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 Resumo do Regulamento

• O FPS é inclusivo e aberto a todo o público, sem qualquer tipo de 
discriminação (económica, etária, política, sexual, de nacionalidade, de 
género ou outra)

• Calendário de candidatura via Jotform: de 19/06/2026 a 16/08/2026

• Obrigatoriedade de preenchimento e assinatura da Declaração de Honra

• Apresentação final é presencial: 17 e 18/11/2026 em Espinho, Portugal 

Para esclarecimentos e questões técnicas, enviar email para 
fps.cinanima@gmail.com 
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O CINANIMA, Festival Internacional de Cinema de Animação de Espinho, é uma 
iniciativa da NASCENTE – Cooperativa de Ação Cultural, C.R.L., em coorganização 
com a Câmara Municipal de Espinho, contando com o apoio do ICA, I.P. – Instituto 
do Cinema e do Audiovisual, do Creative Europe MEDIA e de outras entidades 
públicas e privadas. O CINANIMA encontra-se oficialmente qualificado pela 
Academy of Motion Picture Arts and Sciences, sendo o vencedor elegível para o 
Oscar™ de Melhor Curta-Metragem de Animação, e é reconhecido pela 
Association Internationale du Film d’Animation (ASIFA). A 50.ª edição do Festival 
terá lugar na cidade de Espinho (Portugal), entre 6 e 22 de novembro de 2026.

O First Pitching Session (FPS) é um momento enquadrado nas diversas iniciativas 
do CINANIMA,  criado em 2025 com a colaboração do Coletivo de Animação 
“Piquenique na Lua”, e que abre espaço à nova geração de talentos na animação 
internacional. 
Esta iniciativa oferece uma oportunidade única para que artistas e projetos em 
desenvolvimento sejam apresentados a um painel de profissionais da indústria, 
bem como a outros criadores à procura de colaborações. Destina-se a 
estudantes, recém-licenciados e novos animadores que estejam a dar os 
primeiros passos no mundo da animação e que queiram expor o seu trabalho, 
obter opiniões profissionais construtivas e criar ligações na área da animação. 
A inscrição e participação no First Pitching Session é totalmente gratuita, do início 
ao término do processo. O FPS é uma iniciativa aberta a participantes nacionais, 
internacionais e de todas as idades; tem momentos em formato online (formações 
e sessões one-on-one), porém a apresentação final dos 5 projetos selecionados é 
realizada em formato presencial e tanto com transmissão livestream como com 
registo vídeo e fotográfico das apresentações. 

I. Organização Cultural e Iniciativa FPS
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1. Apenas serão admitidas a concurso projetos que cumpram cumulativamente 
todos os seguintes requisitos:

a) Serem projetos estudantis com ou sem ligação a entidades de ensino ou serem 
projetos profissionais de início de carreira (1ª obra fora de contexto educacional);

b) Serem projetos que se enquadram na definição de animação da ASIFA, 
entendida como:
 “a criação de imagens animadas através da utilização de toda a espécie de 
técnicas, exceto a tomada de vistas diretas”;

c) Serem projetos que se encontram unicamente em pré-produção ou produção;

d) d) Serem projetos submetidos pela primeira vez a qualquer edição do First 
Pitching Session e sem direito a serem novamente submetidos em edições 
futuras;

e) No caso de serem obras que combinem imagem real e animação, a 
componente animada tem de representar, no mínimo, 70% da duração total;

2. Serão imediatamente desqualificados os projetos que isolada ou 
cumulativamente se enquadrem nos seguintes casos:

a) Utilização total ou parcial de ferramentas de Inteligência Artificial Generativa 
na criação dos conteúdos artísticos, gráficos, narrativos ou audiovisuais do 
projeto;

b) Ser um projeto estudantil ou profissional associado a / financiado por 
Produtoras nacionais ou internacionais;

c) Plágio ou utilização indevida de qualquer material com direitos autorais.

II. Condições de Admissibilidade dos Projetos
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1.  A submissão de candidatura implica a aceitação plena, integral e sem reservas 
do presente Regulamento e respetiva Declaração de Honra;

2.  O período de inscrição decorre entre 19 de junho e 16 de agosto de 2026;

3.  Apenas poderão submeter projetos os titulares dos respectivos direitos de 
autor;

4.  A inscrição é efetuada exclusivamente através do preenchimento da Ficha de 
Inscrição online na plataforma Jotform;

5.  A inscrição só será considerada válida se for acompanhada de:
5.1. Declaração de Honra devidamente preenchida e assinada (manual ou 
digitalmente)
5.2. Dossier de Projeto completo (até 50 MB / máx. 15 páginas):
5.2.1. Título
5.2.2. Público-Alvo
5.2.3. Técnicas de Animação
5.2.4. Equipa (opcional)
5.2.5. Sinopse Curta (máx. 500 caract.)
5.2.6. Sinopse Longa (máx. 1500 caract.)
5.2.7. Apresentação Gráfica do Projeto (recomendações em Anexo I)
5.2.8. Texto explicativo sobre apoio que procuram: (p. ex.) financiamento, entidade 
produtora, equipa de pintura, equipa de som, etc.
5.2.9. Cronograma (recomendações em Anexo II)
5.2.10. Outros (opcional): Informações suplementares de relevância

III. Inscrição
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1. Período de avaliação de candidaturas e dossiers pela equipa de seleção: de 
17/08 a 07/09/2026.

2. A seleção dos 5 projetos escolhidos para o Pitching final é anunciada por email 
a 08/09/2026.

3. Critérios de avaliação da seleção:

3.1. Originalidade do tema e da história e qualidade da estrutura narrativa 
expressas no guião e/ou no storyboard;
3.2. Inovação, originalidade e coerência dos elementos gráficos, expressa através 
de estudos de personagens e ambientes;
3.3. Originalidade, qualidade e coerência da proposta técnica de animação às 
escolhas temáticas, artísticas e dramatúrgicas;
3.4. Coerência plástica na conjugação dos elementos artísticos;
3.5. Avaliação do cronograma e da adequação do plano de produção às 
características técnicas e artísticas do projeto;
3.6. Avaliação do Dossier quanto aos conteúdos exigidos, à forma como está 
organizado e e a sua concordância com o projeto:

PARÂMETRO A: Narrativa (45%)
• originalidade das temáticas abordadas e história do projeto
• estrutura do argumento/guião/storyboard

PARÂMETRO B: Elementos Gráficos (30%)
• inovação e originalidade dos projetos
• coerência visual e adequação à narrativa e às temáticas do projeto
• apresentação clara e estruturada do projeto

PARÂMETRO C: Técnica (10%)
• adequação das técnicas escolhidas às temáticas e narrativa do projeto

PARÂMETRO D: Plano de Produção (10%)
• adequação do cronograma ao projeto planeado
• adequação do que procura ao estado do projeto
• plano de como procurar os elementos em falta estruturado e bem planeado

PARÂMETRO E: Dossier (5%)
• organização do dossier

IV. Avaliação e Seleção
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1. O júri é composto por 3 elementos e nomeado pela equipa artística e de 
programação.

2. A composição do júri será divulgada no site oficial do Festival CINANIMA.

3. Sobre o vencedor/a vencedora do First Pitching Session 2026, a decisão final 
do júri é soberana, não sendo passível de reclamação ou recurso.

4. Nenhum membro do júri poderá estar envolvido nos projetos selecionados.

V. Júri do Pitching

1. A sessão da 2ª edição do First Pitching Session, a decorrer entre 17 e 
18/11/2026 em Espinho (Aveiro, Portugal), é de presença obrigatória para os 5 
selecionados.

2. O Pitching será obrigatoriamente feito em Inglês, tanto na apresentação oral 
como no conteúdo multimédia.

3. Cada um dos 5 selecionados terá um total de 10 minutos cronometrados por 
um temporizador para realizar o Pitching; no final de cada apresentação, o júri terá 
10 minutos para colocar questões pontuais.

4. As apresentações multimédia, partilhadas por email com antecedência (como 
plano de back-up técnico) e trazidas em pen usb ou disco externo 
presencialmente, têm de ser compatíveis com software Microsoft, sem links 
externos nem com recurso a internet, e num formato horizontal com resolução 
1920x1080.

5. O júri terá uma breve pausa, no fim do conjunto das apresentações, para 
deliberar e anunciar o vencedor/a vencedora do First Pitching Session 2026.

VI. Sessão de Pitching
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O FPS é um projeto criado no âmbito de oferecer a novos animadores 
oportunidades de visibilidade, de criação de ligações no meio laboral e de 
receção de apoio técnico e profissional. Com isso em mente, o FPS oferece 
recompensas variadas e cumulativas.

A todos os participantes com projetos inscritos e válidos (selecionados e não 
selecionados):

a) Oferta de formação em grupo online (livestream) sobre Pitching e 
Apresentações;

b) Certificado de participação;

Aos 5 participantes com projetos selecionados:

c) Oferta de estadia na noite de 17 a 18/11/2026 em Espinho se requisitado;
d) Certificado de seleção;
e) Oferta de 3 sessões online de acompanhamento pessoal por especialista em 
Pitching;
f) Oferta de 1 acreditação Passe Geral para a totalidade da 50ª edição do Festival 
CINANIMA;
g) Visibilidade no website cinanima.pt dos projetos e CV/Portfolio/Showreel dos 
participantes;

E finalmente, ao vencedor/à vencedora da 2ª edição do First Pitching Session:

h) Oferta de 3 cursos online da Animation Club School

VII. Prémios
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1. Os submissores dos projetos autorizam a projeção de excertos da obra (nunca 
superior a 10% ou a 60 segundos do seu tempo total, conforme o menor) na 
televisão/redes sociais para fins promocionais.

2. Os submissores autorizam a utilização de fotografias do projeto, da 
apresentação e/ou dos artistas e ainda de informação técnica da obra, para fins 
promocionais, em press kits, catálogos, websites, redes sociais e/ou outros 
materiais de divulgação.

3. Todas as lacunas e/ou omissões deste Regulamento serão solucionadas em 
coletivo, pela organização do FPS, segundo as regras de equidade e bom senso.

4. Em caso de dúvida quanto à interpretação do presente Regulamento, a 
organização reger-se-á pela versão portuguesa do mesmo.

5. A inscrição no FPS 2026 traduz aceitação plena e sem reservas dos termos 
deste Regulamento.

VIII. Responsabilidades, Obrigações e Direitos

As informações solicitadas serão processadas apenas em termos de agilização de 
tratamento de informação para o processo de seleção dos projetos e será depois 
partilhada no nosso website unicamente perante autorização formal do artista 
incluída nos Anexos.

De acordo com o estipulado no Regulamento (UE) n.º 679/2016, de 27 de abril, já 
alterado pela Retificação 00/2016, de 4 de maio, o Festival manterá os dados 
pelo tempo legalmente estipulado, podendo ser exercidos, pelos titulares dos 
dados, os direitos de acesso, oposição, retificação e esquecimento, mediante 
contato com a Organização do Festival. 

IX. Proteção de Dados
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ANEXO I - RECOMENDAÇÕES
Neste anexo, deixamos uma série de dicas, recomendações e sugestões para a 
candidatura. Estas recomendações não desqualificam o projeto enviado. Contudo, 
aumentam as hipóteses do projeto ser selecionado.

As recomendações estão divididas em dois assuntos: showreel/portfólio e dossier 
do projeto.

SHOWREEL / PORTEFÓLIO
• Não colocar todos os trabalhos/projetos realizados. Recomendamos que 

sejam priorizados os trabalhos que melhor provem que o candidato tem as 
capacidades necessárias para concretizar o projeto que apresenta. 
Recomendamos procurar os pontos fortes/foco do projeto candidatado para o 
showreel/portfólio. Por exemplo, caso um filme seja muito focado em 
animação de personagens, será benéfico que o showreel mostre esse tipo de 
trabalho.

• Caso o candidato deseje mostrar diferentes facetas e áreas que trabalha, deve 
organizar o portfólio de acordo com elas. Por exemplo, apresentar trabalhos de 
character design em conjunto, de seguida de ambiente, etc.

• Evitar informação repetida. No caso do showreel, evitar utilizar shots ou 
animações muito semelhantes ou até iguais. No caso do portfólio, evitar 
apresentar desenhos, ilustrações ou trabalhos que sejam também 
semelhantes. Sugerimos uma apresentação variada de projetos que evidencie 
as capacidades do candidato.

• Mais relevante que a quantidade dos trabalhos realizados é a sua qualidade. 
Por isso, sugerimos selecionar apenas os melhores trabalhos.

• Recomendamos dar contexto aos trabalhos apresentados. No caso do 
portfólio, é útil que cada projeto apresente um pequeno parágrafo que dê 
algum contexto. No caso do showreel, sugerimos algum apoio textual que 
apresente o título do projeto, o autor, a técnica utilizada e a tarefa/função 
realizada. Por exemplo: Título, Autor | Técnica de Animação | Função.

• Começar e terminar com os melhores trabalhos. Não é necessário colocar os 
trabalhos por ordem cronológica. Mostrar o processo de um projeto poderá ser 
benéfico e muito interessante nalguns projetos. Por vezes, o processo pode dar 
força e valorizar ainda mais o resultado final.

X. Anexos e Declaração de Honra
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• Garantir que os ficheiros enviados são leves para que carreguem rápido, mas 
que mantenham sempre a qualidade de imagem.

• Ao apresentar o trabalho, recomendamos que o candidato não deixe de 
mostrar e revelar um pouco da sua identidade artística.

• Recomendamos que o showreel tenha até 30 segundos, com foco na parte 
visual. A maioria das vezes, o showreel é visto sem som. Recomendamos a 
utilização de som, mas não a consideramos uma prioridade. 

• Ao longo do portfólio, sugerimos procurar manter uma coerência visual. 

• Caso o portfólio esteja online, confirmar sempre que os conteúdos são 
carregados com alguma rapidez. É importante confirmar que todos os links 
para diferentes conteúdos estão acessíveis e a funcionar corretamente.

DOSSIER DO PROJETO
• Pensar no dossier como uma extensão do filme. Recomendamos planeá-lo 

como se fosse algo que pertença ao universo do projeto que está a ser 
apresentado.

• Apresentar uma visão clara e com coerência do projeto.

• Procurar convencer o júri e quem quer que veja o portfólio, que o projeto vale a 
pena o investimento (seja temporal ou monetário).

• Recomendamos que procurem formas simples de explicar o projeto. Tentar 
fazer diagramas, sketches, desenhos, referências, moodboards ou outras ideias 
que surjam, para simplificar a apresentação das ideias.

• Cativar quem está a ver o dossier, quer a nível escrito, quer a nível visual.

• Sugerimos procurar quais são os aspetos que valorizam o projeto e focar neles 
ao longo do dossier. Por exemplo, caso sejam as referências, procurar incluí-las 
e integrá-las no dossier; se for o aspeto final, destacar as imagens que o 
apresentam; se for o processo, procurar integrá-lo ao longo do dossier; etc.

• Manter uma consistência visual em todas as páginas do dossier, utilizando um 
layout de páginas coerente e organizado.

• Para facilitar a leitura de textos corridos, utilizar uma tipografia simples. 
Sugerimos ainda que os textos tenham um espaçamento e uma apresentação 
que facilite a leitura dos mesmos. Evitar textos apertados.
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• Utilizar imagens grandes e com qualidade, evitando também utilizar imagens 
sem contexto.

• Recomendamos que seja claro e evidente quais são os objetivos que se 
procura concretizar com este pitch. Deixamos aqui algumas ideias de objetivos 
para o pitch:

▪ encontrar uma entidade produtora que esteja disponível para produzir o 
projeto;

▪ procurar uma mentoria ou especialista numa área determinada para dar 
feedback e acompanhar o projeto;

▪ encontrar pessoas para integrar a equipa de som/animação/argumento, 
etc.

▪ financiamento;
▪ distribuidora;
▪ outros objetivos que possam surgir.

• Especificar o público-alvo e evitar que o projeto seja “para todas as idades”.

• Sugerimos utilizar o seguinte intervalo de idades: 0-3 anos, 3-6 anos, 6-10 
anos, 10-12 anos, 12-15 anos, 15-18 anos, 18+.

• Evidenciar as referências e ser o mais concreto e específico possível ao 
utilizá-las. Por exemplo, se numa referência o foco mais importante são as 
cores, tornar isso claro.

• Na realização do cronograma, sugerimos que não sejam utilizadas datas 
específicas, a não ser que de facto existam. Em projetos que ainda não haja 
uma data de começo, recomendamos que não se especifique o mês. Em vez 
disso, utilizar Mês 1, Mês 2, Mês 3, etc.

• No cronograma, deixar sempre algum espaço para correções e precauções. Ao 
concretizá-lo, procurar ser realista nos períodos de duração das diferentes 
tarefas. Além disso, sugerimos destacar objetivos principais e específicos do 
projeto. Sugerimos ainda que sejam separadas de forma óbvia e clara as 3 
fases da produção do projeto: pré-produção, produção e pós-produção.
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ANEXO II - CALENDARIZAÇÃO
• 19/06 - Abertura a concurso FPS por inscrição online
• 16/08 - Término das inscrições online
• 31/08 - Reunião online com todos os participantes: primeira metade 

“meet-and-greet”, segunda metade Formação sobre as bases de um Pitch
• 08/09 - Anúncio da seleção dos 5 finalistas 
• 16/09, 22/10 e 13/11 - reuniões individualizadas entre os 5 finalistas e Nancy 

Phelps, especialista em Pitching
• 17/11 - Presencialmente, verificação técnica da apresentação e últimos 

detalhes sobre presença em palco com o especialista Nik Phelps
• 18/11 manhã - Presencialmente, sessão matinal pré-FPS, com Nancy e Nik 
• 18/11 tarde - Presencialmente e com streaming, apresentação do Pitching final
• 20/11 - FPS+ : Palestra aberta a público geral sobre Pitching e outros assuntos 

relevantes 


