SETOR:
AUDIOVISUAL

E ANIMACAO DIGITAL

A Prospectiva Industrial identificou as principais
tendéncias tecnoldgicas do setor e aponta dreas de
investimento em formacgdo profissional essenciais para o
futuro dessa indUstria que tem criatividade, ciéncia e
inovacdo em seu DNA.
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AVANGCO DAS NOVAS TECNOLOGIAS
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Nos proximos 10 anos, essas tecnologias emergentes, combinadas com
metas de sustentabilidade e evolugdo das exigéncias de mercado, podem
revolucionar desde a produgdo, distribuigdo e consumo de produtos e
servigos audiovisuais ao comércio e gerenciamento de direitos autorais.

TECNOLOGIAS

1. Ampliagéio da Rede 5G e do
Streaming

2. Ferramentas de Animacdo Baseadas em
|IA para Automatizar Tarefas Repetitivas

3. Uso de Tecnologias de Captura de
Movimento e Performance

4. Uso de Servidores em Nuvem para
Processar e Renderizar Imagens

5. Aplicagdo de Renderizagdo em
Tempo Real e Ray Tracing

6. Implementacdo de IA Generativa
para Criagdo de Conteudo

7. Realidade Virtual e Realidade Aumentada
para Experiéncias Imersivas e Interativas

8. Uso de Tecnologias como o Unreal Engine
que Permitem Animagéo em Tempo Real

9. Uso de Tecnologia de Deepfake

10. Aumento de Tecnologia Blockchain
para Gerenciamento de Direitos Digitais

11i. Avanco das Técnicas de Animagéo
3D Hiper-Realista

12. Uso de Tecnologia de Tokens Néo Fungiveis

(NFT) no Comércio de Contetdo Digital

EM 5 ANOS
Min.  Max.

5

319 50%

e 70%

319 507%

1% 50%

319 507

[

1% 309

d1%2 307

319 507

21% 30%

11% . 309%

119 30%

EM 10 ANOS
Min.  Max.

51% 709

51% 7079

51%___70%

31% 509

31% 5079

31% 507

31% 5079

1% 30%

A BUSCA POR MAIS RESOLUGCAO, REALISMO E RECURSOS
requer transmitir e processar dados em volumes e velocidades que
crescem exponencialmente, impulsionando o 5G, streaming, IA,

renderizagdo e computagdo em nuvem.
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@ 1. AMPLIAGAO DAREDESGEDO '\

STREAMING

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

* Maior velocidade e menor laténcia, permitindo
streaming de alta qualidade em tempo real.

« Expansdo de plataformas de conteudo digital
e aumento da procura por videos sob
demanda.

« Suporte a experiéncias imersivas, como AR,

VR e transmissdes interativas.

(®) FATORES RESTRITIVOS:

« Alto custo de infraestrutura para
implementagdo do 5G.

« Desigualdade no acesso a tecnologia em
diferentes regides.

» Dependéncia de atualizagdes constantes de

hardware para aproveitamento total do 5G. )
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2. FERRAMENTAS DE ANIMAGAO
BASEADAS EM IA PARA AUTOMATIZAR
TAREFAS REPETITIVAS

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

» Automacdo de processos de animagdo,
modelagem e edigdio, reduzindo tempo e
custos.

« Personalizagdo de conteudos e recomendagéo
inteligente para plataformas de streaming.

* Melhoria na criagdo de efeitos especiais e

animacgdes realistas por meio de IA generativa.

(®) FATORES RESTRITIVOS:

« Alto custo inicial de implementacéo e
necessidade de infraestrutura computacional
robusta.

« Resisténcia de profissionais do setor devido
ao medo de substituigdo por IA.

« Desafios éticos e regulatorios relacionados

ao uso de IA na criagdo de conteudo.

E PERFORMANCE
@19)

expressoes faciais e corporais.

X)) FATORES RESTRITIVOS:

\_

@ 3. USO DE TECNOLOGIAS DE CAPTURA DE MOVIMENTO \

FATORES IMPULSIONADORES:
Maior realismo e expressividade em animagdes e efeitos visuais.
Redugdo do tempo necessdrio para animagdo de personagens.
Integragdo com tecnologias de |IA para aprimorar o mapeamento de

« Alto custo de equipamentos e estudios especializados.
» Dependéncia de atores especializados para performances auténticas.
» Complexidade na pos-produgdo e necessidade de softwares avangados.

J

4. USO DE SERVIDORES EM NUVEM '\

PARA PROCESSAR E RENDERIZAR

IMAGENS

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

« Redugdo da necessidade de hardware local
poderoso, permitindo produgdo remota.

* Maior escalabilidade e flexibilidade para
estudios independentes.

 Aceleragdo do processo de renderizagdo com
acesso a servidores de alto desempenho.

® FATORES RESTRITIVOS:

« Dependéncia de conexdes de internet
rdpidas e estdveis.

« Custos recorrentes de armazenamento e
processamento em nuvem.

« Riscos de seguranca e protegdo de

%@ FATORES RESTRITIVOS:

Qropriedade intelectual. )

5. APLICACAO DE RENDERIZAGAO '\
EM TEMPO REAL E RAY TRACING

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

» Maior qualidade grdfica e realismo em
animagdes e efeitos visuais.

» Crescente adocgdo em engines como Unreal
Engine e Unity.

» Expansdo do mercado de games, cinema e
publicidade com grdficos realistas.

« Alto custo de GPUs e infraestrutura

necessdria para processamento avangado.

« Exigéncia de conhecimentos técnicos

especializados para otimizagdo.

« Dificuldade de adaptagdo de pipelines
@dicionais para renderizagdo em tempo reul)
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6. IMPLEMENTAGAO DE IA _
GENERATIVA PARA CRIAGAO DE
CONTEUDO

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

 Uso de IA para criar animagdes automaticas
e procedurais, acelerando processos
criativos.

« Aplicagdo na personalizagdo de contetdos
para diferentes publicos e plataformas.

* Redugdio de custos e tempo de producdo

para animagdes de grande escala.

FATORES RESTRITIVOS:

« Dificuldade de controle criativo sobre os
resultados gerados automaticamente.

« Desafios na integragdo com fluxos de
trabalho tradicionais de animagdo.

« Preocupagoes sobre a originalidade e direitos
autorais de conteudos gerados por IA. )
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@ 7. REALIDADE VIRTUAL E REAALIDADE\
AUMENTADA PARA EXPERIENCIAS
IMERSIVAS E INTERATIVAS

(©) FATORES IMPULSIONADORES:

» Expansdo do mercado de entretenimento
imersivo e interativo.

« Aplicacdes diversificadas em games,

cinema, publicidade e treinamentos.

» Avancos na qualidade grdfica e

interatividade das experiéncias virtuais.

(®) FATORES RESTRITIVOS:

« Alto custo de desenvolvimento e produgdo
de contetdos imersivos.

» Necessidade de equipamentos especificos,
como oculos VR e dispositivos hdpticos.

« Barreiras na adogdo em larga escala devido

ao desconforto e limitagdes técnicas. )

renderizagdo.

animagoes.
(X)) FATORES RESTRITIVOS:

tempo real.

\ tradicionais.

. 8. USO DE TECNOLOGIAS COMO O UNREAL ENGINE QUE
PERMITEM ANIMAGCAO EM TEMPO REAL

<®> FATORES IMPULSIONADORES:
» Redugdio do tempo de produgdio ao eliminar longos processos de

« Possibilidade de interacdo em tempo real para djustes e refinamento de

« Aplicacdes crescentes em transmissdes ao vivo, games e ambientes virtuais.

* Necessidade de hardware poderoso para processar animagoes em

« Complexidade na implementacdo e ajuste de pipelines de produgdo.
« Alta curva de aprendizado para profissionais que migram de métodos

~N

]
L@J 9. USO DE TECNOLOGIA DE

DEEPFAKE

~N

( ) FATORES IMPULSIONADORES:
« Possibilidade de recriagdo realista de rostos

e expressdes em animacdes e efeitos visuais.

* Redugdo de custos em produgdes que
demandam dublés digitais ou
rejuvenescimento de atores.

* Aplicagdo crescente em cinema, publicidade
e entretenimento interativo.

® FATORES RESTRITIVOS:

« Questdes éticas e legais relacionadas a
falsificagGo de identidade e manipulagéo de
imagens.

« Necessidade de regulamentagdio para evitar

%@ FATORES RESTRITIVOS:

« Alto custo computacional para treinar e

usos indevidos da tecnologia.
gerar deepfakes realistas. )

10. AUMENTO DE TECNOLOGIA
BLOCKCHAIN PARA GERENCIAMENTO

DE DIREITOS DIGITAIS

@ FATORES IMPULSIONADORES:

* Maior transparéncia e rastreabilidade na
protecdo de propriedade intelectual.

« Facilidade na remuneragdo justa de artistas
e criadores de conteudo.

» Seguranca contra fraudes e pirataria no
setor audiovisual.

» Complexidade técnica para implementagdo
em larga escala.
« Alto consumo energético de algumas redes
blockchain.
» Resisténcia da industria tradicional a
Qdotqr novos modelos de licenciamento. )
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1i. AVANCO DAS TECNICAS DE ANIMAGAO 3D \
HIPER-REALISTA
<®) FATORES IMPULSIONADORES:
« Crescente demanda por producgdes cinematogrdficas e de games com
graficos realistas.

«» Avangos em técnicas de modelagem, texturizagdo e renderizagdo.
* Aplicacdo em simulagdes, treinamentos e publicidade de alto impacto.

(X)) FATORES RESTRITIVOS:

« Alto custo de desenvolvimento e necessidade de hardware avancgado.

» Tempo de producdo elevado devido & complexidade dos modelos
hiper-realistas.

» Desafios na criagdo de animagdes que evitem o "vale da estranheza"

k(uncqnng valley). )

12, USO DE TECNOLOGIA DE TOKENS NAO FUNGIVEIS \
I (NFT) NO COMERCIO DE CONTEUDO DIGITAL

FATORES IMPULSIONADORES:
» Novas oportunidades de monetizagdo para artistas e estudios
independentes.

« Maior controle sobre a autenticidade e escassez digital de obras
audiovisuais.

« Crescimento do mercado de coleciondveis digitais e experiéncias =
interativas.

(X)) FATORES RESTRITIVOS:

« Volatilidade do mercado de NFTs e desconfianca do publico sobre sua
viabilidade.

* Preocupacgdes ambientais com o alto consumo de energia de algumas
redes blockchain.

« Desafios na criagdo de valor sustentdvel para NFTs além da

\especulquo financeira. )
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IMPACTO NO MERCADO

Os avangos tecnoldgicos e mudangas organizacionais previstas pela
Prospectiva Industrial demandardo profissionais que combinem
dominio de ferramentas tecnoldgicas inovadoras e capacidade de
criar coletivamente narrativas.

-

CARREIRAS
EM ALTA 4

Tecndlogo em Animagdo em Tempo Real

Especialista em Produgdo Virtual

Desenvolvedores de Animagdo Impulsionada por IA

Especialista em Blockchain e NFT

\
> N

Especialista em Rigging e Animacgdo Facial
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COMPETENCIAS PROFISSIONAIS

Uma forga de trabalho capaz de se adaptar a novas ferramentas e
processos em acelerada transformagdo é vital para o futuro do Setor
de Audiovisual e Animagdo Digital e requer a formagdo de
especialistas criativos aptos a encontrar solugdes inovadoras e a
trabalhar de forma colaborativa.

CONHECIMENTOS

Programagdo em
computagdo grdfica

Atencdo aos detalhes
Tecnologias de realidade
virtual e aumentada Cooperagdo/
Orientagdo social
Modelagem e

renderizagdo avangada Adaptabilidade /
N , . Flexibilidade

Captacdo e pos-produgdo .

de movimento Inovagdo

Gestdo de ativos digitais Beeaanie enalities

HABILIDADES

Fluéncia digital

CAPACIDADES

Criatividade/Originalidade Comunicagdo

Visualizagdo Monitoramento

de informacgdes

Raciocinio abdutivo Aprendizagem ativa

Flexibilidade para
categorizagdo

Resolugdo de

Sensibilidade ao problemas complexos

contraste visual

COMPETENCIAS TRANSVERSAIS, como fluéncia digital,
adaptabilidade, criatividade, resolugdo de problemas complexos

e comunicacdo, sdo essencidis para os profissionais do Audiovisual e
para o proprio futuro da industria.
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