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palavras-chave

resumo

Animacao 2d & 3d; Hibridos; Producéo.

A grande evolucado tecnoldgica a que assistimos nos Ultimos anos
possibilita e facilita a combinacdo de diversas técnicas sendo, por
isso, de esperar que a animacao hibrida tenha uma presenca forte no
futuro da animacédo. O objetivo deste estudo é conhecer o interesse
dos profissionais, académicos e estudantes relativamente a sua
adeséo ao processo de hibridizacao.

Neste estudo, focamo-nos somente na animacédo 2D e 3D e na sua
fuséo, a animacéo hibrida.

Para atingir este propésito, recorremos a triangulacdo metodoldgica,
utilizando a juncao entre a revisdo de literatura, o método quantitativo
e qualitativo. Realizamos um questionario com uma amostra que
obteve 106 respostas dos participantes, com um nivel de confianca de
90% e um intervalo de erro de 8%, conjuntamente com entrevistas
abertas e estruturadas a quatro profissionais que desempenham
funcdes distintas na area.

A tese tem como propdésito contribuir: (1) para aumentar o
conhecimento de métodos, técnicas e resultados da animacéo
2D, 3D e principalmente da sua jun¢éo: a animac¢édo hibrida; (2)
para um maior conhecimento da animacao enquanto ferramenta

de comunicacao e expressao artistica; (3) ao dar voz aos criativos

da &rea para poderem expressar 0s seus interesses e vontades
relacionados com o toépico; (4) o esclarecimento da temética e
probleméatica desta dissertacdo e fornecer novas informacgdes e
dados sobre esta area de estudo, uma area ainda por desenvolver

0 seu imenso potencial tedrico.






Keywords

abstract

Animation 2d & 3D; Hybrids, Prodution.

Due to the technological evolution, animation has the ability to
develop and bring together a diverse number of techniques,
creating the conditions for hybrid animation to have a major
impact on the future of the area. The aim of this study is to know
the interest of professionals, academics and students regarding
their adherence to the hybridization process.

In this study, we focus only on 2D and 3D animation and their
fusion — hybrid animation. To achieve this purpose, we resorted
to methodological triangulation, combining literature review,
quantitative and qualitative methods. We carried out a sample
questionnaire with a confidence level of 90% and an error level of
8%, which resulted in responses from 106 participants and with
open and structured interviews with four professionals performing
different functions in the area.

The thesis aims to contribute: (1) to increase the knowledge
between methods, techniques and results of 2D,3D animation
and mainly its joining to hybrid animation; (2) to a greater
knowledge of animation as a tool for communication and artistic
expression; (3) by giving voice to creatives in the area to be able
to express their interests and wishes related to the topic; (4) the
clarification of the theme and problematic of this study and
provide new information and data in this area of animation
studies, an area yet to develop its great theoretical potential.
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“The difference between winning and losing
is most often not quitting «

- Walt Disney
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Glossario:

Animacao — técnica que permite dar a desenhos, modelos, ou objetos a ilusdo de movimento ao

serem colocados numa sequéncia.
Animador — um artista que cria animagcdes através de desenhos, objetos, computador, etc.

Anime — um estilo visual de animacéo criado e utilizado na industria de animacao japonesa em

filmes, séries e videojogos.

Captura de movimento — uma técnica de recolha de dados em que 0s movimentos de pessoas e

objetos sdo monitorizados, registados e depois exibidos para gerar animacdes.

Cel animation — técnica de animacdo que utiliza os principios de animacédo tradicional, mas

utilizando o material de uma pelicula de celulose

Computacao grafica — area geral de computacdo criada para gera imagens, ou seja, saida pictorica

por computador, produzida num ecré de visualizacéo.
Curta-metragem — é um filme de pequena duracdo até 30 minutos.

Imagens geradas por computador — imagens geradas pela computacdo grafica com o propoésito
de pertencer a arte ou ao entretenimento. Estas imagens podem ser animac6es 2D, animacdes 3D,
objetos ou renders, ou seja, todas as animagdes 3D pertencem a categoria de CGI, mas nem todas
as animacdes 2D pertencem a esta categoria, s6 aquelas que sdo feitas com ajuda de software de

computador.

Inbetweener — os animadores que sdo responsaveis por criar os desenhos entre cada movimento

chave.

Fandom — os fas de uma peca de entretenimento, pessoa, desporto, ou seja, qualquer area de
interesse ou atividade. Esta coletiva de fds pode ser considerada uma subcultura ou uma

comunidade e normalmente envolve uma grande apreciacdo entusiastica por parte do fé.

Flip-book — um livro composto por uma sequéncia de imagens em varias posi¢des que produzem
a aparéncia de movimento quando o polegar é colocado de tal forma que as paginas se viram

rapidamente.
Frame (Fotograma) — uma imagem singular de um de filme.
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Frame by Frame — referéncia para uma sequéncia imagens.

Frames por segundo — expresséo que indica a quantidade de imagens que existem por segundo.
Live-action — todos os trabalhos cinematograficos realizados com atores reais.
Longa-metragem — é um filme com durag&o superior a 60 minutos.

Manga — banda desenhada ou romance gréafico, com origem no Jap&o, que devido a sua linguagem
visual e enredos (de grande diversidade etéria e temética) cujo conjunto é considerado a sua prépria

categoria distinta.
Metamorfose — o principio de transformacéo de uma forma para outra.

Motion blur — o efeito ou resultado obtido quando um objeto passa mais rapido do que a captura

da sua imagem, criando assim um efeito de borréo.

Motion Design — uma disciplina de design que emprega conceitos de design grafico no contexto

da producéo de video utilizando técnicas de animacdo ou cinematograficas.
Panorama — uma Visao ou a sua representacao no seu espaco fisico a partir de um angulo amplo.

Pixel — num sistema de exibicdo visual, a peca mais pequena de uma imagem que pode ser

processada de forma independente.

Renderizacdo — o processo de utilizacdo de um software informatico para criar uma imagem a

partir de um modelo 2D ou modelo 3D. O render € o nome dado a imagem final.

Resolucdo de imagem — grau de precisdo que uma imagem tem, ou seja, numero de pixel por

polegadas (ppp ou dpi).

Rotoscopia — uma técnica de animagdo em que os animadores tracam sobre o material do filme

frame by frame para criar uma agdo realista.

Software — os programas que controlam o funcionamento de um computador, bem como a

documentacao que explica como utiliza-los.

Squash and strech — um dos 12 principios de animacdo: a aplicacdo de uma mudanca de forma
contrastante com o objeto, que vai de uma configuracdo esmagada para uma de alongamento, ou

vice-versa. Este principio tem o propdsito de dar peso e flexibilidade a animacéo.
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Stop motion — técnica de animagdo onde um objeto € manipulado frame by frame para a iluséo de

movimento ao tirar foto de cada alteracéo.
Technicolor — uma série do processo de coloracdo para filmes.

Videojogos — jogo eletronico interativo onde é necessario utilizar equipamento para poder ter o
poder de interagir. O equipamento pode ser uma consola, telemoével ou computador.

Zoom — movimento de aproximacdo (Zoom In) ou afastamento (Zoom Out).
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I. Introducéo

1.1. Tema
Esta dissertacdo foca-se na analise da fuséo de dois métodos diferentes de producdo animacao,
na perspetiva e no ambito de um estudo de teoria critica do design, da Cultura Visual e da

animacao.
Os métodos de producao estudados sao 2D, 3D e sobretudo a fusdo de ambos (hibridos).

A animacgdo é uma disciplina que faz parte da nossa cultura, em particular na &rea do
entretenimento, tal como o computador, telemdvel, consola de jogos, televisdo e cinema. Assim
sendo, tem impacto direto na evolucédo do estado continuo da Cultura Visual. A disciplina design
utiliza-a cada vez mais. A evidéncia dessa interligacdo pode observar-se na insercdo do campo do
design da nova disciplina motion design, a partir do momento em que os designers perceberam a

sua importancia, reforcando assim a utilizagdo dos meios audiovisuais na comunicacao.

A tematica desta tese nasce da motivacdo de explorar 0os novos avangos tecnoldgicos e
estilisticos nos filmes de animacéo de longa-metragem, nos ultimos 15 anos, em filmes hibridos
como — Klaus, Spider Man: Into the Spiderverse e Paperman — procurando analisar como

diferentes métodos de producéo e técnicas levam ao resultado final.

Em primeiro lugar, investigdmos e procurdmos compreender as limitacBes e as vantagens de

cada um dos métodos (2D, 3D) e a sua relevancia no trabalho global.

Em segundo lugar, procedemos a um inquérito para perceber/apurar a visdo dos profissionais
da area e perceber se existe um padrdo de opinides.

Tracdmos o percurso da evolucao das primeiras animacdes 2D a trago sem cor, sem volume e
sem profundidade de campo até aos filmes atuais, quer ao nivel técnico, quer estilistico, com
tratamento dinamico do volume, da iluminacdo, da profundidade de campo e do grau de

semelhanga com a realidade.



1.2. Ambito e ligac&o interdisciplinar

O ambito desta tese é a analise de opinibes/perspetivas de profissionais da area sobre
animag@es hibridas em varios paises da América, Europa e Asia. O questionario insere-se no
contexto de analise destes parametros: 2D, 3D e hibridos.

Utilizamos métodos sociais retirados da disciplina de Design (Peres, 2019), que consistem em
derivagOes das ciéncias humanas aplicadas a esta &rea, englobando a histéria do design e métodos
de critica, aproveitamos os estudos de percecao, cognicdo e pesquisa psicologica inspirados pela
Cultura Visual e utilizamos as pesquisas sobre a intersecdo entre adaptacdes da percecéo, teorias
psicoldgicas, semiotica aplicada, teorias da comunicacdo e histdria da arte, design, cinema e
cultura visual que caracterizam a Animacao (Peres, 2019).

A presente dissertacdo insere-se na interligacdo destes trés campos disciplinares, considerando
que o objetivo sera usar modelos de analise visual e conceitos estéticos para uma avaliagdo de

filmes de animacéo (Peres, 2019).

A Animacdo, uma das diversas areas da Cultura Visual, de acordo com Wells em
Understanding Animation de 1998, ¢ “a criacdo artificial da ilusdo de movimento de linha e formas
inanimadas” (Wells, 1998, p. 10) e, segundo McLaren, “a anima¢do ndo € a arte de desenhar o que
se move, mas sim a arte de movimentos que sdo desenhados. O que acontece entre cada frame é

mais importante do que o que acontece dentro de cada frame” (Solomon, 1987).

Em Understanding Animation, o autor cita também a definicdo dada pelos animadores da
Zagreb School e que esclarecem que animar “¢ dar vida e alma a um design, ndo através da copia,

mas através da transformagdo da realidade.” (Wells, 1998, pags. 10-11).

A Cultura Visual refere-se ao estudo da cultura no enquadramento visual e, por isso, inclui
geralmente alguma combinacdo de estudos culturais, histéria da arte e antropologia, focando
aspetos da cultura que se apoiam em imagens. E evidente a relagdo entre estas trés disciplinas:
afinal, a animagdo tem componentes de design no seu objeto final (filmes, séries e curtas-
metragens) e ambas, animacéo e design, se inserem na mesma disciplina mais abrangente, Cultura

Visual.



1.3. Problemética e objetivos

1) A problematica desenvolve-se em diversas questfes: a pesquisa das diferencas entre
cada método, técnica e 0s seus resultados na animacdo. Dentro desta tematica, percebe-se que as
questdes anteriormente formuladas ndo s&o somente questfes isoladas, mas que a sua
complexidade deriva das suas ligacdes a diversos fatores externos que influenciam ativamente o

seu objeto.

2) Outra questdo a ponderar é se o proposito dos filmes de animagéo 3D é tornarem-se cada

vez mais realistas e, no processo, poderem perder o cariz expressivo do traco que resulta da arte.
1.3.1. Perguntas de investigacao.

1) De que forma os métodos, as técnicas e os resultados da hibridizacéo de 2D e 3D teréo
impacto na animagéo?
2) Quais sdo carateristicas descritiveis que compdem uma animacdo hibrida e como se

pode ganhar maior compreensdo sobre este fendmeno cada vez mais emergente?

1.4. Metodologia
Nesta dissertacdo a abordagem metodoldgica usou a triangulacdo metodoldgica, ou seja, trés
distintos métodos de estudo, que consistem na revisao de literatura, metodologia quantitativa com

0s questionarios e por fim a metodologia qualitativa com as entrevistas.

1.5. Relevancia
A relevancia desta tese é aumentar o conhecimento entre métodos, técnicas e resultados da
animacéo 2D e 3D e principalmente a sua jungdo a animacéo hibrida. Além disso, pretende
contribuir para um maior conhecimento da Animacéo enquanto ferramenta de comunicacao e

expressao artistica.

Em ultimo lugar, pretendemos esclarecer a tematica e a problemética deste estudo e
fornecer novas informacdes e dados nesta area de estudos de animacdo, uma area ainda por

desenvolver o seu grande potencial teérico.



1.6. Organizacao

Esta tese vai ser organizada da seguinte forma:

1)
2)
3)

4)

5)

Introducdo da temética, dos diversos problemas e perguntas de investigacdo; a relacdo
interdisciplinar; o objetivo e a relevancia da dissertagéo

Revisdo da literatura: contextualizar e fornecer fundamentacéo teorica

Metodologia: explicar a abordagem e a sua aplicacao neste estudo

Anélise dos resultados para a discussdo das questdes de investigacdo e, posteriormente,
possibilitar a conclusdo

Potenciais limitacdes da tese bem como as potenciais linhas de investigacdo que

resultem deste estudo.



Il. Revisdo da literatura

2.1. Preambulo
2.1.1. Defini¢do de animac&o.

Enunciar o que é Animacao parece nao ser tarefa facil pois existem varias defini¢des. De
acordo com Wells ¢ Animacdo a “capacidade de uma imagem mudar literalmente para outra
imagem completamente diferente, através da evolucdo da linha, a mudanca nas formagdes de
argila, ou a manipulacédo de objetos ou ambientes” (Wells, 1998, p.69). Dobson et al., afirmam que
“A Animagao, tal como a experimentamos, esta em constante estado de mudanga e quando ¢ detida
por defini¢do ou analise, deixa de consistir integralmente no que ¢ em movimento” (Dobson et al.,

2018, p.10).

Para Furniss (2017, p. 12) o termo Animacédo engloba um grupo imenso e muito variado
de préticas onde a ilusdo do movimento é criada a partir do movimento incremental de figuras
exibidas de forma sequencial como filme (Furniss, 2017, p. 12). Uma forma de raciocinar sobre
animacdo é a comparagdo com os filmes de live-action. O uso de objetos inanimados e certas
técnicas de filmagem frame by frame sugerem animacéo, enquanto o aparecimento de objetos
vivos e a filmagem continua sugerem live-action. Tanto a animacgdo como os filmes live-action

inserem-se conjuntamente na grande categoria de filmes cinematograficos.

Solomon discute uma variedade de técnicas que, segundo ele, podem ser chamadas de
animacdo. Ele aponta dois fatores que ligam esses diversos formatos e meios de se criar uma
animacao e servem como base para uma definicédo viavel de animacao: (1) as imagens sdo gravadas

frame by frame e (2) a ilusdo de movimento é criada em vez de gravada (Furniss, 2014, p. 4, 5).

McLaren, prestigiado fundador do departamento de animag&o do National Film Board do

Canada, explica a sua defini¢do de animacdo, uma das mais celebres enunciacgdes sobre o tema:

“A animagdo nio ¢ a arte de desenhar que se move, mas a arte dos movimentos que se desenham; o
que acontece entre cada frame € muito mais importante do que o que existe em cada frame; animacéo
¢, portanto, a arte de manipular os intervalos invisiveis que se encontram entre os frames.”
(Solomon, 1987).



E evidente que Soloman e McLaren tém uma interpretacio diferente do termo animac3o.
McLaren discute um elemento estético inerente, enquanto Solomon tenta ilustrar as fronteiras da
pratica, para mostrar as qualificacdes que permitem que um objeto seja discutido como animacéao
(Wells, 1998; Furniss, 2014, p. 4, 5).

Métodos comuns de animacdo incluem animacdo de fantoches, de recortes e de argila,

teatro de sombras e animacdo desenhada a méo ou desenvolvida digitalmente (Furniss, 2017).

De acordo com Junior (2001) de forma geral a animagéo é dividida em trés subcategorias:
animacdo 2D, que tipicamente envolve o desenho de imagens; stop motion, que utiliza bonecos ou
objetos que modificados em forma ou posic¢éo atraves do tempo e animacéo 3D, que se caracteriza
pela producdo de imagens digitais e que simulam espaco em trés dimens@es (Furniss, 2017, p. 12;
Junior, 2001).

2.1.2. Um breve resumo da historia da animagcao.

Figura 1 — Desenho de um bisonte com oito patas na caverna de Chauvet em Franca, evidéncia de uma tentativa de ilustrar
movimento; Fonte: Azéma and Rivere (2012, p. 1)

As primeiras evidéncias de imagens sequenciais que procuram demonstrar movimento
estdo presentes em pinturas pré-historicas (Figura 1) (Azéma & Rivere, 2012). Estas pinturas
ilustram diversos animais em sequéncia com uma pequena variacdo de movimento, o que indica
que, desde o inicio dos tempos, a humanidade sente o anseio de transmitir movimento nas suas
imagens. Da preé-histéria aos dias de hoje o desenvolvimento da animagao passou por sucessivas
evolugdes quer a nivel técnico quer estético “que convivem em simbiose (...) permitindo uma

evolucdo constante dos procedimentos para a elaboragéo plastica” (Junior, 2001, p. 28)



a. aparatos 6ticos e inovacgoes técnicas.

Figura 2 - Exemplo de utilizagdo de um flip-book

Uma contribui¢do fundamental para o desenvolvimento da industria cinematogréfica deu-
se com a publicacdo em 1824 de um artigo intitulado The Persistence of Vision with Regard to
Movimg Obijects por Peter Mark Roget, que explicava que o olho humano retém uma imagem por
uma fracdo de segundo enquanto outra imagem esta a ser percebida (Junior, 2001, p. 33 e 34)
exemplificado em 1825 pelo taumatrépio, um disco com duas imagens na frente e no verso que ao
ser girado quando se torce e puxa um corddo da a impressdo de movimento. Dentro dos mesmos
aparatos Oticos ja existiam os notaveis flip-books (Figura 2) de que se tem noticia a partir do seculo
X1V (Wells, 1998).




Durante o seculo XIX surgem uma sucessao de inovagdes mecanicas que progressivamente
automatizaram a troca de imagens de slides como o fenacistoscopio (Figura 3), uma roda que
produz animacdo ciclica e o zootrdpio, um cilindro onde se aplica uma tira com animagdo ciclica,

entre outros (Furniss, 2017).

Figura 4 - Primeira fotogréfia realizada por Joseph Nicéphore Niépce

Um passo indispensavel para a evolugdo da cinematografia foi a invencao da fotografia, a
primeira (Figura 4) feita em 1826 pelo inventor francés Joseph Nicéphore Niépce e que com a
colaboracdo de Louis-Jacques-Mandé Daguerre desenvolveram, em 1830, o daguerreétipo que
permitia a captura de imagens (Furniss, 2017). O americano George Eastman foi o primeiro a
introduzir papel fotogréfico e bases de filme flexivel predecessor das peliculas de filme, um
componente fundamental para o desenvolvimento da tecnologia para o cinema. A fotografia
permitiu o estudo aprofundado da mecanica, da locomog¢do humana e animal (Figura 5), estudo

este que provou ser fundamental para a arte de animacao.

W &

o ey EERETE T

~E gl gl ~aedl

Figura 5 -The Horse in Motion de Eadweard Muybridge, a famosa série de cavalo em galope que mostrava o surpreendente
movimento das patas do cavalo que em certas alturas ndo tocam no piso




b. o cinema de animacao

Figua 6 - Théatre Otuecom um praxinos-cépio

Como meio de expressdo tecnoldgica e criativa, a animagdo tornou-se mais difundida ap6s
0 nascimento do cinema (Furniss, 2017). A transi¢do para cinema de animacdo deu-se em 1877
com a invencdo do praxinoscopio de Emile Reynaud (Figura 6), que modificou o zootropio de
forma que as imagens eram refletidas para fora, por uma série de espelhos construidos a volta de
um tambor central, conseguindo projetar até 12 imagens em sequéncia numa tela. Em 1888 este
inventor j& havia desenvolvido o Théatre Optique, um praxinoscopio de grande escala com uma

capacidade de projecao de grande de namero de frames (Furniss, 2017).

Figura 7 — Sequéncia de frames de Gertie the Dinosaur (Dir.: McCay, 1914), umas das primeiras personagens que demonstra uma
clara personalidade

No inicio do século XX apareceram os primeiros filmes de animacdo tal como sdo
desenvolvidos atualmente. Emile Cohl langa em 1908 o filme Fantasmagorie (Dir.: Cohl, 1908)
onde metamorfoseia continuamente um personagem em outros elementos. Em 1914 Windsor
McCay, um brilhante ilustrador de banda desenhada, cria Gertie the Dinosaur (Dir.: McCay, 1914)
(Figura 7), um marco importante em animacao, tendo tracado mais de 10000 desenhos para
compor o filme (Au, 2014; Furniss, 2017).



A rotocospia foi inventada e patenteada em 1915 por Max Fleischer, um dos pioneiros do
filme animado, com o seu Gulliver's Travels (Dir.: Fleischer, 1939) sendo disso um bom exemplo:
€ uma técnica de animacao que envolve a copia do movimento filmado da agdo ao vivo. E utilizada
até aos dias de hoje, principalmente em filmes que procuram o méximo de realismo do movimento
(Bendazzi, 2016a).

Figura 8 - Uma folha de celulose do filme Snow White and the Seven Dwarfs (Dir.:
Hand, 1937); Fonte: Kahn (2015)

A técnica de cel animation (Figura 8), desenvolvida por Earl Herd juntamente com J.R.
Bray em 1913, consiste no processo de desenhar sobre folhas de celulose transparente, o que
permitiu a separagdo do fundo e da personagem, facilitando assim o trabalho dos animadores, que
passaram a poder animar apenas as partes necessarias que suportavam a acdo. Este processo
permitiu acelerar o a producdo de animacéo e acabou por se transformar no padréo da industria de

animacao (Furniss, 2017).

Walt Disney abriu o seu primeiro estidio no inicio dos anos 20. Em julho de 1928 o icénico
Mickey Mouse, dos Estudios Walt Disney, faz a sua estreia em Steamboat Willie (Dirs.: Disney,
Iwerks, 1928), desenvolvido em preto e branco. A partir de 1935 os filmes de Mickey Mouse
passaram a ser produzidos em Technicolor. Foi também Walt Disney que langou a primeira longa-
metragem a cores e sonora em 1937, Snow White and the Seven Dwarfs (Dir.: Hand, 1937), que se
tornou num enorme sucesso de bilheteira. O desenvolvimento desta animagédo foi assente na

técnica de cel animation (Furniss, 2017).
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c. computer generated imagery

Até meados do século XX a animacdo era produzida frame by frame, a 24 frames por
segundo. Contudo, no final do século XX, os animadores passaram a aproveitar 0S
desenvolvimentos da tecnologia informatica e em particular de Computer Generated Imagery, ou
seja, CGIl. Em 1973 foi lancado Westworld (Dir.: Crichton, 1973), o primeiro filme a incorporar
Computer Graphics. Em 1984 o Estudio Pixar langou The Adventures of André and Wally B (Dir.:
Smith, 1984), o primeiro filme em curta-metragem de animacéo integralmente gerado por
computadores O interesse desta curta prende-se com a demonstracdo das técnicas de motion blur.
(Furniss, 2017, p. 374).

- ~e3 — g .
Figura 9 - Sequencia de frames do enredo de Luxo Jr. (Dir.: Lasseter, 1985)

Em Luxo Jr. (Dir.: Lasseter, 1985) (Figura 9), lancado em 1986, duas lampadas adquirem
personalidade apesar de serem objetos inanimados, tendo-se tornado numa animacdo grafica

iconica para os estudios Pixar (Bendazzi, 2016b).

Entretanto a Disney havia langado em 1985 o filme The Black Cauldron (Dirs.: Berman,
Rich, 1987) um investimento de anos de trabalho que colheu uma apreciacdo variada por parte da
critica. “O filme apenas refletia 0o momento de indecisdo (e transi¢do) pelo qual a Disney passava”
explica Junior (2001, p. 411). Na realidade foi a partir de 1985 que comecaram a surgir sistemas
computorizados de animacdo cada vez mais fiaveis, acessiveis e de mais facil manipulacdo que

permitiam a producéo de filmes de animacao de melhor qualidade. (Lasseter, 1987).
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No fim dos anos 80 a Disney, em parceria com a Pixar, desenvolve CAPS, Computer
Animation Production System, um processo digital de ink and paint que transforma radicalmente
a metodologia de producéo de filmes 2D, substituindo as imagens produzidas em acetato para
serem digitalmente tratadas (Furniss, 2017). Esta técnica que representou um avango enorme na

direcdo de imagens tratadas por computadores.

AW N . o oo S
Figura 10 - Pete Docter desenhando a sua expressdo com referéncia para
Woody (2013) durante a producao do filme Toy Story (Dir.: Lasseter, 1995)

A animagcéo de objetos 3D geralmente é orientada por um posi¢ado-chave. O animador pode
adicionar os posicdo-chave para objetos de pose em pose, como na animacdo tradicional

(Figura 10). Contudo, o computador faz de intermediario e calcula 0 movimento em torno da

informacéo que é fornecida (Bendazzi, 2016b).

Em 1995 a Pixar lanca Toy Story (Dir.: Lasseter, 1995), o primeiro longa-metragem
integralmente CGI (Figura 11). Por esta altura a Disney e a Pixar haviam selado um acordo de
distribuicdo com impacto decisivo no futuro das duas empresas. A partir desse momento a Pixar
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parecia imparavel: langando o filme Toy Story 2 (Dir.: Lasseter, 2000) que resultou num sucesso
a que posteriormente se somaram 0s sucessos das producdes de Monsters, Inc. (Dir.: Docter, 2001),
Finding Nemo (Dir.: Stanton, 2003) e The Incredibles (Dir.: Bird, 2004) (Bendazzi, 2016b).

Um marco interessante na animacao foi o langamento de Final Fantasy: The Spirits Within
(Dir.: Sakaguchi, 2001) por Square Pictures porque utilizou a técnica de captura de movimento
para desenvolver a acdo de personagens na procura de maior realismo (Clements & McCarthy,
2015).

No panorama da Animagdo surgem novos jogadores como a Dreamworks de Steven
Spielberg com a intencdo de desafiar o dominio da Disney. O estudio aposta numa série de técnicas
de animacdo, incluindo 2D, 3D CGI e stop motion. Em 1989 lanca o filme Antz (Dirs.: Darnell,
Johnson, 1998) integralmente desenvolvido em 3D CGI seguido de grandes sucessos como Shrek
(Dirs.: Admson, Jenson, 2001), Madagascar (Dirs.: Darnell, McGrath, 2005) e Kung Fu Panda
(Dirs.: Stevenson, Osborne, 2008) (Bendazzi, 2016b).

d. animacdo no Japéao

O Japdo € uma poténcia global na producdo de animacdo, uma industria que esta
profundamente enraizada numa heranca de histérias contadas atraves do meio de impressao,
nomeadamente a producdo de manga e romance grafico, direcionadas a varios tipos de
consumidores (idade e géneros) e que se destacam pela sua diversidade de topicos abrangidos e
categorias (Furniss, 2017).

De acordo com Clements e McCarthy (2015) saber exatamente como animagao comegou
no Japdo € controverso, considerando que muito do material criado na época (inicio do seculo XX)
foi destruido pelo terramoto de Kanto em 1923 (p.634). Por isso, no seu livro The Anime
Encyclopedia, 3rd Revised Edition: A Century of Japanese Animation (p.632-634) os autores nos
ddo algumas das informagdes especulativas sobre o inicio da animagdo japonesa, normalmente

denominada como anime.
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Figura 12 — Frame da curta-metragem de 3 segundos conhecida por
Katsudo Shashin ou fragmento de Matsumoto

Em 2005, Natsuki Matsumoto descobre um pedaco de filme com menos de trés segundos
de conteudo de uma animacdo de um rapaz a escrever com giz num quadro-negro (Figura 12).
Propde-se que esta descoberta seja uma evidéncia que pertence aos inicios da animacao japonesa,
com a especulacéo de ter sido realizada entre 1905 até 1912 de acordo com o académico Frederick
Litten (Clements & McCarthy, 2015, p. 632-633).

Tirando este pedaco de filme andnimo, especula-se que o primeiro filme animado completo
é uma curta-metragem de Oten Shimokawa chamado Imokawa Mukuzo Genkanban no Maki
(1917). Esta curta-metragem foi realizada pela técnica de desenhar frame a frame num quadro-
negro para giz, mas Frederick Litten argumenta que este filme é o terceiro realizado por Oten
Shimokawa e que, na realidade, foi o Gnico filme que foi exibido ao publico. Em relagdo aos outros
dois filmes que aparentemente precederam, o primeiro ndo tinha nome e o segundo chamava-se
Dekobo Shingacho: Meian no Shippai (1917) (Clements & McCarthy, 2015, p. 632-633).

No livro os autores relevam que esta curta-metragem pode ter sido a primeira, mas que é
dificil de saber com 100% de certeza devido a competicédo entre estudios de animagéo que também
afirmam terem sido os pioneiros nesta area. Como exemplo, o filme Hanawa Hekonai, Meito no
Maki (1917) de Junichi Kouchi ou o artista Seitaro Kitayama com Sarukani Gassen (1917) e
Momotaro (1917), embora se sabia se que Kitayama foi o primeiro a produzir animagfes para
comerciais e documentarios como Chokin no Susume (1917) (Clements & McCarthy, 2015, p.
632-634). Seitaro Kitayama também foi o primeiro animador a criar um estadio de animag&o, mas

¢ Sanae Yamamoto, protégé de Kitayama, que surge considerado como o instituidor do anime
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moderno com o seu filme silencioso, Obasuteyama, (1924) e Kyoiku otogi manga Usagi to kame
(1924) (Clements & McCarthy, 2015, p. 633).

Quanto aos primeiros filmes com som temos a curta-metragem Kujira (1927) de Noburo
Ofuji e Wagoro Arai. Noburo Ofuji acompanhou esse feito com o filme de 90 segundos chamado
Kuro Nyago (1930) em que utilizou o sistema de som da companhia Tojo considerado como 0

primeiro anime com som sincronizado.

Na década de 1930, anime era maioritariamente criado como produto de propaganda militar
com o exemplo do primeiro anime: Manga Sora no Momotaro (1931) de Yasushi Murata
(Clements & McCarthy, 2015, p. 634-637).

x| | L0
S\ i

Figura 13 — Ilustragdo explicativa do uso de uma cdmara de multiplanos; Fonte: Turner-Rahman and Gottwald (2019)

A cel animation permitiu aos animadores a oportunidade de apenas animarem seccdes de
uma forma em vez de toda a imagem (Figura 13). A camara de multiplanos foi introduzida no
Japao em 1941 permitindo, assim, ao anime dar uma maior nocdo de profundidade. A sua primeira
utilizacdo estd registada na criacdo do anime Ari-chan (1941) de Mitsuyo Seo. Devido aos
beneficios da utilizacdo de cel animation e da cAmara de multiplanos estas continuaram a ser
utilizadas nos 50 anos seguintes (Clements & McCarthy, 2015, p. 2312).

No anime Astro Boy (1963-1981) de Osamu Tezuka demostra certas op¢bes que foram
adotadas na criagdo de animacdo. Exemplo disto é a utilizacdo do fundo bastante vazio
comparativamente com outros filmes e séries do mesmo género. O facto do fundo ser espartano
em natureza permitia a maior capacidade de reutilizar elementos da producdo multiplas vezes
(Clements & McCarthy, 2015, p. 2313).
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Figura 14 — Frame do filme Akira (Dir.: Otomo, 1988)

Animacao é algo criado com grande esfor¢o laboral por parte dos animadores. Akira (1988)
(Figura 14) de Katsuhiro Otomo demonstra a dificuldade que era na época dos anos 80s criar
ambientes noturnos em cel animation. Todavia esse problema foi resolvido com a adogéo de
animacdo digital que permitia maior facilidade de criar uma transicdo do dia para noite. Esta
oportunidade também permitiu a reutilizacdo dos fundos que consequentemente se tornaram de
maior complexidade laboral (Clements & McCarthy, 2015, p. 2313).

Outra decisao que impactou anime é a adocdo de animar em trés, ou seja oito imagens por
segundo em vez do tipico ocidental - 12 frames por segundo. Animar em trés tornava a animacao
menos uniforme, mas também permitia ao estudio ter orcamentos bastante mais limitados e uma
producdo de maior rapidez. Muitas vezes as restricbes orcamentais deviam-se ao retorno financeiro
ser bastante baixo (Clements & McCarthy, 2015, p. 2314).

Devido & rapida producdo de Kyojin no Hoshi (Dir.: Nagahama, 1968 - 1971), a série
chegou a estar a par com o contetldo da manga, dando assim aos animadores a oportunidade de
criar uma nova tendéncia de utilizagdo da hiper-realidade em anime introduzindo novas técnicas
tais como: tais como a congelagédo, os cortes, os flashbacks, e as dramatizacGes das emogdes
humanas, que ajudaram a reduzir ainda mais os custos de producdo (Clements & McCarthy, 2015,
p. 2315).

Um avanco tecnologico importante a notar foi a chegada de gravadores de video nos fins

de 1970s que causaram uma mudanca na forma como as pessoas consumiam anime, permitindo a
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gravacdo e visualizacdo multipla de séries e filmes de anime, assim podendo criar um fandom dos
consumidores. Os produtores notaram que parte deste fandom era constituido por adultos
(Clements & McCarthy, 2015, p. 2315). Consequentemente este avanco levou a uma nova forma
de distribuicdo em meados dos anos 90s, mudando de lancamentos em video para a venda a pre¢o
baixo a canais de televisao (Clements & McCarthy, 2015, p. 2316).

De acordo com Clements e McCarthy a habilidade de guardar e manipular imagens
digitalmente foi das invencBes mais cruciais para anime. Durante a recesséo de 1974, os produtores
de Toei comecaram a investigar o potencial da utilizacdo de computadores para simplificar o
processo de animagdo. Mais tarde foi incorporado num sistema de toda a empresa, 0 Computer
Aided Toei Animation System (CATAS) da Fujitsu, criado na década de 1980 como exemplo
Kojika Monogatari (1983) que parece maioritariamente ser 2D, mas foi composto digitalmente
(Clements & McCarthy, 2015, p. 2316).

A Toei foi a primeira empresa a adotar o Revolutionary Engineering Total Animation
System (RETAS), um pacote de software da corporacao Celsys criado em 1993, que rapidamente
se tornou o padrdo da industria japonesa para a animacao 2D, que permitiu substanciais reducgdes
de custo de producdo. (Clements & McCarthy, 2015, p. 2316; Bendazzi, 2016b, p. 214).

Outros avancos tecnoldgicos em anime incluem o 3D, que foi utilizado pela primeira vez
no episodio final de le Naki Ko (1977-1978) de Osamu Dezaki (Clements & McCarthy, 2015, p.
2314).

Os graficos e os videojogos de computador tiveram um impacto significativo na tecnologia
do anime durante as quatro décadas anteriores, ao ponto das empresas de videojogos terem
ultrapassado essencialmente as dos cineastas no apoderamento da animacdo (Clements &
McCarthy, 2015, p. 804).

Os primeiros jogos de computador no Japédo rapidamente se serviram dos talentos visuais dos

artistas de anime e manga (Clements & McCarthy, 2015, p. 805).

Desde entdo, o anime e 0 jogo tém estado intimamente ligados, a numerosos empregados
do anime e empresas de producdo a trabalhar em projetos de jogos ao longo dos anos 80. O
aumento da Nintendo, Sony, e Sega como fabricantes de jogos no Japéo, bem como a reducédo dos

precos da energia dos computadores a nivel mundial popularizaram este segmento (Clements &
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McCarthy, 2015, p. 805). Alguns diretores perceberam que a medida que os computadores se
tornassem mais potentes, seriam capazes de minimizar os custos em algumas areas (Clements &
McCarthy, 2015, p. 805). A industria de videojogos, tal como a publicidade antes dela,
proporcionou um local perfeito para experimentar novos métodos de producdo de filmes, muitos

dos quais acabaram por ser adotados em anime.

Figura 15 — Frames do filme Ghost in the Shell (Dir.: Oshii, 1995) que demonstram a utilizacao de
3De2D

Macross Plus (Dirs.: Kawamori, Watanabe, 1994 - 1995) e Ghost in the Shell (Dir.: Oshii,
1995) (Figura 13) utilizaram computadores para recriar efeitos genuinos no filme, tais como
erupcdes de lentes e tempos de foco nebuloso, a fim de melhorar a sensagdo de como tivessem a
ver um filme de live-action (Clements & McCarthy, 2015, p. 806).

Um fator que contribuiu para o desenvolvimento da industria de animacéo foi pela
introducéo de series de televisdo a novos publicos nas décadas 1980 e 1990, criando fandoms
internacionais (Furniss, 2017, p. 392) O Studios Ghibli fundado por Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, também ajudou a essa internacionalizacdo, tendo se tornado famoso pela producéo de
filmes como Sen to Chihiro no Kamikakushi (Dir.: Miyazaki, 2001) (Furniss, 2017, p. 388).

Em 1997 a Toei Animation lancou os episodios de Dokuta Suranpu (Dir.: Yamauchi, 1997
- 1999) e GeGeGe no Kitaro (Dir.: Nishio, 1996 - 1998) que foram criados inteiramente dentro de
um computador, assemelhando-se a cel animation, mas sendo inteiramente “digital” em

construcdo. Como resultado, o lucro trazido pelos videojogos tornou-se uma componente
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proeminente do anime nos anos 90, mesmo em obras que ndo eram imediatamente 6bvias como

tie-ins com videojogos (Clements & McCarthy, 2015, p. 807).

O anime que prosperava na televisdo, era frequentemente apoiado por empresas de

videojogos, tais como Pokémon (Dirs.: Hidaka, Yuyama, 1997 - 2002) e Digimon (Dir.: Hosoda,
1999), para mencionar algumas (Clements & McCarthy, 2015, p. 807). A.LI.CE (1999) de Kenichi
Maejima é considerado ser um dos primeiros anime em 3D (Bendazzi, 2016b, p. 237).

Figura 16 — Frames do fllme Flnal Fantasy: The Spirits W|th|n (Dir.: Sakaguchi, 2001)

No inicio dos anos 2000, o anime procurava imitar o live-action - esperando
frequentemente que os seus espectadores se maravilhassem ndo com o enredo, mas sim com a
capacidade que a animacao tinha de simular a realidade. Final Fantasy: The Spirits Within (Dir.:
Sakaguchi, 2001) (Figura 16), criado na América, mas com fundos japoneses da empresa Square
Pictures, foi considerado um dispendioso fracasso. (Clements & McCarthy, 2015, p.808; Bendazzi,
2016b, p. 237).

Figura 17 — Exemplificagdo do estilo V|sual adotado imagem derivada de um
frame do filme Kaidomaru

Contudo, no rescaldo do baixo sucesso de bilheteira do filme, os animadores abandonaram
todas as tentativas diretas de imitar a realidade. Obras como Kaidomaru (Dir.: Wakabayashi, 2001)
(Figura 17) s&o exemplos dos animadores a regressarem a uma abordagem mais estilizada
(Clements & McCarthy, 2015, p.808; Bendazzi, 2016b, p. 237).
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Figura 18 — Frame do filme Appurushido (Dir.: Aramaki, 2004) para
exemplificar toon shading

Appurushido (Dir.: Aramaki, 2004) utilizou uma técnica conhecida como toon shading
para fazer com que a animagédo 3D se parecesse mais com os cels dos animes antigos (Figura 18).
A animacao moderna japonesa distingue-se frequentemente por uma técnica de animacao hibrida
que distribui o esfor¢o através da combinacdo da producéo de animadores 2D e 3D, que podem
agora ser confinados dentro do mesmo quadro (Clements & McCarthy, 2015, p.808). Tudo isto

resultou em numerosos anime em que os elementos mecanicos eram em 3D.

Figura 19 — Frame do filme Beruseruku Ogon Jidai-hen (Dir.: Kubooka, 2012-
2013)

Nos filmes Beruseruku, especificamente a trilogia Beruseruku Ogon Jidai-hen (Dir.:
Kubooka, 2012-2013) (Figura 19), nota-se que os artefactos e as armaduras séo renderizados em
3D, quando muitos outros componentes ndo sdo. Apesar do sucesso mundial da Pixar e da
DreamWorks, os animadores japoneses continuam hesitantes ou financeiramente incapazes de

adotar a producéo de filmes somente em 3D (Clements & McCarthy, 2015, p.808).
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No entanto, a Toei tinha feito experiéncias com computadores na industria da animacéo
desde 1974, e acabaria por abracar um método de producdo totalmente digital, mesmo que a sua
producdo parecesse empregar meios antiquados. Os animadores da Toei no desenvolvimento num
videojogo baseado em Hokuto no Ken (Dir.: Ashida, 1984-1987) foram os primeiros a adotar o
software digital Celsys, que acabou por dominar a industria de animacdo japonesa, em 1992
(Clements & McCarthy, 2015, p.808-809).

Buichi Terasawa, o inventor de COBRA, ha muito que defende a liberdade criativa e 0
controlo que os computadores proporcionam aos artistas e cria todo o seu trabalho num Apple

Macintosh para exportacdo multimédia (Clements & McCarthy, 2015, p.809).

-21-



2.1.3 Relacéo entre design e animacéo e animacao com cultura visual.

Desde as ultimas décadas do século XX, os historiadores da arte tém escrito sobre as
paradigmaticas mudangas na historia da arte, referindo-se a novos rumos nos tépicos de pesquisa,
praticas e metodologias envolvidas na disciplina. Com uma grande variedade de abordagens no
estudo e interpretacdo das culturas visuais do passado e do presente, estas mudancas podem ser
sintetizadas como tentativas objetivas de classificar e categorizar a arte (Belting, 2011; Kraynak,
2007).

Barnard explicava que “Poucas pessoas nos dias hoje negariam que a visdo ¢ uma parte
vital e importante no sistema de comunicagdo humana e linguagem da expressdo cultural”
(Barnard, 1998, p.10). Ao lidar com a representacdo, o nosso cérebro utiliza, por meio da memoria
visual, o reconhecimento dos objetos da realidade que nos rodeia e, esta adaptagéo, depende da
capacidade da memdria e da condigdo fisica do movimento dos olhos. Portanto, o pensamento
visual como operacdo de representacdo visual resulta da capacidade sensivel de ver e da
compreensdo da visibilidade (Garner, 2008). Outro contributo importante das artes visuais é
fornecer conexfes com conceitos de estudos sociais e padrdes de conteldo através do uso de
imagens e objetos concretos. A arte h muito tem sido vista como uma ferramenta para melhorar
a aprendizagem, ilustrando as historias de individuos e grupos e facultando relevancia ao contexto
(Hong et al., 2000; Raymond & Broderick, 2007). Na literatura infantil as ilustracdes bem
escolhidas podem ser aproveitadas para tornar a aprendizagem mais compreensivel para as
criancas (McGowan & Guzzetti, 1991)

Em 2006 Guy Julier assegura que “com abordagens diferentes, autores de Cultura Visual
geralmente incluem design juntamente com belas-artes, fotografia, filme, televisdo e publicidade
dentro do seu &mbito de estudo. Assim, a disciplina de Cultura Visual desafia e alarga o campo de
investigacdo e estudo previamente ocupado por historia da arte”, esclarecendo qualquer davida
sobre a conexdo entre design e cinematografia e a sua contribuigdo para Cultura Visual (Julier,
2006, p.15)

Na atualidade, a cultura adquiriu tridimensionalidade (Lash, 2002, p.149) e ja ndo é
somente narrativa, tal como era entendida. A cultura formula, formata, canaliza, circula, contém e

recupera informacdes. A crescente omnipresenca do design como uma caracteristica automatica e
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consciente na vida quotidiana expande os fundamentos sobre os quais os valores visuais se
encontram. Design, portanto, é mais do que apenas a criacdo de artefactos visuais para serem
usados ou “lidos”. E também a estruturacdo de sistemas de ligagio entre o mundo visual e 0

material.

Assim, ndo surpreende que o0s conceitos de design tenham sido vertidos para a
cinematografia, &mbito que inclui a animagdo. O enorme contributo da disciplina de design para
a cinematografia prende-se com design de producdo. LoBrutto define o design de Produgdo como
“a arte visual e a arte da narrativa cinematografica. A aparéncia e o estilo de um filme sao criados
pela imaginacéo, arte e colaboragcdo do diretor, diretor de fotografia e designer de producdo”
(LoBrutto, 2002, p.20). Acrescenta ainda que design de producédo na sua definicdo mais completa,
abrange o processo e a aplicacdo de renderizac6es de design de producéo, o roteiro em metaforas
visuais, uma paleta de cores, arquitetura e periodo especificacdes, locais, designs e conjuntos. O
designer de Producdo ¢é responsavel pela “coordenagdo dos figurinos, da maquilhagem e dos
penteados para criar um esquema pictdrico coeso” que informa e apoia diretamente a narrativa da

historia e a sua perspetiva (LoBrutto, 2002, p.25).
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2.2 Animacéo 2D e 3D

A animacdo 2D baseia-se na criacdo, durante a producdo, de uma série de imagens
produzidas tendo em conta o eixo X e y. Estas podem agrupar-se, consoante o nimero de frames
por segundo, em trés formas distintas: animar em 1, animar em 2 e animar em 3, que corresponde
respetivamente em animar: 24 frames por segundo, 12 frames por segundo e 8 frames por segundo.
Existem diversos métodos ao servico da criacdo de uma animacao 2D, sendo as mais conhecidas
a cel animation e a animacdo 2D digital. Outros materiais podem ser utilizados, como um quadro-
negro de giz, papel e lapis ou qualquer outro material que permita a realizagdo de imagens em duas

dimensoes.

Ja a animacdo 3D desenvolve, durante o processo de criagdo, 0s seus modelos em trés

dimensdes, adaptando as bases da técnica de stop motion ao universo digital.

De acordo com Laybourne em The Animation Book (1998, p. 234), a animagdo 3D, tal
como o nome indica, ao contrario da animacao tradicional que trabalha apenas em duas dimensdes
X ey, trabalha ainda com uma terceira, 0 eixo z. A nocao de espaco é fundamental para a conce¢édo
deste tipo de filmes: em vez de se desenhar um quadrado que se move nas coordenadas norte, sul,
este e oeste, de frame by frame, transforma-se o quadrado num cubo que se move em torno da
camara, ou seja, adquire o elemento de profundidade que tem um enorme impacto na forma como

se anima o 3D (Laybourne, 1998).

Nos dias de hoje, a animacao 3D é a técnica mais popular, tendo prevalecido nos meios de
comunicacdo e transformado os filmes, as séries de televisdo, os videojogos, a internet, entre
outros. A animacdo 3D pode ser vista como uma evolugdo de stop motion: em vez de criar bonecos
tangiveis, emprega os recursos de computacdo grafica de computadores, ou seja, CGI (Computer
Generated Images) para modelar objetos virtuais e criar imagens em movimento (Williams, 2010,
p. 20).
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2.3 As etapas de producao

Em 2004, Tschang e Goldstein apresentam quatro estagios no processo de producdo de
uma animacgdo: (1) conceptualizacdo, isto é, a conce¢do de uma ideia e da historia; (2) pré-
producdo, que inclui desenho de projecéo para angulos de camara, guido, storyboard e layout; (3)
producdo, envolvendo as transi¢fes de quadros chave, imagem de animacéo e cor e, por fim, (4)
pos-producdo, que consiste na edi¢do de filmes, cronometragem de cores e som (Tschang &
Goldstein, 2004; Schirigatti & Avrichir, 2019).

H4, contudo, outros autores, como Andy Beane (2012) e Randy Gossman (2012), que
organizaram o processo de producdo em 3 etapas e incluem a conceptualizacdo na etapa de pre-

producdo.

Quadro 1
Estagios de um processo genérico de producao para animagao

Estagio 1 - |deia para séries ou produgdo (pequeno conceito e guido final);
Conceptualizagio planeamento;

Storyboard; Arte conceptual; desencadeamento da historia; mudangas

Estéagio 2 — Pré-producéo de guido;

Animacdo; Grandes investimentos em recursos (animadores, suporte

Estagio 3 —Producgéo . .
g ¢ técnico, grupo de apoio), vozes de atores

Estagio 4 —Pés-producio Algumas edigoes; retrabalho

Proximo ciclo (para Desenvolvimento de ferramentas de software para a nova geragéo de
empresas intensivas em recUrsos animados

tecnologia)

Fonte: Extraida de Schirigatti e Avrichir (2019) baseado em Tschang (2004)

2.3.1 Conceptualizacéo.

A conceptualizacdo tem como ponto de partida a descoberta de uma ideia inteiramente nova,
materializada num guido ou proveniente de uma histéria ja existente. Em 3D Animation Essentials,

Beane (2012, p. 25) sugere que a “ideia de um projeto pode vir de qualquer lugar e de quase tudo.
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Uma ideia pode ser gerada por uma unica palavra, uma frase, uma cor, um cheiro, um som, e

conversas” com outras pessoas em namero suficientes para iniciar um conceito.

2.3.2 Pré-producdo.

A pré-producdo é o passo seguinte na linha de producéo de um filme animado e pretende
garantir que o enredo do filme se encontra bem concebido, que tem uma logica narrativa e que €
cativante, gerando empatia na audiéncia. Adicionalmente, é fundamental, enquanto objetivo
basilar da fase de pré-producdo, a previsao do maximo de problemas e a tomada de tantas decisoes
relativas ao design quanto possivel (Beane, 2012). Assim e de acordo com Johnston e Thomas, em
The llusion of Life (1981, p. 366), atesta-se a importancia da realizacdo de um enredo que possa

prevenir todas estas questoes.

Uma vez finalizado o guido, sdo desenvolvidas outras pecas-chave e selecionados a
sequéncia de filmagens e os angulos de camara. A pré-producdo inclui o desenvolvimento do

storyboard, dos layouts, das folhas de personagens e das animatics.

Quadro 2
Etapas da pré-producao com uma explicagao geral

Etapas da pré-producao Detalhes das etapas

Delineamento do conceito do projeto de animacéo, dos elementos
Guiio principais e das personagens, dando informacéo base para a
realizagdo da arte conceitual.

Ajuda a aperfeicoar e a finalizar o enredo, uma vez que detalha as
cenas e as mudancas na animacao, sendo acompanhado de notas de

Storyboard texto sintese dos procedimentos-chave. Uteis em ambientes de grupo
e como lembrancas visuais do plano original.
Design E desenvolvida a linguagem visual para o projeto, o que abrange

personagens, ambientes, roupas, adere¢os, entre outros.
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Visam dar uma melhor ideia do movimento e do tempo das
complexas sequéncias de animacao e cenas de efeitos visuais
Animatic pesadas. Estas mock-ups ajudam a planear a sequéncia e o ritmo de
cenas, juntamente com dialogos, masica e efeitos de som, e definir
como os efeitos visuais serdo integrados na filmagem final.

Grupos precisos de quadros que mostram todas as expressées
Folhas de personagens possiveis de um personagem, bem como todas as varias poses que
podem adotar.

Desenvolvimento dos cenérios e as posi¢des das personagens em sua
relacdo ao longo das filmagens.

O layout em 3D é a nova planta que serve de base e guia para todo o
Layouts desenvolvimento. Os previs (pré-visualizagdo) sao muito utilizados
no desenvolvimento de animag&o 3D e ajudam a descobrir e
ultrapassar muitos obstaculos relativos a posi¢cdo da camara, timing e
movimento no espago 3D.

Fontes: Johnston & Thomas, 1995; Tschang & Goldstein, 2004; Beane, 2012; Gossman, 2012

2.3.3 Producéo.

As maiores diferencas nos processos de producgdo entre animacdo 2D e 3D encontram-se
na fase de Producdo. E nesta fase, em geral, que se desenvolve as especificacdes da animacdo em
si, incluindo os efeitos visuais, a pintura de fundo e ink and paint, todas as que mostram a aparéncia
exata de cada personagem e plano de fundo, ou seja, cor, texturas e estilos de uma forma muito
precisa (Tschang & Goldstein, 2004).

Quadro 3
Etapas da producdo com uma explicacéo geral
Etapas de producéo 2D 3D

Consiste em esculpir as personagens
Modelagéo i em softwares especificos para lhes dar
digital profundidade em todos os angulos
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Em 2D, a texturizagdo €
relativamente limitada, pois trata-
se de atribuir gradientes em cor
numa superficie plana. Assim, as
texturas para modelos podem ser
criadas de raiz ou através da
edicdo de uma imagem ja
existente.

J& em 3D, a texturizacdo consiste na
criacdo de imagens conhecidas como
mapas, projetadas para simular
qualquer superficie imaginavel.

Texturizagdo

No rigging elabora-se o esqueleto da
personagem, as suas possiveis juntas e
seccdes de movimento, isto é,
expressdes faciais, enrugamentos da
pele e deformagdes que permitirdo aos
animadores o desenvolvimento de
movimentos.

Em 2D, os elementos de cada
Rigging e personagem sao transformados em
surfacing marionetes, de forma a serem
manipulados no decorrer da acéo.

E na animagc&o que os movimentos das personagens s&o trabalhados:
expressdes faciais, a marcha, o movimento.

Os tipos de animacdo variam, podendo ser utilizadas as seguintes
animag@es: com posi¢Oes-chave & mao - em que um animador cria cada pose
e define as posi¢es-chave respetivas, com captura de movimento - em que
um animador transfere 0 movimento capturado de um ator para um
equipamento de controle e com animagéo procedural - na qual um
programador cria um conjunto de regras e o personagem se move de acordo
COm €ssas regras.

Em 2D tradicional os animadores
comegam a criar as cenas que
compdem o filme de animacéo,
representando as diferentes poses e
situacBes que uma personagem.
Em primeiro lugar desenham-se as
posi¢des-chave com as poses que
definem as agdes dominantes.
Posteriormente inicia-se pencil-
test que consiste em desenhar 0s
inbetweens, Segue-se 0 processo
de limpeza de tragos, o seu
delineamento, coloragéo (pintura)
e disposi¢do no cenario.

Animacao
Na animacdo 3D a personagem é
também manipulada como uma
marionete a partir do esqueleto
desenvolvido no rigging. A
complexidade advém do ambiente ser
em 3 dimensdes. Os inbetweens séo
também gerados de forma automatica
pelo software.

J& em animacdo 2D digital os

desenhos sdo manipulados como
marionetes: as bocas, os olhos, as
pernas e bracos sdo manipulados
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no computador para criar as varias
posicBes-chave. Os inbetweens sdo
gerados automaticamente pelo
software, com grande impacto no
tempo e no custo da producéo.

[luminacéo e
renderizacao

A iluminacdo normalmente pertence a etapa de feitos visuais, devido a
forma de com ela é normalmente introduzida. A etapa VFX abrange varios
processos que alteram o aspeto visual da animacao final, desde luzes,
texturas, transparéncias, movimentos especificos até elementos gréaficos.
Ambas as técnicas 2D (tradicional e digital) e 3D tem um processo de VFX.

A iluminagéo da animagéo 2D
tornou-se uma forma de arte em si,
ndo limitada pela fisica ou pela
realidade da mesma forma que o
cinema tradicional. Embora a base
da iluminagéo derive
predominantemente da producéo
cinematografica tradicional, ela
oferece total liberdade estilistica
de onde e como as luzes séo
usadas, aprimorando a
cinematografia de filmes de
animacao.

A iluminacdo tem um papel
extremamente importantes na
producéo de animagdo 3D. As fungdes
da cAmara virtual usadas na animagao
3D s&o muito semelhantes as de uma
camara real. As condigdes fisicas e
ambientais ndo podem restringir seu
movimento. A iluminagéo assume uma
série de responsabilidades tais como:
colocagdo de luzes, definicdo das
propriedades da luz, interacéo desta
com os diferentes tipos de materiais,
complexidade das texturas realistas
envolvidas, posicdo da intensidade na
relacdo com o humor e a credibilidade,
bem como a teoria e harmonia das
cores.

A renderizacéo é o processo de
geracdo de uma imagem a partir de um
modelo 2D ou 3D por meio de um
programa de computador. Depois de
configurar todas as luzes. Nessas No
rpocesso de renderizagdo, pode-se
renderizar apenas partes do total da
cena, como objetos individuais,
sombras, realces, cores, etc. Essas
passagens sao colocadas juntas
novamente no componente de
composicao do estagio de pos-
producdo.

Fontes: Tschang & Goldstein, 2004; Beane, 2012; Gossman, 2012; Yagang, 2014; Schirigatti e Avrichir (2019)
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2.3.4 Pos-producéo.

Esta é a Gltima etapa da criacdo do filme e inclui as tarefas que devem ser completadas ou
executadas ap6s o fim das filmagens. Incluem a edicao de filmagens em bruto, a insercéo de efeitos

de transicdo, o trabalho com atores de voz e som, entre outras.
Globalmente esta fase inclui a composicdo, a edi¢do de som e a edicdo de video.

Quadro 4
Etapas da pos-producdo com uma explicacdo geral

Etapas da p6s-producao Detalhes das etapas

o Todos os elementos 2D e/ou 3D produzidos sdo sobrepostos para
Composicdo compor a imagem final renderizada para a tltima verséo do filme

Este departamento é responsavel pela selecdo e montagem das

L gravacdes sonoras em preparacao para a mistura final, assegurando a
Edicdo de som sincronizacéo labial e adicionando todos os efeitos sonoros
necessarios para o filme final.

A edicdo de video é o processo de manipulacgdo e rearranjo de
imagens com vista a criagdo de um produto final sem falhas. E nesta
fase que filmagens e cenas indesejadas sdo removidas. Esta fase é um
passo crucial para assegurar que o video flui de forma que atinja o
objetivo inicial. Outras tarefas incluem intitular e adicionar efeitos
ao video e texto final.

Fontes: Tschang & Goldstein, 2004; Beane, 2012; Schirigatti e Avrichir (2019)

Edicdo de video
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2.4 Alguns tdpicos relevantes sobre as técnicas de producéo 2D e 3D

Durante a revisdo da literatura surgiram alguns topicos relevantes sobre as técnicas de
producdo 2D e 3D. Estes tdpicos nos ddo maior percecdo das diferencas entre as produces e
técnicas. Os pontos aqui indicados ndo abrangem todas as distingGes entre 2D e 3D, considerando
que este tema em si € de grande complexidade, uma vez que existem diversas variaveis durante e
fora do processo de producdo de uma animacdo, mas sdo uns dos mais relevantes e que podem

servir posteriormente de indicadores para a analise da producdo da animac&o hibrida.

e. 0S eixos

A grande diferenca prende-se com o numero de eixos utilizados na producdo. Engquanto
todos os elementos em 3D tém algum tipo de volume ou massa, representados em 3 eixos, em 2D

0s elementos séo planos, representados em 2 eixos (Au, 2014, p. 21; Laybourne, 1998 p. 235).

f. modelacéo

A animacdo desenhada a mdo permite ao animador a liberdade de criar uma forma
completamente nova com cada frame ou alterar drasticamente uma personagem (Au, 2014, p. 23).
Apenas a sua capacidade de aplicar essa liberdade graficamente e de maneira convincente o limita:

ndo ha obstéaculos tecnoldgicos.

Na animacdo 3D nem sempre é possivel executar todos os movimentos pretendidos,
constrangimentos introduzidos pelo esquema de desenvolvimento dos modelos. Os modelos
criados para cada personagem asseguram movimentos base e normais anatomicamente, mas se 0
criador quiser fazer um movimento que nao é natural, tera de quebrar a personagem ou o elemento
em dois, 0 que pode comprometer a sua geometria. Uma das razdes da animacéo 3D ser tdo dificil
resulta da codificagcdo e contas matematicas necessarias para executar qualquer elemento dando

origem a falhas como espagos em branco entre ossos ou falta de enchimento facial (Beane, 2012).

Na animacgdo 2D os frames estaticos sdo recebidos com maior tolerdncia por parte da

audiéncia do que na animagéo 3D, nomeadamente quando uma personagem 2D esta imovel, o que
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requer apenas desenvolver um Unico frame para cobrir o nimero atribuido de frames nos quais ndo

h& movimento percetivel da personagem (Au, 2014, p. 23).

J& nas animac@es 3D € necessario dominar uma técnica conhecida como “movimento de
retencdo” que acontece quando uma personagem 3D, que ndo se move drasticamente, deve ainda,
por exemplo, piscar, relaxar e tensionar os musculos da mandibula regularmente, abrir levemente
as narinas e, possivelmente, balancar de um lado para o outro (Beane, 2012; Au, 2014, p. 23). O

objetivo desta regra é evitar desconforto na audiéncia por afasta-la da simulacéo da vida.

g. iluminacéo

A iluminacédo do plano 2D resulta da criatividade do artista em relacdo as convencdes de
cor. Uma fonte de luz ndo tem impacto sobre nenhum dos elementos de uma animagdo 2D. Os
raios de sol que entram num quarto através de uma janela, por exemplo, ndo iluminam a cama ou
as paredes (Au, 2014, p. 22).

No ambiente 3D a iluminacdo é global e é a fonte de luz que torna os elementos visiveis
ou invisiveis. Uma esfera branca posicionada num espaco com paredes verdes brilhantes e uma
fonte de luz, por exemplo, seria tingida de verde devido a luz refletida das paredes verdes na esfera
branca. A refletividade € um aspeto crucial na animacdo 3D, uma vez que a iluminacdo global
simula a luz do mundo real com todas as carateristicas que a condicionam, incluindo causticas ou
a curvatura da luz que muda com a alteragcdo no meio/elemento por onde passa (Beane, 2012; Au,
2014, p. 23).

h. grau de complexidade

A animacéo 3D tem a capacidade de animar elementos complexos que séo dificeis para as
técnicas tradicionais. Quando produzidos em 2D, objetos retratados em perspetiva com texturas e

detalhes podem ficar distorcidos e ser um grande desafio para os animadores (O’Hailey, 2010).
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Efetivamente 3D possui um enorme grau de precisdo e consisténcia. Para animar fotos
complexas com objetos complexos, é necessario um alto nivel de habilidade técnica na utilizagédo
dos métodos tradicionais. Tomemos, por exemplo, uma tomada panoradmica giratoria numa cena -
um humano teria dificuldade em renderizar os mesmos resultados de forma coesa, enquanto o
computador o pode fazer com facilidade. Este intermediario automatico e a facilidade de trabalho
da camara tornam o 3D uma ferramenta poderosa em animacao, pois o computador pode renderizar

dimensionalidade com facilidade (Madmind, 2007).

i. esforco de producao

O termo line mileage refere-se a quantidade de linha que se deve tracar. Apds ter criado
um desenho juntar as linhas todas de ponta a ponta, seria capaz de calcular a sua line mileage.
Quanto mais milimetros de lapis ou linha digital tiver, mais tempo demora a realizar um desenho.
Se for utilizado um meio tradicional, a line mileage é cuidadosamente examinada, e as personagens

sdo simplificadas para reduzir o tempo (O’Hailey, 2010).

Quando vem a anime, que geralmente é mais detalhado, a animacao foca-se em reduzir o
maximo possivel o processo de inbetweening (O’Hailey, 2010). Anime utiliza outras técnicas de

reducdo de custos e tempo mencionadas anteriormente na se¢cdo Animacéo no Japéao.

Por outro lado, a linha de producdo da animacédo 3D tem mais etapas do que a de 2D e, por
iss0, a sua producdo exige mais esforco e tempo. Ademais, a animacao 3D também exige grande
capacidade de computacdo e tempo de renderizacdo. Consequentemente, se a producdo tiver um
orcamento pequeno e um periodo de tempo limitado, o 3D pode nem sempre ser 0 método mais
eficiente de usar (O’Hailey, 2010).

j. habilidades da equipa versus tempo de producéo

Uma equipa de producdo pode ndo estar a vontade com o meio escolhido. Se for este o
caso, 0 cronograma de produgdo que permite a formagdo e reequipamento de um meio de

comunicacao acabara por influenciar a selecdo do meio de comunicagao (O’Hailey, 2010).
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k. recursos e orcamento

O orcamento é um dos maiores fatores que influencia o desenvolvimento da producao. Ter
ou ndo ter fundos para comprar os bens fisicos de que necessitard para uma determinada técnica,

influenciara definitivamente as escolhas dessa produ¢ao (O’Hailey, 2010).

Os custos de recurso diferem de meio para meio. O preco do software de animacéo por
computador tem diminuido com o tempo, tornando-o mais acessivel ao publico geral; no entanto,
os estudios 3D ainda sdo consideravelmente mais dispendiosos para montar e operar. A animagao
2D consegue manter esses tipos de custo particularmente baixos (O’Hailey, 2010).

O tempo gasto no projeto e o nimero de artistas necessarios para o terminar sao, no final,
os fatores de maior despesa. O problema tempo/custo tem sido abordado através de métodos
digitais. Equipas mais pequenas podem teoricamente ajudar as empresas de 3D a recuperar alguns

dos seus custos iniciais (O’Hailey, 2010).

Enquanto vem a animacéo 2D, a técnica digital poupa tempo ao permitir a simples troca
de elementos criativos e ao contornar o processo de digitalizacdo, a animacdo 2D digital € um

pouco menos dispendiosa do que a animagédo 2D tradicional (O’Hailey, 2010).
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2.5 Hibridos
2.5.1 Questdes de definicdo e contexto historico.

Nos ultimos anos, a tecnologia tem-se desenvolvido rapidamente, com grande impacto no
mundo da animag&o e claramente percetivel nos filmes 3D e CGI. A variedade dos media da
animacédo nao se limita ao stop motion, animacao 2D e animacdo 3D. Atualmente, os cineastas
tendem a ampliar os limites, associando as técnicas para criar um visual Unico e absoluto de

experiéncias para o publico.

De acordo com O’Hailey, no seu livro Hybrid Animation: Integrating 2d and 3d Assets

(2010), a animacéo hibrida é a fusdo de animacdo bidimensional (2D) e tridimensional (3D).

Figura 20 — Frames de uma animagéo promocional da serie The Amazing World of Gumball (Dirs.: Graves, Perez, 2011 -
2019), demostra as varias técnicas que o programa pode empregar

A defini¢do postulada por O’Hailey levanta algumas questoes: ndo inclui outro tipo de
misturas que existem dentro deste fendmeno, excluindo animagdes como The Amazing World of
Gumball (Dirs.: Graves, Perez, 2011 - 2019) (Figura 20) ou Tuca & Bertie (Cri.: Hanawalt, 2019-
2021) e que usam técnicas como 2D, 3D, stop motion e até live-action nas suas producdes.
Podemos entender que a animacao hibrida ndo pode ser limitada apenas as técnicas de animacao
2D e 3D, mas devera também incluir uma miriade de diferentes outras técnicas de animacéo, o que
causa ambiguidade na categorizagdo de alguns filmes. Desta forma e a titulo de exemplo, debate-
se acerca da inclusdo do filme iconico Who Framed Roger Rabbit (Dirs.: Zemeckis, Williams,

1988) na categoria de animacéo hibrida ou de live-action.
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Figura 21 — Frames da animagéo The Enchanted Drawing (Dir.: Blackton, 1900), que demonstra a intervengdo da méo
humana na animacao

Independente destas questdes, o primeiro filme de animacéo produzido — The Enchanted
Drawing (Dir.: Blackton, 1900) (Figura 21) — de acordo com Todd (2018), sendo um exemplo de
um hibrido live-action/animacdo, indica que o fendémeno de hibridizacdo na animacdo existe desde

0s principios da histéria de animacdo, principalmente na mistura entre 2D e live-action.

Walt Disney também participou neste fendmeno. M.J Winkler contratou Walt Disney para
desenvolver a serie de Alice Comedies (Dirs.: Disney, lwerks, 1923) (Figura 22) para concorrer
com a serie Felix, the Cat de Pat Sullivan (Furniss, 2017). Uma vez que combinar animacao e acdo
ao vivo era tecnicamente tdo complicado, muitos filmes hibridos apresentavam apenas uma ou

duas cenas de interacdo entre os dois - e mesmo assim, a interacdo era minima (Todd, 2018).

E importante evidenciar que o0s animadores sempre procuraram introduzir
tridimensionalidade a animacéo 2D, com varias inovacdes tecnoldgicas e artisticas, e utilizam-nas
até a atualidade: tais como sombreamento, estratificacdo, perspetiva for¢ada e paralaxe em objetos

2D para fazer parecer que estdo no espago 3D (O’Hailey, 2010; Bendazzi, 2016b).
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Figura 23 — Cenas que demonstra a integrago entre 3D e 2D na filmagem de teste de
Where the Wild Things Are (Dir.: Lasseter, 1983)

Desde o aparecimento do CGI os artistas tém procurado fundir estes meios de animacéo,
sendo a filmagem de teste de John Lassiter, em Where the Wild Things Are (Dir.: Lasseter, 1983)
(Figura 23) o primeiro exemplo (O’Hailey, 2010; Bendazzi, 2016b).

Como mencionado no capitulo 2.1.2 Um breve resumo da histéria da animacéo, apés a

introducdo da tecnologia CGI e o teste que realizaram no filme de John Lasseter, Disney lanca o

primeiro filme de longa-metragem de 2D com alguns elementos em CGl, o filme The Black

Figura 24 — Exemplificac@o da utilizacdo de animac¢&o hibrida no filme Beauty and the Beast (Dirs.: Trousdale, Wise, 1991);
Fonte: Rannie (2018)

Nos proximos 15 a 20 anos, a animagéo hibrida estava concentrada em introduzir 3D a
filmes de 2D como forma de reducdo de custos de producdo, mas também uma inovacdo que

permitiu maior liberdade artistica aos animadores da época (Bendazzi, 2016b).

A principal forma de combinarem dimensdes era incorporando personagens e objetos de
fundo de 3D em filmes 2D. Exemplos mais conhecidos séo: o candelabro CGI/3D em Beauty and

the Beast (Dirs.: Trousdale, Wise, 1991) (Figura 24), a selva construida totalmente em 3D onde o
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Tarzan 2D se entrelaga com ela e por fim simulacdo de multiddes em Lion King (Dirs.: Allers,
Minkoff, 1994) ou Mulan (Dirs.: Cook, Bancroft, 1998) (Bendazzi, 2016b).

Figura 25 — Exemplos de diferentes formas de intervencéo hibrida; Frames tirados dos filmes Treasure Planet (Dirs.:
Clements, Musker, 2002) e Iron Giant (Dir.: Bird, 1999)

Para além desta forma mais comum, existem outras formas de juncdo entre estes dois
meios, sendo uma delas o filme Iron Giant (Dir.: Bird, 1999) da Warner Brothers, onde as
personagens principais sdo um jovem rapaz e um rob6 alienigena, que é dos Unicos elementos da
producdo criado em 3D num filme de animacdo 2D. Adicionalmente, destaca-se esta juncao
guando uma personagem 2D tem partes em 3D, como nos casos dos filmes Treasure Planet (Dirs.:
Clements, Musker, 2002), e The Triplets of Belleville (Dir.: Chomet, 2003) (Figura 25) (O’Hailey,
2010).

Figura 26 — Processo moderno de integracéo de recursos 3D numa animagédo 2D em
Vaioretto Evagaden (Dirs.: Ishidate, Fujita, 2018); Fonte: KyoaniChannel (2019)

Na animacdo moderna, ndo é incomum ver dois métodos a serem utilizados em simultaneo,
constituindo a animagcdo hibrida. Atualmente, esta é muitas vezes efetuada dando a um objeto 3D

uma aparéncia de 2D ou fundindo-os (Mohammadi, 2019). E tdo comum a junc&o de 2D e 3D em
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animacdo — principalmente em anime e em series, que devido aos avancos tecnologicos a sua
funcéo fica quase impercetivel para pessoa comum. Exemplo deste facto temos estes seguintes
anime: a serie Vaioretto Evagaden (Dirs.: Ishidate, Fujita, 2018) (Figura 26), o filme Kimi no Na
wa. (Dir.: Shinkai, 2016), a longa-metragem Byosoku Go Senchimétoru (Dir.: Shinkai, 2007), a
ultima longa-metragem do renomeado diretor Hayao Miyazaki Kaze Tachinu (2013) e a sua curta-
metragem feita toda em CGI Kemushi no Boro (2018).

Podemos verificar que ndo € somente no espaco de 2D que existe esta necessidade de
hibridizacdo, cada vez mais existem animac6es de predominancia 3D onde a insercdo de 2D esta

a ser feita por motivos de expresséo criativa.

O enorme sucesso de filmes de animacéo hibridos como o Spider-Man: Into the Spider-
Verse (Dirs.: Ramsey, Persichetti, Rothman, 2018) e na curta-metragem Paperman (Dir.: Kahrs,
2012) mostram que existe um mercado para estilos de animacao saturada 3D desenhados a méo
(Kivistd, 2019). Isto foi amplificado pelo facto de as animagbes 3D convencionais terem
proporcionado pouca variedade estilistica, 0 que pode ser visto como falta de imaginacdo
(Mohammadi, 2019). Diretor da curta-metragem Paperman, John Kahrs exprimi-o as suas razdes

para a utilizacdo da hibridizacdo na entrevista com Ciafardini em 2012:

“Eu acho que estamos numa altura em que muitos dos filmes de CG que estio a sair neste momento
tém todos um objetivo semelhante a este realismo fotogréfico estilizado com o qual estdo a trabalhar
e eu gosto muito do aspeto desses filmes, mas had uma parte de mim que acredita que essa ndo € a
Unica forma que a animacao pode ser. Ha algo de poderoso na linha desenhada & méo, que pode

comunicar melhor com as pessoas e contar uma historia.” (Ciafardini, 2012)

Da mesma forma, Patrick Osborne, um diretor do Walt Disney Animation Studios que trabalhou
em projetos incluindo Paperman e Feast (Dir.: Osborne, 2014), explicou que a expressividade de
um conceito filtrado através de um cérebro humano é o que o torna um estilo ilustrado apelativo e
mais fascinante do que criar algo que parece natural - a0 mesmo tempo que reconhece que a
animacéo 3D é mais direcionavel do que a animacdo 2D, pois as mudancas podem ser feitas sem

reiniciar o processo (Osborne, 2015).

A Disney até anunciou que esta disposta a voltar a produzir filmes com animacao 2D no
futuro (Pearson 2019).
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2.5.2. Exemplos de producéo hibrida na atualidade

De seguida, apresentamos exemplos de filmes que abordam os novos métodos e
tecnologias desenvolvidos ao servigo do hibridismo moderno, através das entrevistas realizadas as

equipas de producdo sobre o tdpico.

Spider-Man: Into the Spider-Verse (Dirs.: Ramsey, Persichetti, Rothman, 2018) ganhou o
6scar para melhor filme de animacéo do ano, quer pela narrativa, quer pela abordagem inovador
(utilizacdo de duas técnicas: 2D e 3D) no manuseamento do hibridismo. Esta producéo englobou

177 animadores, ou seja, um numero superior ao utilizado num filme 3D (Business Insider, 2019).

Figura 27 — Técnica smear nos frames de Spider-Man: Into the Spider-Verse (Dirs.: Ramsey, Persichetti, Rothman, 2018);
Fonte: Insider (2019)

O uso de diferentes tipos de técnicas é o que destaca de outros com que compete. Uma das
diferencas mais notaveis, frame rate, consiste em misturar diferentes frame rates (12 f/s com 24
f/s). Durante o filme, na mesma cena, personagens distintas podem estar em frame rates diferentes.
Este processo s6 em si é algo de muito inovador, devido a sua extrema dificuldade de execucéo e
que levou a equipa a desenvolver novas tecnologias e abordagens a fim de lidar com a situacéo.
(Wired, 2019). Outra técnica utilizada foi 0 uso de um método antigo, smear, que consiste que
durante um frame consegue-se ver 0 movimento continuo em diferentes posic¢des, criando assim a

ilusdo de movimento (Figura 27) (Business Insider, 2019).
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Figura 28 — Exemplo insercéo de elementos gréficos; Fonte: Insider (2019)

De acordo com o diretor Phil Lord, existem varios instantes no filme nos quais sao
percetiveis a mao do artista e em algumas cenas a totalidade do frame é em 2D (Figura 28).
(Business Insider, 2019). De referir ainda, a utilizacdo da inteligéncia artificial durante a producao
do filme Timework, tracos de expressao nas personagens (Figura 29) (Wired, 2019).

: e

Figura 29 - Inteligéncia artificial; Fonte: Wired, (2019)

Durante a entrevista a Wired, Daniel Dimian (supervisor de efeitos visuais) e Joshua
Beveridge (lider de animacdo das personagens), afirmaram que toda esta tecnologia deu maior
liberdade aos artistas, tendo permitido fazer manualmente os procedimentos, o que lhe conferiu
um certo ar de manualidade artistica. Daniel Dimian afirma ainda que este projeto hibrido deu a
oportunidade de criar uma nova linguagem visual (Wired, 2019) e de acordo com Justin

Thompson, designer de producéo “H& sempre um vai e vem entre artistas bidimensionais e artistas
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tridimensionais, constantemente para tras e para a frente, e sem essa conversa entre 0s dois o estilo
nao se teria desenvolvido.” (SYFY WIRE, 2019).

Justin Thompson, refere na sua entrevista a SYFY WIRE 2019, que devido ao tipo de
linguagem visual que se pretendia aplicar no filme, uma grande ambicdo a época, surgiu a
necessidade de trabalhar em 2D e 3D em simultaneo. Tudo isto foi efetuado em parceria com a
Sony Pictures Imageworks numa dindmica de tentativa/erro para obter o melhor resultado final
(SYFY WIRE, 2019).

Figura 30 — Grupo de imagens do filme Wolfwalkers (Dirs.: Moore, Stewart, 2020), que demonstra a utilizagéo de diferentes
materiais; Fonte: Apple TV (2021)

Em 2020, foi lancado o filme Wolfwalkers (Dirs.: Moore, Stewart, 2020) (Figura 30) que

mesmo sendo o produto final todo em 2D, a sua producdo tem momentos hibridos. Com uma

equipa de 9 animadores e com um objetivo de transmitir a sensagéo de grafite, arte dos anos 1600,
a escolha de 2D era mais favoravel. Inspirados no filme Kaguya-hime no Monogatari (Dir.:
Takahata, 2013), muitas cenas exigiram gestos organicos, bem como a utilizacdo de aguarela, algo

gue CGI néo executa convincentemente (Insider, 2021).
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Figura 31 — Sequéncia de imagens que demonstra a intervencao do artista 2D no modelo 3D Fonte: Insider (2021)

Decidiram, entdo, realizar em 3D, algo que primeiro idealizaram virtualmente — uma
floresta (Figura 31). O programa utilizado foi Media. Apos aperfeicoamento da floresta, foi
utilizada a camara virtual para filmar o percurso da personagem. Em seguida, utilizando a base da
impresséo 3D, realizaram o processo de animacéo 2D tradicional (Figura 32) (Insider, 2021).

Figura 32 — Sequéncia do processo de cria¢do do wolfvision; Fonte: Desowitz (2021)

Klaus (Dir.: Pablos, 2019), considerado o melhor filme de animacdo de 2020 pelos
BAFTA, destaca-se pela sua aparéncia tridimensional numa animagéo maioritariamente 2D. Este
contou com uma equipa de 300 pessoas, 40 sendo animadores e foi desenvolvido num espaco de

2 anos, para a plataforma de streaming Netflix.

The SPAStudos t The SPA Studiog-
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Figura 33 - Sequéncia do processo de criagéo do filme Klaus (Dir.: Pablos, 2019); Fonte: Insider (2020)

O filme segue o percurso padrdo de producéo da animagao 2D digital. E evidente que, no
inicio, Klaus tem uma aparéncia de rascunho, seguindo-se uma fase de limpeza das linhas.

Posteriormente, procede-se a aplicacdo de cores base a cena (Figura 33). No passo seguinte, onde
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a tridimensional ganha forma, trabalha-se com a luz e as texturas, algo que, tipicamente, estaria

reservado a animacdo 3D (Insider, 2020).

Figura 34 - Sequéncia da demonstracao da utilizacdo da camara 3D e o sistema KlaS; Fonte: Insider (2020)

O estudio SPA, em parceria com a empresa francesa LA Filmed Apostle Rouge,
desenvolveu uma tecnologia chamada KlaS — Klaus Light and Shadow, que opera mediante uma
ferramenta com inteligéncia artificial, permitindo aos artistas pintarem automaticamente os objetos
planos com luz em varias combinac@es de key light e ambient light, com 3D CGI light. Assim
sendo, este software € capaz de seguir os movimentos das personagens e as particularidades dos
cenarios, replicando a luz e as sombras destes de forma correspondente (Insider, 2020). Um outro
software foi utilizado para a aplicacdo das texturas, de forma semelhante a descrita anteriormente.
No entanto, este ndo é um processo totalmente isento de erros, de modo que é necessario que 0s
artistas confirmem e ajustem determinados detalhes manualmente. N&o obstante, ha uma grande
poupanca de tempo de méo de obra humana, que pode ser alocado ao processo criativo da producao
(Figura 34).

{ /!
jdios, SL & ANTENA 3 FILMS, 544U, All rights reserved

Figura 35 — Demonstracao da utilizacdo de um modelo 3D na animag&o; Fonte:
Insider (2020)

Salienta-se ainda que sdo utilizados, neste filme, modelos em 3D para determinados

objetos, como o treno e as renas (Figura 35) (Insider, 2020).
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Figura 36 - Grupo de imagens da producao da curta-metragem Paperman

Contrariamente a Klaus, a curta-metragem Paperman tem o objetivo visual oposto, isto é,
apesar de ter sido realizada maioritariamente em 3D, reflete uma estética caracteristica de 2D.
Sendo um filme a preto e branco e com o objetivo de simular o estilo nova iorquino antigo, a
decisdo de aplicar um estilo visual de animacéo 2D era desejavel, de modo a melhor a retratar o
ambiente pretendido (Figura 36) (Kahrs, 2012).

Y. j l'/,/
Egbeyﬁf
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Figura 37 - Sequéncia da demonstragdo da sobreposicéo das linhas 2D no modelo 3D

Devido a isso, a equipa de producdo de Paperman decidiu criar um sistema que permitiria
desenhos 2D acompanhar em sobreposi¢cdo um modelo em 3D (Figura 37) (Whited et al., 2012).
Consequentemente, os artistas tinham capacidade de desenhar por cima do modelo, linhas
organicas e gestuais capazes de representar uma determinada fluidez que ndo é encontrada no 3D
(Kahrs, 2012).
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Figura 38 — Grupo de imagens do filme Incredibles 2 (Dir.: Bird, 2018) que demonstram a linguagem visual fotorrealismo
estilizado; Fonte: Lasseter et al. (2018)

Ainda, John Kahrs afirma que, mesmo estando a viver num momento privilegiado do CGl, a
linguagem do fotorrealismo estilizado ndo é o Unico aspeto visual que esta época tem para oferecer
(Figura 38) (Kahrs, 2012).

2.5.3. Problemas na implantacdo da animacéo hibrida.

Para esta tese, quando se fala de animagao hibrida usamos a defini¢ao inicial de O’Hailey
(2010) mencionada anteriormente, ou seja, focamo-nos na mistura entre as técnicas de 2D com 3D
ou 3D com 2D. Sendo assim, esta hibridizacdo também revela diferentes tipos de problemas. De

acordo com O’Hailey (2010) estes problemas s&o resumidos por:
e Uniformidade do estilo visual

A experimentacdo serd necessaria durante toda a fase de previsdo do desenvolvimento.
Multiplos softwares, abordagens de desenho, combinacGes de meios e efeitos de pOs-
processamento devem ser examinados para determinar qual o fluxo que produzird mais

prontamente o estilo visual do diretor de arte.
e Registo

Quando um item no cenario contacta outro, isto é referido como registo. A linha de registo,
por exemplo, é formada quando um objeto 2D entra em contacto com um objeto 3D, ou vice-versa.
Anteriormente, ter um item 3D colidia com um objeto 2D, representava um desafio de registo

significativo que era praticamente dificil de resolver.
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A animacao digital 2D surgiu como resultado dos avancos tecnologicos. Contudo, mesmo com
0 aparecimento das tablets, o registo continua a ser um desafio que pode diminuir as tentativas de
composi¢do 2D/3D. Toda a tecnologia do mundo n&o sera capaz de salvar uma cena se o0s artistas
forem descuidados com as linhas de registo. Dependo da técnica predominante a forma de criar 0s

elementos para animacao também sera diferente.
e Frame rate e formato de imagem

Ao fundir diversas técnicas, especialmente através de numerosos pacotes de software, €
fundamental concordar sobre a frame rate a utilizar e o formato em que as imagens seréo

processadas.

Se um animador 3d e 2d estiver a trabalhar no mesmo personagem, ambos devem animar com
a mesma frame rate e formato de ficheiro. Os formatos de imagem devem manter uma frame rate

estavel e o tamanho da imagem durante toda a producéo, de acordo com os testes de pipeline.
e Tempo

Uma das principais dificuldades na animacdo consiste em animar varias personagens ou
objetos em sintonia. Na animacdo 2D tradicional utiliza-se as folhas-x para ultrapassar esta
questdo. Esta folha tem com propdsito de servir como um guido para os animadores, sendo que
normalmente na producdo de uma cena trabalham em simultaneos diversos animadores. Esta
situacdo resulta numa dificuldade para os animadores de 3D, que normalmente ndo sabem utilizar
as folhas-x. E possivel combinar animagdes 2D com 3D sem utilizar as folhas-x, mas tal resulta

numM processo mais penoso.
e Tamanhos de imagem

Durante uma produgcdo muitas vezes sdo utilizadas imagens com diferentes resolugdes,
tamanhos e formatos de forma a possibilitar uma maior rapidez na criacdo da animagdo. Esta
situagdo torna-se um problema quando existem mais de uma técnica a ser utilizada. De facto,
existe a possibilidade da equipa estar a utilizar imagens com diferentes resolucGes e tamanhos, o
que leva a uma menor produtividade. Para evitar este problema é necessario, na fase experimental,

haver um acordo sobre quais os tamanhos e resolugdes a utilizar em cada situacéo.
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2.5.4. Hibridizacao de sucesso.

O sucesso na hibridizacdo € um conceito que pode ser visto segundo diferentes pontos de
vista. Um consiste na mistura perfeita de meios de forma que as diferencas ndo sejam percetiveis

para que assiste a um filme.

“Olhando através de todos eles, pode-se descobrir que existe uma medida que determina se a
combinacdo 2D/3D foi bem-sucedida ou ndo. Como todos os especialistas em entretenimento visual
que trabalham arduamente sabem (...), ¢ bem-sucedido se 0 nosso trabalho for invisivel. Se 0 nosso
estilo visual criar uma imagem homogénea que transmita a emocao da historia, se 0 nosso registo
for bem executado e os pontos de contacto ndo se abanarem, (...), se 0 nosso trabalho nao for visivel
e se a histdria for contada sem interrupcéo, entdo os nossos esforcos tém sido bem-sucedidos.” (Tina
O’Hailey, 2010)

Um outro ponto de vista a referir, embora possa ser considerado uma subcategoria do que
ja foi mencionado anteriormente, é a uniformidade da linguagem visual da producéo, a juncéo de
mais de um elemento técnico na producao que integra ou relance os aspetos visuais ou narrativos

da animacéo.
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I11. Metodologia

Neste capitulo pretendemos explicar detalhadamente o processo e a escolha da metodologia
aplicada a resolucdo da pergunta de investigacdo, além de justificar a escolha desta e explicar
porque outros tipos ndo foram considerados apropriados. Temos como objetivo explicar como a
investigacdo levada a cabo vai contribuir com novo conhecimento no topico, mencionando as
vantagens das abordagens versus as suas limitagdes e como as ultrapassamos. Também

mencionamos as contribui¢des e a sua importancia para o topico do problema.

A pergunta de investigacdo tem com o objetivo geral encontrar carateristicas descritiveis
que compdem um filme hibrido e ganhar maior compreensao sobre este fendmeno cada vez mais
emergente da fusdo de técnicas e estilos de animacdo que, para facilitar a compreensdo desta

dissertacdo, descreveremos como hibridos.
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3.1. Triangulacdo metodoldgica

Assim, nesta dissertacdo iremos usar 0 processo de metodologia que cruza varios tipos e
métodos, denominada por triangulacdo. De acordo com Muratovski “esta forma de trabalhar pode

ajudar a estabelecer uma pratica de investigacao credivel, valida e fidvel” (Muratovski, 2016,

p.39).

Esta investigacdo baseia-se na premissa de que a utilizacdo de multiplos métodos durante
as fases de recolha e anélise de dados de um estudo pode ser mais benéfica do que a utilizacao de
apenas um. A vantagem fundamental de empregar abordagens diferentes é a maior flexibilidade
na exploracdo de novas perspetivas sobre pessoas, construcdes e eventos. Além disso, a utilizacdo
de diferentes metodologias permite responder simultaneamente a perguntas confirmativas e
explicativas, possibilitando construir e validar uma hiptese no mesmo estudo (Schutz et al., 2009,
p.244). Ao integrar dados de formas novas e Unicas, podemos testar ou gerar novas hipoteses, bem
como explorar novas teorias. Tal € conseguido através da utilizagdo de dados qualitativos para
identificar preocupac6es ou fendmenos especificos, seguidos de estudo quantitativo, ou vice-versa
(Muratovski, 2016).

No presente estudo, utilizdmos a triangulagdo metodoldgica, uma combinagdo entre revisao
da literatura, metodologia quantitativa e metodologia qualitativa. Desta forma, este estudo
empregou, na analise dos dados, fontes primarias — derivadas dos métodos quantitativo e
qualitativo — e secundarias — derivadas da revisdo de literatura que, por sua vez, se revelou Util na

selecdo e realizacdo da recolha de informagdo primaria.

Apds uma extensa revisao da literatura, que facultou maior compreenséo acerca da falta de
conhecimento académico sobre o topico em estudo, chegamos a conclusdo de que, de todos 0s
tipos de metodologias, a utilizacdo da triangulacao apresentava maior beneficio. Em consequéncia,
foi realizada uma pesquisa quantitativa, através de um questionario online com 19 perguntas
fechadas e 2 abertas, a mais de 100 profissionais da area de Animac&o, sobre as suas opinides e
perspetivas gerais acerca do topico da animacgdo hibrida. Seguiu-se uma pesquisa qualitativa,
composta por entrevistas de 4 perguntas abertas predefinidas também realizadas via online a 5
participantes do publico-alvo, por forma a aprofundar o tema e potencialmente encontrar conexdes

e maior compreensdo sobre animagdo hibrida. Os participantes constituem-se como membros
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representativos de fungdes distintas dentro da area, de modo a verificar se existe um consenso

subjacente a varios setores.

3.2. Importancia da reviséo de literatura

Este tipo de investigacdo, tanto quantitativa como qualitativa, exige também uma
compreensdo solida de qualquer estudo anterior relacionado com o problema em questdo, sendo
que este conhecimento devera ser adquirido mediante revisdo bibliogréafica, tal como postulado
por Leedy e Ormrod (2010, p.136).

Como anteriormente mencionado, a aquisi¢do de conhecimentos sobre a técnica a explorar
é de extrema importancia enquanto alicerce de uma investigagdo. Deste modo, a elaboracdo de
uma revisdo de literatura constitui-se como um passo fundamental, na medida em que permite um

maior contacto com o vocabulario utilizado na area em estudo e a construcdo correta de questdes.

Tendo em conta o publico-alvo, o conhecimento dos termos técnicos torna-se essencial
para uma elaboracdo correta do questionario e das entrevistas, relativos a metodologia quantitativa

e qualitativa respetivamente, bem como para a avaliacdo das respostas dos participantes.

Acrescentam-se a estes aspetos o facto de a area em estudo ser muito técnica, havendo uma
auséncia de contributos académicos e literarios na exploracdo do tema, quando comparando com
outros dominios do saber. Posto isto, ressalva-se a importancia da elaboracdo de uma revisao de

literatura.
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3.3. Metodologia quantitativa

A pesquisa quantitativa é a investigacdo empirica que retira conclusdes a partir de dados
numéricos e quantificaveis. Por outras palavras, este é o tipo de metodologia que emprega dados
mensuraveis e verificaveis de forma independente. Na investigacdo quantitativa, as conclusdes
baseiam-se na experimentagd0 ou em observacdes e estatisticas objetivas e sisteméticas
(Muratovski, 2016). Logo, este tipo de pesquisa pode considera-se mais objetiva do que a

metodologia qualitativa, sendo independente da analise pessoal do investigador (Williams, 2007).

Posto isto, a investigacdo quantitativa preocupa-se, em grande parte, em avaliar atitudes,
comportamentos e percecdes baseadas na observacdo sisteméatica ou na recolha de dados
numéricos. A informacdo recolhida é entdo utilizada para confirmar ou rejeitar conceitos ou
suposicdes. O raciocinio dedutivo € utilizado na analise e nas conclusfes — um processo 16gico em
que observacdes repetidas de um determinado fenémeno levam a uma conclusdo baseada numa

elevada probabilidade de ocorréncia (Lewis-Beck et al., 2004).

Ainda e de acordo com Muratovski (2016), as duas grandes formas de realizar uma

pesquisa quantitativa sdo a experimentacao e o questionario, como realizado no presente estudo.

Como a investigacdo procura encontrar tendéncias de opinides no seio do publico-alvo, a
metodologia quantitativa demonstra-se a mais adequada para este propésito. Esta consiste em
assinalar os padrdes, através de uma recolha de dados numérica, assim facilitando e evitando
enviesamentos na investigacdo. Foi por este motivo que se decidiu optar, neste estudo, por esta

metodologia, mediante a utilizacdo de um questionario.
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3.3.1 Amostra.

Este estudo tem como objetivo avaliar o impacto da hibridizagdo na animagéo e definir os

seus parametros.

Assim, a amostra deste trabalho procura descobrir a opinido de uma populagdo de
profissionais experientes na area. Consideraremos também a opini&o de futuros profissionais, ou
seja, estudantes, bem como de professores e académicos, ja que, muitas vezes, os ultimos também

tém conhecimento ao nivel dos profissionais.

Infelizmente, devido a escassez de informacdo sobre o tamanho real desta populacéo,
basearemos este estudo nos dados disponiveis em U.S. Bureau of Labor Statistics (Special Effects
Artists and Animators: Occupational Outlook Handbook U.S. Bureau of Labor Statistics, 2021) e
que demonstram a existéncia de 647000 trabalhadores com uma taxa de crescimento de 6%, em
2019, para animadores e artistas de efeitos especiais. Tal resulta do facto de os EUA serem o pais
dos grandes estadios de animacéo: Pixar; Walt Disney Animation Studios; Dreamworks Studios,

entre outros.

A amostra € calculada pela seguinte formula matematica, com um nivel de confianga de

90% e um nivel de erro correspondente a 8% —

X = Z(%100)?r(100-r)

NX/(N-1) E? +x)
Sqrt [N -"%/yn-1)]

—, 0 que nos indica que deve ser constituida por, pelo menos, 106 participantes.

n
E

Este estudo foi disponibilizado a populacdo-alvo através de um questionario online
realizado no Survey Monkey. “Por natureza, a Internet coloca um conjunto de problemas
especificos em garantir uma amostra aleatéria dos inquiridos” (Kaye & Johnson, 1999), portanto,
ndo é possivel assegurar que a amostra seja representativa do grupo em estudo, ja que o

questionario Ihes chega por meios nem sempre controlaveis.

“No entanto, podem ser tomadas medidas para fazer com que as sondagens em linha se aproximem
de uma amostragem propositada. A Web é propicia a amostragem propositada, na medida em que

subconjuntos dentro da maior populacdo de utilizadores da Web podem ser identificados e
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solicitados através de anuncios e links de ligagao publicados em sitios-chave em linha e grupos de

discussdo relacionados com topicos” (Kaye & Johnson, 1999, p.326).

No entanto, este questionario foi distribuido somente em grupos de Facebook e de Linkedin
pré-selecionados e apenas destinados ao publico-alvo. Fizemos também uma outra selecao,
distribuindo por e-mail a pessoas que garantidamente estavam dentro da &rea. Em adicdo o0s

participantes tinham que ter idade superior a 18 anos.

3.3.2 Questionario online.
A opcdo por empregar um questionario em formato digital deve-se a trés motivos:

Primeiro esta amostra € constituida por profissionais de uma area nicho, a via online permite uma
maior abrangéncia e participacdo global; Dadas estas carateristicas, este formato torna-se mais
conveniente; e por fim é recorrendo a programas de inquérito online, é possivel desenvolver um
questionario mais complexo — com opgdes “Sim” e “Nao”, menus de drop-down, barras de
progresso, cookies para evitar repeticdo de envios a partir do mesmo endereco IP, entre outros —,
bem como facilita a recolha de dados e consequente analise (Nayak & Narayan, 2019; Evans &
Mathur, 2015).

3.3.3 Organizacao e estrutura.

O questionario (ANEXO 1) utilizado é composto por 20 perguntas — das quais, cinco se
reportam a informac@es sociodemogréficas. Cientes de que tal dimensdo podera causar fadiga ao
participante o que, eventualmente, podera conduzir a desisténcia, procuramos elaborar as questoes
de modo mais apelativo e torna-las o mais acessiveis possivel. Desta forma, escolhemos as opcdes

“escolha multipla” e “escolha de imagens”, recorrendo também a uma escala de Likert.

Este layout deve-se ao comportamento observado no momento em que 0s participantes
testaram o rascunho do questionario: observou-se a desisténcia do mesmo quando o participante
se encontrava perante perguntas de resposta aberta. Assim, na versao final, estas questées foram
excluidas, de modo a incrementar o nimero de respostas obtidas e de participantes a finalizar o

questionario.
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Ainda, neste seguimento, optdmos por incluir uma barra de progressdo, de forma a
estimular a taxa de execucao e, ainda, foi privilegiado um layout de inquérito tradicional, em que

todas as perguntas estdo disponiveis.

I. aescala Likert

Os questionarios tém sido utilizados, de modo constante, enquanto ferramenta privilegiada
de investigacdo, numa Otica quantitativa. Neste ambito, destaca-se a escala Likert como
instrumento de medigdo mais comummente usado (Allen & Seaman, 2007). Esta escala é
composta, normalmente, por cinco categorias de resposta, pedindo aos participantes para
indicarem o quanto concordam com uma determinada afirmag¢do, sendo que, por exemplo, “1”

corresponde a “discordo completamente” e “5” a “concordo completamente” (Jamieson, 2004).

A escala de Likert é considerada uma escala ordinal (Norman, 2010), uma vez que os dados
sdo organizados pela ordem ou ranking das respostas, sendo que cada categoria de resposta
corresponde a um nimero, como previamente mencionado (Allen & Seaman, 2007). A parte mais
importante a considerar é que esta escala deve ter, no minimo, cinco categorias de resposta (Allen
& Seaman, 2007). No entanto, existe evidéncia a suportar a utilizagdo de sete categorias: esta
opcdo ndo foi contemplada no ambito da presente dissertacdo, de forma a ndo levar a uma
particularizacdo excessiva das respostas dos participantes, prejudicial a analise dos resultados e a
fiabilidade dos dados.

m. layout do inquérito
O questionario (ANEXO 1) engloba 6 grupos, com um total de 19 perguntas. Em seguida,

evidenciam-se 0s grupos incluidos, os seus objetivos e nimero de itens.
Grupo | — Animacéo: definir um padrédo de preferéncias (3 itens)
Grupo Il — Animacéo 2D: vantagens desta técnica (1 item)
Grupo 111 — Animacédo 3D: vantagens desta técnica (1 item)

Grupo IV — Hibrida: avaliar o nivel de conhecimento, definir os parametros deste tipo de

animacao e avaliacdo de vantagens e desvantagens (5 itens)
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Grupo V — Conclusdo: avaliar o interesse dos profissionais nesta técnica, projetar no futuro

0 interesse e uso da mesma (3 itens)

Grupo VI — Perguntas demograficas: questdes sobre a idade, pais, género e tipo de trabalho
(6 itens)

A estrutura final resultou de um primeiro questionario (draft), que visou aferir da
razoabilidade do que se pretendia. A partir dai, procederam-se a alteragdes e o segundo
questionario foi publicado online. Rapidamente se notou que os primeiros 10 participantes néo o

estavam a concluir. Foram, entdo, feitas novas alteracées, resultando no questionario actual.
O questionario obedeceu aos seguintes critérios:
- Perguntas simples e objetivas;
- Escolha mdltipla;
- Selecdo de imagem;
- Menu drop-down e
- Selecdo a partir de escala Likert.
Com os objetivos de:
- Avaliar o impacto da hibridiza¢do na animacao;
- Avaliar o interesse dos profissionais da utilizacdo de técnicas mistas;
- Estabelecer ligagcdes ou tendéncias entre profissionais de areas e técnicas opostas

- Perceber o nivel de conhecimento sobre o que é entendido como hibrido.
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3.3.4 Préticas éticas.

O questionério foi feito online e, por isso, existem questdes de seguranca e de ética que

devemos mencionar, nomeadamente 0 consentimento e 0 acesso indevido a dados pessoais.

Quanto ao consentimento de participacdo, o estudo conduzido por Nayak e Narayan, em
2019, menciona a importancia de informar os participantes da posterior publicacdo das respostas,
no sentido de obter o seu consentimento. Neste caso, com o link de acesso tornamos explicita esta

condicéo.

Quanto ao acesso indevido a dados pessoais, 0S mesmos autores explicam o risco a que 0s
participantes ficam sujeitos, ainda que anonimamente, devido a uma possivel falta de privacidade
gue, muitas vezes, surge mesmo sem enderecos pessoais, porem associada ao endereco IP (Nayak
& Narayan, 2019). Tendo em conta este fator, mesmo apesar de o Survey Monkey nos dar essa
opcdo, optamos por total anonimato com uma Unica restricdo: uma pessoa com o mesmo enderego

pode apenas responder a um questionario, devido aos cookies.

Embora se tenha procedido a recolha de nomes e e-mails, estes nunca serdo divulgados ou
utilizados para qualquer outro estudo, ficando claro que a sua colocagéo é opcional.
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3.4. Metodologia qualitativa

De acordo com Leedy e Ormrod (2018), a investigagdo qualitativa deve ser utilizada
quando € necessario descrever, interpretar, verificar ou avaliar algo. Adicionalmente e segundo
Muratovski (2016), uma investigacdo em profundidade € a melhor forma de descrever a
investigacdo qualitativa. Assim, quando ha pouca informacéo sobre um tépico de interesse, as
variaveis sdo desconhecidas ou a base tedrica necessaria € insuficiente ou inexistente, este € o

método de estudo a que se deve recorrer.

No caso deste estudo e atualmente, a temética da animag&o hibrida encaixa perfeitamente
nestes parametros. Primeiro, a animagdo constitui-se como um tema pouco explorado pelos
estudos académicos de cultura visual, a que se acrescenta o panorama cientifico da animacao
hibrida; embora exista discretamente ha algum tempo, esta ndo tem sido alvo de grande foco de
estudo e de reconhecimento e, somente nos ultimos anos, devido ao marketing realizado com a

modalidade hibrida dos filmes é que se tem realmente notado a sua existéncia.

Dentro da metodologia qualitativa e embora a diversidade de possiveis abordagens, a

Investigacdo Fenomenoldgica é a que melhor se enquadra a este estudo.

A Investigacdo Fenomenologica visa compreender as experiéncias e 0s pontos de vista dos
participantes sobre varias realidades sociais (Leedy & Ormrod, 2010: 108). O ambito destes tipos
de estudos limita-se a experiéncias relacionadas com certas situa¢fes ou ocorréncias, sendo o foco
principal o exame das perspetivas das pessoas sobre determinados acontecimentos (Muratovski,
2016).

O objetivo é encontrar participantes que tenham experiéncia com o tema do estudo e,
sobretudo, que estejam dispostos a falar sobre o topico. Os participantes devem ser suficientemente
diferentes uns dos outros a fim de aumentar as possibilidades de recolher histérias interessantes e

distintas sobre o tema principal (Laverty, 2003).

Tendo isto em conta, a entrevista um a um surge como a mais recomendada para este tipo
de estudos. No entanto e devido as limitacdes de tempo e por questdes de praticidade para o
participante — note-se a escassez de disponibilidades e o desconforto geral sentido ao interagir com

um desconhecido, o que pode influenciar a adeséo as entrevistas —, adotou-se uma estratégia de
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entrevista a distancia e realizada via email, eliminando algumas das desvantagens que entrevistas

um a um possuem.

Assim, a entrevista foi constituida por cinco perguntas abertas a explorar topicos mais
especificos e complexos que exigem uma expressdo de opinido por parte dos participantes.

Posteriormente, analisaram-se e categorizaram-se as respostas de forma a podermos retirar dados.

3.4.1 Entrevistas.

Para este tipo de pesquisa é recomendado fazer entrevistas aprofundadas com perguntas ja
pré-selecionadas porque € importante que o participante tenha tempo necessario para refletir sobre
como responder adequadamente (Muratovski, 2016).

O facto é que entrevistas aprofundadas consomem muito tempo, ndo s6 na sua realizacao,
mas também na sua anélise os dados porque a informacdo recolhida ndo esta estruturada e ndo €
quantificavel (Muratovski, 2016). Por isso as entrevistas toram enviadas via email, como visa 0

anexo (ANEXO I11) que inclui as perguntas para os entrevistados.
Apos a recolha das repostas realizam-se 0s seguintes passos para as analisar as respostas:

1) Segmentar a informacdo — identificar as declaracdes que sdo relevantes para o tdpico.
Separar os factos pertinentes dos irrelevantes. Posteriormente, dividir estes dados em
elementos menores, tais como frases ou sentencas. Cada sec¢do deve representar um
pensamento unico e distinto (Leedy & Ormrod, 2010);

2) Categorizar as respostas que refletem estes diferentes aspetos;

3) Comparar as repostas e verificar correlacdo entre os dados — Reconhecer a necessidade de
criar uma descri¢do global do fenémeno e da forma de como é interpretado pelos
entrevistados. Apesar da diversidade dos individuos e cenarios, a énfase deve ser colocada
nos temas semelhantes (Leedy & Ormrod, 2010);

4) Descrever os resultados.
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3.5. Como ultrapassar os enviesamentos

De acordo com Pannucci e Wilkins, os enviesamentos podem ser definidos como qualquer
tendéncia que impede a imparcialidade da pergunta de investigacdo em consideracao. Estes autores
explicam ainda que estes podem surgir no decurso da investigacao, desde a sua fase inicial — como
na pesquisa — e ainda na fase final — como na publicagéo do artigo. Por esse facto, os autores
anunciam que a implementacdo do design de estudo adequada é fundamental para
prevenir/combater enviesamentos, que podem ocorrer tanto da parte do investigador, como da

populacdo estudada (Pannucci & Wilkins, 2010).

E importante evidenciar que, nesta disciplina académica, existem muitas disputas de
opinido sobre 0 mesmo topico, que potenciam 0s enviesamentos. A titulo de exemplo, o livro
Understanding Animation, de Paul Wells, destaca a discussdo sobre a influéncia negativa ou
positiva de Walt Disney na industria da Animacdo. Em contraponto, o livro de Sergei Eisenstein
Eisenstein On Disney, adota uma visdo mais favoravel sobre o topico. Adicionalmente, uma das
maiores disputas nos circuitos da industria foca-se nas técnicas Animacdo 2D e Animacdo 3D e
pretende responder a pergunta “qual delas a melhor?”. Por isso, a literatura académica acaba por

refletir um pouco sobre estas questodes.

O artigo de Greene (2014), debruca-se sobre o impacto do investigador ser um insider na
tematica em estudo, focando as suas vantagens e desvantagens e o0 modo como evitar
enviesamentos inerentes a sua posic¢do. Por parte dos investigadores, na presente dissertacao, estes
nédo se encontram nem na posicéo de insider nem de outsider, apesar de influenciarem e de serem
alvo de influéncias externas sobre o tema. O artigo anuncia algumas das problematicas associadas
a investigacdo conduzida por um insider, como sendo a “ameaga a objetividade”, o “compromisso

da validade”, o “acesso aos participantes” e a “confidencialidade”.

Tendo em conta que a objetividade € um problema, decidimos que uma pesquisa a volta da
juncdo das duas técnicas — 2D e 3D — seria mais proveitosa, no sentido de permitir imparcialidade
na avaliagdo de ambas, sendo que o objetivo foi entender o modo como se podem beneficiar
mutuamente. Tal acaba por expor os participantes a uma nova tematica, face a qual ndo possuem

ideias pré-concebidas.
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Relativamente a problematica “Compromisso da Validade”, destaca-se a transparéncia
como a melhor ferramenta para garantir a validade da mesma, bem como a implementacéo, em
todo o decorrer da investigacdo, de um design de estudo adequado e suportado pela evidéncia

cientifica.

Igualmente de acordo com o artigo de Greene (2014), uma outra forma de combater os
enviesamentos é a ado¢do de uma metodologia triangular (Greene, 2014). Esta permite encontrar
objetividade numa tematica que, normalmente, € subjetiva, podendo, assim, ndo sé se ver o
beneficio da metodologia qualitativa, como o aprofundamento e a discussdo de um topico através
da andlise de entrevistas, mas também da metodologia quantitativa, que nos permite obter dados
objetivos a fundamentar a analise e que podem ajudar a compreender a prépria analise qualitativa.

Por um lado, da metodologia qualitativa destaca-se um maior aprofundamento da tematica
em estudo que, porém, perde validade devido a precéria generalizacdo dos dados a amostras
maiores. Por outro lado, a metodologia quantitativa ajuda a colmatar essas falhas, permitindo uma

maior objetividade que contribui para uma maior fiabilidade associada a generalizacgéo.
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IV. Analise dos Dados

A recolha dos dados foi realizada, em primeira instancia, mediante um questionério através
do Survey Monkey. Estes participantes vieram de grupos especializados da area de animacéo

profissional, obtidos através do Linkedin e Facebook.
As respostas dos participantes ao questionario estdo presentes no anexo (ANEXO I1).

Este questionario foi desenvolvido possibilitando aos participantes a omisséo de respostas,
de modo a evitar a desisténcia. Por isso, algumas questdes tém nUmeros totais de respostas

distintos.

Também é importante acentuar que, em algumas questdes, os participantes podiam optar
por mais do que uma opg¢do, 0 que acaba por levar a que as percentagens dos dados dessas

perguntas sejam acima dos 100%.

A andlise dos dados foi realizada relativamente aos valores percentuais obtidos e a
frequéncia das escolhas. Foram também feitos cruzamentos entre dados com o propoésito de

estabelecer uma relacao.

Em segunda instancia, temos os dados recolhidos pelas entrevistas via email. Estes dados
sdo de natureza qualitativa, logo a analise baseou-se na observacgdo e interpretacdo das respostas

de cada entrevistado, procurando verificar se existe um consenso.

Por fim, juntamos a revisdo da literatura a analise de ambos os dados quantitativos e
qualitativos, de forma a obtermos uma andlise geral, através da qual procuramos obter repostas a

pergunta de investigacao.
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4.1 Analise dos dados quantitativos

Which of the following qualities/attributes of an animation are the 4 most
important to you?

Responderam: 106  Ignoraram: O

Imitation of
real life

18,87%

Expressiveness

of the drawing 68,87%

Abstract

0y
representation 29,25%

Creating

characters o... 52,83%

Use of

metamorphosis 10,38%

Need for

plot/story 66,98%

Illusion of

life and magic 67,92%

Full

authorship... 17,92%

Use multiple

styles in on... 22,64%
More affordable . 7,55%
Other (please
specify) - 8,49%

o]

o

o 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 39 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 1

A figura 39 retrata os resultados obtidos na pergunta 1, possibilitando, no méximo, a

escolha de 4 opg¢des, em formato “Escolha multipla”. Destaca-se o facto de 106 pessoas terem

respondido a esta questéo.

Verificam-se como qualidades mais frequentemente selecionadas as seguintes:

“Expressividade do Desenho” (69%), Ilusdo da Vida e da Magia” (68%) e ‘“Necessidade de

Enredo” (67%). Ja as op¢des “Uso de Metamorfose” (10%) e “Maior Acessibilidade Financeira”

(8%) foram as menos escolhidas. De notar ainda que 9% dos participantes optaram por responder

com qualidades definidas por eles mesmo.
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Quadro 5

Cruzamento da 1° pergunta com 3° pergunta do questionario

Which of the following qualities/attributes of an animation are the 4 most important to you?

Opcoes 2D 3D Total
9 0

IMITATION OF REAL LIFE é2’504> 56,47A> 17
Y 0

EXPRESSIVENESS OF THE DRAWING Zg’3”’ 23182 % 65
Y 0

ABSTRACT REPRESENTATION gé’ZM 5315% 5

CREATING CHARACTERS OR WORLDS . )

THAT ARE NOT ANATOMICALLY OR %56 % 23153 % -

PHYSICALLY POSSIBLE

USE OF METAMORPHOSIS 34’06% 2,88% n
9 0

NEED FOR PLOT/STORY i;’l% ;2,594 67
9 0

ILLUSION OF LIFE AND MAGIC ii’om 23,414 -
0 0

FULL AUTHORSHIP PRODUCTIONS ﬂ’lg/" 24171/0 16

USE MULTIPLE STYLES IN ONE 21,88% 23,53% -

ANIMATION 14 .
0 0

MORE AFFORDABLE %0,94/0 %94/0 g

0 0
OTHER 6,25% 11,76% .
4 4
239,80% 130,61%
Total 235 128 98

Os resultados apresentados na primeira pergunta demonstram uma tendéncia para a
descri¢ao de um filme tipico “industrial” de 2D, ou seja, as 3 as carateristicas mais votadas foram
necessidade de um enredo, a expressividade do desenho e a ilusdo da vida e magia encaixam que

perfeitamente nos filmes langcados até ao fim do seculo XX.

Estes resultados também indicam uma grande preferéncia pela expressividade do desenho,
que parece contrariar a tendéncia atual da inddstria que se tem focado nos ultimos anos na produgéo
em 3D. Na mesma linha de pensamento é curioso que s6 18,87% dos inquiridos tenham escolhido
“Imitacdo da vida real” como um atributo importante da animagéo. No quadro 5, pode-se verificar

gue mesmo os participantes que preferem a técnica 3D tém maior preferéncia por “Expressividade
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do desenho” com 58,82% das respostas, comparando com a alternativa de “Imitacao da vida real”,
escolhida por 26,47%, dos inquiridos, um atributo mais presente na animacao 3D. Assim, ndo é
uma surpresa que os participantes que escolheram 3D como técnica preferida tem este atributo
com maior percentagem do que os de 2D.

Em quarto lugar, surge como preferida, para 53% dos inquiridos, a capacidade de criar
uma personagem/mundo que ndo seja fisicamente possivel. Esta situacdo confirma que os
profissionais da animacao estdo mais interessados em criar filmes com boas historias, mas também
na capacidade de criar mundos e coisas que podem néo existir no mundo real, com preponderancia

para a expressividade e imaginagéo.
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Which of the following animation techniques do you prefer? (Please choose
up to 3)

Responderam: 106  Ignoraram: O

2d Animation
(Traditional... 86,79%

Stop-motion 7 49,06%
Cut-out - 10,38%
Claymotion - 1,32%
Sand animation | 0,94%
sineck [l amx
Dovey [ o
rosias: W s
oramentin [ o

Erasure
animation

Pinscreen
animation

0,94%

Experimental

animation , 25,47%

Chuckimation

Other 0,94%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 40 - Gréfico com os resultados percentuais da pergunta 2

Atraveés da observacgdo da figura 40, destacamos como técnicas de animacéo preferidas a
técnica 2D (87%), a 3D (51%) e, por fim, a técnica “Stop-Motion” (49%). De notar que as opcOes
“Chuckimation” e “Erasure Animation” ndo foram votadas. Também neste caso, 1% da amostra

em estudo selecionou a opg¢do “Outro”, fornecendo a sua propria resposta.
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Between 2d and 3d animation which one do you prefer?

Responderam: 98  Ignoraram: 8

3D 34,69% (34)

2D 65,31% (64)

Figura 41 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 3

Na figura 41, estdo representados os valores correspondentes a escolha entre Animacéo 2D
e 3D. De salientar que 65% da amostra preferiu a técnica Animacdo 2D, contrastando com 0s

restantes 35% que privilegiam a Animagéo 3D.

Esta terceira pergunta demonstra um certo enviesamento por parte dos participantes, dado
este tratar-se de um estudo de preferéncia, em que o objetivo é estabelecer um padrdo de escolha,
ou seja, averiguar com que frequéncia os participantes que preferem 2D comparativamente aos
que preferem 3D escolhem certas opcGes, possibilitando assim perceber o estado atual da industria.
Sabendo o estado atual da inddstria, poderemos avaliar qual o impacto da hibridizagdo na

animacao.

E importante evidenciar que esta pergunta ndo nos indica se os participantes trabalham

numa ou noutra técnica, somente qual a sua preferéncia.
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Which do you consider to be the biggest advantages of 2D techniques?
(Please choose up to 3 advantages)

Responderam: 100  Ignoraram: 6

Affordability . 8,00%

Freedom to

create form 76,00%
SO 2 18,00%
e 33,00%
R . 37,00%
‘v [ N -
e |
prod USC';:‘;F;E' 5,00%
Others-.fgeliiaég I 3.00%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 42 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 4

Relativamente a figura 42, verificamos que “Liberdade para Criar Forma” (76%) e
“Simplicidade da Expressao Grafica” (52%) sdo as duas opg¢des mais votadas enquanto vantagens
da técnica 2D. J& as opgdes menos votadas sdo “Acessibilidade Financeira” (8%) e “Menor Ciclo

de Produgdo” (5%). De notar que esta questdo possibilita a selecdo de até trés vantagens.

No que respeita a categoria “Outros”, um dos participantes escreveu que as imperfei¢oes
do desenho eram uma qualidade deste tipo de animacéo. Ainda, outro referiu ser a expressividade.
De acordo com os participantes, os melhores atributos da animacdo 2D séo a liberdade de
expressao, muitas vezes dirigida pelo gesto do artista que, até na sua forma mais simples, permite
a animacdo 2D criar momentos visuais de grande impacto emocional.
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Quadro 6
Cruzamento da 4° pergunta com 3° pergunta do questionario

Which do you consider to be the biggest advantages of 2D techniques?
(Please choose up to 3 advantages)

Opcoes 2D 3D Total
AFFORDABILITY %1’48% i,03% g
Y 0
FREEDOM TO CREATE FORM Z’% Yo ;2,784 73
Y 0
EASE OF METAMORPHOSIS 34’754 31,214) 16
EASE OF ABSTRACTION igﬂ% ﬁ,BB% 29
MIX OF MATERIALS AND ARTISTIC | 44,26% 24,24% 5
TECHNIQUES 27 :
SIMPLICITY OF CREATIVE 49,18% 57,58% 45
EXPRESSION (GRAPHIC) 30 19
USING THE LINE FOR MOVEMENT ‘2“7‘*26% ig,39% m
0 0
SHORTER PRODUCTION DURATION ‘31’92/0 2106/0 .
0 0
OTHER 3,28% 3,03% A
2 1
180,85% 93,62%
Total 170 o 94

No que toca ao quadro 6, podemos verificar que, tanto os participantes que optaram, como
técnica preferida, pela 2D, como os que optaram pela 3D, destacam como atributos principais a
“Liberdade para Criar Forma” (76%) e a “Simplicidade da Expressdo Grafica”. Estes resultados
podem indicar que aquilo que distingue a animacao 2D de outro tipo de animacédo sdo exatamente
estas duas qualidades que lhe sdo inerentes, sendo estes atributos os mais valorizados pelos
participantes.

-69 -



Which do you consider to be the biggest advantages of 3D techniques?
(Please choose up to 3 advantages)

Responderam: 92  Ignoraram: 7

Ease of
changing pla...

Close-to-real
lighting

Ability to
create details

Potential for
perspective ...

Ability to
imitate the...

Ease of change
(ex: editing)

Capacity of
reusing...

Affordability

Shorter
production...

Other (please
specify)

52,53%

26,26%

31,31%

61,62%

25,25%

26,26%

25,25%

10,10%

12,12%

7,07%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 609% 70%

Figura 43 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 5

80% 90% 100%

Ja relativamente a técnica 3D, a figura 43 demonstra um quadro mais homogéneo de

vantagens escolhidas. Apesar disso, destacam-se as opgoes “Potencial de Perspetiva e de Rotagdo
3D” (62%) e “Facilidade na Alteragdo de Planos de Camara” (53%). De notar ainda que 7% da

populagéo selecionou a opgdo “Outro”, de forma a poder expressar a sua perspetiva (Figura 43).

Estas duas Ultimas perguntas focam-se nas qualidades/atributos de producdo e ndo nos

atributos estilisticos, ndo estando inteiramente relacionadas com os resultados finais.
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Quadro 7

Cruzamento da 5° pergunta com 3° pergunta do questionario

Which do you consider to be the biggest advantages of 3D techniques?

(Please choose up to 3 advantages)

Opcoes 2D 3D Total
EASE OF CHANGING PLANS A.K.A 54,10% 53,13% -
CAMERA 33 17

0, 0,
CLOSE-TO-REAL LIGHTING %,31/0 38'13/" 22

0, 0,
ABILITY TO CREATE DETAILS 53’87/" ‘llg’GM 30
POTENTIAL FOR PERSPECTIVE AND 360° | 72,13% 46,88% -
ROTATION 44 15
ABILITY TO IMITATE THE REAL WORLD 52’51% 25'63% 23

0, 0,
EASE OF CHANGE (EX: EDITING) 12’6”’ 13’63/‘) 25
CAPACITY OF REUSING PREVIOUS 24 59% 31,25% -
PRODUCTION 15 10

0, 0,
AFFORDABILITY %1’4% 2'3“’ 10

0, 0,
SHORTER PRODUCTION DURATION 2’8% ‘112'5% 10
OTHER 4,92% 9,38% 6
3 3
180,65% 98,92%

Total 168 92 93

Através da analise do quadro 7, podemos verificar que, para ambos os participantes que
optaram pelas técnicas 2D e 3D, respetivamente, estes enunciaram, de forma semelhante, os
mesmos atributos, a saber: “Potencial de Perspetiva e de Rotagdo 3D” e “Facilidade na Alteracéo

de Planos de Camara”, carateristicas inerentes a técnica 3D.
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Which of the following movies use hybrid techniques? (more than one can
be selected)

Responderam: 88  Ignoraram: 18

The Iron Giant 47,73%

Who Framed

Roger Rabbit 76,14%

Spider-Man:

Into the... 80,68%

The Prince of
Egypt | - l 26,14%

Princess

Menonoke 21,59%

(e

Paperman 54,55%

Klaus 56,82%

POKEMON

Detective... 51,14%

The Mitchells

vs. the... 56,82%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 44 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 6

Por sua vez, no grupo 4, relativo a técnica Hibrida, o filme “Spider Man: Into the
Spiderverse” (81%) foi 0 mais reconhecido no que respeita a utilizagdo de técnicas hibridas. Com
76% dos votos, segue-se o filme “Who Framed Roger Rabbit?”. De salientar os filmes “Princess
Mononoke” (22%) e “The Prince of Egypt” (26%) como 0os menos selecionados na categoria de

producoes hibridas (Figura 44).

Todas as opgdes relacionadas com esta questdo sdo filmes envolvendo técnicas hibridas e,
as imagens utilizadas no questionario, retratavam frames onde se evidencia a hibridizag&o aplicada
a animacdo. Contudo, apenas 4 dos 88 inquiridos o reconheceram, concluindo-se que existe
dificuldade, por parte dos participantes, em identificar carateristicas desta técnica ou falta de

conhecimento sobre os filmes considerados.

Um outro aspeto interessante consiste no facto dos filmes “The Prince of Egypt” e
“Princess Mononoke” serem os menos referidos como utilizando técnicas hibridas, apesar de o

fazerem. Uma possivel explicacdo consiste na forma como € feita a transi¢ao uniforme de 2D para
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3D nestes dois filmes, 0 mesmo nao se verificando no filme “The Iron Giant”, produzido também
nos anos 90, onde a segunda personagem principal (um robd) foi totalmente criada em CGl,

facilitando o reconhecimento da hibridizag&o.

Destaca-se ainda o filme “Who Framed Roger Rabbit?!”, constituido pela juncao de live-
action e 2D, como sendo o segundo filme mais reconhecido enquanto hibrido e ao qual os
participantes atribuem carateristicas hibridas. No entanto e em contraponto, podemos refletir sobre
a percentagem menos elevada (51%) de individuos que consideraram a animagio “POKEMON:
Detective Pikachu”, produzida em live-action e em 3D, como utilizando técnicas hibridas. Pode-
se pensar que este fenémeno ndo se devera a uma falta de reconhecimento pois, de entre todos 0s
outros, foi este um dos mais publicitados e transmitidos em cinema. A questdo que fica por
responder € a seguinte: serd que este reconhecimento € afetado pela falta de precisdo na

classificacdo dos filmes pelo marketing e para o publico?
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Quadro 8
Resultados da pergunta 7

Respostas Total Mix

Promare 2D/3D

Waffles and Mochi Variedade
Love, Death & Robots 3D*
Wolfwalkers 2D*

Kubo and the Two Strings Stop motion/CGl
Pixar's Day and Night 2D/CGI
Transformers Live-action/CGlI
The Amazing World of Gumball Variedade

| Lost My Body 3D/2D

Triplets of Belleville 2D/CGI

Spirit: Stallion of the Cimarron 2D/CGI

The Little Prince
Mary Poppins

CGlI/Stop motion
Live-action/2D

Futurama 2D/CGI
The Gruffalo 3D/?
Pirates! Stop motion/CGl

The Lion Guard

2D/CGI

Jojo & Gran Gran 2D/?
Flatworld Variedade
Madagascar, a journey diary Variedade
Cool World Live-action/2D
Monkeybone Live-action/2D
Star Wars Variedade
Madame Tutli-Putli Stop motion/?
Avatar Live-action/CGlI
Treasure Planet 2D/CGI
Breadwinner 2D/CGI
Atlantis: The Lost Empire 2D/CGI
Tarzan 2D/CGI
Attack on Titan 2D/CGI

Pee-Wee’s Playhouse
Space Jam |

Live-action/ Stop motion
Live-action/2D

P PP NRPRPNRPRPRPRPRPPRPRPRPRPRPRPRPRPNMNNNNORPRRRERRRER

Na continuacdo da questdo anterior, apenas 20 participantes decidiram enumerar outros

filmes ou séries realizadas com o recurso a técnicas hibridas, como demonstrado no quadro 8.
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Podemos verificar a que série The Amazing World of Gumball (2011-2019) de Ben
Bocquelet foi a mais mencionada pelos participantes. Esta contém um variado nimero de técnicas
de animacdo que sdo intencionalmente utilizadas para distinguir algumas das personagens. Uma
possivel explicagdo para ter sido a mais mencionada € pois, ao contrario de muitos outros tipos de
animacoes hibridas, esta ndo disfarca a utilizacdo de multitécnicas, incorporando-as como parte do

seu mundo criativo.

Todas as outras animagdes mencionadas mais do que uma vez fazem parte do grupo 2D
com CGl, excepto um, a | Lost My Body (2019) de Jérémy Clapin, uma animacdo 3D produzida
pela Netflix e criada no Blender com o grease pencil, de modo a transmitir a aparéncia de uma
animacdo em 2D (Failes, 2020).
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In your opinion hybrid movies and series are...(Please limit your answer to up
to 2 choices)

Responderam: 92 Ignoraram: 14

a combination
of 2onmerns: _ 64’13%’
their own
74
animation... - 19,57%

new approacn
to animation...

11,96%

all the above 30,43%

Other (please

specify) 4,35%

0%  10%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  80%  90% 100%

Figura 45 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 8

Na figura 45, observa-se que a maioria dos participantes (64%) classifica um filme hibrido
como “a combinag¢do de 2 ou mais técnicas”. Em segundo lugar como mais escolhida, encontra-se
a opcdo que incorpora todas as anteriores, isto €, “a combinag¢do de 2 ou mais técnicas”, “ser a sua
propria categoria” ¢ “uma nova abordagem a animacao, que ajuda a reduzir custos e mao de obra”,

com 31% dos votos.

Estes resultados indicam que, no momento presente, a animacdo hibrida € vista pela
maioria com uma combinacdo de duas ou mais técnicas. E importante notar que, dado que esta
pergunta era de “multipla escolha”, alguns dos participantes optaram por escolher uma segunda
classificacdo no total de 58 votos — 12 escolheram a segunda opcédo, 6 a terceira e 4 a opgéo
“Outra”. Ainda, 36 participantes optaram somente pela primeira classificagéo e 26 pela segunda
opcao, mas por apenas uma diferenca de 10 votos.
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What do you consider to be the biggest advantages of hybrid animation?
(Please choose up to 3 advantages)

Responderam: 92  Ignoraram: 14

Number of

techniques a... 27.17%

Creative

freedom 56,52%

pive]
|

Potential to | 63,04%
L)

create newi...

Match

multi-benefi... 30,43%

Freedom

creating... 16,30%

13,04%

Better movie
abstraction...

Affordability 4,35%

Shorter

preduction... 4,35%

Potential to

create a... 53,26%

Other {please

specify) 4,35%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 46 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 9

Analisando a figura 46, podemos verificar que os participantes consideram que as maiores
vantagens da animacé&o hibrida sdo o “Potencial para criar novas abordagens de linguagens visuais”

(63%), “Potencial para criar um estilo Unico/autoral” (54%) e “Liberdade criativa” (56%).
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Quadro 9

Cruzamento da 9° pergunta com 3° pergunta do questiondrio

What do you consider to be the biggest advantages of hybrid animation?
(Please choose up to 3 advantages)

Opcoes 2D 3D Total
NUMBER OF TECHNIQUES AT 30,36% 25,00% o5
YOUR DISPOSAL 17 8

0, 0,
CREATIVE FREEDOM 32’43 /0 22’75/0 48
POTENTIAL TO CREATE NEW o o
APPROACHES TO VISUAL 22,29 /o 22’75 /o 58
LANGUAGES
MATCH MULTI-BENEFITS OF 32,14% 28,13% 97
DIFFERENT TECHNIQUES 18 9

0 0,
FREEDOM CREATING MOVEMENT éO,?l/o 51’88/0 13
BETTER MOVIE ABSTRACTION 12,50% 12,50% 11
CAPABILITY THAN 3D 7 4

0, 0,
AFFORDABILITY Z’MA) 8‘00/0 4
0, 0,
SHORTER PRODUCTION DURATION 2’3“) i,13A) 4
POTENTIAL TO CREATE A 53,57% 53,13% 47
UNIQUE/AUTHORIAL STYLES 30 17
OTHER 3,57% 6,25% 4
2 2
169,32% 104,55%

Total 149 92 88

Através da analise do quadro 9, podemos verificar que, tanto os participantes que, na
pergunta 3, referiram preferir a técnica 2D, como aqueles que preferem a técnica 3D, referem, na
pergunta 9, os atributos “Potencial para criar novas abordagens de linguagens visuais” e “Potencial
para criar um estilo Unico/autoral” como os mais importantes. De notar que, relativamente aos

participantes que optaram por 3D, nenhum referiu a opgdo “Acessibilidade” como uma das

vantagens da téecnica hibrida.

-78 -



What do you consider to be the biggest disadvantages of hybrid animation?
(Please choose up to 3 disadvantages)

Responderam: 92  Ignoraram: 14

Blending the

technigues...

integrating
the techniqu...

Matching frame
rates

Time match
animation

Difficulty in
mastering th...

Diversity of
skills

Cost/Time
Management

Instability of
style

Other {please
specify)

22,83%

9,78%

15,22%

38,04%

29,35%

28,26%

10% 20% 30% 40% 50%

Figura 47 - Gréfico com os resultados percentuais da pergunta 10

64,13%

0% 70% 80% 90% 100%

Observando a figura 47, podemos verificar que os participantes consideram que a maior

desvantagem da animacdo hibrida € “Misturar as técnicas de forma homogénea” (64%). Tal

corresponde ao referido na revisdo da literatura, onde € mencionado que, além de O’Hailey (2010),

outros diretores também destacam esta dificuldade. Ademais, consideram que a esta se combina o

time matching enquanto maiores dificuldades na realizacdo de uma animacdo hibrida. Esta questdo

sera explorada na seccdo “Discussao”.

A segunda opgdo mais escolhida foi a “Dificuldade em dominar as competéncias

necessarias” (38%) e a terceira a “Tempo/custos recursos” (33%).

Em contrapartida, € interessante destacar que um dos inquiridos afirmou, em relacdo a

op¢do “Outros”, que na animacdo hibrida ndo existem desvantagens, desde que a equipa que a

produz seja devidamente qualificada.
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Quadro 10

Cruzamento da 10° pergunta com 3° pergunta do questionario

What do you consider to be the biggest disadvantages of hybrid animation?
(Please choose up to 3 disadvantages)

Opcoes 2D 3D Total
BLENDING THE TECHNIQUES 68,75% 64,29% 58
SEAMLESSLY 22 36
INTEGRATING THE TECHNIQUES 21,88% 19,64% 18
TECHNOLOGIES 7 11
MATCHING FRAME RATES 2’38% (150’71% 9
TIME MATCH ANIMATION 25’63% 24’29% 13
DIFFICULTY IN MASTERING THE 40,63% 39,29% 35
SKILLS NECESSARY 13 22
DIVERSITY OF SKILLS 31,25% 25,00% 24
10 14
COST/TIME MANAGEMENT i;,50% 27
0,
INSTABILITY OF STYLE ﬁ"?’SA) 26
0, 0,
OTHER 3,13% 7,14% 5
1 4
95,45% 148,86%
Total 84 131 88

Com o quadro 10, podemos verificar os atributos mais selecionados sdo “Misturar as

técnicas de forma homogénea” e “Dificuldade em dominar as competéncias necessarias”, para

ambos os participantes que preferem a técnica 2D e aqueles que optam pela 3D.
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Do you agree with the following statement:In order for 2D animated projects
to continue to be produced, it will become necessary in the future for
animation studios to incorporate 3D hybridization animation

techniques wether that is during the production cycle or within the movie /
series itself.

40% 29,67% 31,87%

30% ;

16,48% 5
20% 9,89% 12,09%
10%

Strongly Agree Neither Strongly
agree agree nor disagree
disagree

Q
w
i
i
o
Lt

Figura 48 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 11

Mediante a analise da figura 48, é possivel verificar que existe uma distribuicdo simétrica
em relag&o ao neutro, ou seja, a diferenca entre as respostas concordantes (“Concordo fortemente”
—9,89% e “Concordo” — 29,67%) e as respostas discordantes (“Discordo fortemente” — 12,09% e
“Discordo” 31,87%) é de apenas 4,4%. Estes dados evidenciam que este topico € algo polarizante.
O aumento de producBes de animaces hibridas de filmes é evidente desde a introducdo de CGI

na animacdo, normalmente como forma de cortar custos ou mao de obra.

O facto de a pergunta ser formulada de forma declarativa, ou seja, como um facto que
transmite a ideia de que os hibridos irdo substituir a animagéo 2D, pode levar a relutancia dos

participantes que preferem 2D em concordarem com esta afirmacao.
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Quadro 11

Cruzamento da 11° pergunta com 3° pergunta do questionario

Do you agree with the following statement: In order for 2D animated projects to continue to be
produced, it will become necessary in the future for animation studios to incorporate 3D
hybridization animation techniques whether that is during the production cycle or within the

movie / series itself.

Opcoes 2D 3D Total
0 0
STRONGLY AGREE 2193/0 2,4% ;
(0)
AGREE 45,16% .
14

0 0

NEITHER AGREE NOR DISAGREE é4729/° 29,3% »
(0)

DISAGREE 28,71 Y0 -

STRONGLY DISAGREE %’86% ?23% 1

64,37% 35,63%
Total o6 > 87

Pela observacdo do quadro 11, verificam-se grandes diferencas na forma como o0s
participantes que optaram por 2D e os por 3D responderam. Assim, aqueles que preferem 2D
responderam maioritariamente que ‘“Nao concordam”, enquanto 0s que optaram por 3D

responderam maioritariamente que “Concordam”. Mesmo dentro de cada grupo verifica-se falta

de consenso.
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Do you agree with the following statement: In a 3D animation production, the
use of hybridization using 2D animation techniques often times results in the
project displaying a higher level of artistic expression.

Responderam: 91  Ignoraram: 15

100%
90%
80%
70%
0%
50% 37,36% 37,26%
40%
30%

20%

16,48%

5,49% 3.30%
70
10% s
0%
Strongly Agree Neither Disagree Strongly
agree agree nor disagree

disagree

Figura 49 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 12
Relativamente a figura 49, averiguamos que 37,36% dos participantes concorda com a
afirmacéo e que 37,36% concorda fortemente. Por sua vez, 5,49% dos individuos discorda e 3,30%

discorda fortemente, demonstrando um elevado grau de consenso por parte dos inquiridos.

Nesta pergunta, os participantes destacam a hibridizagdo como uma vantagem para a
técnica 3D, pois responderam maioritariamente que a juncdo da animacdo 3D com elementos 2D
tem maior expressdo artistica. Assim e contrariamente a pergunta anterior, 0s participantes

consideram de forma mais favoravel este tipo de intervengéo no futuro.
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Quadro 12
Cruzamento da 12° pergunta com 3° pergunta do questionario
Do you agree with the following statement: In a 3D animation production, the use of

hybridization using 2D animation techniques often times results in the project displaying a
higher level of artistic expression.

Opcoes 2D 3D Total
STRONGLY AGREE 2
37,50% 38,71%
AGREE o 2 23
0 0
NEITHER AGREE NOR DISAGREE %2'50/0 ?2158/0 »
0 0
DISAGREE 471,14/0 §,23/0 .
0 0
STRONGLY DISAGREE 3,36/0 8,00/0 5
64,37% 35,63%
Total o6 > 87

O quadro 12 demonstra uma grande consisténcia na forma como os participantes que
optaram por 2D e 3D responderam, expressando a sua concordancia com o facto de a técnica 2D

permitir uma maior expressao artistica associada ao 3D.
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If you were given the opportunity to create your own hybrid animation
project, would you?

Responderam: 91  Ignoraram: 15
100%
90%
80%
70%
50% 51,65%
50%
40% 28,57%
30% =
_ 13,19% :
TA
10% 4,40% 2,20%
0% ' »
Very likely Likely Neither Unlikely Very unlikely
likely nor
unlikely

Figura 50 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 13

No que respeita a figura 50, destaca-se que os participantes consideram “Muito provavel”
(51,65%) e “Provavel” (28,57%) a possibilidade de virem a criar projetos hibridos proprios, caso
tivessem essa possibilidade. Assim, constituem uma maioria absoluta (80,22%). Tal implica que
existe interesse por parte da industria em desenvolver esta técnica, apesar de 0s participantes terem

conhecimento das suas desvantagens.
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Quadro 13

Cruzamento da 13° pergunta com 3° pergunta do questionario

If you were given the opportunity to create your own hybrid animation project, would you?

Opcoes 2D 3D Total
0 0

VERY LIKELY ‘212,43/0 ig,OG/o ”
LIKELY 26,13% o5
NEITHER LIKELY NOR UNLIKELY 20'71% >
UNLIKELY 2,36% i'ZB% .
VERY UNLIKELY 1179% i,23% .
Total 22,37% gi,63% 87

Quer para os participantes que mencionaram preferir a técnica 2D, quer para aqueles que

atribuem uma maior preferéncia ao 3D, existe uma grande recetividade a possibilidade de, caso

houvesse oportunidade, realizarem o seu préprio projeto hibrido.
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4.1.2. Perguntas demograficas do questionario.

What is your gender?

Responderam: 92  Ignoraram: 14

e _ 51,09%
- _ 42’39%

Non-Binary 5,43%

Prefer to

Self-describe 1,09%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 51 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 14

No que toca aos dados sociodemograficos, 51% dos participantes referiu ser do género
feminino, 43% do genero masculino, 5% non-binary e 1% preferiu descrever-se a si (Figura 51).

What is your age?

Responderam: 93  Ignoraram: 13

25t034 _ 30,11%
B0 | 24,73%

45 to 54 ' 8,60%

551064 . 6,45%

65t0 74

75 or older | 1,08%

0% 10% 20% 30% £0% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 52 - Gréafico com os resultados percentuais da pergunta 15
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Relativamente a idade, 31% dos participantes tem entre 25 a 34 anos; 30% situa-se na faixa
etaria dos 18 aos 24 anos; 24% referiu ter entre 35 a 44; 4% encontra-se entre 0os 55 e 0s 64 anos

e, por fim, 1% tem 75 anos ou mais anos (Figura 52).

P15 What is your age?

8
G
4
0 & L T i
Q13: Very Q13: Likely Q13 Meither Q13: Unlikely 3 Very
likely likely naor unlikely
unlikely
-» 18to24 -+ 25t034 35to44 4510 54 5510 64
- 55to74 —= 75 or older

Figura 53 - Cruzamento entre os resultados da pergunta 15 e as respostas dadas na pergunta 13

A figura 53 representa o cruzamento entre a idade dos participantes e as respostas dadas na
pergunta 13, relativa ao interesse em criar o seu proprio projeto de animacdo hibrida, caso tenham
oportunidade.

De destacar que quanto mais novos sao os inquiridos, maior é a sua disposi¢do para criar
animagcdes hibridas.
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Quadro 14

Respostas a pergunta 16 do questionario

Paises N° participantes Paises N° participantes
ALEGERIA 1 NOVA ZELANDIA 1
AUSTRALIA 2 POLONIA 2
BELGICA 1 PORTUGAL 19
BRASIL 1 RUSSIA 1
CANADA 5 AFRICA DO SUL 1
COLOMBIA 1 ESPANHA 1
FRANCA 2 SUECIA 1
ALMANHA 3 SUICA 1
ITALIA 3 TURQUIA 1
JAPAO 1 REINO UNIDO 22
MALASIA 1 EUA 14
GRECIA 2 INDIA 3
MEXICO 1 N/RESPOSTAS 15

Total | 106

Quanto ao pais de origem, cerca de 70% dos inquiridos sdo do Reino Unido, Portugal e

Estados Unidos. Os restantes participantes no questionario sao de 20 diferentes nacionalidades.
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What is your current status in the field within the of animation? (Can choose
more than 1 option)

Responderam: 93  Ignoraram: 13

e _ e
Professor /
SEha - i

Student 21,51%

Other (please

specify) 16,13%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 80% 100%

Figura 54 - Gréfico com os resultados percentuais da pergunta 17

Na figura 54, verifica-se que 59% dos participantes referiu ser profissional da area; 21%
referiu ser aluno e 16% € professores e/ou académicos. A opg¢ao “Outro” contém individuos que,
embora ja tenham estado na inddstria, atualmente néo estdo envolvidos.
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4.2. Analise dos dados qualitativos

Nesta sec¢do, iremos analisar as respostas dos participantes as entrevistas, observando se
existem padrdes de consenso. Caso estes ndo se verifiquem, pretende-se determinar os motivos do
entrevistado face a sua perspetiva divergente. As respostas dadas encontram-se transcritas em
anexo (ANEXO V).

Na primeira pergunta da entrevista, pedimos aos participantes para darem a sua opinido
sobre qual das técnicas — 2D e 3D — obteria um maior beneficio da hibridizagao.

Podemos observar que existe a tendéncia para um consenso entre 0s participantes para a
selecdo de ambas as técnicas como beneficiarias, ainda que de formas diferentes. Assim sendo,
estes afirmam que a técnica 2D beneficia da eficiéncia e das capacidades de producgdo da técnica
3D (“2D a beneficiar mais essencialmente no que toca a eficiéncia da produgdo.” e “Pode
considerar-se que a motivagao principal do uso do 3D no contexto 2D € essencialmente técnica.”),
enquanto que o 3D beneficia, em grande maioria, dos efeitos estilisticos e da expressividade que
o 2D traz a producao (‘“Por outro lado, no 3D a inclusdo de elementos 2D costuma ser apenas por
motivos estéticos.”). Em geral, os entrevistados demonstram acreditar que a utilizacdo da
hibridizacdo esta dependente da forma como o diretor deseja contar a histéria e, para isto, contribui
o facto de, atualmente, a tecnologia permite e facilita a mistura de diferentes técnicas, como
descrito por um dos inquiridos (“(...) ndo acho que haja uma resposta certa, sendo que a
criatividade e a visdo do realizador definem os limites das possibilidades do uso de técnicas
hibridas.”).
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Na segunda pergunta da entrevista procurarmos verificar se 0s entrevistados concordavam
com a afirmagdao de Tina O’Hailey sobre a relacdo entre sucesso de pratica técnica e

homogeneidade de utilizacdo dessa.

Dadas as respostas dos entrevistados podemos verificar que mesmo que as respostas
iniciais sdo bastante distintas, variando entre concordo a discordo, todos o0s participantes
mencionam aspetos semelhantes na sua generalidade. Maior parte dos inquiridos mencionam que
a percecao da distincao da utilizacdo das duas técnicas é um fator indesejavel (“O nosso cérebro é
espetacular em identificar a incoeréncia estética, e qualquer coisa que retire a atencdo do todo e,
na maioria das vezes, prejudicial.”’), exceto quando é intencional, tendo um dos inquiridos
afirmado que “gosto de pensar na técnica como algo que serve a narrativa e ndo o contrario” e
outro inquirido acrescenta que “em certos casos, é preferivel que ndo haja forma de distinguir as
diferentes técnicas. No entanto, existem bastantes animacGes que usam técnicas hibridas
deliberadamente para que se note um contraste entre os elementos.”. A maioria dos participantes
também mencionaram que este fator depende da forma como se quer contar a histéria na animagéo
(“...(se) o realizador quiser que ndo se note que existem técnicas diferentes, o projeto podera sofrer

se o contraste for notavel.”)

E importante notar que um dos inqueridos mencionou que para ele quando uma animagao
assume a sua distin¢do, essa animacao deixa poder ser caraterizada por hibrida (“Claro que por
vezes a diferenca entre 2D e 3D pode ser totalmente assumida - mas nesse caso nao se pode

considerar uma técnica “hibrida”, mas antes uma “colagem” (...)”).

De referir também que os inquiridos na sua maioria mencionam que a sua concordancia

com a afirmagéo da Tina O’Hailey dependo de cada caso.
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A terceira pergunta da entrevista visa obter, dos participantes, a sua visao acerca do futuro

da inddstria de animacéo.

Em geral, todos os participantes mencionam que vai haver uma aproximacao na animacao
a realidade e que isso podera no futuro conduzir a uma maior exploracédo, por parte da animacao
dos seus aspetos visuais e criativos (“(...) que exploram as possibilidades graficas que uma
animagao pode ter.”). De referir que um dos participantes revela uma semelhanga comparativa ao
que aconteceu a evolucdo estética da pintura apos a introducdo da fotografia; outros dois revelam
que o desenvolvimento da inteligéncia artificial ird criar animacdo mais veridica e diminuir a
presenca técnica dos profissionais (“Algumas tecnologias, inclusive, aprendem a ler a tal questdo
da incoeréncia e perceber como a resolver.”); um dos entrevistados afirma ainda que “o input dos
animadores sera cada vez mais criativo ¢ menos técnico” e, por fim, um dos inquiridos especula
ainda que, devido a rapidez de criacdo de contetdos das plataformas streaming e da internet, o
fator decisivo para o futuro da animagao sera a sua criatividade e o seu estilo visual (“Enquanto
animac0es 3D poder&o fazer um processo de renderizagdo mais realista, as animacdes que tiverem

estilizagdes mais criativas irdo prevalecer porque se conseguem distinguir visualmente melhor.”).

E importante notar que um dos inqueridos também incluiu a animacéo hibrida na sua vis&o
do futuro, afirmando o seguinte: “A mistura de meios sempre existiu, ¢ continuara a evoluir, hoje
muito beneficiada pelo digital, pelo que é normal que assistamos a uma maior utilizacdo de

animagdes “hibridas™.”
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Na ultima pergunta da entrevista questionamos 0s entrevistados se a animacao hibrida tera

um papel nesse futuro e como sera.

Neste caso, cada um dos participantes forneceu a sua prépria opinido. No geral, estes
referem que a animacéo hibrida terd uma presenca no futuro da animacao, porém enumeram razées
e desvantagens diferentes. Por exemplo, um dos inquiridos afirma que a animac&o hibrida tem um
papel a cumprir, sendo que ja existe na Histdria da Animacao a base para que essa tendéncia se
desenvolva. Destacam-se ainda como razbes do acréscimo da utilizagdo da hibridizacdo a
utilizacao de um espaco comum — o digital — e o facto de ser uma possivel ferramenta de expressao
visual, como mencionado por dois participantes (“Usos de técnicas hibridas poderao ser utilizadas
como uma ferramenta de estilizagdo ou de poupanga de esfor¢o de produgdo.”). De salientar como
ponto negativo, 0s custos associados a necessidade de manter uma equipa diversa e habilitada a
produzir com estas diferentes técnicas (“(...) realgo que para os estadios ter equipas com diferentes
valéncias pode tornar o projeto mais dispendioso 0 que pode ser uma barreira na evolucéo deste
tipo de misturas técnicas na grande industria.”). E também importante referir que um dos
participantes indica a inevitabilidade da utilizac&o da hibridizacdo como meio de disting&o visual,
devido ao aumento da rapidez da producao vs. contetdo (“os estidios deverao querer que os seus
projetos parecam Unicos, por isso, técnicas hibridas parecem ser uma solucéo bastante plausivel,

sendo inevitavel.”).

No geral, conclui-se que a utilizacdo do hibridismo é entendida enquanto algo bastante
provavel de vir a acontecer no futuro, tendo em linha de conta a potencializacao dos filmes criados
através de animagao (“O animador generalista, por outro lado, tem ao seu dispor cada vez mais
ferramentas que facilitam a mistura de técnicas.” e “O “purismo” técnico, embora sedutor quando
é novidade, tem um interesse limitado (...), mas a tendéncia é, como sempre, conjugar todos 0s

meios disponiveis para construir a obra.”).
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4.3 Discussao

Apo6s uma analise dos resultados, iremos fazer um cruzamento das seccOes relativas aos

dados quantitativos, qualitativos e a revisao de literatura.

Os dados indicam que existe uma perspetiva favoravel, por parte dos participantes e
entrevistados, relativamente a utilizacdo da hibridizag&o. Esta tendéncia é evidente nas entrevistas
e na pergunta 13, quando se interroga os participantes quanto a sua disponibilidade para criar um
projeto hibrido, caso Ihes fosse dada a oportunidade. No mundo da animacao, assiste-se ja a adesao
a este tipo de produgdo. Assim, varias animagdes de renome, como Spider-Man: Into the
Spiderverse e Paperman, ajudaram a tornar esta pratica numa possibilidade artisticamente
tentadora e alcancavel, por demonstrarem o seu fator inovador (Au, 2014; Kivistd, 2019;
Mohammadi, 2019; Pearson, 2019). Além disso e como mencionado na revisdo de literatura
(Capitulo Hibridos), a animacdo hibrida sempre foi percecionada como progressista, no que toca
a reducdo de custos e ao grau de complexidade de producdo (O’Hailey, 2010; Bendazzi, 2016b).

Ademais e atraves da observacao dos dados obtidos e da sua corroboracgéo pela literatura,
é possivel verificar a existéncia de uma relacdo entre a evolugdo tecnoldgica e a utilizacdo da
hibridizacdo. Deste modo, & medida que novos instrumentos e ferramentas séo criados com o
objetivo de melhorar artisticamente o processo de animacao, mais uso se faz da conjugacao de
técnicas diversas e que permitem, de uma forma menos dispendiosa, obter resultados muito
satisfatorios no campo do 2D e do 3D. Tal, apesar de mencionado no capitulo “2.5.2. Exemplos
de producédo hibrida na atualidade™, é também referido pelos profissionais da area inquiridos —
perguntas 3 e 4 das entrevistas. Uma das evolucdes tecnoldgicas mais destacadas prende-se com o
recurso e o desenvolvimento da inteligéncia artificial, passivel de ser aplicada a uma qualquer
situacdo onde surge a necessidade de poupar médo-de-obra técnica e aloca-la ao processo criativo
(Price, 2018; Business Insider, 2019; SYFYWIRE, 2019; WIRED, 2019; Insider, 2020).

Ainda nesta linha, os resultados demonstram uma primazia de escolhas do foro criativo, ao
invés de opcOes técnicas, o0 que se pode observar nas entrevistas qualitativas e nas perguntas 1, 4
e 9, que opdem preferéncias como “Liberdade de Cria¢ao”, “Potencial para Criar uma Nova
Linguagem Visual”, “Potencial para Criar um Estilo Unico” ou “Expressividade do Desenho”
versus “Uso de Metamorfose”, “Encurtamento da Produgao” ou “Acessibilidade”. Tal pode indicar

uma maior importancia dada, por parte do publico-alvo e confirmado pelo testemunho de diversos
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profissionais, ao input criativo durante a producao, indissociavel da génese desta industria assentar
no contexto artistico e ndo somente no campo do entretenimento (Business Insider, 2019;
SYFYWIRE, 2019; WIRED, 2019; Insider, 2020). Ao combinar as técnicas 2D e 3D e,
consequentemente, as suas particularidades — maior foco no gesto do artista e maior énfase na
capacidade técnica, respetivamente — a hibridizacdo abre amplas possibilidades ao permitir a
potencializacdo das vantagens de ambas as técnicas produtivas e possivelmente minimizando a
expressdo das suas limitagdes. Assim sendo, é referida como uma das alternativas mais benéficas
ao estado atual da animagdo, sendo que, de acordo com o panorama atual — e mencionado também
nas entrevistas e na revisdo da literatura —, a sua implementacdo em massa € praticamente
inevitavel e dada a evolucao tecnoldgica e os proveitos que dela se podem retirar para a industria.
N&o obstante, para cada producdo dever-se-a avaliar qual a técnica mais vantajosa para contar uma
determinada historia, de modo a atingir o apelo e o estilo visual desejado.

Apesar dos indiscutiveis beneficios associados a implementacéo da hibridizacéo, esta pode
ser percebida como dispendiosa 0 que, ndo raras vezes, afeta a adesdo dos estidios. Assim, ao
combinar a compra de softwares e de materiais tecnolégicos, bem como a méo-de-obra humana, é
comumente considerado que esta juncdo de 3D e de 2D se reflete em custos elevados durante todas
as etapas de producdo. A isto, acresce o facto de ser um método que exige constante
experimentacdo e desenvolvimento de novas tecnologias (O’Hailey, 2010). Contudo, importa
realcar que esta questdo esta intrinsecamente dependente dos objetivos e experiéncia da equipa de
producdo, como observavel quando se recorre a hibridizacdo enquanto forma de reduzir custos
numa producdo maioritariamente liderada pela técnica 2D (O’Hailey, 2010). E exemplo desta
questdo a seérie Vaioretto Evagaden (Dirs.: Ishidate, Fujita, 2018) que, caso tivesse sido produzida
sem 0 recurso a técnica hibrida, teria tido uma duracdo de producdo muito mais elevada e com

custos associados substancialmente superiores.
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V. Conclusao

Em geral, podemos concluir que a hibridizacdo, mesmo com as suas desvantagens, é

recebida pelo publico-alvo como uma nova e interessante proposta e como uma abordagem de

linguagem visual na animacdo, permitindo ao 3D maior acessibilidade ao lado artistico e ao 2D

uma maior capacidade de criar animagdes mais detalhadas e ambiciosas. Da analise das cerca de

100 respostas ao questionario enviado e das entrevistas realizadas, verifica-se o seguinte:

1.
2.

Uma atitude maioritariamente favoravel a hibridizacéo;

Uma maior importancia dada as capacidades de expressao criativa do que as
capacidades de imitar a realidade;

Uma maior capacidade artistica dos filmes de 3D com intervencéo 2D;

N&o é possivel afirmar o mesmo em relacdo a intervencao de 3D nas animaces de
2D, dada a discrepéancia das respostas obtidas;

A implementacdo hibrida é normalmente percebida como dispendiosa, o que, em
alguns casos, leva a hesitacfes na sua utilizacdo, mas a revisdo da literatura e 0s
dados referem que tal depende muito dos objetivos e qualificacdes da equipa de
producéo;

A evolugdo da tecnologia facilita a crescente utilizagdo da hibridizagdo em
producdes de animacao como, por exemplo, no que toca a inteligéncia artificial,

A evolucdo da tecnologia reduz as diferencas em termos de producdo, sendo 0s
fatores determinantes para a escolha dos meios (2D, 3D ou hibrido) a narrativa e a
visdo artistica do estudio;

Estima-se que a utilizacdo de multiplas técnicas no percurso de desenvolvimento
da industria da animacao seja crescente e até mesmo inevitavel,

Ao longo do estudo tornou-se evidente que, recorrentemente, as opcées mais
escolhidas estavam sempre ligadas a capacidade de o animador poder por mais do
seu input criativo na producdo e, consequentemente a hibridizacdo ser uma das

ferramentas mais desejaveis para esse propasito.

Em suma, observa-se que a animacéo hibrida estara mais presente e sera mais desenvolvida

nos proximos anos, uma vez que, para um artista ou estudio, a capacidade de criar uma linguagem

-97 -



visual Unica e exclusiva € uma grande tentacdo e vantagem no mercado atual saturado de
animac0es 3D estilisticamente consistentes. Face a pressao para uma reinventacéo, a hibridizagdo
surge enquanto algo muito apelativo, uma vez que, para além da sua grande diversidade criativa,
é indissocidvel da evolucgdo da tecnologia, como a inteligéncia artificial. Desta forma, cada vez

mais este tipo de animacdo ndo estara fora do alcance de uma producao mais acessivel.

5.1. Limitacoes

Durante a elaboragdo desta investigacdo, depardmo-nos com duas limitacGes: em primeiro
lugar, destaca-se a dificuldade no acesso a informacéo cientifica, devido ao facto de esta ser uma
area nicho, com pouca producdo e com pouca divulgacdo em acesso aberto. Além disso, observa-
se uma tendéncia para privilegiar as investigacGes de anélise de elabora¢do da animacdo e de
conteudo das narrativas, ao invés de dados de carater mais objetivo e que permitam identificar as

perspetivas dos profissionais da area sobre um determinado topico.

Por fim, embora este estudo conte com um nimero de participantes que permite realizar as
andlises estatisticas de forma fiavel, a generalizacdo dos dados a outras populacdes e paises fica

comprometida, dado o N total da amostra.

5.2. Contribuicdes

A principal contribui¢do desta tese centra-se em diminuir a falta de conhecimento entre
métodos, técnicas e resultados da animacdo 2D e 3D e principalmente a sua juncdo a animagao
hibrida. Além disso, temos como objetivo contribuir para um maior conhecimento da animacao
como ferramenta de comunicacao e expressdo artistica. Da mesma forma, pretendemos fornecer

novos dados para o estudo desta area, nomeadamente dados de natureza quantitativa.

Também pretendemos dar voz aos criativos da area para poderem expressar 0S Seus

interesses e vontades relacionados com o tdpico.
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Prevemos que este trabalho possa ajudar a encontrar novas formas de desenvolver uma
narrativa visual, ajudar a encontrar uma nova forma de avaliagdo de métodos técnicos e visuais e

a sua aplicacdo numa metodologia triangular.

Em ultimo lugar, pretendemos contribuir para o esclarecimento da temética e problematica
deste estudo e fornecer novas informacdes e dados nesta area de estudos de animacao, uma area
ainda por desenvolver o seu grande potencial tedrico. Em adigdo, pretendemos expandir com

objetividade, a discussdo através do contributo de novas perspetivas.

5.3. Potenciais linhas de investigacao

Quanto a potenciais linhas de investigacdo, destaca-se como foco principal averiguar quais
os limites da animacdo hibrida, tal como a distin¢do entre animacdo hibrida e filme hibrido, ou até
se existe uma distingdo entre hibrido ou colagem. Além disso, a discussdo entre animacao hibrida
ainda tem muitos aspetos para serem considerados, nomeadamente a expressao do movimento, da
forma e da narrativa. Uma outra linha de investigacdo € possivelmente as contribui¢fes que a
juncéo de meios trouxe ao desenvolvimento da animacéo, (algo que ndo vem muito destacado na
histéria da animacdo) e por consequéncia que futuros desenvolvimentos tecnoldgicos pode

desencadear.

Para além destas, ao longo do processo de investigacdo, surgiram outras possiveis
problemaéticas associadas com o presente estudo. Assim, sera importante perceber qual a relacdo
entre a técnica utilizada, a nivel profissional, e a preferéncia, a nivel pessoal, por uma dada técnica.
Ademais, urge compreender a importancia dada ao input criativo por parte dos participantes. Por
altimo, considera-se pertinente estudar se existe uma associacdo entre o previamente mencionado

e a satisfacdo com o aspeto visual do 3D.
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ANEXO |

E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Section 1- Animation: The Art in Motion

*1. Which of the following qualities/attributes of an animation arethe 4 most
important to you?

Imitation of real life ' Need for plot/story

Expressiveness of the drawing Illusion of life and magic

Abstract representation Full authorship productions
Creating characters or worlds that are Use multiple styles in one animation

not anatomically or physically possible
iy ¥ More affordable

Use of metamorphosis

Other (please specify)

* 2. Which of the following animation techniques do you prefer?
(Please choose up to 3)

2d Animation (Traditional and digital) Puppetry animation
3d Animation Paint on glass animation
Stop-motion Drawn on film animation
Cut-out Erasure animation
Claymotion Pinscreen animation
Sand animation Experimental animation
O Flip book animation " Chuckimation
"~ Other

3. Between 2d and 3d animation which one do you prefer?

) 2D

N\

3D
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Section 2 - 2D Animation

*1. Which do you consider to be the biggest advantages of 2D techniques?
(Please choose up to 3 advantages)

Affordability " | Mix of materials and artistic techniques

Freedom to create form Simplicity of creative expression

(graphic)
Ease of metamorphosis BFp

Ease of abstraction Using the line for movement

" Shorter production duration

Other (please specify)
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Section 3 - 3D Animation

*1. Which do you consider to be the biggest advantages of 3D techniques?
(Please choose up to 3 advantages)

Ease of changing plans a.k.a camera | Ease of change (ex: editing)
Close-to-real lighting Capacity of reusing previous production
Ability to create details Affordability

Potential for perspective and 3602 Shorter production duration

rotation

Ability to imitate the real world

Other (please specify)

-120-




E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Section 4 - Hybrid Animation

1. Which of the following movies use hybrid techniques?
(more than one can be selected)

The Iron Giant Who Framed Roger Spider-Man: Into the
Rabbit Spider-Verse

The Prince of Egypt Princess Mononoke Paperman

Klaus POKEMON Detective The Mitchells vs. the
Pikachu Machines

2. If you remember more hybrid movies/seires, feel free to include them in the box
below. If not you can skip this question
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. In your opinion rid movies and series are...
*3. u hybrid s and

(Please limit your answer to up to 2 choices)

a combination of 2 or more techniques

their own animation category tecnique

new approach to animation production that helps reduce costs and labor

" all the above

" Other (please specify)

* 4, What do you consider to be the biggest advantages of hybrid animation?

(Please choose up to 3 advantages)

Number of techniques at your disposal
Creative freedom

Potential to create new approaches to
visual languages

Match multi-benefits of different
techniques

Freedom creating movement

Other (please specify)

Better movie abstraction capability than
3d

Affordability
Shorter production duration

Potential to create a unique/authorial
styles

*5. What do you consider to be the biggest disadvantages of hybrid animation?

(Please choose up to 3 disadvantages)

Blending the techniques seamlessly
Integrating the techniques technologies
Matching frame rates

Time match animation

Other (please specify)

Difficulty in mastering the skills
necessary

Diversity of skills
Cost/Time Management

Instability of style
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Section 5 - The Finish Line

1. Do you agree with the following statement:

In order for 2D animated projects to continue to be produced, it will
become necessary in the future for animation studios to incorporate 3D
hybridization animation techniques wether that is during the production cycle or
within the movie / series itself.

) Strongly agree ) Disagree

) Agree ) strongly disagree

") Neither agree nor disagree

2. Do you agree with the following statement:

In a 3D animation production, the use of hybridization using 2D animation
techniques often times results in the project displaying a higher level of artistic
expression.

) Strongly agree ") Disagree
) Agree ") Strongly disagree

") Neither agree nor disagree

3. If you were given the opportunity to create your own hybrid animation project,
would you?
) Very likely ") Unlikely
") Likely ") Very unlikely

) Neither likely nor unlikely
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
Getting to know you!
The Classic Demographic Questions :)

-

. What is your gender?

") Female
) Male
") Non-Binary

) Prefer to Self-describe

*2. What is your age?

/i

18 to 24

N\

) 25t0 34

J

35to 44

./

45 to 54

") 55to 64

./

65to 74

75 or older

3. In what country are you based in?

<«

* 4. What is your current status in the field within the of animation?
(Can choose more than 1 option)

Professional

Professor / Scholar

Student

Other (please specify)
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire

1. As a professional, what role do you play in the production of an animated
project?
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E CREATIVE UNIVERSITY

Hybrid
Animation Questionnaire
The End

1. If you would like to be contacted for the second part of this study, please
include your name and email address below. The interview questions will be sent
to applicants between August 15th to September 30th.

We would highly appreciate anyone willing to participate in this study.

The personal information will not be used in any other study or

purpose.

Name

Email Address
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Respondent 1D

14

15
16
17

18
19

20

21
22
23
24
25
26

27

28

29
30
31

32
33
34
35

36
37

38

39

40

41
42
43

45
46
47

48
49
50

51

52

Imitation of real
life

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

Expressiveness of
the drawing

YES
YES
YES
YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

Abstract
representation

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

ANEXO

Which of the following qualities/attributes of an animation are the 4 most important to you?

Creating
characters or
worlds that are not
anatomically or
physically possible

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

Use of
metamorphosis

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Need for plot/story’

YES
YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES
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Hlusion of life and
magic

YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES

Full authorship | Use multiple styles

productions in one animation RO (O
YES

YES

YES

YES
YES YES

Quality of acting/performance
Cleverness of the technique, especially when
YES related to the narrative - eg Daisy Jacobs Life
Size
Creating characters or worlds driven by the
story
YES
The ability of animated characters to reach
and communicate with audiences in a way live-
action characters can't

YES YES

YES

YES
YES
YES

creating a pleasant atmosphere
YES
YES

YES

YES YES
YES



Which of the following qualities/attributes of an animation are the 4 most important to you?

Creating
Respondent ID o . characters or . . . .
Imltall(?n of real Expresswen.ess of Abstmct_ S (e Use of _ |Need for plotistory, Hlusion cf_llfe and | Full authqrshlp U§e multlple st}/les N o Other (please specify)
life the drawing representation N metamorphosis magic productions in one animation
anatomically or
physically possible
53 YES
54 YES YES YES YES
55 YES YES YES YES
56 YES YES
57 YES YES YES YES
58 YES YES YES YES
59 YES YES YES YES
60 YES YES YES YES
61 YES YES YES YES
62 YES YES YES YES
63 YES YES YES YES
64 YES YES YES YES
65 YES YES YES YES
66 YES YES YES YES
67 YES
68 YES YES YES YES
69 YES YES YES YES
70 YES YES YES YES
71 YES YES YES
72 YES
73 YES YES YES YES
74 YES YES YES YES
75 YES YES YES YES
76 YES YES YES craftmanship
7 YES YES YES YES
78 YES YES YES YES
79 YES YES YES YES
80 VES VES VES Level of detail qf_the animated world and
detail in characters
81 YES YES YES YES
82 YES YES YES YES
83 YES YES YES YES
84 YES YES YES YES
85 YES YES YES YES
86 YES YES YES YES
87 YES YES YES YES
88 YES YES YES YES
89 YES YES YES YES
90 YES YES YES YES
91 YES YES YES
92 YES YES YES YES
93 YES YES YES YES
94 YES YES YES YES
95 YES YES YES YES
96 YES YES YES YES
97 YES YES YES Entertaining
98 YES YES YES
99 YES YES YES YES
100 YES YES YES YES
101 YES YES YES
102 YES YES YES YES
103 YES YES YES YES
104 YES YES YES originality and honesty
105 YES YES YES YES
106 YES YES YES YES
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Respondent ID |2d Animation

14

15
16
17

18
19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
30
31

32
33
34
35

36

37

38

39

40

a1
42
43
44
45
46

47

48
49
50

51

52

(Traditional
and digital)

YES
YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES
YES

YES

YES

3d Animation | Stop-motion

YES
YES
YES

YES
YES
YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES
YES

Which of the following animation techniques do you prefer? (Please choose up to 3)

. Paint on Drawn on . . A
Sand Flip book Puppetry ! Erasure Pinscreen | Experimental| Chuckimatio

Cut-out Claymotion glass film

animation animation animation C P animation animation animation n
animation | animation
YES
YES
YES YES
YES
YES
YES YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
YES YES
YES YES
YES
YES YES
YES YES
YES
YES YES
YES YES
YES
YES
YES YES
YES
YES
YES YES
YES
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Respondent ID | 2d Animation
(Traditional |3d Animation| Stop-motion

53

54
55
56

57
58

59

60

61

62
63
64
65
66
67
68

69

70
71
72

73

74

75
76
7
78
79

80

81

82
83
84
85
86

87

88

89
90

91
92
93
94
95

96

97

98
99

100
101
102
103

104
105

106

and digital)

YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES
YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES
YES
YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

Which of the following animation techniques do you prefer? (Please choose up to 3)

. Paint Di .
Sand Flip book Puppetry ainton rawnon Erasure Pinscreen

o S R glass film P o
animation animation animation N . . . animation animation
animation animation

Cut-out Claymotion

YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
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Experimental | Chuckimatio

P Other
animation n

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Mix- 3D mixed with 2D, or a
mix with reality

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES



Which do you consider to be the biggest advantages of 2D techniques? (Please choose up to 3 advantages)

Between 2d and

3d animation i implici
R Ease of DA F’f Slmphc_'ty ol Using the Shorter
CIIECLIGT Affordabilit ASLEME metamorpho SO MERSENS creative line for roduction | Other (please specify)
you prefer? Y create form P abstraction | and artistic | expression P P pectly

Respondent ID

sis N N movement duration
techniques (graphic)
1 3D YES YES YES
2 2D YES YES YES
3 3D YES YES YES
4 2D YES YES YES
5 3D
6 2D YES YES
7 3D YES YES YES
8 2D YES YES YES
9 2D
10 3D YES
11 2D YES YES YES
12 3D YES YES YES
13 3D YES YES YES
14 2D YES YES YES
15 2D YES YES YES
16 2D
17 2D YES YES YES
18 20 YES YES YES
19 2D YES YES YES
20 3D YES YES YES
21 3D YES YES YES
22 2D YES YES Expressiveness
23 2D YES YES YES
24 2D YES YES
25 2D YES YES YES
26 20 YES YES YES
27 2D YES YES YES
28 2D YES YES YES
29 2D YES YES YES
30 2D YES YES YES
31 2D YES YES YES
32 3D YES
33 2D YES YES YES
34 2D YES YES YES
35 2D YES YES
36 3D YES YES YES
37 2D YES YES
38 3D YES
39 2D YES YES YES
40 2D YES YES YES
41 2D YES YES YES
42 2D YES YES YES
43 2D YES YES YES
44 3D YES YES YES
45 3D YES
46 2D YES
47 YES YES YES
48 2D YES YES YES
49 2D YES YES
50 2D YES YES YES
51 2D YES YES YES
52 3D YES YES YES
53 2D YES YES YES
54 3D YES YES YES
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Which do you consider to be the biggest advantages of 2D techniques? (Please choose up to 3 advantages)

Between 2d and

3d animation i implici

R Ease of L 9f S'mphc.ny & Using the Shorter
which one do Affordabilit; [FATEEHE ID metamorpho ERRE IERSE creative line for roduction | Other (please specify)
you prefer? 4 create form p abstraction | and artistic | expression P P (S

Respondent ID

sis 3 K movement duration
techniques (graphic)
55 2D YES
56 2D YES YES YES
57 3D YES YES YES
58 2D YES YES YES
59 2D YES YES YES
60 3D YES YES YES
61 3D YES YES YES
62 2D YES YES YES
63 2D YES YES YES
64 2D YES YES YES
65 2D YES YES YES
66 2D YES YES YES
67 3D YES
68 3D YES YES YES
69 2D YES YES YES
70 3D YES YES YES
71 2D YES YES YES
72 2D YES YES YES
73 3D YES YES YES
74 2D YES YES YES
75 3D YES YES YES
76 3D YES YES
7 2D YES YES YES
78 2D YES
79 3D YES YES YES
80 2D YES YES
81 2D YES YES YES
82 2D
83 2D YES YES YES
84 3D YES YES YES
85 3D YES YES YES
86 2D YES YES YES
87 3D YES YES YES
88 2D YES YES YES
89 3D YES YES YES
90 D YES YES The |mperfec.t|on of the
drawing
91 2D YES YES YES
92 2D YES YES YES
93 3D YES YES YES
94 3D YES YES YES
95 2D YES YES YES
96 2D YES YES YES
97 2D YES YES It looks better.
98 2D YES YES
99 3D YES YES YES
100 YES YES
101 YES YES YES
102 YES YES YES
103 YES
104 YES YES YES
105
106
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Respondent ID

14

15
16
17

18
19

20

21
22
23
24
25
26

27

28

29
30
31

32
33
34
35

36
37

38

39

40

41
2
43
44
45
46

47

48
49
50

51
52
53

54

Ease of
changing
plans ak.a

camera

YES
YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES

Close-to-real
lighting

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

Which do you consider to be the biggest advantages of 3D techniques?(Please choose up to 3 advantages)

Ability to
create
details

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

Potential for
perspective
and 360°
rotation

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES

Ability to
imitate the
real world

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES
YES

YES
YES

Ease of
change (ex:
editing)

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES
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Capacity of
reusing
previous

production

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

Shorter
Affordability | production
duration

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Other (please specify)

I'd say the use of dimensions and depth

Ability to explore other worlds in
surrealism

camera movements

No gravity!



Which do you consider to be the biggest advantages of 3D techniques?(Please choose up to 3 advantages)

RS2 cﬁzie i?: Close-to-real A Pce)zmeliltif\?er Gllligy @ EEe C?E:;I;y ° e
ging s create persp imitate the | change (ex: . g Affordability | production Other (please specify)
plans ak.a lighting . and 360° el previous .
details R real world editing) X duration
camera rotation production

55 YES

56 YES YES YES

57 YES YES YES

58 YES YES YES

59 YES YES YES

60 YES YES YES

61 YES YES YES

62 YES YES YES

63 YES YES YES

64 YES YES YES

65 YES YES YES

66 YES YES YES

67 styleistic choice

68 YES YES YES

69 YES YES YES

70 YES YES YES

71 YES YES YES

72 YES YES YES

73 YES YES YES

74 YES YES YES

75 YES YES YES

76 YES YES YES

77 YES YES YES

78 YES

79 YES YES YES

80 YES YES YES

81 YES YES YES

82

83 YES YES YES

84 YES YES YES

85 YES YES YES

86 YES YES YES

87 YES YES YES

88 YES YES YES

89 YES YES YES

90 YES YES YES

91 YES YES YES

92 YES YES YES

93 YES YES YES

94 YES YES YES

95 YES YES YES

| don't particularly enjoy 3D animation,
96 YES YES watching or creating, so my answers
won't be as reliable!

97 YES

98 YES YES
99 YES YES YES

100 YES YES YES

101 YES YES

102 YES YES YES

103 Don't like 3D

104 YES YES YES
105

106
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Which of the following movies use hybrid techniques? (more than one can be selected)

If you remember more hybrid movies/seires, feel free to

Respondent ID Wite SplEt . . POKEMON .The include them in the box below. If not you can skip this
The Iron Framed Man: Into | The Prince | Princess . Mitchells .
- . Paperman Klaus Detective question
Giant Roger the Spider- | of Egypt | Mononoke pikachu vs. the
Rabbit Verse Machines
1 YES YES YES YES YES
2 YES YES YES YES YES YES YES YES YES
3 YES YES YES YES YES Promare
4 YES YES YES YES YES
5
6 YES YES YES YES YES YES YES YES
7 YES YES YES YES YES
8 YES YES YES waffles and mochi
9
10 YES YES YES YES YES
11
12 YES YES YES YES YES YES YES Several animations from Love, Death & Robots, also perhaps
Wolfwalkers?
13
14 YES YES YES YES YES YES
15 YES YES
16
17 YES YES YES YES YES
18 YES YES YES
19
20 YES YES YES YES YES YES It would be good to have a definition of what you mean by hybrid!
21 YES YES YES YES YES YES YES kubo and the two strings / pixar's day and night / transformers
22 YES YES YES YES YES YES YES YES
23 YES YES
24 YES YES YES YES YES YES
25 YES YES YES
26 YES YES YES YES YES YES YES YES
27 YES YES YES YES YES YES
28 YES YES YES YES YES YES YES
29 YES YES YES YES YES YES YES
30 YES YES YES
31 YES YES YES
32 YES YES YES YES YES YES
33 YES YES YES YES The Amazing World of Gumball
34
35 YES YES
36 YES YES YES YES YES YES YES YES YES | Lost My Body. The Little Prince, Trlplets of Belleville, Spirit: Stallion
of the Cimarron
37 YES YES YES Mary Poppins
" | . .
38 YES YES YES YES YES Futurama, The Gruffalo, Pirates!, GumBall, The Lion Guard, Jojo &
Gran Gran,...
"Flatworld" by Daniel Greaves https://youtu.be/6DE3qPulLV4 ,
39 YES "Madagascar, a journey diary" by Bastien DUBOIS
https://youtu.be/xepB5fOIEI8
Cool world, Monkeybone, star wars, basically all of O'brians,
40 YES YES y )
Harryhausen and Tippet films.
41 YES YES Miss tutipluti
42 YES YES
43 YES YES YES YES
44 YES YES YES YES YES YES
45 YES YES Avatar
46 YES YES YES YES YES YES
47 YES YES YES
48 YES YES YES YES YES YES YES YES YES
49 YES YES YES YES YES YES YES | lost my body, treasure planet, triplets of Belleville
50 YES YES YES YES YES
51 YES YES YES YES
52 YES YES YES
53 YES YES YES YES YES YES YES
54 YES YES YES YES
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Which of the following movies use hybrid techniques? (more than one can be selected)

If you remember more hybrid movies/seires, feel free to

Respondent ID Who Spider- . . POKEMON .The include them in the box below. If not you can skip this
The Iron Framed Man: Into | The Prince | Princess o Mitchells .
. . Paperman Klaus Detective question
Giant Roger the Spider- | of Egypt | Mononoke Pikachu vs. the
Rabbit Verse Machines
55 YES YES YES breadwinner
56 YES YES YES YES YES YES YES YES YES The Amazing World of Gumball
57 YES YES YES YES YES
58 YES YES YES YES YES YES YES
59 YES YES
60 YES YES YES YES YES Treasure Planet, Spirit: Stallion of the Cimarron, Atlantis: The Lost

Empire,

Tarzan, sinbad, Hercules used 3d for the hidra monster if |
understood it correctly, looney tunes movies with live action,
61 YES YES YES YES YES YES YES YES YES ufoutable anime’s use 3d cdmera movimenta to enhance the impact
of the fighting scenes as well, Attack on Titan anime also does it
really well at least on the first season

62 YES YES YES

63 YES YES YES

64 YES YES YES YES

65 YES YES YES YES YES
66 YES YES YES YES YES YES YES Tarzan
67 YES YES YES

68 YES YES YES YES

69 YES YES YES YES YES
70 YES YES YES YES YES YES YES
71 YES YES YES
72 YES YES YES

73 YES YES YES YES
74 YES YES

75 YES YES YES YES YES YES YES YES
76 YES YES YES YES YES
7 YES YES YES YES YES YES Pee-Wee's Playhouse
78

79 YES YES YES YES
80

81 YES YES YES YES
82

83 YES YES YES YES
84 YES YES YES YES YES YES

85 YES YES YES YES YES YES YES
86 YES YES YES

87 YES YES

88 YES YES YES
89 YES YES YES YES YES YES

90 YES YES YES
91 YES YES YES
92

93 YES YES YES
94 YES YES YES

95 YES YES YES YES YES YES
96 YES YES YES

97 YES YES YES YES YES YES YES
98 YES

99 YES YES YES YES YES
100

101

102

103

104

105

106
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In your opinion hybrid movies and series are...(Please limit your answer to up to 2 choices)

What do you consider to be the biggest advantages of hybrid animation?(Please choose up to 3 advantages)

peenpiact Potential to
f their own to animation Number of Match multi- Better movie Potential to
Respondent ID | a combination P g q a create new a Freedom Shorter
animation production . techniques Creative benefits of . abstraction . . create a .
of 2 or more all the above Other (please specify) approaches . creating ™ Affordability | production Other (please specify)
. category that helps atyour freedom . different capability ) unique/auth
techniques > . to visual B movement duration .
tecnique reduce costs disposal techniques than 3d orial styles
languages
and labor
1 YES YES YES YES
2 YES YES YES YES YES
3 YES YES YES YES
4 YES YES YES YES YES
5
6 YES YES YES YES
7 YES YES YES YES
8 YES new promissing aesthetic language YES YES YES
9
10 YES YES YES YES
1
12 YES YES YES YES YES
13
14 YES YES YES YES
15 YES YES YES YES
16
17 YES YES YES YES
18 YES YES YES YES
19
2 vES ves ves The potential for discovery/the
unknown
2 ves the combination of techniques that ves ves ves
better reflects the needs of the story
22 YES YES YES YES
23 YES YES YES YES
24 YES YES
25 YES YES YES
26 YES YES YES YES
27 YES YES YES YES
28 YES YES YES YES
29 YES YES YES YES YES
30 YES YES YES YES YES
31 YES YES YES YES YES
32 YES YES YES YES
33 YES YES YES YES
34
35 YES YES
3% YES But, technique |vs |wn?\evant to the YEs YES YES
resulting film?

37 YES YES YES YES
38 YES YES YES YES
39 YES YES YES YES YES
40 YES YES YES YES
41 YES YES YES
2 YES YES YES
43 YES YES YES YES
44 YES YES YES YES
45 YES YES YES YES YES
46 YES YES YES YES
47 YES YES YES YES
48 YES YES YES YES YES
49 YES YES YES YES YES
50 YES YES YES YES YES
51 YES YES YES
52 YES YES YES YES
53 YES YES YES YES
54 YES YES YES YES YES
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In your opinion hybrid movies and series are...(Please limit your answer to up to 2 choices)

What do you consider to be the biggest advantages of hybrid animation?(Please choose up to 3 advantages)

new approach q
. Potential to .
R — their own to animation Number of Match multi- Better movie Potential to
espondent ID | a combination create new Freedom Shorter
animation production y techniques Creative benefits of . abstraction . . create a .
of 2 or more all the above Other (please specify) approaches y creating L Affordability | production ) Other (please specify)
3 category that helps atyour freedom 3 different capability A unique/auth
techniques - h to visual B movement duration .
tecnique reduce costs disposal techniques than 3d orial styles
languages
and labor
55 YES YES
56 YES YES YES YES
57 YES YES YES YES
58 YES YES YES YES YES
59 YES YES YES YES
60 YES YES YES YES YES
61 YES It also helps create its own style YES YES YES
62 YES YES YES YES
63 YES YES YES YES
64 YES YES YES YES YES
65 YES YES YES YES
66 YES YES YES YES
67 YES YES YES astyle
68 YES YES YES YES
69 YES YES YES YES YES
70 YES YES YES YES
71 YES YES YES
72 YES YES YES YES YES
73 YES YES YES YES
74 YES YES YES YES
75 YES YES YES YES
76 YES YES
7 YES YES YES YES
78 YES No advantage
79 YES YES YES YES YES
80
81 YES YES YES YES
82
83 YES YES YES YES
84 YES YES YES YES
85 YES YES YES YES
86 YES YES YES YES YES
87 YES YES YES YES YES
88 YES YES YES
89 YES YES YES YES
90 YES YES YES YES
91 YES YES YES YES
92
93 YES YES YES YES
94 YES YES YES YES
95 YES YES YES YES
96 YES YES YES YES
You are not limited by one
97 YES particular toolset, and that serves
the needs of a story.
98 YES YES
99 YES YES YES YES
100 YES YES
101 YES YES YES YES
102
103
104 YES YES YES YES YES
105
106

-138 -




Respondent ID

© @ N o A wN e

o
P o

2o
@ N

14

15
16
17

18
19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
30
31

32
33
34
35

36

37

38

39

40

41
42
43
44
45
46

47

48
49
50

51

52

53

54

Blending
the
techniques
seamlessly
YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES
YES
YES
YES
YES

YES

YES

YES
YES
YES

YES

YES
YES

YES

YES

YES
YES

YES
YES
YES

YES

What do you consider to be the biggest disadvantages of hybrid animation?(Please choose up to 3 disadvantages)

Integrating
the
techniques
technologie
s

YES

YES
YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Matching
frame rates

YES

YES

Time match
animation

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Difficulty in
mastering
the skills
necessary

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

YES

Do you agree with the following
statement:In order for 2D animated
projects to continue to be produced, it will
become necessary in the future for

Instability of Other (please specify) animgtion ;tudio.s to .incorporgte 3D
style hybridization animation techniques
wether that is during the production cycle
or within the movie / series itself.
YES YES Disagree
YES YES Strongly agree
YES Disagree
Neither agree nor disagree

Cost/Time
Managemen
t

Diversity of
skills

YES YES Disagree

YES YES Agree

the animatic can be better than the .
vES intended end result Strongly disagree

YES Agree

YES Agree

YES Agree

YES Strongly agree

Agree
YES Disagree

HMmm... not sure | understand the
question.

Disagree
YES YES Disagree
YES YES Agree
Disagree
Neither agree nor disagree
Strongly disagree

YES Disagree

Agree
Disagree

YES Disagree
YES Disagree
YES Neither agree nor disagree
YES Disagree
YES Strongly disagree
YES Strongly disagree

YES Neither agree nor disagree
YES Strongly disagree

YES Strongly agree
Disagree

more teams and communication needs

Disagree
to be excellent 8

YES Agree
Using it without a plot. Neither agree nor disagree
Agree
YES Agree
YES Agree
YES YES Strongly agree

YES Disagree

YES Strongly agree
YES Strongly disagree
Strongly disagree

YES Agree
YES YES Agree
Agree

YES YES Neither agree nor disagree
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Do you agree with the following
statement:In order for 2D animated
projects to continue to be produced, it will

What do you consider to be the biggest disadvantages of hybrid animation?(Please choose up to 3 disadvantages)

Integrating

i iffi i become necessary in the future for
Respondent ID Bzl the . . D|ff|culty n A . Cost/Time " it b
the RIS Matching | Time match | mastering | Diversity of N m—— Instability of Other(pleasespecity) animation studios to incorporate 3D
techniques q | framerates | animation the skills skills 9 style P p hybridization animation techniques
technologie t . X .
seamlessly necessary wether that is during the production cycle
s or within the movie / series itself.
55 YES Agree
56 YES YES YES Neither agree nor disagree
57 YES YES Agree
58 YES YES YES Disagree
59 YES YES YES Neither agree nor disagree
60 YES YES YES Agree
61 YES YES YES Agree
62 YES YES YES Agree
63 YES YES Neither agree nor disagree
64 YES YES YES Neither agree nor disagree
65 YES YES YES Disagree
66 YES YES YES Disagree
67 YES YES YES
68 YES YES YES Disagree
69 YES YES Disagree
70 YES YES YES Agree
71 YES Disagree
72 YES YES YES Strongly agree
73 YES Disagree
74 YES YES Agree
75 YES YES YES Agree
76 YES YES YES Neither agree nor disagree
77 YES YES YES Disagree
78 YES YES YES Strongly disagree
79 YES YES YES Agree
80
81 YES YES YES Agree
82
83 YES YES YES Disagree
84 YES YES Disagree
85 YES YES YES Neither agree nor disagree
86 YES YES YES Disagree
87 YES YES YES Agree
88 YES YES Strongly disagree
89 YES YES Neither agree nor disagree
90 YES YES Strongly agree
91 YES Agree
92
93 YES YES YES Strongly disagree
94 YES YES YES Neither agree nor disagree
95 YES YES YES Disagree
96 YES YES YES Strongly disagree
There are no disadvantages, unless .
97 . e Disagree
your team is underqualified
98 YES Disagree
99 YES YES YES Agree
100 YES YES YES Strongly agree
101 YES YES Neither agree nor disagree
102
103
104 YES YES YES Strongly agree
105
106
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Respondent ID

20

21
22
23
24
25
26

27

28

29
30
31

32
33
34
35

36
37

38

39

40

41
42
43
44
45
46

47

48
49
50

51
52
53

54

Do you agree with the following
statement: In a 3D animation
production, the use of hybridization
using 2D animation techniques
often times results in the project
displaying a higher level of artistic
expression.

Strongly agree
Strongly agree
Neither agree nor disagree
Neither agree nor disagree

Agree
Agree

Strongly disagree

Strongly agree

Strongly agree

Strongly agree

Strongly agree

Agree

Strongly agree

Agree

Strongly agree
Strongly agree
Agree
Neither agree nor disagree
Strongly agree
Strongly agree

Neither agree nor disagree

Agree

Disagree
Strongly agree
Agree
Agree
Neither agree nor disagree
Disagree

Neither agree nor disagree
Strongly agree

Strongly agree

Agree

Disagree

Neither agree nor disagree
Strongly disagree
Strongly agree
Agree
Neither agree nor disagree
Strongly agree

Strongly agree

Strongly agree
Agree
Agree

Agree
Agree
Strongly agree

Strongly agree

If you were given the
opportunity to create your
own hybrid animation
project, would you?

Very likely
Very likely
Neither likely nor unlikely
Likely

Very likely
Very likely

Neither likely nor unlikely

Very likely

Very unlikely

Very likely

Very likely

Very likely

Likely

Very likely

Very likely
Very likely
Neither likely nor unlikely
Likely
Very likely
Very likely

Very likely

Likely

Neither likely nor unlikely
Likely
Likely
Very likely
Likely
Unlikely

Neither likely nor unlikely
Unlikely

Very likely

Likely

Very likely

Likely
Likely
Very likely
Likely
Likely
Very likely
Very likely
Very likely
Neither likely nor unlikely
Likely

Neither likely nor unlikely
Very likely
Very likely

Very likely

What is your gender?

Prefer to
Self-
describe

Response

Male
Female
Non-Binary
Female

Male
Non-Binary

Female

Male

Male

Female

Prefer to Self-
describe

Female

Female

Male

Male
Male
Female
Female
Female
Non-Binary

Female

Female

Female
Male
Male
Male

Female

Female

Male
Male

Female

Male

Male

Female
Male
Female
Male
Male
Male

Male
Male
Female

Female
Female
Female

Male

What is
your age?

55 to 64
55 to 64
18to0 24
18t0 24

18to 24
25to0 34

35t0 44

25t034

35to 44

18to 24

25to0 34

18to0 24

18to0 24

45 to 54

45 to 54
18to 24
25to034
18to 24
18to 24
18to 24

18to 24

25to0 34

45 to 54
35to 44
35to 44
45 to 54
25to0 34
25to0 34

45 to 54
55 to 64

35t0 44

55 to 64

35t0 44

35to 44
35to 44
18to 24
45 to 54
35to 44
55 to 64

25t0 34
25to0 34
18to0 24

25to 34
45 to 54
25t0 34

35to 44

In what country are you based
in?

Portugal
Portugal

United States of America
Canada

United States of America
United States of America

Portugal

United States of America

New Zealand

Portugal

United States of America

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

Portugal

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
Italy
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
Portugal
Portugal

Portugal
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

Russian Federation

Portugal

Portugal
Belgium

United States of America
Portugal

Portugal
Portugal

India
Poland
Portugal

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

-141 -

What is your current status in the field within
the of animation? (Can choose more than 1

option)
. Professo
Profeaslsmn ol Student Otl;ere(gilfe';\se
Scholar pectly.
YES
Visual Artist
YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
YES Freelancer
YES
YES
YES YES
YES
YES
Unemployed :)
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
YES
none
YES
Curioso
YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES
Intern
YES

As aprofessional, what role do
you play in the production of an
animated project?

3D modeler and concept artist
2D Animation Artist

3D Artist for marketing department of
faucet/sink company

infographic animator on a broadcast
news program

modeler

Director

| animate in the casino and gaming
industry and do small projects such
as animated music videos

Technical Director and Modeler

Director

director / animator

Director and animator

Director

director and animator

Director
Education

Director

author, artist, director

Producer, director, production
manager and animator (stop motion)

3D Generalist/Animator

For everything
director, animator, technical
supervisor
2d character animator
Traditional Animator 2D

Writer, Director, Designer, Animator,
Editor

Animator



Respondent ID

55
56

57
58

59

60

61

62
63
64
65
66
67
68

69

70
71
72

73

74

75
76
7
78
79

80

81

82
83
84
85
86

87

88

89
90

91
92
93
94
95

96

97

98
99

100
101
102
103

104
105

106

Do you agree with the following
statement: In a 3D animation
production, the use of hybridization
using 2D animation techniques
often times results in the project
displaying a higher level of artistic
expression.

Neither agree nor disagree

Strongly agree

Strongly agree
Agree

Strongly agree

Agree

Strongly agree

Strongly agree
Agree
Agree
Agree
Agree

Agree

Strongly agree

Strongly agree
Agree
Strongly agree

Disagree

Agree

Strongly agree
Agree
Disagree
Strongly disagree
Agree

Strongly agree

Agree

Agree
Neither agree nor disagree
Neither agree nor disagree

Neither agree nor disagree

Strongly agree
Agree
Strongly agree
Agree
Agree
Neither agree nor disagree

Agree

Agree

Strongly agree

Agree
Neither agree nor disagree

Agree
Neither agree nor disagree

Strongly agree

What is your gender?

If you were given the
opportunity to create your

own hybrid animation Prefer to
project, would you? Response Self-
describe
Likely Female
Very likely Female
Very likely Female
Very likely Male
Very likely Male
Neither likely nor unlikely Female
Very likely Female
Very likely Male
Likely Male
Very likely Female
Likely Male
Very likely Male
Neither likely nor unlikely Male
Very likely Female
Very likely Female
Likely Male
Unlikely Male
Very likely Female
Very likely Male
Very likely Male
Likely Male
Likely Female
Very unlikely
Very likely Male
Neither likely nor unlikely Female
Likely Non-Binary
Neither likely nor unlikely Female
Very likely Female
Likely Female
Unlikely Female
Very likely Female
Neither likely nor unlikely Female
Very likely Female
Very likely Non-Binary
Likely Male
Very likely Male
Very likely Female
Likely Female
Very likely Male
Likely Male
Likely Female
Very likely
Likely Female
Female
Female
Very likely Female
Male
Female

What is

your age?

35to 44
18to24

25t0 34
18to 24

35to 44

25t034

25to0 34

45 to 54
35to 44
25to0 34
18to 24
18to 24

35to 44

25to0 34

18to024
35to 44
18to024

25to0 34

35to 44

35to 44
35to 44
35to 44
25t034
25to 34

18to24

25t034
25to034
18to0 24
25to 34

35to 44

25to0 34

35to 44
18to24
18to 24
25to 34

18to 24
18to 24

18to 24

35to 44

55 to 64
18to 24

25to0 34
25to0 34
75 or older

25to0 34

35to0 44

25t0 34

In what country are you based
in?

Germany
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
Germany
Portugal

United States of America

Poland

Portugal

Portugal
Algeria
United States of America
Italy
Spain

Germany

Switzerland

Australia
Brazil
India

United States of America

South Africa

Malaysia
France
United States of America
Canada
India

Colombia

Italy
Canada
Mexico
Canada

Canada

United States of America

Australia
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

Portugal
Portugal
United States of America

United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland

Japan

Greece

France

Turkey
Greece
Sweden
United Kingdom of Great Britain and
Northern Ireland
United States of America

United States of America
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What is your current status in the field within
the of animation? (Can choose more than 1

option)
.| Professo
Profe;slon iy Student Otf;ere((;:)ilfe';lse
Scholar [
YES
YES
YES
YES
Experimental or
testing stage
YES
| was a student, |
am now slowly
evolving with
motion graphics
through
freelancing while
studying
interaction
Design
YES
YES
YES
YES
YES YES
YES
| am still trying to
break into the
Industry as a
professional Story
Artist
YES
YES
YES
just graduated
from school
YES
YES
YES YES
YES YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
Working in other
field but still
looking to get
back in.
Recent graduate
currently looking
for jobs
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
Amateur
YES
YES
YES
YES
YES
Testing
Graduate

student/professio

nal in the industry

As a professional, what role do
you play in the production of an
animated project?

2 d animation + effects
Storyboard Artist

Animator
Key animator, Inbetweener

character animator

generalist

Storyboard Artist

Animator

Designer
2D animator

Multi disciplined animator in a small
animation studio
Animation Supervisor
Lead Animator
Producer, Animator, Art Director
Animator
animator

Production Assistant & File
management (Aspiring storyboard
artist/animatic editor)

3D Animator

Animator

senior animator

Junior Animator

Motion Designer / 3D Generalist
Motion, compositing and directing
Motion Graphics/3D graphics

2D animator

Director

Chara Modeling/Facial Shape

Modeler

director and designer

All roles

Lead Background Artist



ANEXO 11

Entrevistas:

1) De entre as técnicas 2D e 3D, qual a que mais beneficia, na sua opinido, da introducéo de

elementos hibridos? Explique porqué.

2) De acordo com Tina O’Hailey, uma animagao hibrida tem maior sucesso quando néo se
conseguem distinguir as diferentes técnicas utilizadas. Concorda com esta afirmacao? Por

favor, justifique.

3) Na sua opinido, como considerar que a animacao (ex: producdo, industria, técnicas) ira

se desenvolver nos proximos 15 anos?

4) Considera que a hibridizacao tem um papel nesse futuro? Por favor, enuncie 0s motivos

gue contribuem para a sua opiniao.
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ANEXO IV
Alexandre Braga — Diretor de Animagé&o na AIM Studios

1) Considero ser a animacédo 2D a beneficiar mais essencialmente no que toca a eficiéncia da
producdo. Cenérios animados sdo algo muito demorados e dificil de se produzirem, sendo a
inclusdo do 3d motivada essencialmente por questdes técnicas. Por outro lado, no 3D a incluséo

de elementos 2D costuma ser apenas por motivos estéticos.

2) Concordo. Aliés, costumam dizer que o melhor 3d, usado como recurso, é aquele que te deixa
na davida se € 3d, no entanto depende sempre do contexto onde ele € inserido. O nosso cérebro é
espetacular em identificar a incoeréncia estética, e qualquer coisa que retire a atencdo do

todo ¢, na maioria das vezes, prejudicial.

3) Na minha opinido, considero que todos 0os meios de animacéo se vdo desenvolver e tornar mais
eficientes. Ha tecnologias de inteligéncia artificial que ja estdo a ser aplicadas a animacédo.
Algumas tecnologias, inclusive, aprendem a ler a tal questdo da incoeréncia e perceber como
a resolver. A relacdo nimero de projectos / tamanho das equipas € capaz de diminuir e o input
dos animadores seré cada vez mais criativo e menos técnico (por exemplo, inbetweening é algo

que considero essencialmente técnico).

4) Sim, até porque ja esta a acontecer e sempre aconteceu. Até antes da era digital se misturava o
desenho animado em papel (2D) com stop motion (3D). Podemos considerar a animacgdo 3d uma
digitalizacdo do stop motion, no fim acabam sempre por ser bonecos articulados. A grande

diferenca é na geracdo automatica de movimento e efeitos que estdo a evoluir exponencialmente.
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Nuno Beato — Produtor da Sardinha em Lata

1) Ambas, cada filme encontra o seu caminho estético e pode ser adaptado a uma mistura de

técnicas, 2D 3D stop motion e imagem real. A tecnologia actual facilita esta mistura.

2) Depende do filme, gosto de pensar na técnica como algo que serve a narrativa e ndo o
contrario. Se a narrativa nos pede técnicas diferentes propositadamente entdo essa diferenca deve
ser bem marcada, caso a estética se sobreponha ha narrativa e a utilizacdo da mistura de técnicas

seja apenas uma opcao estética ai talvez concorde com essa afirmacao.

3) Tendo hoje em dia sido atingido um patamar tdo elevado ao nivel técnico com um realismo
impressionante, principalmente do 3D, acredito que o proximo caminho possa ser algo parecido
com 0 que aconteceu com 0 a pintura, depois do aparecimento da fotografia procurou-se outros
caminhos, embora no cinema o publico seja mais generalista e a abstragdo ndo me pareca poder ir

tdo longe.

4) Acredito sempre que a técnica segue a narrativa, o facto de haver mais ferramentas de trabalho
e eles serem mais simples de controlar d& aos criadores graficos uma maior liberdade de expressao,
a ferramenta ou técnica para um publico geral é irrelevante, o importante € a histéria e o resultado
final. Creio que o caminho sera cada vez mais esse, a ferramenta é a que melhor serve o filme ou
a cena se é hibrido que seja. No entanto real¢o que para os estudios ter equipas com diferentes
valéncias pode tornar o projeto mais dispendioso o que pode ser uma barreira na evolucéo

deste tipo de misturas técnicas na grande industria.
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Manel Sacadura — Realizador, Animador e Professor de animacéo

1) E um assunto muito subjectivo, ja que ambas as técnicas podem beneficiar da mistura, e depende
muito da forma como ela é introduzida.

A utilizacdo classica é, no contexto 2D, é usar o 3D para criar rigor de perspectiva — muitas vezes,
servindo de referéncia para o desenho, por razdo de coeréncia visual. O 3D neste contexto é usado
frequentemente em cenarios, ou em elementos mecénicos — automaveis, por exemplo, ou ainda
para simular multiddes ou grande namero de elementos (como a célebre debandada de gnus no
“Rei Ledo” [1994]. Pode considerar-se que a motivacdo principal do uso do 3D no contexto
2D é essencialmente técnica.

A utilizacdo de 2D no contexto 3D, no entanto, aparece essencialmente por razéo estilistica —
embora possa surgir pontualmente como facilidade técnica, em texturas animadas, por exemplo.
Animac0es 2D no contexto 3D aparecem para representas elementos gasosos, por exemplo fumos,
explosbes, ou representacbes de elementos irreais - vento espiritos, etc... -, duma forma
assumidamente estilizada, que seria muito dificil conseguir com simulagdes de particulas, ou com
os elementos volumétricos “s6lidos” sobre os quais se constroi um render 3D.

Por isso, ndo consigo afirmar cabalmente que uma das técnicas beneficia mais com a outra.
Depende das carateristicas especificas de cada producao.

Como na pintura, o importante ndo sao as tintas ou a tela, mas a forma como se conjugam para o
efeito visual e psicologico (ou “espiritual”) da obra. O resultado final, a obra acabada — no caso da
animacao, o filme, ou video, como narrativa sequencial - é o que importa. A(s) técnica(s) usadas

sdo apenas ferramentas.

2) Concordo. Como disse anteriormente, a narrativa e/ou o efeito visual sdo o determinante.
Quando vemos um filme, ndo queremos ser distraidos pela técnica. Tal como quando comemos
uma refeicdo com um prato bem cozinhado, ndo nos interessa saber se isto e frito ou aquilo €
cozido, na esséncia é o sabor que importa. Por isso, quanto melhor a resolucdo técnica, mais
discreta esta se torna. Por isso sim, quanto menos notoria € a diferenca, mais eficaz é a sua

utilizacéo.

Claro que por vezes a diferenca entre 2D e 3D pode ser totalmente assumida - mas nesse caso

nio se pode nio considerar uma técnica “hibrida”, mas antes uma “colagem” (como faz Wes
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Anderson em “Grand Budapest Hotel”, que integra imagem real e animagao stop motion na mesma
narrativa, assumindo a diferenca visual; ou como certas partes de “Spider-man Into The Spider-

verse”)

3) Nos proximos 15 anos penso que haverd um exponenciar da inteligéncia artificial aplicada ao
3D, principalmente para jogos, e simulagdes de realidade. E de pensar que a captura de movimento
continuaré a ser desenvolvida e apurada, e muito do que é feito hoje por animadores passaré a ser
representado por actores, com uma menor intervencdo dos primeiros — pelo menos em grandes

producdes, seja de filmes ou para jogos.

No entanto, tal como sempre aconteceu, ha um lado “artesanal” de maior intervencio
humana que sempre continuara - ao longo da historia da animagéo assistimos a “modas” que

beneficiam mais uma técnica que outra, mas na verdade todas continuam a coexistir.

Gosto de pensar que 0 2D se mantera no nivel mais humano, ndo deixando, porém, de usar
0s avancos técnicos onde fazem sentido — como por exemplo, a pintura em acetatos, ou a pelicula,

foram substituidas pelo digital. Mas o0 gesto humano, a intencéo gréafica do traco, permanecerao.

A mistura de meios sempre existiu, e continuarad a evoluir, hoje muito beneficiada pelo

digital, pelo que ¢ normal que assistamos a uma maior utiliza¢io de animagodes “hibridas”.

4) Embora ndo me pareca que a hibridizacdo seja um fim em si, € muito possivel que exista um
acréscimo desta conjugacao técnica. Existe uma plataforma comum — o digital — que facilita a
interacdo. Por outro lado, ha uma crescente especializacdo, principalmente no 3D, que de certo
modo compartimenta competéncias. O animador generalista, que no exemplo renascentista domina
a animacdo em qualquer técnica - desenho animado, 3D, 2D, stop motion — tende a ser preterido
por especialistas de uma s6 técnica. Por isso em muitos casos, quando a caracteristica da producéo
exige a mistura de técnicas, os “especialistas” precisam uns dos outros, e a colaboragdo acaba por
se tornar inevitavel. E essa sinergia acabara por levar a que aconteca mais frequentemente. O
animador generalista, por outro lado, tem ao seu dispor cada vez mais ferramentas que

facilitam a mistura de técnicas.

O “purismo” técnico, embora sedutor quando é novidade, tem um interesse limitado. Sempre
existird em certa medida (e ainda bem!), mas a tendéncia €, como sempre, conjugar todos 0s

meios disponiveis para construir a obra.

-147 -



Adriano Correia — Animador

1) Apesar de terem diferencas, eu acho que ambas técnicas 2D e 3D poderdo beneficiar de
elementos hibridos. Em animac&o 2D pode servir como um apoio para desenho de perspetiva dos
cenarios, ou mesmo até substituir os cenarios integralmente. Também podera ser usado para
animacéo de efeitos, usando 3D estilizado. Em 3D, elementos hibridos poderdo ser Uteis para
elevar o estilo também, como animacdo de efeitos em 2D. Por isso, ndo acho que haja uma
resposta certa, sendo que a criatividade e a visdo do realizador definem os limites das

possibilidades do uso de técnicas hibridas.

2) Eu ndo concordo com a afirmacdo. Em certos casos, € preferivel que ndo haja forma de
distinguir as diferentes técnicas. No entanto, existem bastantes animag@es que usam técnicas
hibridas deliberadamente para que se note um contraste entre os elementos. Uma op¢édo nao
€ mais correta que a outra. O Unico fator que sinto que possa definir a qualidade, seria a relacao
entre intengdo e produto final. Se for parte da visdo do realizador que exista contraste, as escolhas
serdo para que isto seja 6bvio. Mas se O realizador quiser que ndo se note que existem técnicas

diferentes, o projeto podera sofrer se o contraste for notavel.

3) Com o aumento conteldo feito para servigcos de streaming e internet, penso iremos ver muito
mais animacles que exploram as possibilidades graficas que uma animacao pode ter.
Enquanto animacgdes 3D poderdo fazer um processo de renderizacdo mais realista, as
animacdes que tiverem estilizacdes mais criativas irdo prevalecer porque se conseguem

distinguir visualmente melhor.

4) Usos de técnicas hibridas poderao ser utilizadas como uma ferramenta de estilizacédo ou
de poupanca de esforco de producdo. Streaming necessita de muito conteido a ser produzido
rapidamente e os estudios deverdo querer que 0S Seus projetos parecam Unicos, por isso,

técnicas hibridas parecem ser uma solucao bastante plausivel, sendo inevitavel.
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VIII. Errata da dissertacao

Errata referente a dissertacdo de Mestrado em Design e Cultura Visual

realizada por Francisca Lowndes de Abreu Teixeira de Faria

Tema: “O Impacto da Animagdo Hibrida no Futuro da Animagao”

Pagina Paragrafo | Linha Onde se 1é Deve ler-se
Lista de abreviaturas 1 3 ATP APT
Lista de abreviaturas 1 3 Animation Photo Transfer Animation Photo Transfer
Process

3 6 1 O objetivo A relevancia

3 7 1 pretendemos contribuir para o pretendemos esclarecer a
esclarecimento da temética e temaética e a problemética

problematica

5 1 4 Husbands e Ruddell Dobson et al.

13 1 2 profundamente enraizada profundamente enraizada numa

numa na sua heranca histérias heranca de historias contadas
contadas através do meio de através do meio de impressao
impressao

16 3 1 Devido a rapida producdo a Devido a rapida producéo de
série Kyojin no Hoshi (Dir.: Kyojin no Hoshi (Dir.:

Nagahama, 1968 - 1971) Nagahama, 1968 - 1971), a série
chegou chegou

16 1 1 Animacdo era algo criado Animagdo é algo criado com
com grande esforco laboral grande esforco laboral por parte

por parte dos animadores. dos animadores.

16 1 2 de Katsuhiro Otomo de Katsuhiro Otomo demonstra
demonstra a dificuldade que a dificuldade que era na época
era na altura criar ambientes dos anos 80s criar ambientes

noturnos em cel noturnos em cel

18 2 2 fnadoms fandoms

18 2 3 Os O
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21 3 Os animadores da Toei a Os animadores da Toei no
trabalhar num videojogo desenvolvimento num videojogo
21 5 que viria a dominar que acabou por dominar
24 3 animar em 1, animarem 2 e animar em 1, animarem 2 e
animar em 3 animar em 3, que corresponde
respetivamente em animar: 24
frames por segundo, 12 frames
por segundo e 8 frames por
segundo.
33 1 O facto é que uma equipa de Uma equipa de producéo
producéo
40 6 que consiste que consegue-se que consiste que durante um
frame consegue-se
50 2 métodos metodoldgicos métodos
50 2 A investigacdo multi-método Esta investigacao
50 le2 No presente estudo, No presente estudo, utilizamos a

utilizdmos uma triangulagéo
metodoldgica, ou seja,
recorremos a trés tipos
diferentes de métodos, a

saber:

triangulagdo metodoldgica,
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