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Momento animacao: novas perspectivas para
os eventos de extensao em animacao durante
a COVID-19

Animation moment: new perspectives for animations
extension events during COVID-19
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RESUMO

Diante das diferentes mudan¢as no mundo por conta da pandemia causada pela COVID-19, as
iniciativas académicas de pesquisa, ensino e extensdao também tiveram que se reinventar, pois, até
entdo, haviam sido pensadas e aplicadas na modalidade presencial para proporcionar um espago
de vivéncia, estimulando um local de partilha de conhecimento e experimentacdo. O presente
artigo configurou-se como uma descricdo sobre os principais desafios na realizacdo de iniciativas
de extensdo na area da animac¢do durante a pandemia da COVID-19, efetuadas remotamente
pelo Nucleo de Design de Animagdo na Universidade Tecnolégica Federal do Parand. Os principais
fatores observados foram: necessidade de aprendizagem de recursos de ensino remoto, mudanca
na plataforma de exibicdo, adaptacdo na definicdo das tematicas e dinamica de apresentacao,
definicdo de novos cargos de atuacdo, ampliacdo da equipe de atuac¢do, principalmente com a
adocao de voluntariado.

Palavras-chave: animacdo contemporanea; projeto de extensao; nucleo de design de animacao;
animacdo na pandemia; ensino remoto.

ABSTRACT

Given the different changes in the world due to the pandemic caused by COVID-19, academic re-
search, teaching, and extension initiatives also had to reinvent themselves. Because, until then, they
had been designed and applied in the face-to-face modality to provide a living space, stimulating a
place for sharing knowledge and experimentation. This article is a description of the main challeng-
es in carrying out extension initiatives in the area of animation during the COVID-19 pandemic, car-
ried out remotely by the Animation Design Center at Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
The main factors observed were: need for learning remote learning resources, change in the exhibi-
tion platform, adaptation in the definition of themes and presentation dynamics, definition of new
positions, expansion of the work team, especially with the adoption of volunteering.

Keywords: contemporary animation; extension project; animation design core; pandemic anima-
tion; remote teaching.
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INTRODUCAO

O ano de 2020 foi marcado pelas diferentes mudancas no mundo por con-
ta da pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, cuja infeccdo é conhecida como
COVID-19. Diferentes modalidades na vida cotidiana acabaram por ser adaptadas a
novos preceitos que respeitassem as regras de seguranca emitidas pela Organizacao
Mundial da Saude (OMS). Entre as recomendacgdes, o distanciamento social foi con-
siderado fundamental para o achatamento da curva de 6bitos e da ocupacado dos
leitos hospitalares (OMS, 2020).

Dessa forma qualquer encontro presencial que nao fosse atividade essencial
deixou de ser uma possibilidade, afetando as mais diversas areas, incluindo a educa-
¢do e o trabalho. Essas novas prioridades comecaram a orientar um novo mercado
de consumo (CAMARANO, 2021). Segundo SPCINE (2020), as atividades do ramo
artistico, criativas e de espetaculo sao classificadas como de alto risco a saude por
ocorrerem geralmente em espa¢os pequenos, que dificultam a manutencdo do
distanciamento entre os espectadores e entre a audiéncia e o artista. Por esse fa-
tor, as apresentacdes de natureza artistica sofreram forte impacto de bilheteria,
o que contribuiu para a vulnerabilidade econémica do setor. Um estudo realiza-
do pela Fundacao Getulio Vargas, pelo Sindicato dos Comerciarios de Sao Paulo e
pelo Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (2020) ressaltou que
63,4% das empresas do setor criativo paralisaram suas acoes, 42,1% cancelaram seus
projetos e 49,6% tiveram que suspendé-los.

Contidos nessa realidade, as iniciativas académicas de pesquisa, ensino e ex-
tensao também tiveram que se reinventar, pois, até entdo, haviam sido pensadas e
aplicadas na modalidade presencial para proporcionar um espaco de vivéncia, esti-
mulando um local de partilha de conhecimento e experimentacao. No entanto os
registros deste periodo atipico se configuram como importantes fontes de informa-
¢do que podem servir de base para outros estudos que se esforcam para compreen-
der como essas transformagdes ocorreram, seus reflexos e suas oportunidades para
repensar novas estratégias, formas de interacao e participacdo (SOUZA; DOURADO,
2015; BEZERRA et al., 2020). No Brasil, outro fator impactante que deve ser conside-
rado ao cenario educacional é a obrigatoriedade da insercao da extensao no curri-
culo do ensino superior pelas organiza¢des que regem o setor.

Diante desse contexto, o presente artigo configurou-se como um relato sobre
os principais desafios na realizacao de iniciativas de extensdo na area da animagao
durante a pandemia da COVID-19, resgatando a vivéncia do Nucleo de Design de
Animacao (NUCLEO) da Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR).

FUNDAMENTACAO TEORICA
A importancia da extensao universitaria e novos desafios
A discussao sobre a importancia da implementacdao e obrigatoriedade dos

projetos de extensdao nas universidades ndao é de hoje. Desde a Lei n° 10.172/2001,
Plano Nacional de Educacao (PNE) 2001/2011, artigo 4, debatia-se a possibilidade
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de parte dos créditos da carga horaria da formacao dos docentes ser destinada as
atividades de extensao. Varias outras leis vieram como tentativa de regulariza¢ao
dessa possibilidade, indicando forte necessidade de sua iniciacdo sistematizada e
demonstrando uma demanda governamental e pedagdgica de sua aplicagdo. Para
entendé-la recorre-se a justificativa e aos objetivos dessas leis/projetos educacio-
nais, assim como as regulamentac¢des das resolu¢des do Plano de Desenvolvimento
Institucional (PDI) e do Conselho Nacional de Educacao (CNE).

Para resolucdes, como a da PDI, por meio da delibera¢dao n° 35/2017 (em ca-
sos como da UTFPR), as politicas de extensdo tém sua importancia em razdo de sua
forte frente interdisciplinar e da possibilidade de trabalhar os mais variados temas
para o desenvolvimento integral dos docentes. Ela atua com oito frentes amplas,
exigindo que os projetos de extensao estejam envoltos em pelo menos um deles:
comunicacao, cultura, direitos humanos e justica, tecnologia e producao, educacao,
meio ambiente, saude e trabalho. Projetos de diferentes profundidades podem ser
elaborados para situacdes e casos especificos trabalhando com reflexdes préximas
aos seus objetos de estudo (nas tematicas) e seu principal beneficiario: a sociedade.
Essa interseccao (objeto de estudo e sociedade) é a base fundamental dos objetivos
dos projetos de extensdao (COUNI, 2017) e se faz necessario, minimamente, que eles
(segundo o item 3.6 Politicas de Extensdao da Conselho Universitario) funcionem
como interacdes bidirecionais para ajudar a exercer o desenvolvimento de areas/ca-
tegorias como: extensdo tecnolégica, extensao social, sustentabilidade, atividades
culturais e acdes governamentais de desenvolvimento e cidadania.

Além da construcao cidada dos alunos, as politicas que visam viabilizar os pro-
jetos de extensao tém forte apelo para que as comunidades externas se envolvam
com as instituicdes de ensino superior e sejam vinculadas com a formacao do estu-
dante (BRASIL, 2018). Nao obstante, o artigo 7 da lei do CNE de 18 de dezembro de
2018 demarca esse ponto como fundamental para a consideracdo de uma atividade
como de extensdo. Com esse raciocinio entende-se a grande énfase dada a relacdo
dos saberes do ensino superior e da sociedade, objetivando a criacao de docentes
que consigam ter uma formacao com fortes bases nos direitos humanos e que a co-
munidade externa e as academias consigam partilhar esses espacos, compreenden-
do como sdo as dinamicas neles e o dia a dia da pesquisa, além de sua importancia
para ela.

O PNE visa corroborar a implementacao nas universidades, criando objetivos
e metas a serem alcancadas pelo ensino (além de reforcar outras leis como a lei n°
10.172/2001, PNE 2001/2011, e lei n® 2.010, PNE 2011/2021"), entendendo os projetos
de extensdo essenciais para a relacdo com a comunidade externa, inclusive como
promovedoras do bem-estar comum.

As acdes de extensao contribuem para o desenvolvimento da sociedade e a
educacao dos estudantes de forma pratica e direta. Contudo, apesar desses be-
neficios, existe uma série de desafios que obsta sua realizacdo. Entre eles a falta

1 Ambas as leis previam que 10% total dos créditos necessarios para a formag¢do docente na gradu-
acdo fossem destinados as atividades de extensao.
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de disponibilidade (ou interesse) de discentes voluntarios inviabiliza a maturacao
das iniciativas, pois sdao necessarios para ajudar na construcdo e formulacdo dos
projetos (sempre com um orientador supervisionando). Outro ponto é nao ter
recursos disponiveis para as pesquisas; alguns projetos podem requerer materiais
minimos para seus processos, contudo ndao ha garantia de que consigam uma lici-
tacdo para a compra deles, mesmo apés a aprovacao e classificagdo como projeto
de extensdo. Também hda a questao da visibilidade das acdes para com a comu-
nidade externa, que, se ndo for efetiva, pode nao lhe chegar e, em razao disso,
ndo ter um publico para atuacdo. Por fim a prépria definicdo das participacdes
possiveis nessas atividades podem vir a dificultar o contato da comunidade exter-
na e interna com os projetos; algumas instituicdes tentam fazer a requlamentacao
dessas atividades de extensao para seguir com o planejamento do CNE por conta
da Resolucao n° 7, de 18 de dezembro de 20182 (BRASIL, 2018), que estipulou prazo
de trés anos (a partir da data dela) para adicionar a resolutiva e a implementacao
nas matrizes curriculares (em razdao das condi¢cdes de pandemia, o prazo que era
para ser de 18 dezembro de 2021 foi prorrogado para 18 de dezembro de 2022
pela Resolucao do Conselho Nacional de Educacdo Camara de Educacdo Superior
n° 1, de 29 de dezembro de 2020), como a UTFPR pela regulamentacdo n° 69/2018,
do Conselho de Graduacao e Educacao Profissional, estipulando a responsabilida-
de de definicdo das atividades de extensado para os colegiados dos cursos em duas
modalidades (para completar a competéncia de 10% dos créditos voltados as ati-
vidades de extensao): formando disciplina as quais os estudantes prestardo como
matéria optativa (créditos validados diretamente no sistema) e atividades como de
programas, empresa junior, equipe executora de eventos e equipe executora de
cursos (validacdo mediante comprovac¢ao e encaminhamento da documentac¢do ao
6rgao avaliador da instituicao).

Esses critérios e requlamentos para fomentacao dessas atividades vém com o
objetivo de dar énfase as atividades praticas de pesquisa, de extensao e de aplica-
¢do de projetos (COUNI, 2017) para que o estudante seja cada vez mais protago-
nista de sua formacao técnica académica quando enfrenta problemas e situacdes
reais/praticas que precisa resolver (sempre com supervisdao de um professor/orien-
tador responsavel), gerando respostas e outras perguntas com a comunidade ex-
terna, trabalhando ainda as habilidades na interdisciplinaridade e desenvolvendo
esse novo conceito de sala de aula pelo eixo estudante/professor/comunidade. Por
esse motivo e pela dinamicidade das relacdes dadas, os projetos de extensao cola-
boram com a visao de beneficiar (por meio de pesquisa com respaldo na ciéncia)
a sociedade, colocando-a como vetor de suas a¢des, e ajudar estudantes a formar/
amadurecer seus pensamentos.

Assim, por conta das intempéries no ano de 2020, um dos grandes desafios do
mundo académico foi pensar em como elaborar atividades remotas que colaboras-
sem para a extensao universitaria.

2 Esse regulamento visa fazer o detalhamento e a regulamenta¢do de como devem ser executados
os processos de curricularidade, nas matrizes curriculares, das instituicdes de ensino superior.
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Evento presencial: estrutura e necessidades

A principio, formular um evento presencial pode parecer simples em virtu-
de do numero de etapas que precisamos pensar e executar: pré-evento, evento e
po6s-evento. Contudo, dentro de cada uma, ha varias subetapas (DRIESSEN, 2019) a
serem concluidas e uma série de incdégnitas que podem variar de um minuto ao ou-
tro (como clima, atrasos inesperados e outras intempéries), demandando tomadas
de decisdes pelos organizadores com o objetivo de manter a melhor experiéncia de
evento possivel para os convidados com conexdes valiosas (SEGAR, 2015). Dentro
dessa perspectiva, estar o mais organizado possivel ajudara no desenvolvimento es-
tratégico para reduzir possiveis desconfortos/problemas durante o evento e atingir
o pretendido com ele.

Essas ideias sao derivadas do livro de Judy Allen (2009), o Event Planning
The Ultimate Guide To Successful Meetings, Corporate Events, Fundraising Galas,
Conferences, Conventions, Incentives Other Special Events. Nele a autora compara
a criacdo de eventos com o desenvolvimento de um filme sem ensaio prévio e com
apenas uma tomada (take). Por isso se realiza crucial saber o objetivo para atingir
um dos maiores desafios na constru¢cdo de um evento presencial: “o envolvimento
e as expectativas dos participantes”. Precisa-se ter isso em mente para seguir, pois
ajudara na tomada das decisdes durante o planejamento.

Com esse entendimento, o organizador comeca seu processo pelo desen-
volvimento do evento, compreendendo qual é o seu tipo, pois cada um tera uma
série de metas a serem alcancadas para medir a taxa de sucesso de sua realizagao.
Por exemplo: encontros (meetings) podem ter como objetivos informar sobre um
novo produto ou companhia, simplesmente trocar ideias, dar treinamentos, achar
solucdes para problemas ou até mesmo reunir o pessoal do trabalho em um am-
biente diferente do institucional. Outros tipos, como conferéncias (conferences),
podem tentar trazer uma variedade de pessoas para trocar informacao sobre te-
mas e ideias, lancar um novo produto ou reconhecer/entender as vendas de uma
empresa/produto. Além desses, temos varios outros, como: reunides de diretoria,
reunides de negdcios, eventos de valorizacdo do cliente, convencdes, shows corpo-
rativos, seminarios de treinamento personalizados envolvendo desafios emocio-
nais e fisicos® etc., para citar alguns. Esse entendimento, em conjunto com o limite
orcamentario, chama-se visao do evento (event vision) (ALLEN, 2009), que objetiva
compreender o panorama do evento e, assim, estruturd-lo. Sua formulacao consis-
te em cinco etapas:

1.  Oselementos — todas a partes que constituem um evento (the elements — all
the parts that make up the event) (Figura 1);

O essencial — tem que ter (the essentials — must-haves);

A ambientacdo — local e estilo (the environment — venue and style);

A energia — criando o clima (the energy — creating a mood);

A emoc¢do — sentimentos (the emotion — feelings).

i h W

3 Traducéo livre pelos autores: board meetings, business meetings, client appreciation events, con-
ventions, corporate shows, custom training seminars involving emotional and physical challenges.
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Fonte: elaborada pelos autores com base em Allen (2009, p. 18-20).
Figura 1. Os elementos a serem levados em consideracdo nessa etapa.

A primeira é a tomada consciente e com a criacdo de planilhas e desenhos/es-
bocos do que se pretende, como/quando/onde sera a realizacao do evento e quanto
ha de orcamento. Esse esquema servira como base para tomada de decisées futuras
e contemplara a visao em 360° dos realizadores. Nesse momento estrutura-se o
pretendido do projeto e refina-se para obtencdo do melhor plano possivel. Alguns
dos elementos a serem considerados nele podem ser: transporte de passageiros,
acomodacdes dos convidados, importacao de itens, preco do aluguel dos locais,
assim como custo da mao de obra, comida para equipe, aluguel do equipamento,
permissdes/concessdes, seguro, se esse custo serd apenas no pré-evento ou durante
0 evento terdo outros etc. A segunda etapa considera quais desses itens levantados
no panorama sao essenciais para construcao e realizacdo do evento. Eles sdo con-
siderados fundamentais para o projeto, sendo tratados como nao negociaveis, ou
seja, retira-los pode criar uma situacdo de desconforto para a equipe e os convida-
dos ou leva-lo ao fracasso.

A terceira etapa trata da escolha do local do evento e o estilo da atmosfera/do
efeito que quer passar com a ambientalidade. Além de entender as possibilidades
de locacao (mansdes privadas, hotéis, centro de convencdes, galeria de arte, entre

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 6, n. 18, p. 94-113, set./dez. 2021.

929



Momento animacdo: novas perspectivas para os eventos de extensdo em animacdo durante a COVID-19

outros), alguns pontos principais a serem considerados sao a localizacdo em relagao
aos convidados (sendo de preferéncia o mais préximo da maioria), a data (se for em
dias comemorativos, podem aumentar o custo), a estacdo do ano (no verao, por
exemplo, necessita-se de ar condicionado para locais com temperaturas elevadas),
o horario do dia (se for a noite, sera requerida maior iluminagao artificial), o am-
biente ao ar livre ou fechado, se o evento ocorrerd em varios locais e, finalmente, o
orcamento disponivel. Ainda na terceira etapa, a ambientalidade cumpre o papel de
desenvolver o clima pretendido no evento, assim como ajuda a guiar a identidade
visual, podendo ser ela tradicional, classica, moderna, country, cultural etc. A com-
binacdo dessas decisdes ajudarad a construir a etapa 4, a energia do ambiente, que,
dependendo de como foi o planejamento, poderd ser positiva ou negativa. Essa
percepc¢ao é dada pelos participantes e pode ser de estar a vontade ou ndo com o
evento. Finalmente a etapa da emocao (final) serd influenciada principalmente pela
etapa 3, quanto ao estilo escolhido do ambiente, pois ela ird evocar nos convidados
certos sentimentos que podem variar de intimidade a ternura. Apds o preparo des-
sas etapas e a formulacdo da estrutura, isso facilitard na conclusdo e enumeracao
das atividades para a realizacdo do evento presencial.

Evento presencial de animacao

Com relacdo a organizacdo de eventos especificos de animacdo, ndo foram
encontradas bibliografias que abordassem o assunto ou indicassem um consenso
sobre essa categoria. Contudo, ao observar as programacdes de festivais renomados
mundialmente, como Annecy International Animated Film Festival, Anima Mundi,
Melbourne International Animation Festival, LA Film Festival, é possivel perceber
uma estrutura padrdao marcada pela apresentacdo de palestras, elaboracao de ofici-
nas técnicas e exibicdo de mostra das animacdes.

As atividades presenciais de animacao exigem planejamento prévio similar a
qualquer evento. No caso de uma mostra, deve-se considerar a distribuicao de hora-
rios para maximizar o uso dos espacos de exibicdo das animacdes, permitindo maior
aproveitamento por parte dos participantes. Outro fator comum a se considerar é a
exclusividade para exibicdo como carater basico para inscricdo, impedindo a libera-
¢do completa da obra para outros publicos até o término do festival. Com isso, para
se ter contato com essas exibicdes, o interessado precisa estar presencialmente no
local do evento, caso contrario deve esperar a liberacao do material ou comprar seu
direito. Dessa forma, ao custo para participar dos eventos, soma-se os de locomoc¢ao
e de estada. Nesse aspecto, os eventos on-line na area de animacao tém a possibili-
dade de aumentar o acesso e reduzir custos dos interessados.

Diferencas entre ensino a distancia e remoto emergencial

A modalidade de ensino a distancia ja era ofertada em diferentes formatos
educacionais, como em cursos de especializacdo, graduac¢des e formagdes técnicas
(KLINKO; CARVALHO, 2021). Dentre as diferentes metodologias de ensino a distan-
cia (EaD) adotadas para os alunos (ATREYA; ACHARYA, 2020) durante a pandemia
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da COVID-19, destaca o ensino remoto emergencial (ERE), criada, segundo Hodges
et al. (2020), por e em paises desenvolvidos, a proposta objetiva continuar com os
ensinos escolares e as atividades de pesquisa cientifica durante adversidades, como
guerras, crises, catastrofes ou pandemias.

Cada modalidade possui sua diferenca, segundo Aguilar da Silva, Benedetti,
Esteve e Fossa (2020): as EREs usam os meios tecnoldgicos digitais, em sua maio-
ria, em modalidade sincrona, como em webconferéncias (com aulas nos horarios
equivalentes no que seria nos ambientes presenciais), por meio de espacos virtuais
(com a disponibilidade de acesso mediante a login e senha criados em plataformas
como Skype®, Meet®, Zoom® ou em redes sociais). Citados pelos autores, Garcia
et al. (2020, p. 5) consideram que “ensinar remotamente nao é sindnimo de ensinar
a distancia, embora esteja diretamente relacionado ao uso de tecnologia e, nesse
caso, digital”, dependendo das habilidades do docente em trabalhar com essas fer-
ramentas objetivando fixar a atencao do estudante em cenarios nao presenciais.

Ja no EaD, a questao do deslocamento do espaco e tempo é alterada simulta-
neamente; enquanto nas EREs os estudantes e professores se encontram nos mes-
mos horarios de aula (equivalentes do presencial) para trocarem conhecimento e
realizarem as atividades pedagdgicas, na modalidade de EaD eles estdao em tempos
diferentes (ZHU et al., 2020), com materiais didaticos objetivando alcancar o maior
numero possivel de estudantes sem que nenhum deles precise estar em conjunto
com o professor para absorver o contetudo.

METODOLOGIA

Em um primeiro momento, a fundamentacao tedrica foi desenvolvida com base
em estudos que abordam a extensao no ensino superior, as diferencas entre as termi-
nologias do ensino ndo presencial e os conceitos de planejamento do evento presen-
cial. Em um segundo momento, uma pesquisa qualitativa foi realizada para descrever
uma realidade (CRESWELL; CRESWELL, 2018). Para identificar os desafios enfrentados
nos eventos remotos da area de animacao durante a pandemia da COVID-19, foi rea-
lizado um estudo descritivo sobre as iniciativas do NUCLEO da UTFPR. A descricdo foi
realizada pelos autores com base nas experiéncias adquiridas por eles durante a orga-
niza¢ao dos eventos. O texto traz as principais vantagens e desvantagens, destacando
alguns feedbacks dos participantes dos eventos que foram identificados na pergunta
“Sugestdes e/ou opinides” do formulario de presenca do Google Forms, o mesmo uti-
lizado para efetuar o registro das horas para emissao do certificado de participagao.
Como a questao nao era obrigatoria, as respostas foram pontuais, por isso ndo pos-
suem ambito quantitativo. Por outro lado, esses retornos foram de grande valia para
apontar pontos que poderiam ser melhorados, portanto as principais observacoes
foram inseridas no tépico “Aprendendo com os eventos remotos: vantagens e des-
vantagens”. Outros pontos de melhoria foram evidenciados a partir da comparacao
descritiva entre as a¢des do primeiro e do segundo semestre de 2020. Em virtude do
grande numero de atividades e da limitacdo de publicacdo, o foco deste estudo foi
direcionado para as rodas de conversa e o Momento Animacao.
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RESULTADOS

Descricao do objeto de estudo

O NUCLEO é um projeto de extensdo gerido por professores do Departamento
Académico de Desenho Industrial da UTFPR. O objetivo do nucleo é desenvolver
atividades na area de animacao, tais como: debates, palestras, analises e discussdes
sobre temas diversos, demonstracao/aplicacao de técnicas e desenvolvimento de
projetos. Dentro os objetivos especificos estdo: abordar de forma critica a animacao;
entender sua historia social e suas influéncias; praticar a técnica; promover produ-
cdo autoral de pecas dentro ou fora da universidade; criar eventos que celebrem e
impulsionem a aprendizagem na area. Assim, proporciona um espaco de partilha
que fomenta o conhecimento tedrico e técnico das diversas vertentes da animacao.
O NUCLEO n3o possui 6rgao financiador; suas acdes sao realizadas por voluntariado,
e seus eventos ofertados sao gratuitos e abertos a comunidade interna (estudantes,
docentes e técnicos administrativos) e externa (comunidade em geral). As atividades
dos encontros eram efetuadas presencialmente, com excecdao da comunicacdo dos
organizadores, do repositério de trabalhos (apresentados pessoalmente) e da troca
de referéncias pelas redes sociais.

Em 2020, por conta das medidas preventivas de saude da OMS para comba-
ter a disseminac¢do do virus SARS-CoV-2 (causador da COVID-19), os encontros na
modalidade presencial foram cancelados no inicio de mar¢co do mesmo ano. Diante
disso, o NUCLEO teve de repensar as formas de se comunicar e elaborar as atividades
com os membros da comunidade externa e interna, atuando na modalidade remo-
ta, mas mantendo a qualidade em suas ofertas e se baseando principalmente no
pensamento entre as ideias de Macedo (2016) e Martins e From (2016). O primeiro
amplia o entendimento do espaco da atuacao e expressao da animacao para além
do cinema, afirmando que nao se limita a ele, pois se estende para outros meios,
como jogos, publicidade, televisdo e computadores/internet, esta ultima variando
desde streamings, como a Netflix (plataforma que disponibiliza animacdes), até ca-
nais como YouTube (com videos sobre a tematica) e pequenas interacdes animadas
com as telas ao clicar em um icone ou mesmo fechar uma aba.

J& Martins e From (2016, p. 5) diz que:

O [EaD] torna-se uma ferramenta indispensavel para dar continuidade
eficiente no processo de aprimoramento educacional... pois somente ela
consegue romper com as barreiras geograficas e temporais tendo agora
como aliado as novas tecnologias que auxiliam neste novo processo de
ensino aprendizagem.

Com esses autores compreende-se que a fomenta¢dao da animag¢do pode dar-
-se para além dos encontros e das praticas recorrentes do NUCLEO, visto que o EaD
é um método que facilita e rompe com a barreira geografica. Notou-se que essa
modalidade ainda foi favoravel para pessoas de outras cidades e paises participarem
das atividades do NUCLEO.
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Contudo, Hack (2011) adverte no como se deve pensar nesse fazer da educacao
a distancia para nao se criar contetdo expositivo ndo estimulante aos participantes,
causando certo repudio. Ele diz (HACK, 2011, apud. MARTINS; FROM, 2016, p. 3):
“Educacao a distancia, no que |he concerne, exige aprender a aprender, elaboracao
e consequente avaliacdo. E uma modalidade de realizar o processo de construcao
do conhecimento de forma critica, criativa e contextualizada, no momento em que
o encontro presencial do educador e do educando ndo ocorre, promovendo-se, en-
tdo, a comunicagao educativa através de multiplas tecnologias”. Assim foram trazi-
das novidades das areas em cada momento/atividade do NUCLEO, buscando con-
teudo sobre técnicas e metodologias aplicadas atualmente, assim como locais para
procura de referéncias auxiliando nessa contextualizacao que Hack (2011) defende.

A importancia da educacdo a distancia e do planejamento é reforcada por au-
tores como Martins e From (2016), pois, segundo elas, o EaD, na presente sociedade,
é uma modalidade que pode possibilitar diferentes visdes de mundo, assim como de
aprender e ensinar, em razao de suas capacidades de democratizar oportunidades
de educacao e atuar na emancipacao do individuo de seu contexto vivido.

Rodas de conversa: a primeira experiéncia

A roda de conversa foi uma das primeiras experiéncias de encontro on-line
do NUCLEO para manté-los sequenciados e ndo colocar ninguém em risco. A par-
ticipacao foi livre e realizada todas as quintas-feiras do primeiro semestre de 2020,
de mar¢o a junho, sobre um tema novo ou continuado a cada semana. Os assuntos
eram sugeridos pelos professores coordenadores e os participantes das atividades
de extensao, para entao serem escolhidos por votac¢ao. Ja a continuidade do tema
dependia da abrangéncia da pretensao da discussao ou do interesse do grupo, por
exemplo: a histéria da animagao polonesa se dividiu em dois encontros, o primeiro
sendo uma perspectiva da construcao da histéria da animacao polonesa, debaten-
do alguns autores principais, e o segundo uma retomada mais especifica de outras
vertentes e referéncias no tema.

A forma aplicada de construir os didlogos eram por meio das informacgdes
e pesquisas que cada participante trazia para a roda. Para isso, a tematica era
avisada com uma semana de antecedéncia, com intuito de todos terem tempo
para a pesquisa. Ao longo da semana, as referéncias visuais e tedricas eram com-
partilhadas no grupo de WhatsApp para a familiarizacdo com o tema. No dia
do encontro, os professores organizadores do NUCLEO iniciavam a sessdo com
alguns pontos e, dada essa perspectiva primaria, os outros membros poderiam
fazer perguntas ou colaboragdes.

Esse primeiro periodo de transicdo do presencial ao remoto foi o ponto de
partida para o estabelecimento das dinamicas nesse ambiente e de pontos de me-
Ihoria para futuros projetos na modalidade remota. Percebeu-se que a duracao dos
encontros (duas horas semanais) ndo era o suficiente para a abordagem de varias
areas da animacgao e que essas rodas foram voltadas para as questdes sécio-histoéri-
cas no passado da producao da animacao, ou seja, eram debates com o objetivo de
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se falar sobre as condi¢des de época que influenciaram reflexdes e experimentacgdes
a serem desenvolvidas na animacao, mas ndao necessariamente se debrucaram sobre
uma técnica especifica ou o mercado de trabalho. Em razao disso, foram elaboradas
novas propostas de encontros.

Momentos de animacao: a expansao das iniciativas

Com a descoberta e o feedback dos membros do NUCLEO, notou-se certo an-
seio por determinados assuntos mais que outros. Dessa forma, foram criados espa-
¢os para contribuicdo em diferentes horarios e sobre assuntos mais especificos. Essas
iniciativas ganharam a alcunha de Momento Animacao e tinham o intuito de criar
oportunidade para outras discussdes em areas mais delimitadas e com profundida-
de, trazendo curiosidades contemporaneas. A principio, foram ofertados Momento
3D e Realidade Aumentada, Momento Anima¢dao Contemporanea e Mercado e
Momento Stop-Motion. No segundo semestre de 2020, os momentos citados conti-
nuaram sendo agregados: o Momento Pintura Digital e o Momento Dire¢ao de Arte
e Cenografia.

O Momento Animacao 3D e Realidade Aumentada teve o intuito de abordar
a técnica 3D digital, incluindo apresentacdao de como se comeca na animacao 3D e
desmistificacdo da curva de aprendizado da técnica. Algumas curiosidades sobre
esse universo foram compartilhadas: l6gica da modelagem 3D, programacao de in-
tera¢des com ferramentas de realidade aumentada e demonstra¢des da técnica.

Os encontros do Momento Animac¢ao Contemporanea e Mercado tiveram
como objetivo criar pontes entre o mercado de trabalho nas mais diferentes técni-
cas da animacgao, principalmente do motion graphics e seu uso na publicidade, com
aqueles que querem iniciar na area. Nao limitado a isso, foram trabalhados outros
aspectos, como exercitar o pensamento critico na area quanto ao género, raga e
classe que se interseccionam na cadeia produtiva, disponibilizando material de refe-
réncia de iniciativas com essa perspectiva no setor e criticando a falta de diversidade
no mercado de trabalho.

As discussoes acerca da construcdo dos portfélios para agéncias e produtoras
foram desenvolvidas, complementando informag¢des sobre as normas propostas no
combate a pandemia pelo setor e os cargos que surgiram em razdo dela. Durante
esse momento, foram feitas indicacdes e detalhamento dos estudios de animacgao
brasileiros para abarcar técnicas de motion graphics, stop motion, 3D e 2D tradi-
cional, indicando as competéncias exigidas para a contratacdao no mercado. Com o
intuito de facilitar o acompanhamento das novidades no mercado, foram disponibi-
lizados links com indicacdo de conteldos para pesquisas mais aprofundadas.

O Momento Stop Motion teve o objetivo de abordar o mercado dessa area,
ressaltando novidades, desafios de trabalho, competéncias da profissao, dicas de
técnicas para experimentacdo, recomendac¢des de producdes e referéncias para es-
tudos, entre outros. Ja o objetivo do Momento Pintura Digital foi o de abordar di-
versos temas sobre o mercado da ilustracao profissional, com o enfoque no artista
e em sua arte. O tom das exposi¢des durante esse momento foi de descontracao,
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voltada ao esclarecimento de assuntos de cunho mais basico relacionados ao mer-
cado da pintura digital. Para completar o aprendizado, foram propostos exercicios
de pintura e criatividade, auxiliando na construcdao de um portfélio de ilustracao.
Algumas leituras, ferramentas e alguns videos on-line foram recomendados como
suporte a aprendizagem.

Por fim, o Momento Direcdo de Arte e Cenografia objetivou entender me-
Ihor sobre os desafios que tange a construcao de projetos de animagao, pensan-
do e detalhando elementos que fizessem sentido para a narrativa. Os encontros
abordaram a importancia da integracao de cores e a composi¢cdao das cenas na
construcado das emocgdes que seriam transmitidas na histéria, ressaltando o olhar
para as cenografias em animag¢des e pensando como valoriza-las em projetos
autorais ou comerciais.

Além disso, dentro dessa area as questdes técnicas sao mesmo diversamente
complexas. Pode-se falar de determinado assunto e aborda-lo de maneira a analisar
as técnicas 2D tradicional, 3D, realidade aumentada, stop motion, pinscreen, motion
graphics e tantas outras, cada qual buscando uma forma de expressao que melhor
se adequasse a uma ideia ou varias ideias. Sobretudo presentemente, a massifica-
¢do de processos e a facilitacdo de producdes de animacao (DENIS, 2007) colaboram
para mais producdes varias técnicas, sendo dificil citar uma ou outra apenas.

Processos: inscricao, divulgacao e exibicao

O NUCLEO utilizou as midias sociais para manter o contato remotamente
com os membros por meio da pagina de Facebook do grupo das Narrativas Visuais
da UTFPR* e no WhatsApp, paralelamente a criacdo do perfil no Instagram para
comunicacao externa e do canal no YouTube para realizacdao de eventos e rodas
de conversa.

O grupo de Facebook foi direcionado para os avisos de eventos do NUCLEO
e outras atividades relacionadas as Narrativas Visuais, enquanto o WhatsApp foi
utilizado para dinamizar informac¢des como compartilhamento de links, artigos ou
ideias sobre o universo da animacdo, além de avisos. Ja o Instagram serviu como
plataforma de comunicacdo das atividades do NUCLEO para a comunidade externa,
detalhando sobre o Momento Animacao e outras atividades. Como ja haviam sido
iniciados os estudos sobre animag¢ao no comeco de 2020, optou-se por dar conti-
nuidade as reflexdes e aos pensamentos sobre os mais variados temas em forma de
roda de conversa.

As inscricoes foram realizadas mediante a inscricdo no Google Forms ou QR
Code, liberando acesso para o grupo do Google Meets. A divulgacao foi toda ela-
borada por meio do perfil do Instagram (Figura 2), para avisar a comunidade que
havia sido dada continuidade as atividades do NUCLEO remotamente. No segundo
semestre a plataforma de apresentacao foi alterada para o YouTube enquanto se
utilizava uma ferramenta de gerenciamento de telas conhecida como StreamYard.

4  Grupo de pesquisa na area de design, artes e afins, na linha de narrativas visuais.
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Fonte: elaborada pelos autores.
Figura 2. Momento (primeiro e segundo semestre).

Os encontros tinham a duracdo de uma hora, e a execucao da grade de ativi-
dades contou com a ajuda de voluntarios na apresentacdo e conducao das lives e
de professores orientadores como moderadores. O comentdrio dos participantes do
projeto era colhido por meio dos comentarios nas plataformas da apresentacao dos
encontros e dos formuldrios para emissdao de certificados, que também continham
perguntas objetivas avaliativas.
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Aprendendo com os eventos remotos: vantagens e desvantagens
A descricdo das a¢oes revelou algumas diferencas entre os encontros remotos
ocorridos durante o primeiro e o segundo semestre de 2020 (Figura 3). Um dos pontos
a se destacar é o formato da organizacdo das falas. Quando ha varios membros em
grupo, essas conversas iniciais realizadas por meio do software gratuito Google Meets
acabavam dificultando a interacdo simultanea de vérias pessoas. E preciso certa ordem
para entrar na conversa e, nesse processo, € comum um participante interromper o ou-
tro. Muitas vezes, alguma informac¢ao importante se perdia quando as vozes se sobres-
saiam. Com isso, as rodas de conversa comecaram a ser organizadas diferentemente.

UTFPR: Unive,rsidade Tecnoldgica Federal do Parana; DADIN: Departamento Académico de Desenho
Industrial; NUCLEO: Nucleo de Design de Animacao.
Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 3. Estrutura e recursos utilizados pelo Nucleo de Design de Animacgao antes e du-
rante da pandemia.

Por exemplo, a escolha do tema era definida uma semana antes do encontro,
0 que permitia aos membros maior tempo para pesquisa e estudo das referéncias,
facilitando o compartilhamento das informacées no grupo do WhatsApp. Essa foi
uma forma de impulsionar a pesquisa fora do horario destinado ao encontro, refor-
cando as proéprias habilidades e curiosidades dos membros. Os membros relataram
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que esse tempo de pesquisa e compartilhamento no grupo durante a semana aju-

dou na absorcao e internalizacdo dos assuntos, nao restringindo o descobrimento

de novas perspectivas durante as rodas de conversa. Notou-se que, com a presenca
dos professores orientadores guiando as discussdes com a perspectiva socio-histo-
rica dos temas, ocorreu um processo de maior fluidez entre as etapas na conversa.

Os feedbacks identificados nas fichas de presenca dos participantes foram po-
sitivos para organizacdo desses encontros, visto que, para muitos participantes, foi
a primeira vez que tiveram contato com assuntos sobre animacdo. Muitos relataram
ter sido um alivio estar vendo conceitos do mercado de trabalho tao préximos com
a realidade do aprendizado das técnicas, entender ser possivel ter uma carreira na
area e ainda conseguir criar algumas obras durante os encontros.

No segundo semestre de atividade remota, os momentos foram concentrados
no més de setembro, enquanto as rodas de conversa sobre animacao foram delimi-
tadas em outubro, tendo sido essa uma estratégia para tentar evitar a dispersao do
publico em eventos longos. O conjunto de encontros do Momento Animagao acu-
mulou mais de 21 horas de conteudo gravado e disponivel gratuitamente no canal
de YouTube do NUCLEO da UTFPR. Durante o periodo de exibicdo, foram somadas
1.845 visualiza¢des no canal, sem contabilizar os outros conteudos ofertados pelo
NUCLEO, tais como: exercicios de animacdo, trabalhos de conclusdo de curso, rodas
de conversas e outros eventos, como o ExperimentAnima, a lll Semana de Jogos,
Quadrinhos e Animacao e o Laboratério Aberto de Animacgao. Diferentemente da
modalidade presencial, a permanéncia do conteudo no canal, associada a disponibi-
lidade sem custo e sem restri¢des de quantidade de acesso e horario, foram fatores
que colaboraram para um publico maior apreciar o material.

Dentre as principais vantagens do evento remoto, pode-se destacar os seguin-
tes fatores:

] A reducdo dos investimentos necessarios para o deslocamento e a estada de
palestrantes e os aluguéis dos ambientes técnicos para palestras, auditoérios e
laboratérios consequentemente reduziu o custo para realizagao dos eventos.

. A otimizacdo da agenda dos palestrantes poupou tempo e possibilitou a maior
participacdo de profissionais da area, resultando em debates com maior diver-
sidade e riqueza de contribuicdes e experiéncias.

] Os eventos on-line reduziram ou extinguiram suas taxas de inscricao, facilitan-
do a adesao de mais participantes as iniciativas.

. As midias sociais permitiram maior divulgacdao das acdes realizadas e trocas
de informacao entre os realizadores de eventos e seus publicos, ampliando a
identificacdo de oportunidades de participacao e apreciacdao dos conteudos.

] A maior flexibilidade na oferta de horario das atividades resultou em maior
participacdo de publicos diversos e em diferentes localidades.

] A organizacdo do conteudo nas plataformas de exibicao e a disponibilidade
de acesso ao acervo apds o evento contribuiram para a constru¢ao de um le-
gado técnico-cientifico na area de animacao, ampliando a apreciacao e forta-
lecendo o repertério base do estudante e de pesquisadores sobre a area.
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Com relagao as principais desvantagens do evento remoto, podem-se ressaltar
0s seguintes pontos:

. Os encontros on-line com qualidades baixas de conexdo a internet acarre-
taram algumas interacdes com audios com delay ou sobreposicao das falas,
dificultando o entendimento em certos pontos ou repeticdes desnecessarias
de assuntos;

. A falta de acesso a equipamentos com camera/webcam ou o desconforto em
abri-las dificultaram o entendimento pelo palestrante do interesse dos partici-
pantes quanto ao entendimento da sua apresentacao;

. A disponibilidade do uso do chat para sanar duvidas e perguntas, em al-
guns momentos, perdia-se entre as conversas paralelas e acabava nao sen-
do percebida;

. A dependéncia da qualidade de conexdes estaveis e boas muitas vezes ndo era
possivel, acarretando cancelamento sem aviso das exposi¢des ou compartilha-
mento de telas com qualidade reduzida.

Como pensar a estrutura de eventos remotos

Assim como no presencial, o processo de organiza¢do de um evento remoto
de extensdo pode ser dividido em trés grandes fases: o pré-evento, o evento e o
pos-evento (ALLEN, 2009). Em cada etapa se pensa nos objetivos a serem alcangados
e de que forma eles contribuem para o nosso geral. Esse cuidado em estruturar os
projetos se deriva da ideia de Sousa e Ramalho (2012) quando dizem que, para o
maior efeito das atividades EaD, deve-se planejar pensando na melhor adequacao
delas aos participantes.

A primeira etapa ja se baseia nesse cuidado sendo o planejamento da
plataforma que serd exposta a atividade, ao contato/aos convites com o publi-
co, ao uso das redes sociais para descricao delas e a convocacao de voluntarios
para operar no dia e ajudar com duvidas dos participantes e os apresentadores.
A segunda etapa ja se caracteriza por ser o préprio evento; € o momento que
necessita maior foco dos voluntarios no manejo da atividade e na responsabi-
lidade pela comunicacao de avisos urgentes ou das proximas acoes. O pds-e-
vento é a forma de expansao e exposicdao dos resultados do evento, incluindo
o agradecimento geral a equipe organizadora e a divulgac¢do dos principais
pontos. Nessa etapa final, sugere-se a aplicacdo de uma categoria de avaliagdo
do conteldo e das dinamicas, visando ao melhoramento das a¢des e a evolucao
das propostas.

Na modalidade remota, necessidades de materiais visuais € novos papéis sur-
giram, inclusive para exibicdo no YouTube, tais como: operador de sala, gestor de
sala de conversacao interno e externo, apresentador, moderador e responsavel pela
cobertura do evento. Consequentemente, a quantidade de atuantes na equipe de
organizacao teve que ser ampliada. Uma das solucdes foi realizar a chamada de vo-
luntarios e formaliza-los perante o Departamento de Extensdo. A Figura 4 mostra as
etapas de planejamento de um evento on-line.
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Fonte: elaborada pelos autores.
Figura 4. Esquema para se pensar projetos em animac¢ao remotamente.

Em resumo, os principais fatores observados foram: necessidade de aprendiza-
gem de recursos de ensino remoto, mudanca na plataforma de exibicdo, adaptacdo na
definicdo das tematicas e dindmica de apresentacao, definicdo de novos cargos de atua-
¢ao e ampliagdo da equipe organizadora, principalmente com a ado¢ao de voluntarios.

CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que as primeiras iniciativas do NUCLEO foram uma sucessdo de
tentativas para descobrir quais os melhores formatos de apresentacao e discussao
da animac¢do com interessados e aspirantes na area. Observou-se que, do primeiro
ao segundo semestre, existiram melhorias evidentes na forma de se organizar e
expor os momentos que facilitaram o acesso de novos participantes ao material ex-
posto, servindo como ponto de partida para seus estudos e suas revisoes.

Em estado de quarentena por conta da pandemia, o projeto limitou-se a seu forma-
to remoto, contudo isso facilitou a entrada de diferentes voluntarios para a participacao
do projeto estando a quilémetros de distancia da base operacional do NUCLEO. Relativo
ainda a questao do espaco geografico, a forma remota possibilitou continuar em contato
com os participantes que tiveram de retornar as suas casas nas cidades natais. Com essa
passagem geral ao mundo digital, foi possivel ampliar ainda mais a rede de contatos do
NUCLEO, atingindo pessoas que ndo poderiam estar nos encontros presenciais.

Ainda ha muito a ser melhorado na disponibilizacao dos conteudos apresenta-
dos, e o entendimento é que teremos variaveis incontrolaveis, como a qualidade de
internet de cada participante. No entanto j4 podemos notar que, de um semestre
a outro, existiram melhorias notaveis, como a estruturacao da identidade visual do
projeto, que se tornou Unica e concisa para as atividades, ja que no primeiro semestre
cada momento tinha sua prépria linguagem, que se diferenciavam entre si.
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Outro ponto foi a mudanca nos formatos de apresentacdo, ou seja, a passa-
gem do Google Meets para o YouTube, que serviu como alerta para dois pontos:
O primeiro se caracterizava por uma conversa mais proxima e menos formal, com
a permissao de interrupg¢des constantes e disputa da fala entre o palestrante e os
participantes, enquanto no YouTube criou-se um distanciamento nesse quesito, mas
existiu um aumento na organiza¢do das perguntas e formaliza¢do mais didatica dos
contetidos. Contudo, ao final desse primeiro ano, em ambos os formatos o NUCLEO
conseguiu atingir os objetivos de fomentar a area de animacao e contribuir para ela.

Com relacao as restricdes do estudo em questao, pode-se apontar que foi um
estudo de caso descritivo, por isso seria interessante que novos estudos qualitativos
fossem realizados com outras iniciativas de mesma natureza de modo a identificar a
existéncia de padrdes nos pontos destacados.
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