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RESUMO

O artigo explora a evolugdo da animagcao desde seus primérdios, com
dispositivos como o zootropio, até as produgdes digitais modernas. Destaca o impacto
de técnicas como animagdo manual, stop motion e CGI, ressaltando avancgos
tecnologicos que moldaram a industria. Além disso, aborda a relevancia da animagao
no mercado de entretenimento, incluindo cinema, televisdo e jogos digitais,
enfatizando sua capacidade de cativar publicos e gerar inovagdes. A combinagéo de
arte e tecnologia € apresentada como fundamental para o crescimento e a

diversificacao dessa forma de expressao cultural e econémica.
INTRODUGCAO

Este artigo explora a evolugéo histérica e técnica da animagéo, desde suas
origens nos dispositivos analdgicos do século XIX até as sofisticadas produgdes
digitais contemporaneas. Enfatizando os avangos tecnoldgicos e sua integragdo com
a arte, o texto destaca o impacto cultural e econémico da animagao no mercado atual
de entretenimento, abrangendo cinema, televisdo e jogos digitais. Este trabalho
contribui para a compreenséo do papel transformador da animag¢ao como forma de

expressao artistica e ferramenta comercial.



1. HISTORIA

1.1 Introdugéo

A histéria da animagcdo € um fascinante relato de inovacédo tecnoldgica,
criatividade artistica e evolugao cultural. Desde os primeiros experimentos com
imagens em movimento até as sofisticadas produgdes digitais contemporéneas, a

animacéao tem cativado publicos de todas as idades e origens.

A animacéo comecgou a tomar forma no final do século XIX, com dispositivos
como o0 zootrdpio e 0 praxinoscopio, que criavam a ilusdo de movimento a partir de
uma série de imagens sequenciais. Esses primeiros aparelhos estabeleceram os

fundamentos para o que viria a ser um dos maiores avangos na arte visual.

O desenvolvimento do cinema trouxe novas possibilidades para a animagao.
Pioneiros como Emile Reynaud, que apresentou suas "Pantomimes Lumineuses" em
1892, e J. Stuart Blackton, com "Humorous Phases of Funny Faces" em 1906, abriram
caminho para a popularizagdo da animagao. No entanto, foi Winsor McCay, com sua
obra-prima "Gertie the Dinosaur" em 1914, que demonstrou o verdadeiro potencial da

animacao como uma forma de arte expressiva e narrativa.

A década de 1920 viu a ascensao de Walt Disney, cuja influéncia transformou
a animagao em uma industria global. Com a criagdo de personagens icbnicos como
Mickey Mouse e a introducéo de longas-metragens animados, como "Branca de Neve
e os Sete Andes" em 1937, a Disney estabeleceu padrdes de exceléncia técnica e

narrativa que ainda sdo seguidos hoje.!

A evolugdo da animagéao continuou ao longo do século XX, com o advento de
novas técnicas e tecnologias. A animagao “stop-motion”, popularizada por filmes como
"King Kong" (1933) e "O Estranho Mundo de Jack" (1993), e a animagao por
computagao grafica (CGl), que revolucionou a industria com "Toy Story" em 1995,

ampliaram ainda mais os horizontes da animacgao.

Hoje, a animagado é uma parte integral da cultura popular e da industria do
entretenimento. Filmes, séries de televisao, jogos eletrénicos e até mesmo publicidade

utilizam animacgé&o para contar historias e cativar audiéncias. A combinagéo de arte e

1 DIGITAL VECTOR. Global animation industry: strategies, trends & opportunities. [S.l.], 2017.



tecnologia continua a impulsionar a animagao para novas fronteiras, tornando-a uma

forma de expressdo em constante evolugao e repleta de possibilidades ilimitadas.
Inicio da animagao

O zootropio e o praxinoscépio foram instrumentos fundamentais para o
desenvolvimento inicial da animagao, pois estabeleceram as bases conceituais e
técnicas para a criagcdo de imagens em movimento. Ambos os dispositivos
demonstraram como uma sequéncia de imagens estaticas podia ser utilizada para

criar a ilusdo de movimento, um principio que € central para a animagéao até hoje.

O zootrépio, inventado por William George Horner em 1834, é um dispositivo
cilindrico com uma série de imagens dispostas em seu interior. Quando o cilindro é
girado, os espectadores observam através de fendas no lado do cilindro. A rapida

sucessao de imagens vistas através das fendas cria a ilusdo de movimento continuo.

A importancia do zootropio permitiu que as pessoas vissem como uma série de

imagens estaticas podia ser organizada para criar uma narrativa visual em movimento.

Acessibilidade e entretenimento como um dispositivo relativamente simples e
acessivel, o zootropio popularizou a ideia de imagens em movimento entre o publico

geral, nao apenas entre cientistas e artistas.

Inspiracdo para inovacdes futuras o sucesso e a popularidade do zootropio
incentivaram inventores e artistas a explorarem e desenvolver novas tecnologias e

técnicas para a animacgao.

J& o praxinoscépio, inventado por Emile Reynaud em 1877, é uma melhoria do
zootrépio. Em vez de fendas, o praxinoscépio usa um conjunto de espelhos colocados
no centro de um cilindro. As imagens séo refletidas nos espelhos, e ao girar o cilindro,
as imagens refletidas sédo vistas em uma sequéncia continua e mais clara, criando

uma ilusdo de movimento mais suave.?

A qualidade de imagem foi melhorada o uso de espelhos no praxinoscépio
resultou em uma imagem mais clara e menos distorcida do que a obtida com o

zootrépio, melhorando a experiéncia visual.

2 LUCENA Junior, Alberto. Arte da animacéo: Técnica e estética através da histéria. Sao Paulo Senac,
2011



Desenvolvimento da animagao narrativa Reynaud utilizou o praxinoscépio para
criar pequenas histérias animadas, o que foi um passo significativo em dire¢cao ao

desenvolvimento da animagao como uma forma de narrativa.

Exibigdes publicas Reynaud desenvolveu o “Thééatre Optique”, uma versao
ampliada do praxinoscopio, permitindo a exibicdo de animagdes para um publico
maior. ISso marcou o inicio das apresentagdes publicas de animagao e abriu caminho

para o cinema de animagao.

Tanto o zootrépio quanto o praxinoscopio foram cruciais para o inicio da
animacao. Eles demonstraram que era possivel criar a ilusdo de movimento a partir
de imagens estaticas e inspiraram geragdes de inventores, artistas e cineastas a

explorar e expandir os limites dessa nova forma de arte.

Esses dispositivos ndo apenas introduziram conceitos fundamentais de
animacgao, mas também ajudaram a popularizar a ideia de imagens em movimento,

pavimentando o caminho para o cinema e a animagao moderna.

Animagao manual

A producdo manual de animacao, especialmente durante a era de ouro da
animacgao nos anos 1930 a 1950, era um processo meticuloso e laborioso que envolvia
varias etapas e a colaboracdo de diversos artistas e técnicos. Abaixo esta uma

descricdo do processo tradicional de animagdo manual:
1° Roteiro e “Storyboard:

Roteiro: O processo comeca com a criagdo de um roteiro detalhado, que

descreve a histéria, os dialogos e as agoes.

“Storyboard”: Em seguida, os artistas criam um “storyboard”, que € uma série
de desenhos sequenciais representando cada cena do filme. O “storyboard” serve

como um guia visual para a producao.
2° Desenho dos Personagens e Cenarios:

“‘Model Sheets”: Desenhos de referéncia dos personagens em varias poses e

expressoes sao criados para garantir a consisténcia.

“Backgrounds”: Artistas de fundo desenham e pintam os cenarios onde a agao

acontecera.



3° Animacao:
Layouts: Baseado no “storyboard”, layouts detalhados sao feitos para definir a

posicado dos personagens e dos cenarios em cada cena.

Animacao Chave (“Keyframes”): Animadores principais desenham os quadros-

chave (“keyframes”) das agdes principais dos personagens.

Animacao Intermediaria (“Inbetweens”): Assistentes de animadores desenham
0s quadros intermediarios (“inbetweens”) entre os “keyframes” para criar uma

transicdo suave. Esse processo € conhecido como "inbetweening" ou "tweening".
4° Teste de Linha:

Testes de Animacdo: Os desenhos sao fotografados ou digitalizados e
montados em uma sequéncia de teste, chamada de "teste de linha" (“line test”), para

verificar a fluidez da animagéao. Ajustes séo feitos conforme necessario.
5° Limpeza e Finalizagao:

“Clean-Up”. Desenhos finais sao feitos a partir dos esbocos iniciais para

eliminar imperfeigdes e garantir a precisao.

“Inking”: As linhas finais dos desenhos sao tragadas com tinta preta em folhas

de acetato transparentes, chamadas de “cels”.

6° Colorizagao:

Pintura dos “Cels”: Cada “cel’ é pintado a mao na parte de tras com tinta acrilica
ou guache, seguindo a paleta de cores definida.

7° Fotografia:

Camera Multiplano: Os “cels” pintados sdo colocados sobre os fundos
desenhados e fotografados um a um usando uma camera de animagao. A camera
multiplano permite criar um efeito de profundidade, movendo os “cels” e fundos em

diferentes velocidades.
8° Edicao e Pds-Producgao:

Montagem: As imagens fotografadas sdo compiladas em sequéncia para

formar a animagao completa.



Efeitos Sonoros e Musica: A trilha sonora, efeitos sonoros e dialogos séo

adicionados a animacao.

Edicao Final: A animacao € editada para ajustar o timing e a sincronizagdo com

o audio.

A produgdo manual de animagao era um trabalho intensivo e detalhado,
exigindo a colaboragao de uma equipe de artistas especializados em diferentes etapas
do processo. Cada desenho era feito a méo, e cada quadro era fotografado
individualmente, o que tornava o processo demorado e exigente. No entanto, essa
abordagem artesanal resultou em alguns dos filmes de animacgédo mais icénicos e
queridos da histéria, estabelecendo padrbes de exceléncia técnica e artistica que

ainda s&o reverenciados hoje.

Avancos da tecnologia que permitiu o surgimento da animacgao digital

A evolugéo tecnoldgica desempenhou um papel fundamental no surgimento e
no desenvolvimento da animacgao digital. Desde os primeiros passos da computagao
grafica até os avangos modernos em software e hardware, cada progresso tecnolégico

contribuiu para a criacdo de animacgdes mais sofisticadas e realistas.

Nos primeiros dias da animacgao, os desenhos eram feitos a mao, quadro a
quadro, o que demandava um enorme esforco e tempo. A introducdo dos
computadores trouxe uma revolugio, permitindo que os animadores pudessem criar
e manipular imagens de forma mais eficiente. Nos anos 1960 e 1970, pioneiros como
John Whitney comegaram a experimentar com graficos gerados por computador,

resultando em animag¢des geométricas simples.

Com o advento dos microprocessadores € a melhoria dos computadores na
década de 1980, surgiram softwares como o Autodesk Animator e o Pixar’s
RenderMan, que possibilitaram a criagcdo de animagbdes 3D. Essas ferramentas
permitiram aos artistas modelar personagens e cenarios tridimensionais, aplicando

texturas e simulagdes de iluminacao para criar efeitos mais realistas.

Os anos 1990 testemunharam um salto significativo com a introdugéo do CGl
(Computer-Generated Imagery), amplamente popularizado por filmes como "Toy
Story" da Pixar, o primeiro longa-metragem totalmente animado por computador. Este

marco nao s6 mostrou as capacidades das novas tecnologias, mas também abriu
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caminho para a animagao digital se tornar uma industria dominante no cinema e nos

jogos.®

Além do software, o hardware também evoluiu significativamente. A capacidade
de processamento dos computadores aumentou exponencialmente, permitindo
renderizagdes mais rapidas e detalhadas. As placas graficas (GPUs) se tornaram
essenciais para a animacao digital, possibilitando calculos complexos de graficos em

tempo real.

A internet e a conectividade global também desempenharam um papel crucial,
facilitando a colaboracao entre artistas de diferentes partes do mundo e o acesso a
recursos e tutoriais online. Hoje, plataformas de animacdo baseadas em nuvem
permitem que projetos complexos sejam trabalhados simultaneamente por equipes

dispersas geograficamente.

Em resumo, a evolugado tecnoldgica transformou a animacgao digital de um
processo trabalhoso e limitado para uma forma de arte dinAmica e amplamente
acessivel. Ferramentas avangadas de software, poderosos componentes de hardware
e a conectividade global continuam a impulsionar essa evolug¢ao, permitindo a criagéo

de animacgdes cada vez mais impressionantes e inovadoras.

A revolugdo da animacao digital

A animagao digital surgiu a partir das primeiras experiéncias com computagao
grafica nas décadas de 1960 e 1970. Pioneiros como John Whitney comegaram a
explorar as possibilidades de criar imagens geradas por computador (CGl), usando
maquinas primitivas para desenvolver animagdes geométricas simples. Esses
primeiros esforgos abriram caminho para o desenvolvimento de tecnologias mais

sofisticadas que transformariam a animacao digital em uma ferramenta poderosa.

Nos anos 1980, o avango dos microprocessadores e a criacao de softwares
especificos, como o Autodesk Animator e o RenderMan da Pixar, permitiram a
produgao de animagdes tridimensionais. A capacidade de modelar personagens e
cenarios em 3D, aplicar texturas e simular iluminagao realista foi um grande salto em

relagao as técnicas tradicionais de animacgao quadro a quadro.

3 AMELIO, Camila de Oliveira. A Industria e o Mercado de Jogos Digitais no Brasil: evolugao,
caracteristicas e desafios. Sbgames, Belo Horizonte, Brasil, v., n., p. 1497-1506, 1 nov. 2018. Disponivel
em: https://www.sbgames.org/sbgames2018/files/papers/IndustriaFull/188510.pdf. Acesso em: 16 jun.
2020.



11

A verdadeira revolugado no mercado de cinema ocorreu na década de 1990 com
o langamento de "Toy Story" (1995) da Pixar, o primeiro longa-metragem totalmente
animado por computador. Este filme n&o s6 demonstrou as capacidades
impressionantes da tecnologia de animacgao digital, mas também abriu novas
possibilidades para contar historias de maneira inovadora e visualmente atraente. " Toy
Story" foi um marco que solidificou a animagéao digital como uma forma legitima e

viavel de produgao cinematografica.

A partir desse ponto, a animagéo digital passou a dominar a industria do
cinema. Filmes como "Shrek" (2001), "Procurando Nemo" (2003) e "Avatar" (2009)
mostraram como a animacgao digital podia ser usada ndo apenas para criar mundos
fantasiosos, mas também para aprimorar a narrativa visual e envolver o publico de
maneiras novas e excitantes. A tecnologia de captura de movimento (“motion capture”)
e as técnicas avangadas de renderizagao contribuiram para criar personagens mais

realistas e expressivos.

Além de transformar o cinema, a animagéo digital teve um impacto significativo
em outras industrias, como a dos jogos, publicidade e televisdo. Jogos de video com
graficos realistas, comerciais de TV com efeitos visuais impressionantes e séries
animadas de alta qualidade sdo apenas algumas das areas que se beneficiaram

enormemente do avango da animacgéo digital.

Em resumo, a animacgao digital surgiu das primeiras experimentagées com
computacao grafica e evoluiu para se tornar uma for¢ca dominante na industria do
entretenimento. Sua capacidade de criar visuais impressionantes e contar historias de
maneira inovadora revolucionou o mercado de cinema, abrindo novas possibilidades

para artistas e cineastas ao redor do mundo.

A relevancia da animacgao no mercado atual de entretenimento

A animacao desempenha um papel crucial no mercado atual de entretenimento,
demonstrando sua relevancia em diversas areas, desde filmes e séries até jogos de
video e publicidade. Sua capacidade de criar mundos imaginativos e personagens
cativantes a torna uma ferramenta poderosa para narrativas visuais que ressoam com

publicos de todas as idades.

No cinema, a animacgéao continua a ser uma for¢ga dominante. Grandes estudios

como Pixar, Disney e DreamWorks produzem filmes de animacgéao que frequentemente
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lideram as bilheterias mundiais. Esses filmes ndo sé encantam criangas, mas também
atraem adultos com suas narrativas complexas e mensagens emocionantes. A
animacéo permite a criagdo de universos fantasticos e personagens impossiveis de
serem representados de forma realista, ampliando as fronteiras da imaginagéo e da

criatividade.

Na televisdo, as séries animadas tém um apelo duradouro e uma popularidade
crescente. Programas como "Os Simpsons", "Rick and Morty" e "Adventure Time"
conquistaram grandes audiéncias e se tornaram fendbmenos culturais. A flexibilidade
da animagao permite explorar uma ampla gama de temas e estilos, desde comédias

satiricas até aventuras épicas, atraindo uma diversidade de espectadores.

Aindustria de jogos de video também se beneficia enormemente da animagao.
Jogos modernos utilizam animagdes avangadas para criar experiéncias imersivas e
visuais deslumbrantes. A animacgéo nao s6 melhora a estética dos jogos, mas também
desempenha um papel fundamental na mecéanica do jogo e na narrativa interativa.
Titulos como "The Last of Us" e "Cyberpunk 2077" demonstram como a animagéao
pode ser usada para criar mundos complexos e histoérias emocionantes que engajam

os jogadores por horas a fio.

Além disso, a animacao é amplamente utilizada na publicidade e no marketing.
Comerciais animados sao frequentemente mais atraentes e memoraveis do que suas
contrapartes em live-action, especialmente quando se trata de produtos voltados para
criangas ou tecnologias inovadoras. A animagao permite transmitir mensagens de

forma clara e divertida, capturando a atengao do publico de maneira eficaz.

Arelevancia da animagao no mercado de entretenimento também se reflete na
crescente demanda por conteudo animado em plataformas de streaming como Netflix,
Amazon Prime e Disney+. Essas plataformas investem pesadamente em produgdes
animadas, tanto em filmes quanto em séries, reconhecendo o apelo universal e

duradouro da animacgéo.

Em resumo, a animagdo é uma parte integral e vibrante do mercado de
entretenimento atual. Sua capacidade de contar histérias de maneira visualmente
atraente, explorar temas diversos e criar experiéncias imersivas garante sua
relevancia continua e sua influéncia duradoura em multiplas industrias do

entretenimento.
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Breve sintese da histéria da animacao

A histéria da animagdo € um fascinante relato de inovagéo tecnoldgica,
criatividade artistica e evolugdo cultural. Desde os primeiros experimentos com
imagens em movimento até as sofisticadas produgdes digitais contemporéneas, a
animacao tem cativado publicos de todas as idades e origens. Comegando no final do
século XIX com dispositivos como o zootropio e o praxinoscépio, que criavam a ilusao
de movimento, a animagao estabeleceu os fundamentos para grandes avangos na

arte visual.

O desenvolvimento do cinema trouxe novas possibilidades, com pioneiros
como Emile Reynaud e J. Stuart Blackton abrindo caminho para a popularizacdo da
animagao. Winsor McCay demonstrou seu potencial como forma de arte narrativa com
"Gertie the Dinosaur". A década de 1920 viu a ascensdo de Walt Disney, que
transformou a animagao em uma industria global com personagens iconicos e longas-

metragens como "Branca de Neve e os Sete Andes".

Ao longo do século XX, a animagéo continuou a evoluir com técnicas como
stop-motion e CGl, que revolucionaram a industria com filmes como "Toy Story". Hoje,
a animacgao € essencial na cultura popular e na industria do entretenimento, utilizada
em filmes, séries de televisao, jogos eletronicos e publicidade. A combinacgao de arte
e tecnologia continua a impulsionar a animagao para novas fronteiras, tornando-a uma

forma de expressdo em constante evolucéo e cheia de possibilidades ilimitadas.

2. TECNICA

E com a grande popularizagdo nas ultimas décadas da animagao permitiu o

surgimento de inumeras novas técnicas para a produgao de “desenhos animados”.

2.1 Substituicdo por Parada da A¢ao ou Quadro a Quadro

Primeiramente, a técnica inicialmente utilizada como modo de producgao é o
classico “substituicdo por parada da acgdo” 4 que consiste em fazer pequenas
alteracbes de um de desenho estatico feito a mao para o préximo desenho estatico
subsequente, a ilustragao é feita com lapis e papel e cada pose da personagem é
desenhada separadamente para a criagdo de uma sequéncia légica que da a

4 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagdo: Técnica e estética através da histéria. Sdo Paulo:
Senac, 2011
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impressao de movimento, sendo necessario no minimo 18 quadros por segundo para
poder ter a qualidade minima aceita nés mercados, porém, é mais utilizado os 24,5
quadros por segundo para se passar uma sensag¢ao de maior fluidez dos movimentos,

mas isto acaba acarretando um maior custo e tempo para a produgao.

A técnica de "substituigdo por parada da agao" foi revolucionaria para sua
época, permitindo que animadores transformassem desenhos estaticos em
animacgdes dinamicas. A precisdao e o detalhamento necessarios para criar cada
quadro manualmente resultavam em produgdes que, apesar de demoradas e
custosas, possuiam uma qualidade estética e uma fluidez que capturavam a atengao
do publico. A transicdo de 18 para 24,5 quadros por segundo marca um esforgo
significativo na industria para melhorar a qualidade visual, mesmo que isso exigisse

mais recursos.

Com o passar do tempo, a animacgédo evoluiu ainda mais, incorporando
tecnologias digitais que facilitam e aceleram o processo, mas a base estabelecida
pelas técnicas tradicionais continua a influenciar o modo como a animagao é

apreciada e produzida.

Stop Motion

Outro meio utilizado € o Stop Motion que é uma forma mais préxima dos artistas
classicos, pois se baseia na utilizagdo de massa de modelar, bonecos ou até mesmo
da argila para poder criar os personagens e gerar os frames através de fotografias,
contudo, € uma forma considerada muito artesa e trabalhosa e carrega um alto teor
subjetivo de quem produz e de representatividade cultural, logo é pouco utilizada pela
grande industria devido ao grande prazo que a produgao necessita e de profissionais

especializados.

Normalmente os maiores investidores deste tipo de produgéo s&o os governos®.
Um dos maiores exemplos dos ultimos anos € a obra “Loving Vincent’, o qual foi
produzido por 125 artistas plasticos assemelhando os tragos do pintor Van Gogh,

pintando quadro a quadro e possuindo a duragao de 1 hora 34 minutos e 34 segundos

5 GAMA, Marina Moreira da. A insercdo dos paises em desenvolvimento no mercado global de
animagcédo. Revista do BNDES, Rio de Janeiro, v. 1, n. 42, p. 96-146, dez. 2014. Semestral. Disponivel
em:
https://web.bndes.gov.br/bib/jspui/bitstream/1408/2882/1/REVISTA_DO_BNDES_42_final_BibliotecaD
igital.pdf. Acesso em: 17 jun. 2020.
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o que significa cerca de 650,000 (seiscentos e cinquenta mil) quadros foram pintados

a mao a producgao durou de 5 anos para poder ser concluida.

A animacgéo produzida quadro a quadro (também conhecida como animagao
tradicional) e o “stop motion” s&o técnicas distintas de criagdo de animagdes, embora
ambas dependam da captura de imagens individuais para criar a ilusao de movimento.

As principais diferengas entre essas duas técnicas sao:

Método de Criagdo: Parada por acdo € criada desenhando cada quadro
individualmente, enquanto o “stop motion” é criado fotografando objetos fisicos em

posigdes incrementais.

Ferramentas: A animagao quadro a quadro ou parada por agao pode ser feita
com papel e lapis ou digitalmente, enquanto o “stop motion “requer objetos fisicos,

uma camera e, geralmente, software de captura e edigao.

Estilo Visual: A animagao quadro a quadro permite uma variedade infinita de
estilos artisticos baseados em desenhos, enquanto o “stop motion” tem uma estética
unica baseada na tridimensionalidade e nas propriedades fisicas dos materiais

usados.

Tempo e Trabalho: Ambas as técnicas sao trabalhosas e consomem muito
tempo, mas o “stop motion” pode ser particularmente meticuloso devido a necessidade

de manipular fisicamente cada elemento entre as fotos.

CGI (“Computer Generated Imagery®”)

E pér fim a técnica atual, a animacéo digital, que se baseou no “stop motion” e
no quadro a quadro, porém, utiliza-se de computadores e softwares mais recentes
para poder criar os modelos totalmente digitais sendo atualmente a forma mais

utilizada pela industria norte americana e mais rentavel para os grandes estudios.

Desde seus primérdios experimentais até sua posi¢ao central na industria atual,
o CGl transformou nao apenas a forma como histdrias sao contadas, mas também
como o publico as vivéncias. A habilidade de criar mundos virtuais detalhados,
personagens realistas e efeitos visuais impressionantes abriu novas possibilidades
criativas para cineastas e estudios de animagdo. O impacto do CG/ no mercado de

animacgao, analisando sua evolugéao tecnoldgica, suas aplicagdes praticas, e como ele

6 Imagens geradas por computador (tradugéo livre)
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tem redefinido as expectativas tanto dos criadores quanto dos espectadores. Ao
mergulhar nesse universo digital, desenvolvera melhor como o CGlI continua a moldar
o futuro da animagéao, oferecendo uma ferramenta poderosa para a imaginagado sem

limites.

O auxilio computacional na animagao é, atualmente, utilizado para realizar
séries para a TV e obras “direct-to-video”, mas desde meados dos anos 1990 se tem

usado, especialmente para a producéo de longas-metragens para o cinema.

A técnica na qual a animagdo € realizada integralmente por meio de
computacao grafica e programagao computacional, denominada de CG/ (“computer-
generated imagery”, ou em traducgao livre imagens geradas por computador). No CGl,
todos os objetos, personagens e movimentos baseado em algoritmos e especificagdes

computacionais criados em um espaco virtual (programa).

A produgdo de uma imagem de computagdo grafica envolve trés passos
basicos. No primeiro, o designer grafico faz um modelo geométrico computacional que
envolve descrever todos os elementos (objetos e personagens) de uma cena, aloca-
los adequadamente no espaco virtual e definir as variaveis de articulagédo (“avars ou

rigging”) que controlam os movimentos dos elementos.

O segundo passo envolve definir a aparéncia de cada elemento: cor, textura,

refletividade, transparéncia, sombreamento etc.

E o passo final é renderizar a cena, isto €, calcular a aparéncia de todos os
pixels e como a luz se comportaria naquele ambiente virtual, 0 que converte a

programacao computacional feita em imagens.

Renderizac&o é o processo no qual se converte uma série de imagens
em um arquivo visual. Ao renderizar, o programa calcula para cada
cena a perspectiva do plano — 2D ou 3D —, a textura, a cor e a
transparéncia dos objetos, além das sombras e da luz dos planos
trabalhados. Ao longo da histéria da computacdo grafica, o ato de
renderizar sempre exigiu grande capacidade computacional.
Renderizar requer definicdes da localizagcao da camera e da luz, isto
€, a cena é marcada por raios de luz imagina- rios que ligam o olho do
espectador ao objeto através de uma janela que representa a “tela”, o
que torna essa tarefa extremamente complexa. (GAMA, 2016, p.98).

Uma animacgao baseada em CG/ tem algumas vantagens. Uma delas deriva do
fato de a imagem ser resultado de um programa computacional, 0 que cria um acervo
de algoritmos e variaveis de diferentes imagens para serem usados quando

necessario até mesmo em outros projetos ou nas proximas animagoes.
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Além disso, como as cenas podem ser tratadas a qualquer tempo, o
computador permite que o artista faca, desfaga e modifique suas escolhas de forma
mais eficiente. E a possibilidade da separacao de tarefas de um processo que nao
precisa mais ser linear aumenta, teoricamente, a velocidade da producgio, pois, por
exemplo, diferentes animadores podem trabalhar ao mesmo tempo com a face de um

personagem especifico, enquanto outros trabalham com seu corpo.’

Teoricamente, pois existe a possibilidade da nao linearidade processual resultar

em refinamentos infinitos de imagens.

Ainda é interessante que na animacéao digital tipo CGI os conteudos produzidos
usualmente sio visualizados em 3D, que € acrescentada com a técnica da
estereoscopia, que se baseia em captar a mesma imagem em dois angulos diferentes
alinhados horizontalmente, para aumentar sua profundidade e dar mais realismo ao
conteudo audiovisual animado, técnica que visa imitar o que os olhos humanos ja

fazem naturalmente.

A estereoscopia € usada, sobretudo, para produzir longas-metragens do tipo
blockbuster para o cinema, ja que tem que renderizar a mesmas imagens duas vezes
e depois sobrepd-las de maneira convincente e, portanto, isso necessita de muito

poder de processamento computacional.

Na animacéo digital 3D CGI, a qualidade da obra audiovisual esta fortemente
atrelada, acima de tudo, aos avangos tecnoldgicos de softwares especificos como o
3Ds Max, o Maya, o Mental Ray e o Soft Image, vendidos no mercado. Todos de facil
acesso e aprendizagem relativamente simples, contudo, para se tornar profissional é

necessario muita pratica e especializagao para alcangar o patamar atual do mercado.

Os estudios de produgédo de jogos também usam a técnica do CGl/, sé que
possuem a preocupacgao de que o usuario vai interagir diretamente com aquele objeto

digital, logo tem que haver um maior estudo.

Ja que o produtor ndo tem mais 100% do controle de como o consumidor vai
usufruir da obra, como em um filme que sempre vai ser reproduzido igual, fato que

aumenta muito a complementaridade entre essas industrias.

7" DIGITAL VECTOR. Global animation industry: strategies, trends & opportunities. [S.l.], 2017.
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Os estudios de produgao de jogos utilizam a técnica de CGI (Computer-
Generated Imagery) para criar graficos, animagoes e efeitos visuais que tornam os

jogos mais imersivos e visualmente impressionantes.

Primeiramente, os artistas desenvolvem modelos 3D detalhados de
personagens, objetos e cenarios, esculpindo-os digitalmente, texturizando e
animando para atingir realismo ou um estilo especifico. A animagdo € uma parte
crucial, frequentemente utilizando captura de movimento (“motion capture”) para
gravar os movimentos de atores reais e aplica-los aos modelos 3D, criando animagdes
realistas. Cenarios e ambientes do jogo sédo construidos com CGl para formar mundos

ricos e detalhados, desde vastas paisagens até complexas estruturas urbanas.

Efeitos visuais (VFX) também s&o adicionados com CGl, incluindo explosdes,
fogo, agua e fumacga, que melhoram a experiéncia visual do jogo. Além disso, técnicas
avancgadas de iluminagdo e sombreamento s&o usadas para criar ambientes realistas
e atmosferas imersivas, com efeitos de luz dindmica, sombras precisas e reflexos. As
“cutscenes” e “cinematics”, que avangam a histéria do jogo, frequentemente utilizam
CGl de alta qualidade, sendo pré-renderizadas para garantir a melhor qualidade visual
possivel. Jogos em realidade virtual (VR) e aumentada (AR) também usam CGI para
criar experiéncias interativas e imersivas, com ambientes e objetos virtuais

renderizados em 3D para se integrar ao mundo real ou serem completamente virtuais.

Por fim, CGIl é utilizado para criar simulagdes fisicas realistas, como a
movimentagao dos personagens, interagao entre objetos e comportamento de fluidos.
Ferramentas como Unreal Engine, Unity, Blender e Maya sdao amplamente
empregadas na industria para criar esses graficos impressionantes, permitindo que os

jogos oferegam experiéncias visuais comparaveis as dos filmes.

3. MERCADO

O mercado global da animacao evoluiu de maneira significativa desde seus
primérdios, no final do século XIX, até a atualidade, tornando-se um dos setores mais

dindmicos e lucrativos da industria do entretenimento.

Inicialmente, as animagdes eram curtas experimentagcbes de imagens em
movimento, como as obras pioneiras de Georges Méliés e Emile Cohl, que

exploravam as possibilidades narrativas e estéticas de um meio emergente. Com o
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passar das décadas, a animagao ganhou forma e substancia, atravessando
importantes marcos como o primeiro longa-metragem animado, "Branca de Neve e os
Sete Andes", langado pela Disney em 1937, que consolidou a animagdo como uma

forma de arte e um negdcio viavel.

Na segunda metade do século XX, a animagao passou por transformacdes
tecnologicas e estilisticas, com a introdugao da televisdo, que permitiu a expansao do
mercado para séries animadas, e o advento do computador, que revolucionou a forma

de producéo e distribuicdo de conteudo animado.

Estudios como Pixar, DreamWorks e Studio Ghibli tornaram-se referéncia
mundial, contribuindo para o crescimento do mercado e para a diversidade de estilos

e narrativas.

No século XXI, o mercado global da animagdo expandiu-se ainda mais,
impulsionado pela globalizagao, pelo avango das tecnologias digitais e pelo aumento

do consumo de conteudo em plataformas de streaming.

Atualmente, a animacg¢ao nido é apenas um produto de entretenimento para
criangas, mas um meio que abrange diversas faixas etarias e interesses culturais, com
producdes que vao desde filmes blockbusters até animacdes independentes e

experimentais.

A industria da animagao tornou-se um campo de inovagao constante, refletindo
as mudancas culturais e tecnoldgicas de cada era, ao mesmo tempo em que continua

a desempenhar um papel central na formagao do imaginario coletivo global.

Desenhos animados para a televisao

O mercado de animacao voltado para a televisdo tem desempenhado um papel
crucial no desenvolvimento e popularizagao do meio ao longo das décadas. Desde a
introdugéo da televisdo no século XX, os desenhos animados se tornaram um dos
formatos de entretenimento mais populares, especialmente entre o publico infantil,

mas também conquistando audiéncias de todas as idades.

A televisdo ofereceu um novo canal de distribuicdo que permitiu que as
animacgdes alcangassem lares ao redor do mundo, criando um mercado em expansao
que motivou a produgao de séries animadas regulares, diferentemente dos curtas e

longas-metragens que predominavam até entao.
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Na década de 1960, os estudios de animagao comecaram a adaptar seus
processos para produzir séries semanais, focando em eficiéncia e redugdo de custos.®
Empresas como Hanna-Barbera foram pioneiras nesse movimento, desenvolvendo
meétodos de animacéo limitada que permitiam a criagao de episédios de maneira mais

rapida e econdmica, sem sacrificar a capacidade de contar histérias envolventes.

Isso resultou em classicos como "Os Flintstones" e "Scooby-Doo", que nao sé
se tornaram icones culturais, mas também demonstraram o potencial comercial das
animacgoes televisivas. Com o passar dos anos, a animacao para televisao

diversificou-se em termos de publico e conteudo.

Na década de 1980, o surgimento de canais dedicados exclusivamente ao
publico infantil, como Nickelodeon e Cartoon Network, trouxe uma nova era para a
animacao televisiva, permitindo a criagcao de conteudo mais variado e experimental.
Este periodo viu 0 nascimento de séries que se tornaram marco na cultura pop, como
"Os Simpsons", que combinou humor satirico com critica social, e "Rugrats", que

explorou o mundo a partir da perspectiva das criangas.

O avango da tecnologia digital nos anos 2000 também teve um impacto
significativo no mercado de animacgao para televisao. A produgao de animacéo digital
tornou-se mais acessivel, permitindo que uma nova geragdo de criadores

experimentasse com estilos e formatos inovadores.

Ao mesmo tempo, o crescimento das plataformas de streaming como Netflix e
Amazon Prime Video revolucionou a distribuicado de conteudo, oferecendo um vasto
catalogo de animacgdes disponiveis sob demanda e permitindo que séries animadas

para televisdo atingissem uma audiéncia global instantaneamente.

Hoje, o mercado de animagao para televisao é diversificado e globalizado, com
produgdes que variam desde séries para criancas em idade pré-escolar até

animacgodes adultas que exploram temas complexos e maduros.

Este setor continua a crescer, impulsionado pela demanda constante por
conteudo novo e pela capacidade das animacdes de se adaptarem as mudancgas nas

preferéncias de consumo e nos avangos tecnoldgicos. Em suma, a animagéo para

8 NYKO, Diego; ZENDRON, Patricia. O mercado consumidor de animagdo no brasil. Economia
criativa, Rio de Janeiro, ano 1, v. 25, n. 49, ed. 1, p. 7-27, 1 mar. 2019.
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televisdo tornou-se uma parte indelével do panorama midiatico global, influenciando

geracgdes e moldando a cultura popular de maneiras profundas e duradouras.
Animagao no mundo dos jogos digitais

O mercado de animagao no mundo dos jogos digitais € uma das for¢gas motrizes
por tras do crescimento exponencial da industria de games nas ultimas décadas. A
animacéao, que outrora era utilizada principalmente em filmes e séries, tornou-se um
componente essencial no desenvolvimento de jogos, contribuindo para a criagao de

experiéncias imersivas e visualmente impactantes.

Desde os primeiros jogos, que utilizavam animagdes simples e limitadas pela
tecnologia da época, até os titulos modernos, onde a animacgao digital € utilizada para
criar personagens, cenarios e interagdes incrivelmente detalhados, a evolugao neste

campo tem sido notavel.

Hoje, os jogos digitais sdo uma das industrias de entretenimento mais lucrativas
do mundo®, superando até mesmo a industria cinematografica em termos de receita.
A animagao desempenha um papel central na criagdo desses jogos, influenciando

tudo, desde a estética visual até a mecanica de jogo.

Jogos como "The Last of Us", "Red Dead Redemption 2" e "Fortnite" sao
exemplos de titulos onde a qualidade da animacao é fundamental para a narrativa e

a jogabilidade, criando mundos que sao tao envolventes quanto realistas.

Esses jogos ndo apenas utilizam técnicas avangadas de animacgao 3D, mas
também incorporam captura de movimento para trazer um nivel de realismo e emogao

que cativa os jogadores.

Em termos financeiros, o mercado de jogos digitais movimenta cifras
impressionantes. Em 2023, a industria global de games gerou receitas superiores a
200 bilhdes de ddlares, com uma parte significativa dessa receita proveniente de jogos

que dependem fortemente de animacao.

O sucesso de jogos como "Genshin Impact', que arrecada bilhdes em

microtransacgoes, ou "Call of Duty", com suas vendas anuais e pacotes de conteudo

9 DA SILVEIRA, Jader Luis (org.). Geragao Games: Ciéncia, Tecnologia e futuro. 1. ed. Formiga:
Editora Uniesmero, 2021. 76 p. v. 1. ISBN 978-65-995233-3-5.
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adicional, demonstra como a animacgéao de alta qualidade pode ser um fator decisivo

na atracao e retencéo de jogadores.

Além disso, o mercado de animagéo em jogos digitais ndo se limita apenas a
venda direta de jogos. Ele inclui também uma vasta gama de produtos e servigos
associados, como DLCs (conteudos para download), “skins” personalizadas para
personagens, e o desenvolvimento de animagdes para trailers e campanhas

publicitarias.

As competicdes de “eSports” (competigdes de jogos digitais), onde animagdes
sofisticadas desempenham um papel crucial na experiéncia visual, também

contribuem significativamente para esse mercado.

O futuro do mercado de animacgao nos jogos digitais promete ser ainda mais
dindmico, a medida que tecnologias como realidade virtual (VR) e aumentada (AR)

continuam a se desenvolver.

Essas inovacdes dependem fortemente de animagado para criar mundos
imersivos que rompem as barreiras entre o virtual e o real. Com o continuo avango
tecnolégico e a crescente demanda por experiéncias de jogo cada vez mais realistas
e envolventes, o mercado de animagao nos jogos digitais devera continuar a crescer,

consolidando-se como um dos pilares centrais da industria do entretenimento global.

Animacao esta em todas as produc¢des audiovisuais

O mercado de animagao em CGIl (Computer Generated Imagery) tem sido um
dos motores mais transformadores da industria do entretenimento e da produgao
visual nas ultimas décadas. Desde sua introducdo, o CGI revolucionou a maneira
como historias sdo contadas, permitindo a criacdo de mundos e personagens que

antes eram impossiveis de serem imaginados.

A capacidade de gerar imagens complexas e realistas por meio de
computadores abriu novas possibilidades para cineastas, estudios de animacao e

desenvolvedores de jogos, mudando para sempre a paisagem da animagao.

O CGil teve suas primeiras manifestagées em filmes e comerciais de televiséo
na década de 1970, mas foi na década de 1990 que essa tecnologia comegou a
ganhar destaque, especialmente com o langamento de "Toy Story" em 1995, o

primeiro longa-metragem inteiramente animado por computador. Produzido pela Pixar,
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o filme ndo apenas marcou o inicio de uma nova era para a animagao, mas também

demonstrou o potencial comercial gigantesco do CGl.

Desde entdo, estudios como Pixar, DreamWorks e Disney tém liderado a
industria, produzindo sucessos de bilheteria que combinam narrativas envolventes

com visuais deslumbrantes.

A utilizagao de CGI nao se restringe apenas a animagéao pura, mas também tem
um impacto profundo em filmes live-action, onde efeitos visuais gerados por
computador sdo usados para criar criaturas, cenarios e até personagens inteiros.
Franquias como "Star Wars", "The Avengers" e "Avatar" exemplificam o quanto o CGI
€ crucial para a criagao de experiéncias cinematograficas grandiosas, permitindo a

construcéo de universos expansivos que desafiam a imaginagao.

Em "Avatar" (2009), por exemplo, o uso extensivo de CGl para criar 0 mundo
de Pandora e seus habitantes ndo apenas encantou o publico, mas também redefiniu

os padrdes de qualidade e realismo na industria cinematografica.

No contexto de producdo, o CGIl também tem impactado a eficiéncia e a
flexibilidade das produgbes animadas. Ferramentas avangadas de modelagem,
animacgao e renderizacdo permitem que os artistas criem imagens com um nivel de

detalhe e realismo sem precedentes.

Além disso, a capacidade de modificar e ajustar elementos em tempo real
durante o processo de producdo economiza tempo e recursos, tornando o CGIl uma

opc¢ao cada vez mais atraente para estudios de todos os tamanhos.

Em termos financeiros, o mercado global de CGl movimenta bilhées de dolares
anualmente!®. O sucesso de filmes, séries de TV, jogos e até comerciais que utilizam
CGl alimenta uma cadeia produtiva que envolve desde o desenvolvimento de software

especializado até a contratacao de artistas e técnicos qualificados.

Estima-se que o mercado global de efeitos visuais, que inclui CGl, cresca de
forma continua, impulsionado pela demanda por conteudo visual de alta qualidade em

plataformas de streaming, cinema e outras midias.

10 HERCULANO, Ménica. Animagdo se expande e descentraliza produgdo. Revista Cinema, Sao
Paulo, ano 1, v. 1, n. 1, ed 1, p. 7, 10 dez. 2015. Disponivel em:
https://antigo.ancine.gov.br/sites/default/files/clipping/2015-12-10-revistacinema-animacao.pdf. Acesso
em: 11 ago. 2024.
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Com o avancgo das tecnologias de computagao grafica, como a renderizagao
em tempo real e a inteligéncia artificial aplicada a animacéo, o futuro do CGI promete

ser ainda mais inovador.

Novas técnicas, como o uso de “deep learning” para criar animagdes mais
realistas, estdo comegando a ser exploradas, e a convergéncia entre CGI e outras
tecnologias emergentes, como realidade aumentada e virtual, esta abrindo novas

fronteiras para a narrativa visual.

Assim, o CGI ndo apenas se estabeleceu como uma ferramenta indispensavel
no arsenal da industria de animacao e entretenimento, mas também continua a
impulsionar a criatividade e a inovagao, permitindo que os criadores transcendam os

limites do que é possivel no mundo visual.

CONCLUSAO

Tendo em vista tudo isto, o mercado global de animagao se apresenta como
um dos mais dinamicos e lucrativos dentro da industria do entretenimento. Desde seus
primordios, com experimentos simples de imagens em movimento, até as atuais e
sofisticadas produgdes digitais, a animagédo tem evoluido de maneira significativa,
impulsionada pelo desenvolvimento tecnolégico e pela expansao das plataformas de
distribuicao.

A versatilidade do CGI e a incorporacdo de novas tecnologias, como
inteligéncia artificial e realidade aumentada, estdo moldando o futuro da animacé&o,
expandindo suas possibilidades criativas e comerciais. O impacto econémico desse
mercado é indiscutivel, movimentando bilhdes de ddélares e influenciando diversas

industrias, desde o cinema até os jogos digitais.

A animacéo, hoje, ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas também
um importante meio de expressao cultural, refletindo as transformacdes sociais e

tecnoldgicas do nosso tempo.
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