse financeiro ou pessoal, o produtor
pode recorrer aos mecanismos publicos, como
leis de incentivo fiscal e os famosos jeditais.

Fernandes (2015) complementa que, entre os
principais imeios de viabilizar uma producdo au-
diovisual, além dos editais de fomento direto, ha
também os indiretos, realizados por meio das
leis de incentivo. Estes editais podem ocorrer em
diversos niveis: federais, estaduais e municipais.
Anualmente esses mecanismos destinam recur-
sos significativos ao audiovisual brasileiro com o
proposito de incentivar, reunir e divulgar iniciati-
vas voltadas a produgdes independentes no pals.

Conforme o Ministério da Cultura, cada edital
possui suas regras, documentos, publicos-alvo e
tematicas especificas, podendo ser destinado as
pessoas fisicas, juridicas, publicas ou privadas.
Como néo se trata de um processo periddico ou
previsivel, eles recomendam acompanhar regu-
larmente nas redes sociais e portais oficiais para
nao perder as oportunidades de inscricao (BRA-
SIL, 2025).

Dica: E um conteldo muito extenso e complexo,
entao se vocé se sentir perdida entre tantas leis,
eu separei algumas principais que eu acredito
ser importante saber que pelo menos existem.



Clique para mais
informacgoes

ILeéi’Rouanet (8.313/1991): incentiva o investimento
em cultura por meio de beneficios fiscais, per-
mitindo que empresas e pessoas fisicas apoiem
financeiramente projetos culturais.

Lei "Paulo "Gustavo! (Lei Complementar n°

195/2022): tem como foco a distribuicdo eficien-
te de recursos e o fortalecimento da producéo
cultural em todo o pals.

PoliticaNaGiREIAIGIFBIEREN | o1 n° 14.399): busca

garantir a continuidade das atividades culturais,
fomentando agbes em estados, municipios e no
Distrito Federal.

\Lei do Audiovisual (L ei n° 8.685): estimula a pro-
ducdo cinematografica nacional independente,
oferecendo incentivos fiscais a empresas que in-
vistam em obras audiovisuais.

[Eundo Setorial do Audiovisual (~SA): apoia finan-
ceiramente todas as etapas da cadeia produtiva
do audiovisual brasileiro, prommovendo o desen-
volvimento do setor.

Ao garantir o financiamento, ¢ fundamental
que os produtores estejam atentos a normas de
acessibilidade das obras. A Instrugdo Normativa
n? 165 da ANCINE estabelece requisitos gerais e
também critérios basicos de acessibilidade a se-
rem aplicados quando o material for distribuido
e exibido. O intuito disso, é assegurar que todos
0s publicos tenham acesso adequado ao produ-
to audiovisual. AIANCINEexige parametros espe-
cificos, tais como: libras, audio descricdo, legen-
dagem e legendagem descritiva. Embora a IN 165
ndo detalhe integralmente todos os formatos de
arquivo ou codecs, ela sinaliza os critérios mini-
mos que devem estar contempladas como parte
da sua animacao.



https://www.gov.br/cultura/pt-br/assuntos/lei-rouanet/textos/o-que-e-a-lei-rouanet/view
https://www.gov.br/secom/pt-br/acesso-a-informacao/comunicabr/lista-de-acoes-e-programas/lei-paulo-gustavo
https://www.gov.br/cultura/pt-br/assuntos/politica-nacional-aldir-blanc/conteudo/o-que-e
https://portaldoincentivo.com.br/visitors/how_encourage/3
https://www.gov.br/ancine/pt-br/fsa/institucional/sobre-o-fsa

3. CONCLUSAQ

Este guia apresenta, de forma tedrica, como
funciona a pipeline de produgdes que utilizam
animagao 3D e como aplicar conceitos de gestao
para que os projetos sejam conduzidos de ma-
neira organizada e eficiente. Nao basta conhe-
cer as etapas técnicas, é preciso tambem saber
gerenciar equipe, prazos e recursos. Lembrando
que cada obra e empresa possuem formas dife-
rentes de trabalho, o que pode influenciar direta-
mente Nos processos.

Na primeira parte, mais voltada a parte técni-
ca, fica claro que néo é necessario dominar todas
as etapas, ja que se trata de uma area bastante
complexa. No entanto, é fundamental compre-
ender que elas estdo conectadas e que qualquer
alteracédo em uma tarefa pode impactar nas de-
nmais.

Ja na segunda secédo, o foco € na gestao des-
ses projetos, apresentando ferramentas e con-
ceitos que facilitam a organizacdo e apoiam as
decisdes estratégicas. Reforca-se a importancia
de que os profissionais da area desenvolvam nao
apenas competéncias técnicas, mas tambem
habilidades de lideranca, comunicacao e plane-
jamento.

Quando a pipeline e a gestao atuam em con-
junto, o fluxo de trabalho se torna mais claro e
eficiente, ampliando o potencial das equipes e
fortalecendo a integracdo entre essas duas areas.
Esse dialogo é essencial para garantir a qualidade
e o desenvolvimento saudavel das producées 3D
em um mercado cada vez mais competitivo.

Por fim, espero que este guia sirva de referén-
cia qualificada para quem deseja compreender
melhor o funcionamento de uma produgéo 3D e
aplicar praticas que ajudem a organizar projetos,
aprimorar fluxos de trabalho e fortalecer o de-
senvolvimento profissional dentro do universo da
animacao.



EsPero TER
Te AJUDADDY
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