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Resumo

Este artigo trata-se da produgdo de um curta-metragem animado que faz uso da integragdo de
técnicas 2D e 3D, abordando as motivacdes para se utilizar deste tipo de combinagdo. Por
meio da documentagdo do processo de desenvolvimento visual, criagdo de texturas e
animagdo 2D, o trabalho tem como objetivo demonstrar formas de adaptar os elementos
bidimensionais dentro de um universo tridimensional. Resultando numa animagdo com a

duragdo de dois minutos, mesclando as diferentes técnicas.

Palavras-chave: Animacdo 2D; Desenvolvimento Visual; Animacdo Hibrida;

Curta-metragem.

Abstract

This article is about the production of an animated short film that uses the integration of 2D
and 3D techniques, addressing the motivations for using this type of combination. By
documenting the process of visual development, texture creation and 2D animation, the work
aims to demonstrate ways to adapt two-dimensional elements within a three-dimensional

universe. Resulting in an animation lasting two minutes, mixing different techniques.

Keywords: 2D Animation; Visual Development; Hybrid Animation; Short film.

1. Introducio

A histéria da animagao, de acordo com Marcheti (2017, p. 21), ¢ um registro que
compreende o encontro entre as técnicas, estéticas e tecnologias descobertas pelo ser humano,
em busca de representar a beleza dos movimentos ao animar.

Foi junto ao aprimoramento da cdmera cinematografica e dos rolos de filme que
nasceu a animac¢do como uma nova forma de arte. Isso tornou possivel criar a ilusdo de
movimentos e dar vida a criagdo dos artistas, através da reprodugao de fotografias de
desenhos sequenciais de uma acdo continua em uma tela, sendo projetados numa taxa

constante de quadros. (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p. 13).



Com o surgimento da animacao, artistas comegaram a explora-la, seja representando
figuras reais, capturando meticulosamente suas agdes, ou caricaturando e satirizando essas
mesmas figuras. (THOMAS; JOHNSTON,1981, p. 14). Dentro da propria Disney Studio
diversas experimentagdes foram realizadas em suas produgdes, com a utilizagdo de variadas
técnicas de animagdo como stop motion’, 3D?, puppets’, 2D quadro a quadro, cut-out’, entre
outros. (THOMAS; JOHNSTON,1981, p. 25).

Diante dessa diversidade de possibilidades que a animagao permite, deu-se inicio ao
processo de elaboracdo do curta-metragem animado: ‘“Pintura Digital”. Para o
desenvolvimento do curta, contou-se com uma equipe composta por dois integrantes, com
interesse por diferentes técnicas, optando-se por desenvolver uma obra que mesclasse um
pouco das habilidades de cada um, resultando numa producdo audiovisual que explora a
integragdo de componentes bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D).

O’Hailey (2015, p.12) descreve a combinacao de elementos 2D e 3D dentro de uma
animagcdo como ‘“animacdo hibrida”. Estes elementos podem ser utilizados de forma
independente um do outro, como € o caso de filmes como “Tumulo dos Vagalumes” (Ghibli,
1988) utilizando-se somente de 2D e “Shrek” (Dreamworks, 2001) que faz uso do 3D.

Contudo, a mescla destas técnicas vem sendo utilizada na industria cinematografica

em diversos filmes:

Desde a primeira apari¢do de uma bugiganga brilhante em 3D num filme de
animag¢do 2D, The Black Cauldron da Disney, os artistas tém encontrado maneiras
criativas de combinar os meios de animagdo. O uso de 2D/3D na Disney ¢é anterior
ao The Black Cauldron e pode ser visto em um breve teste feito por John Lassiter
intitulado “Where the Wild Things Are” (1983). Na animagao japonesa, 2D/3D pode
ser visto em produgdes mais datadas como Princess Mononoke (1997) e Ghost in the
Shell (1995) e em mais recentes, como Berserk Golden Age Arc 3 Descent (2013).
(O’HAILEY, 2015, p.13, tradug@o livre da autora).

' Técnica de animagdo em que € utilizado bonecos ou objetos reais, registrando seus movimentos através de
fotografias (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 255).

2 Técnica que faz uso de computagdo gréafica para criar um espago tridimensional (AUTODESK, 2021)

3 Animagio com marionetes

* Podendo ser traduzido como animagio de recortes, consiste numa técnica em que divide-se o corpo do
personagem em pecas avulsas, sendo possivel animar cada elemento separadamente sem a necessidade de
redesenhar. (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 202).



Figura 1 - The Black Cauldron

Fonte: Disney (1983)

A animagdo hibrida pode ser utilizada de diversas formas, alcancando variados
resultados estéticos, porém ao combinar duas técnicas alternativas alguns problemas podem
acontecer; como a dificuldade de combinar os diferentes estilos, sendo necessario uma diregao
de arte consistente ¢ a execucdo de muitas experimentagdes; a falta de interacdo entre objetos
2D e 3D, que pode gerar estranhamento no resultado final se ndo for resolvido; a falta de
uniformidade de frame rate e formato das imagens, principalmente por se tratar de uma
combinac¢do de diferentes técnicas ¢ essencial um cuidado redobrado ao juntar os arquivos e
garantir que todos sigam um mesmo padrdo; fiming, um principio de animagdo no qual ¢
preciso atentar-se para garantir a sincronia das animacgodes 2D e 3D; etc. (O’HAILEY, 2015, p.
21)

Em 2019, a autora participou de uma producdo onde foram integradas diferentes
midias, no qual € possivel apontar alguns destes problemas.

O curta animado intitulado “Rubber and Ruby - In the Third Dimension” contou com
a utilizagao de filmagens reais, além do 2D e 3D. Por conta da inexperiéncia da equipe e do
curto prazo de produgdo, aconteceram alguns contratempos como a auséncia de sombras na
composicao final, o que gerou falta de contato entre os elementos em cena. Além disso, outras
dificuldades como frame rate e resolugdes nao correspondentes entre as midias também

prejudicaram a produgdo do curta.



Figura 2 - Rubber and Ruby - In the Third Dimension

TONVds3

Fonte: Autora (2019)

Porém, com os erros cometidos durante a producdo deste curta de 2019, foi possivel
assimilar e atentar-se aos cuidados necessarios ao se trabalhar com animagao hibrida.

Nos topicos a seguir, sera apresentado um pouco da etapa de pré-produgdo, em que
consiste numa breve descri¢ado do processo criativo para o desenvolvimento visual do curta.
Em seguida, dentro da etapa de produgao, serd abordado o processo de criacdo de texturas e

animacdo 2D, mostrando formas de minimizar complica¢gdes no momento da integragao.

2. Desenvolvimento

“Pintura Digital” ¢ um curta-metragem feito como trabalho de conclusdo para o curso
de graduacdo em Animagdo, da Universidade Federal de Santa Catarina. Resultado de uma
parceria entre a autora e o estudante, Renan Ramos.

Desenvolvido de forma remota, a duragao de sua produgdo levou aproximadamente

trés meses, tendo inicio em junho de 2021 e finalizando no més de agosto do mesmo ano.

2.1. Metodologia e ferramentas

Produgdes audiovisuais, independente da técnica utilizada e da complexidade dos
processos, costumam seguir um formato padrdo de cronograma que consiste numa divisao das
seguintes etapas: pré-produgdo, producdo e pds-producdo. (WINDER; DOWLATABADI,
2020, p. 131).



A pré-produgdo ¢ a etapa criativa do projeto, onde ¢ feito o planejamento e pesquisa,
desenvolvendo-se a historia e a estética que servird como um guia para as etapas seguintes.

A produgao ¢ onde coloca-se em pratica todo o planejamento anterior; dependendo das
técnicas escolhidas, esta etapa se constitui de diferentes tarefas. Para o desenvolvimento do
curta “Pintura Digital” o estagio de producdo consistiu na seguinte divisdo: modelagem,
rigging’, layout®, criagdo de texturas, animagdo 3D e animagéo 2D.

A pos-producdo ¢ a etapa final, onde ¢ feita a montagem de todos os elementos da
producao, adicionando-se efeitos e executando corregdes necessarias.

No artigo serd abordado apenas as etapas de pré-producao e produgao do curta, porém
tratando somente dos elementos 2D, sendo utilizados os seguintes sofiwares para o
desenvolvimento desses estagios: Krita’ e Toon Boom Harmony Premium®.

Krita foi escolhido por ser um software gratuito de facil acesso, utilizado para criagao
de arte digital; sendo uma ferramenta onde ¢ possivel fazer ilustragdes, pinturas, texturas, e
também animacgdes quadro a quadro (KRITA, 2021). Porém, para a etapa de animacdo foi
escolhido o programa 7oon Boom Harmony Premium, um software pago que por possuir uma

ampla gama de recursos, facilita e otimiza o processo de animagao.

2.2. Pré-produgao

A historia do curta gira em torno de um robo em seu ateli€, preparando o ambiente
para dar inicio a uma pintura. Todas as interagdes do protagonista com as suas ferramentas de
trabalho fazem referéncias ao processo pelo qual artistas digitais passam ao fazer uma pintura
digital. A animagdo tem como proposta traduzir essas ferramentas virtuais para o ambiente
fisico, fazendo uma associagdo com objetos ja existentes porém com diferentes formas de
interagao.

Por se tratar de um enredo bastante visual, com piadas visuais, grande parte da historia

foi se materializando na etapa de storyboard e animatic.

> Processo no qual é criado uma estrutura interna nos modelos 3D, funcionando como um esqueleto que permite
controlar os movimentos ao animar (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 200).

® Etapa de preparacdo da cena, em que € estabelecido a composi¢do, enquadramento e iluminagdo (WINDER;
DOWLATABADI, 2020, p. 236).

" Disponivel em: <https://krita.org/en/>. Acesso em: 24/09/2021.

8 Disponivel em: <https://www.toonboom.com/products/harmony/>. Acesso em: 24/09/2021.


https://www.toonboom.com/products/harmony/
https://krita.org/en/

2.2.1. Storyboard e Animatic

Julia Bracegirdle, ex-animadora e desenvolvedora visual na Amblimation e Warner
Bros. Feature Animation, define o storyboard como uma sequéncia de painéis que ilustram e
sustentam a continuidade narrativa, como se fosse um roteiro visual. E uma ferramenta de
pré-visualizagdo que ajuda a definir a aparéncia de um filme, servindo inclusive como um
meio de apresentar novas ideias visuais e narrativas antes mesmo do inicio da producdo. Em
conjunto com o animatic, que consiste numa versao animada do storyboard, executa a fun¢ao
de um diagrama para projeto, que ¢ utilizado de referéncia durante toda a producao. (WELLS;
QUINN; MILLS, 2009, p. 85)

De forma resumida, o storyboard define como uma cena ¢ visualizada, e o animatic
fornece o tempo. (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 252).

No caso deste projeto, em vez de separar em duas etapas, foi feito diretamente o
animatic, sendo possivel visualizar as cenas e ter uma previsdo da duracdo do curta apenas

com uma etapa.

Figura 3 - Cenas do animatic “Pintura Digital”

Fonte: Autora (2021)

2.2.2. Desenvolvimento Visual

De acordo com Winder e Dowlatabadi (2020, p. 67), o desenvolvimento visual
consiste num processo exploratdrio, que envolve uma pesquisa em busca do estilo e
tratamentos adequados para o projeto; € a etapa onde ¢ criado o conceito geral do universo
animado, que deve ser seguido pelo restante da producao.

A criagdo deste universo, depende da elaboragdo de trés categorias dentro do
desenvolvimento visual: personagens, props e cenarios. Os personagens sdo os atores da
historia, podendo ser uma pessoa, animal, objeto ou qualquer ser ficticio. Props, os objetos
com 0s quais 0s personagens interagem, ou seja, objetos que se movem em cena. Cenarios,
por sua vez, sao os lugares nos quais uma cena ocorre. (WINDER; DOWLATABADI, 2020,
p.- 193).



Para a criagao visual do curta em questdo, partiu-se do principio que o personagem
principal seria um robd flutuante; buscando referéncia num estilo retrd, ou seja, trazendo
caracteristicas cldssicas e mais antigas em seu visual. Foi utilizado o software Krita para fazer

as ilustragdes.

Figura 4 - Primeiros esbogos do Robd

Fonte: Autora (2021)

A partir dos primeiros desenhos, foi possivel visualizar diferentes possibilidades para a
aparéncia e personalidade do protagonista. Definindo-se, apos algumas experimentagdes, o

formato geral do robd.

Figura 5 - Defini¢do do estilo do Rob6

Fonte: Autora (2021)



Uma vez com o estilo resolvido, imediatamente foi dado inicio ao processo de
modelagem tridimensional do personagem, feita por Renan Ramos no Blender’. Porém, para
facilitar o processo, modificou-se a aparéncia final da mao do robd, substituindo-a por uma

garra mais simplificada.

Figura 6 - Rob6 3D

Fonte: Autor Renan Ramos (2021)

Para o rosto do robd foi feito um guia de expressdes faciais. Utilizando-se de
diferentes alternativas para se expressar, justamente por seu rosto ser um monitor de

computador.

Figura 7 - Expressoes faciais do Robo

Fonte: Autora (2021)

% software gratuito para produgdo 3D. Disponivel em: <https://www.blender.org/>. Acesso em: 24/09/2021.


https://www.blender.org/

Por se tratar de uma produ¢do com animacao hibrida, cada etapa concluida de conceito
visual era testada, para verificar sua funcionalidade. Além do rosto do robd, também foram

aplicados efeitos visuais 2D, sendo necessarios diversos testes de estilo.

Figura 8 - Testes de integragdo de elementos 2D e 3D

Fonte: Autores do projeto (2021)

Com o personagem ja bem encaminhado, deu-se inicio ao desenvolvimento do cenario
e props. O universo criado para essa historia mescla conceitos digitais com reais, portanto no
proprio cenario procurou-se explorar essa dualidade. Ele contou com a presenga de elementos
metalicos fazendo referéncia a algo mais tecnoldgico, junto com elementos de madeira,
trazendo um visual mais rustico. Além disso, foi mantido tanto o ambiente quanto o
personagem manchados de tinta, com a finalidade de evidenciar a personalidade artistica e

baguncada do protagonista.



Figura 9 - Cenario

Fonte: Autora (2021)

Os props presentes no curta tiveram um papel importante por também contarem uma
histéria. Eles trouxeram uma combinacdo de equipamentos analdgicos com ferramentas

digitais, criando-se novos mecanismos com uma estética artesanal.



Figura 10 - Props

Fonte: Autora (2021)

Nesta etapa de desenvolvimento visual, além do personagem, cenario e props, também
foi elaborado um color script, que consiste numa sequéncia de imagens de momentos
importantes da historia. Com o auxilio das cores, o color script estabelece a ambientagdo e o

clima do mundo criado. (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 196).



Figura 11 - Color script

Fonte: Autora (2021)

2.3. Producao

Com o visual e estilo do projeto ja definidos, além de diversos testes de integracao
executados, ¢ dado inicio a etapa de produgdo propriamente dita.

Como foi mencionado anteriormente, aqui serdao abordados apenas os processos que
envolvem o desenvolvimento dos elementos bidimensionais, como ilustracao e animacao 2D,

mostrando como o 2D se integra ao 3D dentro da producao.

2.3.1. Texturas

Apb6s modelados os elementos 3D, eles precisam passar por um processo de
texturizagdo, fazendo com que as superficies simulem um aspecto desejado; seja de um
material plastico, felpudo, metalico, amadeirado ou qualquer outra aparéncia estabelecida pela
direcao de arte. (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 200).

No caso das texturas utilizadas no curta, optou-se por mesclar entre texturas mais
realistas e mais estilizadas. Para trazer esse aspecto estilizado, algumas texturas foram criadas
a partir de pintura digital, no software Krita.

Na criagdo das texturas de madeira, foi escolhido desenvolvé-las de forma que
funcionassem em repeticdo, ou seja, se aplicado em qualquer superficie a imagem se

estenderia infinitamente, sem quebras, deixando a superficie uniforme.



Dessa forma foi possivel economizar tempo na ilustracdo, sendo feita numa escala
menor; além de ser aplicavel em qualquer modelo, com a possibilidade de modifica-la dentro

do software 3D.

Figura 12 - Texturas de madeira

Fonte: Autora (2021)

Figura 13 - Exemplo de aplicagdo da textura de madeira no curta

Fonte: Autores do projeto (2021)

Além de ser utilizado como um meio de simular materiais, algumas texturas também

foram criadas para inserir textos e ilustragdes nas superficies.

Figura 14 - Exemplo de texturas

Fonte: Autora (2021)



Figura 15 - Textura: releitura do quadro de Mona Lisa (Da Vinci, 1503)

Fonte: Autora (2021)

Figura 16 - Aplicacdo das texturas no ambiente 3D

Fonte: Autores do projeto (2021)



2.3.2. Animagao 2D

Ao dar inicio ao processo de animagdo € necessario estar atento quanto ao frame rate
escolhido, especialmente quando se trata de uma combinagdo de diferentes midias, como € o
caso desta produgao.

Frame rate consiste no nimero de imagens exibidas por segundo para se criar a ilusdo
de movimento. E comum, na maioria dos casos de produgdes audiovisuais, utilizar-se o
padrao de 24 frames por segundo. (MORRISON, 2020).

No caso de animacgdo, para atingir uma boa fluidez no movimento, muitas vezes
opta-se por animar cada um dos quadros dentro de 24 fps (WHITAKER; HALAS; SITO,
2009, p. 1). Porém, para a producdo deste curta, preferiu-se anima-lo em 12 fps, em busca de
simplificar o processo, sendo necessario menos imagens para criar os movimentos. Logo,
tanto as animacgdes 2D como 3D foram animadas respeitando esse frame rate.

Apesar de ter a fluidez de movimentos um pouco comprometida devido ao frame rate
reduzido, procurou-se formas de trabalhar essa questdo através da escolha de uma técnica de
animagao 2D apropriada.

Tanto o rosto do robo quando os efeitos visuais foram animados quadro a quadro, ou
seja, cada um dos 12 frames foram desenhados, fazendo o uso principalmente da técnica de
“straight ahead”.

Existem dois principais métodos de animagdo: ¢ chamado de “straight ahead” o
método de se animar com um desenho ap6s o outro, criando-se o movimento conforme ele vai
seguindo, transformando-se, até o final da cena. E uma técnica que consiste em, basicamente,
pouco planejamento da agdo, permitindo que o resultado final seja mais fluido e vivo, devido
a0 processo bastante criativo. E o oposto do método “pose fo pose”, onde cada agdo é
cuidadosamente planejada, sendo desenhadas poses-chave e depois inseridos intervalos entre
cada uma dessas poses, possibilitando maior controle dos movimentos. (THOMAS;
JOHNSTON, 1981, p. 56).

Por conta disso, para garantir fluidez e maior espontaneidade nos efeitos especiais e
nas transi¢oes de expressdes do robo, a técnica de “straight ahead” foi amplamente utilizada,
porém em alguns momentos que exigiam um maior controle na atuagao do protagonista,

utilizou-se do “pose to pose”.



2.3.2.1. Rosto do Robo

Para integrar a face 2D do robd com o seu corpo 3D, foi escolhido aplicé-la como uma
textura. Portanto, antes de animar, foi feito um guia com as proporcdes e limites que deveriam

ser respeitados, para que o rosto se encaixasse devidamente no monitor modelado.

Figura 17 - Guia para animagao do rosto do robd

Fonte: Autor Renan Ramos (2021)

Foi o 3D que guiou a etapa de animagdo 2D, sendo assim, o primeiro passo consistiu
em importar para dentro do sofiware Toon Boom Harmony Premium uma versdo da cena
animada em 3D. A partir disso, animou-se grosseiramente por cima do 3D, para ter uma
nogao geral de timing. Que traduz-se como, a duracdao de tempo que uma acao leva na cena
animada. (THOMAS; JOHNSTON,1981, p. 64).

Com base nessa animacao mais grosseira, também conhecida como a etapa de rough, ¢
dado inicio ao clean up e colorizagdo, que consiste em deixar a animagdo bem definida,
atingindo seu resultado final. (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 247). A versao
finalizada da animacdo foi feita respeitando o guia, para garantir a integragdo entre face e

corpo.

Figura 18 - Processo de animagdo do rosto do robo no software Toon Boom Harmony Premium

Fonte: Autora (2021)



2.3.2.2. Efeitos Especiais

Efeitos especiais se trata de um termo bastante amplo, englobando uma diversa gama
de estilos, técnicas e tecnologias dentro da animagdo. Mas € possivel sintetizd-lo enquanto
uma area que compreende a representacdo de elementos naturais; tais como, fumaca, raios,
terremoto, fogo, dgua, e podendo ir muito além disso. (GILLAND, 2009, p. 8)

No caso dessa produgdo, foi escolhido trabalhar com efeitos visuais 2D. Também
animados quadro a quadro, assim como o rosto do robd, proporcionando bastante fluidez nos
movimentos.

Buscou-se um estilo visual que ndo fosse muito realista, contendo poucos detalhes. O
que simplificou o processo de animacao, além de resultar numa estética estilizada.

Os efeitos foram os ultimos elementos inseridos, sendo animados somente apds a
versao final do 3D, de forma que fossem incorporados respeitando a iluminacdo e

profundidade do ambiente.

Figura 19 - Processo de animagdo dos efeitos especiais

Fonte: Autores do projeto (2021)

A animagdo dos efeitos foi realizada no 7oon Boom Harmony Premium, € umas das
vantagens de se fazer os efeitos especiais nesse software ¢ devido ao painel de node view
presente nele.

O node view ¢ basicamente uma representacdo visual da organizacdo dos elementos
presentes na cena, onde cada um dos componentes dentro dele ¢ chamado de node. Existem
diferentes tipos de nodes, dentre eles ha o effect node, que funciona como um filtro, que aplica

efeitos nos desenhos. (TOON BOOM ANIMATION INC., 2021).



Figura 20 - Representagdo do funcionamento de um node view

[ Properties editor I [ Input p-ort]
|
g Loy | Display thumbnail || Output port |

The Drawing node sends an image of its
drawing to the Blur node below it
The Blur node takes the image sent by
the Drawing node, blurs it, and sends the
blurred image to the Composite node.

Fonte: Toon Boom Animation Inc.'® (2021)

Fazendo uso de effect nodes, foi possivel adicionar efeitos extras que proporcionaram

maior integragdo, gerando sombras entre os efeitos animados e o cenario 3D, além de gerar

brilho nos efeitos luminosos e um aspecto borrado nos elementos em movimento.

Figura 21 - node view com alguns dos effect nodes utilizados

Fonte: Autora (2021)

1% Disponivel em: <https://docs.toonboom.com/help/harmony-20/premium/nodes/about-nodes.html>.
Acesso em: 01/09/2021.


https://docs.toonboom.com/help/harmony-20/premium/nodes/about-nodes.html

ApOs esse processo de animagdo, cada um dos elementos animados foram exportados
separadamente, resultando num arquivo apenas com a animagdo de fogo, outro com fumaca,
outro com os efeitos do robd, etc. Isso foi feito para que fosse possivel, conforme houvesse
necessidade, executar alteragdes em cada um dos elementos individualmente, na etapa de

composi¢ao final. Abaixo, na figura 22, pode-se observar o resultado da integragao.

Figura 22 - Cenas finalizadas com efeitos especiais
R A G

Fonte: Autores do projeto (2021)

3. Conclusao

Ha muito para se levar em considera¢do ao combinar técnicas 2D e 3D. No caso deste
artigo, focou-se em abordar a importancia da etapa de pré-produgdo, principalmente ao
explorar novas formas de experimentagdes. Abordou-se também os cuidados necessarios com
as técnicas trabalhadas, especificamente voltado ao 2D. Porém, apesar de ndo ter sido
abordado, ¢ importante ressaltar que existem diversas questdes para se atentar dentro das
etapas de producdo 3D e composicao final.

Devido a experiéncia prévia dos membros da equipe com animacgao hibrida, muitos
problemas foram evitados durante o desenvolvimento do curta. Com foco na praticidade,

diminuiu-se na medida do possivel a complexidade na execucao das técnicas envolvidas.



Com um conceito visual simples, a historia gira em torno de apenas um unico
personagem, que consiste num monitor com dois bragos cilindricos flutuantes e um cenario
que se restringe apenas a uma unica parede. Tudo isso visando facilitar a etapa 3D, de forma
que cada item pudesse ser modelado rapidamente sem grandes dificuldades.

Diante dos possiveis problemas que podem ocorrer na produgdo de uma animagao
hibrida, foram utilizadas diferentes estratégias para contorna-los. No que diz respeito a
combinacdo de estilos, durante a etapa de pré-producdo foram realizadas diversas
experimentacoes, e elaborados guias para serem utilizados de referéncia. Além de um devido
acompanhamento durante todas as etapas seguintes, para garantir que a direcdo de arte fosse
seguida.

Quanto a interacdo entre objetos 2D e 3D, cada elemento 2D foi implementado com
cuidado dentro do cenario 3D, buscando-se meios de junta-los de forma eficiente. No caso do
rosto do robd, aplicando-o como textura; enquanto com os efeitos, foram adicionadas sombras
e iluminagdes para que aparentassem estar incluidos no mesmo ambiente.

Se tratando da uniformidade de frame rate e formato das imagens, para uma
integracao adequada, estipulou-se uma padronizagdo entre as partes 2D e 3D, sendo utilizado
0 mesmo frame rate de 12 fps para ambos, além de manter a mesma resolucdo das imagens.
Isso garantiu a qualidade visual e correlagdo entre as animacdes.

Entrando na questdo de fiming, para que houvesse um didlogo coerente entre as
animagdes 2D e 3D, a estratégia utilizada consistiu em utilizar a animagao 3D de guia, sendo
o 3D utilizado de referéncia para animar os elementos 2D, mantendo assim o timing
apresentado pelo 3D de forma que as animagdes seguissem em sincronia.

Contudo, até chegar num resultado final, foram necessarios diversos testes de
integracdo entre os componentes. Realizar estes testes se mostrou uma etapa essencial para o
processo, pois gerou a seguranca de que seria possivel concluir a producao.

Diante disso, ¢ perceptivel que a juncdo de diferentes técnicas permite uma gama
extensa de experimentagdes, uma vez que existem diferentes métodos, materiais e sofiwares
disponiveis para se criar uma animagdo. E um processo que proporciona muitos aprendizados
e descobertas durante o desenvolvimento, resultando em produgdes Unicas, com estéticas e

resolucdes criativas a partir dessa mescla.
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