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resumo
Esta pesquisa aborda um tema que evoca o debate atual sobre o futuro da 
animação que está envolvida sobre o equilíbrio entre as novas tecnologias 
- a inteligência artificial (IA), e a valorização das técnicas tradicionais na his-
tória da animação. Percebe-se que a IA introduz mudanças relativamente 
significativas na maneira como animações são criadas, permitindo uma cer-
ta automatização de tarefas, agilizando processos animados. Apesar disto, 
há uma preocupação com a preservação das técnicas tradicionais. As técni-
cas convencionais muitas vezes carregam uma identidade única, refletindo 
a visão pessoal do artista ou cineasta, métodos estes, manuais que são vis-
tos como insubstituíveis em sua capacidade de transmitir emoções e sub-
jetividade. Finalmente, compreende-se que a relação entre IA e as técnicas 
clássicas na animação não precisa ser um confronto, uma vez que muitas 
produções já adotam essa abordagem híbrida, complementando o trabalho 
manual, sem substituí-lo. Sendo assim, a IA pode ser uma ferramenta pode-
rosa para expandir a criatividade dos artistas, aliviando aspectos de produ-
ção muitas vezes repetitivos para que artistas possam focar mais na parte 
artística e subjetiva.
Palavras-Chave: Animação. Inteligência Artificial. Sora OpenAI. Originali-
dade. Automatização de tarefas. 
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AbstrAct
Beyond drawing: artificial intelligences and
the new horizon for animation
This research addresses a topic that evokes the current debate on the future 
of animation, which is concerned with the balance between new technol-
ogies – artificial intelligence (AI), and the valorization of traditional tech-
niques in the history of animation. It can be seen that AI introduces relative-
ly significant changes in the way animations are created, allowing a certain 
automation of tasks, speeding up animated processes. Despite this, there 
is concern about the preservation of traditional techniques. Conventional 
techniques often carry a unique identity, reflecting the personal vision of 
the artist or filmmaker, and these manual methods are seen as irreplaceable 
in their ability to convey emotions and subjectivity. Finally, it is understood 
that the relationship between AI and classical techniques in animation need 
not be a confrontation, since many productions already adopt this hybrid 
approach, complementing manual work without replacing it. As such, AI can 
be a powerful tool for expanding artists’ creativity, relieving often repetitive 
aspects of production so that artists can focus more on the artistic and sub-
jective.
Keywords: Animation. Artificial Intelligence. Sora OpenAI. Originality. Au-
tomation of tasks.

introdução
Desde que foi desenvolvida, a animação 
percorreu um longo caminho. A utilização 
de computadores e outros tipos de softwa-
res foi incorporada nos processos de ani-
mação tradicionais ao longo do tempo, o 
que permitiu a criação de animações cada 
vez mais sofisticadas e consequentemente 
realistas. O desenvolvimento da Inteligên-
cia Artificial (IA), porventura, proporcio-
nou à animação um nível de complexida-
de jamais visto antes. A utilização da IA 
torna-se cada vez mais comum no gênero, 
incluindo o fato de ser capaz de analisar 
enormes quantidades de dados e animar 
imagens exatas. Nesta investigação, consi-
dera-se que os efeitos da IA nos métodos 
de animação convencionais, ditam novas 
regras e pareceres para um futuro da nar-
rativa animada. 

A IA teve uma enorme influência nas 
abordagens tradicionais da animação. Não é 
recente seu uso na indústria cinematográfi-
ca, como por exemplo, desenvolvimento de 
personagens computacionais e sua respec-
tiva animação dos movimentos. Na anima-
ção tradicional, ao criá-la, cada fotograma/
frame é produzido de forma manual. Em 
contrapartida, a IA permite que os artistas 
animadores utilizem a tecnologia de captura 
de movimentos para registar os movimen-
tos dos atores e depois utilizem esses dados 
para criar animações baseadas nessas ações. 
Esta técnica é definitivamente mais rápida 
do que as abordagens mais tradicionais em 
termos da quantidade de tempo de trabalho. 
Porém, é evidente que as técnicas de anima-
ção tradicionais também estão à prova pelos 
recentes desenvolvimentos na tecnologia. 
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Outro exemplo é sobre o reconhecimen-
to facial facilitado e automatizado que foram 
trazidos pela IA. Os animadores tradicio-
nais costumavam desenhar emoções faciais 
à mão enquanto criavam as personagens, 
através do processo de pré-produção. Não 
obstante, a IA permite que o reconhecimen-
to facial analise as emoções de um ator e, 
em seguida, recrie esses sentimentos numa 
personagem modelada. Infinitos aspectos 
estão a serem tratados de forma digitali-
zada, como adereços e cenários animados, 
uma vez que os animadores tradicionais 
de animação, na qual tinham de desenhar à 
mão ou modelar todos os cenários, com a IA, 
estes mesmos profissionais podem utilizar 
softwares para criar estes aspectos de forma 
que parecem ser genuínos.

É notável que softwares baseados em IA 
podem gerar movimentos realistas de per-
sonagens a partir de dados mínimos, além 
de fazer previsões sobre como uma cena 
deve se comportar ou até criar do zero uma 
imagem em movimento de forma totalmen-
te autônoma. Isso possibilita uma acelera-
ção na produção e a criação de animações 
em escalas antes inimagináveis, com uma 
precisão impressionante. Porém, põe em 
xeque a indústria da animação seja esta 
comercial ou de forma independente. Infe-
re-se a IA que ainda carece da criatividade 
e da originalidade que os artistas manuais 
incorporam em seu trabalho. Além disso, os 
geradores de imagens baseados em IA são 
intrinsecamente limitados pela sua depen-
dência de instruções textuais. 

O escritor e artista Kevin Kelly em uma 
entrevista recente para o podcast Conversa-
tions with Tyler (03 de março de 2023 em 
seu canal no Youtube: Mercatus Center), per-
cebe que “há muitas formas de arte que os 
humanos criam e que não podem ser redu-
zidas à linguagem [computacional]”. (2023. 

tradução nossa). Kelly ainda comenta que 
“há aspectos da arte que tento criar e per-
cebo que nunca poderei alcançá-los com a 
IA, porque preciso dela [linguagem compu-
tacional] para chegar lá” (2023. tradução 
nossa). 

Porém, para o pesquisador Karaarslan 
(2024), percebe que criar vídeos ou ima-
gens a partir de um comando de texto pode 
até ser um processo difícil, devido às limi-
tações dos recursos digitais e concretos 
que frequentemente resultava em diversas 
restrições de resolução e complexidade do 
comando. Mas, com o desenvolvimento das 
soluções de hardware e software, essas limi-
tações anteriormente percebidas, tendem a 
diminuir. 

O Professor do Departamento de Multi-
mídia na Universidade de Lovely, Phagwara 
Punja, Índia, Arvinder Singh (2023), com-
partilha dessa afirmação, na qual menciona 
que os impactos que a IA possui nos méto-
dos tradicionais do fazer animado resulta-
rá numa série de descobertas que abrirão 
questões da utilização da narrativa animada. 
(p.04. Tradução nossa). Para o professor, “os 
processos de produção foram acelerados, as-
sim como a qualidade dos conteúdos de ani-
mação.” (Singh, 2023, p.04. Tradução nossa). 

Logo, existe a vertente que percebe que 
seja mais possível que a IA funcione como 
uma ferramenta para apoiar e potencializar 
a criatividade dos artistas, em vez de substi-
tuí-los. É perceptível o potencial da IA de en-
riquecer o processo artístico, uma vez que 
proporciona oportunidades de exploração 
e facilita a criação de obras – audiovisuais 
animadas, de alta qualidade. 

Com todas essas dimensões, surge en-
tão a IA Sora OpenAI, lançamento exclusi-
vo da OpenAI – mesma empresa produtora 
do ChatGPT. Um modelo de IA generativa 
através de texto para vídeo lançada em fe-
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vereiro de 2024 (Caparroz, 2024), capaz de 
criar cenas realistas ou verossimilhantes e 
imagens totalmente abstratas e imaginadas 
em movimento a partir de prompts textuais. 
Em comparação com modelos anteriores de 
geração de vídeo, o Sora, que no momento 
encontra-se restrito à comunidade artísti-
ca selecionada pela OpenAI de investigação 
computacional e transmídia, destaca-se por 
sua capacidade de produzir vídeos de até 
01 minuto de duração com alta qualidade, 
mantendo a aderência às instruções tex-
tuais do usuário. 

Os pesquisadores atribuem a proficiên-
cia do Sora através do processamento dos 
prompts textuais juntamente com sua capa-
cidade de discernir a complexa interação de 
elementos dentro de um cenário (Liu et al., 
2024), permitindo que o desenvolvimento 
deste modelo de IA leia as instruções com-
plexas direcionadas por usuários, aplicando 
esse entendimento para resolver problemas 
do mundo tangível por meio de simulações 
mais dinâmicas.

Percebendo que a IA generativa de ví-
deo Sora mistura oportunidades e desafios 
significativos para a indústria do cinema 
live-action, para a publicidade e sobretudo 
a animação. Ao passo que esta ferramenta 
promete revolucionar a produção audio-
visual ao criar diversos conteúdos de alta 
qualidade a partir de comandos simples 
de texto, ela também levanta preocupações 
éticas e culturais. Sua possível eficiência 
pode ameaçar empregos tradicionais, além, 
há um debate sobre se a IA pode capturar 
a autenticidade e a originalidade humana 
juntando-se a questões muito preocupantes 
sobre a propriedade intelectual. O uso da 
Sora pode também ascender debates sobre 
a criação e o compartilhamento de desin-
formação que pode representar um desafio 
para a confiança e autenticidade. 

De outro ângulo, a Sora, também ofere-
ce novas possibilidades criativas, e promete 
uma democratização ao acesso da produção 
de animações, muitas vezes muito custosos, 
permitindo que artistas possam utilizá-la 
inventando propostas de novas narrativas 
interativas. Deduz-se que o futuro da anima-
ção, seja este comercial - de grandes agên-
cias e estúdios; ou de forma autônoma de 
artistas aspirantes e independentes, pode 
envolver uma integração híbrida da IA que 
complementa, em vez de excluir, o trabalho 
integralmente humano, resultando em um 
panorama cultural diversificado. 

do tradicional ao digital: 
criando mundos com a 
tecnologia.
A transição da técnica de animação tra-
dicional, aquela feita exclusivamente ma-
nualmente, para o digital, representou uma 
transformação significativa que não somen-
te moldou as técnicas da produção audiovi-
sual, como também as próprias narrativas e 
toda a sua forma no sentido que como essas 
histórias são percebidas pelo espectador. 
Logo, essas conversões têm sido amplamen-
te discutidas por inúmeros autores, desde 
os estudos ainda embrionários nos anos 
1980 até os mais atuais e reativos. 

Autores como Thomas W. Hoffer com seu 
livro Animation: A Reference Guide (1981) 
onde fornece uma visão abrangente sobre 
a história, técnicas e teorias relacionadas à 
animação; e Paul Wells, autor do livro Un-
derstanding Animation (1998) que mencio-
na e explora os princípios da animação além 
de suas práticas, oferecendo detalhes e aná-
lises de técnicas, teorias e contextos cultu-
rais que envolvem essa forma de arte. 

Partindo para pesquisadores mais con-
temporâneos, a artista e cientista Janelle 
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Shane (2019), autora de You Look Like a 
Thing and I Love You na qual discute a ética 
da IA e suas implicações, incluindo na cria-
tividade; os autores de Digital Art: A History. 
(2008), David Borwell e Kathryn Thompson, 
livro este que explora a evolução da arte di-
gital e suas interações com novas tecnolo-
gias. Por fim, autores que de alguma forma 
analisam as implicações estéticas, narrati-
vas e culturais dessa inserção do digital nas 
formas manuais de arte.

É evidente que na animação tradicio-
nal, sempre caracterizada pela produção 
manual de quadros a quadros, além de ser 
um processo trabalhoso pode ser limitado 
em termos de escala e complexidade, de-
pendendo do tempo de produção. De acor-
do com Frank Thomas e Ollie Johnston, “a 
animação tradicional, como vimos no estilo 
Disney, depende da capacidade do anima-
dor de entender o movimento e a emoção, 
cada gesto é desenhado de forma indepen-
dente.”(1995, p.10, tradução nossa).

Este processo artesanal oferecia uma 
qualidade única de expressividade, mas 
também demandava tempo e recursos in-
tensivos. No entanto, o advento da animação 
digital permitiu que muitos desses aspectos 
se tornassem mais acessíveis, sem sacrificar 
a qualidade da narrativa ou a profundidade 
emocional. Paul Ward (2008) compartilha 
dessa informação, e menciona que com a in-
trodução da animação digital, fez com que 
houvesse a criação de mundos visuais mais 
elaborados e dinâmicos. Para ele:

As diferenças claras entre os eventos ou 
pessoas do “mundo real” e seus correspon-
dentes animados, portanto, precisam ser en-
tendidos como um ponto forte da animação:  
sua capacidade de ir além da representação 
naturalista, de superfície, e abraçar relações 
reais entre as coisas em toda sua magnitude 
(Ward. 2008, p.23-24, tradução nossa).

Programas de animação e edição digital, 
como Autodesk Maya e Blender, revolucio-
naram o fazer artístico no momento quem 
em oferecem um leque de possibilidades 
que permite aos artistas explorar e perce-
ber dimensões de movimento ainda não ex-
ploradas, A partir da década de 1990, filmes 
como Toy Story (John Lasseter, 1995) prova-
ram que a animação digital poderia compe-
tir com a animação tradicional em termos 
de qualidade e emoção. Além de recursos de 
cor e de áudio, criando uma espécie de fle-
xibilidade criativa que acelera o processo de 
criação assim como incentiva a experimen-
tação, o que poderia ser mais limitado com 
os métodos tradicionais. 

Com a manipulação avançada de layers 
(camadas), VFX (efeitos visuais) e a própria 
animação 3D, multiartistas possuem a ha-
bilidade e a possibilidade de criar mundos 
altamente complexos e envolventes com a 
intensão de capturar a atenção do sujeito 
assistido de maneiras inovadoras. Ademais, 
a animação digital facilita a fusão de dife-
rentes formas artísticas como a ilustração, o 
próprio vídeo e o design gráfico, permitindo 
assim a criação de experiências interativas 
combinando diversos gêneros e aspectos ci-
nematográficos, como as funções de áudio, a 
própria animação juntamente com elemen-
tos visuais, resultando em produções mais 
dinâmicas. 

Outra grande relevância a ser menciona-
da é que a democratização dessas ferramen-
tas também ampliou o acesso à animação, 
muitas vezes restrito a estúdios de animação, 
permitindo que mais artistas experimentem 
e compartilhem seu trabalho, gerando uma 
diversidade de estilos. Lev Manovich (2008), 
um dos primeiros estudiosos a abordar essa 
transição, argumenta que “artistas modernos 
enfrentam com sucesso os desafios de cada 
geração tecnológica na mídia”, ele completa: 
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[...] a arte profissional poderá sobreviver à 
extrema democratização da produção e do 
acesso à mídia? Certamente, a arte moderna 
nunca foi tão comercialmente bem-sucedi-
da. Não sendo mais uma busca para poucos, 
a arte contemporânea tornou-se outra forma 
de cultura de massa. Sua popularidade mui-
tas vezes é equivalente à de outros meios 
de comunicação massiva. Mais importante 
ainda, a arte contemporânea se tornou uma 
categoria legítima de investimento e, com 
todo o dinheiro investido nela, é improvável 
que esse mercado colapse. (Manovich, 2008, 
p.329, tradução nossa). 

Paul Wells (1998) defende que a anima-
ção digital transcende a sustentação acerca 
da substituição das técnicas tradicionais. 
Para Wells (1998), estes processos enri-
quecem o gênero por meio da hibridização 
de estilos. Exemplos são notados com a fu-
são de várias técnicas como a animação 2D 
e 3D, o que é visível em produções como 
Spider-Man: Into the Spider-Verse (Bob Per-
sichetti; Peter Ramsey; Rodney Rothman, 
2018) onde a ideia ao usar uma variedade 
de estilos visuais para representar diferen-
tes universos - o que é necessário para a 
narrativa fílmica que se passa numa ideia 
de multiverso, reflete a multiplicidade da 
experimentação necessária. Avatar (James 
Cameron, 2009), onde a combinação de cap-
tura de movimento e animação digital criou 
um universo totalmente imersivo. 

Essa combinação da profundidade e a 
textura que as tecnologias em 3D permitem 
e a expressividade juntamente com o char-
me do 2D consegue proporcionar universos 
visuais variados onde não era tão viável na 
animação totalmente tradicional. Essa abor-
dagem não só amplia as possibilidades esté-
ticas, mas também permite a exploração de 
novas narrativas que capturam e envolvem 
o público de maneiras inovadoras. Cameron 
em entrevista para a Rolling Stone (2013) 

observa “as novas ferramentas tecnológicas 
são mais democráticas e permitem que se 
faça um filme quase de forma instantânea” 
(tradução nossa). Esse nível de detalhamen-
to e imersão transforma o espectador em 
um explorador de um universo inteiramen-
te novo, algo que seria muito mais limitado 
na era da animação feita à mão.

Com as inovações técnicas, a transição 
para o digital também teve outro impacto 
nas produções cinematográficas que está 
associado a narrativa fílmica. Filmes intera-
tivos por exemplo, uma realidade até então 
não muito concretizada, como Black Mirror: 
Bandersnatch (David Slade, 2018), exempli-
ficam como a narrativa pode ser adaptativa, 
onde permite que os próprios espectado-
res tomem as decisões que influenciam os 
finais da história. A edição digital com os 
efeitos especiais influencia a forma como 
as histórias são contadas, aspectos estes 
parte da montagem cinematográfica, onde 
são capazes de permitir um ritmo dinâmico 
com uma exploração visual mais chamativa 
e afortunada. A possibilidade de manipular 
imagens em tempo real permite aos direto-
res, artistas e produtores a criarem sequên-
cias visuais que seriam altamente difíceis 
com técnicas tradicionais.

inteligência artificial em 
animação: o fim das técnicas 
convencionais?
A respeito das técnicas convencionais de 
animação, que eventualmente necessita-
vam da intervenção manual, estão sendo 
cada vez mais substituídas ou complemen-
tadas por métodos automatizados. Os au-
tores Thalmann e Thalmann (2020) infor-
mam que a IA pode trazer uma perspectiva 
interessante para produções de animações 
digitais, permitindo que métodos tradi-
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cionais sejam gradualmente substituídos 
por métodos de aprendizagem profunda 
de generalização de modelos automati-
zados na qual aprendem com o próprio 
comportamento humano, reduzindo pro-
cessos muitas vezes repetitivos. Criação de 
movimentos em personagens, poderão ser 
automatizados com algoritmos programa-
dos por exemplo, melhorando a eficiência e 
reduzindo tempo de produção. Porém em-
bora essa transformação promovida pela 
IA possa levantar questões a respeito das 
técnicas tradicionais da animação, ela não 
está necessariamente ameaçada sobre a 
necessidade de mantê-la ou não nos pro-
cessos de produção. 

Ou seja, essa transição tecnológica pode 
ser vista por muitos pesquisadores e artis-
tas como um avanço positivo, porém como 
qualquer nova tecnologia, precisa ser vista 
como um desafio. O debate está em volta da 
capacidade da IA de substituir a sensibilida-
de artística dos artistas animadores huma-
nos, perdendo a originalidade e a subjetivi-
dade da obra. As animações tradicionais e 
suas técnicas como por exemplo a animação 
feita por quadro a quadro – 24 desenhos por 
segundo, possui uma espécie de admiração 
e são constantemente apreciadas devido 
sua profundidade de seus detalhes e nuan-
ces, seja físico ou aspectos emocionais. Uma 
das questões que a envolvem são essas su-
tilezas, se de fato podem ser representadas 
pela IA ou não.

É recorrente perceber que àqueles que 
argumentam a favor da IA promovem pro-
posições que as novas tecnologias não eli-
minam a necessidade do toque humano, 
mas oferecem um novo leque de ferramen-
tas para artistas animadores e produtores 
audiovisuais. Sharma e Juyal (2023) perce-
bem que a IA pode ser usada para acelerar 
processos que são muitas vezes repetitivos, 

e permite que artistas se concentrem nas 
partes criativas da produção de animação:

Por exemplo, a utilização da inteligência ar-
tificial (IA) na animação pode resultar em 
sincronização labial, movimentos de perso-
nagens e cenários mais realistas. Além dis-
so, as aplicações de Inteligência Artificial 
reduzem significativamente o tempo neces-
sário para concluir tarefas, tarefas que an-
teriormente demoravam dias podem agora 
ser concluídas numa questão de horas. [...] 
os animadores têm mais tempo para traba-
lhar em tarefas criativas, como o desenvol-
vimento de ideias e conceitos originais, em 
vez de trabalho tedioso e repetitivos. Além 
disso, à medida que as empresas se concen-
tram cada vez mais de conteúdos criativos e 
atraentes, o futuro dos animadores parece 
mais prometedor do que nunca. (Sharma, H; 
Juyal, A, p. 185, 2023. tradução nossa).

Isso significa que, ao automatizar ta-
refas, os animadores podem dedicar mais 
tempo ao desenvolvimento de conceitos 
como os processos de Concept Art e dedicar 
mais tempo e mais intensidade aos aspec-
tos de direção artística, sem comprometer 
a qualidade da produção. Além disso, os 
métodos baseados em modelos de aprendi-
zagem automatizada, estão abrindo novas 
formas criativas que antes eram impossí-
veis. Deep learning por exemplo, ou “apren-
dizagem profunda”; campo este da IA aonde 
ensina computadores a processar dados de 
forma semelhante ao cérebro humano, tem 
sido utilizado para gerar animações basea-
das em prompt de texto e imagens estáticas, 
algo difícil de alcançar com as técnicas tra-
dicionais de forma instantânea. Essa abor-
dagem está sendo aplicada não apenas em 
animações digitais, mas também em outros 
meios como a criação de jogos e ambientes 
virtuais.

No entanto, a crítica de uma abordagem 
automatizada costuma mensurar que as 
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animações criadas por IA carecem de alma. 
Como destaca McCarthy (2021) que a IA 
pode até aprender padrões de movimento, 
mas ela não compreende o contexto emo-
cional que muitas vezes guia o processo 
criativo de um artista animador: 

Portanto, enquanto a espécie humana não 
conseguir (se é que algum dia conseguirá) 
dotar as máquinas com a apreciação cons-
ciente da realidade e de futuros imaginados, 
a criatividade artificial será limitada a cobrir 
apenas uma parte do processo criativo. Os 
resultados mencionados, produzidos pela 
IA Geral (GAI), são valiosos e ‘empolgantes’ 
apenas porque nós, humanos, atribuímos 
esse valor e sentimos essa emoção. A GAI 
atual não tem consciência nem do valor, nem 
das emoções relacionadas. (McCarthy, 2021, 
p.475, tradução nossa.).

Essa fala de McCarthy reflete a ideia de 
que a criatividade artificial, relacionadas 
à IA, depende da percepção humana para 
ser valorizada, uma vez que ela não possui 
consciência própria de valor ou emoções. 
Essa observação levanta uma questão fun-
damental: a animação é simplesmente so-
bre movimento (técnica), ou sobre mostrar 
uma emoção específica através desse movi-
mento? Para Quintão (2008, p.01), “a histó-
ria da animação reflete o desenvolvimento 
de uma arte que dá ao homem a capacidade 
de trabalhar expressivamente com imagens, 
tempo e tecnologia” e que é capaz de pro-
duzir “uma das mais fascinantes formas de 
representação da cultura contemporânea, 
em todos os níveis.” 

Aumont e Marie (2006), destacam tam-
bém a respeito do movimento na animação 
como criação de identificação aos especta-
dores através de emoções.  Para os autores, 
o movimento se destaca como uma ilusão 
gerada pela repetição de desenhos, na qual 
permite criar a impressão do que chamam 
de vida nos personagens. Isto, vem do pró-

prio termo “animação”, derivado de anima, 
que significa “alma” e reforça a ideia de que 
o animador tem esse papel, que é de dar vida 
a esses personagens inanimados. E estes 
não se limitam no movimento físico em si, 
mas sobre a criação de uma personalidade 
própria para personagens, envolvendo seus 
aspectos comportamentais e emocionais. 

É notável entender que a indústria de 
animação já adota as diversas IA e tendem 
a ser mais abrangente. Grandes estúdios de 
animação como Pixar (EUA) e DreamWorks 
(EUA) utilizam tecnologias para automatizar 
processos de produção, como simulação fí-
sica de multidões. Jeffrey Katzenberg (1950 
– atual), diretor da DreamWorks, afirma em 
entrevista ao Bloomberg New Economy em 
2023, que 90% da carga de trabalho hu-
mana nos estúdios será reduzida por conta 
de modelo de IA Generativa, e, está sendo 
usada e aperfeiçoada a tal ponto onde vai 
conseguir estabelecer uma animação com 
um padrão, com aquele estilo tradicional de 
um estúdio. Nesta mesma entrevista, Kat-
zenberg (2023) também aborda a questão 
da mudança dos processos de produção na 
animação considerando que “a AI como um 
ato criativo, como uma nova forma, um novo 
pincel de pintura ou uma nova câmera, tem 
tanta oportunidade por torno dela.” (2023, 
tradução nossa). 

Outro aspecto importante a ser conside-
rado é a ética da substituição de artistas por 
máquinas. Há um crescente debate sobre 
até que ponto a automação pode ser leva-
da na indústria criativa. Segundo Danaher 
(2020), percebe que a chamada “automação 
criativa” pode levantar questões sobre o va-
lor do trabalho humano nesses campos que 
até então eram intrinsecamente humanos, 
como o caso das artes visuais. Discute-se 
aqui, a importância de considerar como es-
ses cenários futuros com o uso da IA pode 
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ter relação com o impacto da automação de 
processos no valor e nos significados huma-
nos. Para o pesquisador, é essencial manter 
uma abordagem equilibrada e humilde ao 
defender uma visão utópica do uso da IA, 
que ela pode gerar resultados impressio-
nantes, porém levanta questões fundamen-
tais sobre o valor artístico quando o criador 
é meramente um algoritmo.

A animação tradicional, com sua rica 
história de inovação e subjetividade, está a 
oferecer um patamar artístico diferente do 
usual ou do live-action, e seu futuro pode 
estar não na substituição ou na obsolescên-
cia, mas na integração harmoniosa com as 
novas tecnologias de IA. É difícil mensurar 
se a IA irá ou não substituir as técnicas con-
vencionais de animação, uma vez que essas 
tecnologias ainda são embrionárias e emer-
gentes. O que se pode entender é que as duas 
abordagens coexistam, cada uma trazendo 
vantagens, desvantagens e desafios em sua 
execução. A IA proporciona mudanças da 
maneira como as animações são feitas, de 
forma técnica, porém o toque humano e sua 
habilidade de captar emoção e sutilezas, 
ainda é insubstituível. As discussões sobre 
o futuro da animação acercam que embora 
as ferramentas do fazer artístico mudem, os 
fundamentos artísticos e a criatividade con-
tinuarão a ser partes essenciais do processo

a inteligência artificial 
generativa como ferramenta 
de criação no cinema de 
animação
Percebe-se que a utilização da IA no campo 
da animação cinematográfica tem se tor-
nado cada vez mais comum, promovendo 
avanços significativos principalmente na 
parte dos processos criativos de artistas e 

produtores. Pensando na parte de automa-
ção de processos e criação de imagens em 
movimento a partir de prompt de texto, sur-
ge a Sora: uma ferramenta de IA generati-
va desenvolvida pela OpenAI, que tem sido 
apontada como um método que promete 
ser transformadora no setor audiovisual, 
auxiliando na criação de conteúdo em vídeo 
por meio de algoritmos avançados. A res-
peito de IA no cinema, Gagné (2021) acre-
dita que seu uso na indústria artística não 
se restringe apenas à automação de tarefas 
técnicas, mas também impulsiona uma nova 
era de criação colaborativa, permitindo que 
os profissionais explorem novas fronteiras 
criativas.

A Sora utiliza uma abordagem baseada 
em Redes Adversárias Generativas (GANs – 
Generative Adversarial Networks), introdu-
zidas por Ian Goodfellow (2014), que são 
arquiteturas de redes neurais profundas 
compostas por duas redes colocadas uma 
contra a outra, sendo capazes de aprender 
padrões visuais e comportamentais. Seu 
sistema opera como um algoritmo gerador, 
que utiliza números aleatórios para criar 
uma imagem, após esse processo, é enviada 
para um algoritmo discriminador na qual 
junto com uma sequência de imagens reais 
e as criadas por um conjunto de dados. 

O discriminador, ao receber tanto as ima-
gens verdadeiras quanto as imagens fakes, 
atribui probabilidades a elas, variando de 0 
a 1, onde 1 indica uma imagem autêntica e 0 
sinaliza uma imagem criada pela rede gera-
tiva. As redes neurais adversariais não ser-
vem apenas para criar um conteúdo falso, as 
GANs podem servir para reconstruir o que 
foi perdido e criar conteúdo inexplorado e 
imagináveis, o que torna uma ferramenta 
poderosa para animadores. 

Apesar das IA Generativas mostrem um 
potencial e um poder transformador acima 
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do esperado em diversos setores, é impor-
tante destacar que o rápido desenvolvimen-
to dessa tecnologia também gera preocu-
pações quanto aos seus possíveis impactos 
negativos, como seu uso descriminado na 
criação de conteúdo fictício que podem ser 
usados para a disseminação de informações 
falsas (fake news).

Além disso, um aspecto evidente é o seu 
impacto em setores de trabalho, especifi-
camente em campos criativos. Existe uma 
preocupação sobre artistas, roteiristas e 
pessoas envolvidas em partes criativas se-
rem substituídas pelo uso total da IA. Recen-
temente o que acerca disso, reacenderam 
problemas que acarretou uma greve dos 
atores e roteiristas na qual se estendeu por 
quase quatro meses e desencadeou em um 
contrato sobre o uso dessas ferramentas. 
Bhattachary, professor no Instituto Pillai de 
Estudos e pesquisa de gestão em Navi Mum-
bai na Índia, menciona que: 

A greve generalizada de atores e argumen-
tistas de Hollywood tem prejudicado nume-
rosas produções, mas aqueles que estão pro-
fundamente ligados à sua subsistência estão 
confiantes de que esta é a melhor forma de 
transmitir a sua intenção, porque todos os 
sinais apontam para problemas com a inte-
ligência artificial (IA) que está a ser utiliza-
da para clonar digitalmente os atores, a fim 
de utilizar as suas imagens perpetuamente. 
(2023, p. 63, tradução nossa).

Porém, ao mesmo tempo que há essas 
preocupações, também há espaço para de-
bate sobre as implicações criativas da obra. 
Conforme destaca Bainbridge (2021), o uso 
de ferramentas de IA Generativas, levanta 
questões sobre a originalidade da obra e o 
papel do artista no processo criativo, o au-
tor ainda menciona que “até que ponto uma 
criação feita com a ajuda da IA pode ser con-
siderada arte? Esse é um debate que vem 
crescendo, sobretudo no cinema, onde a li-

nha entre a automação e a criação se torna 
cada vez mais tênue” (Bainbridge, 2021, p. 
112, tradução nossa).  

Essa discussão não é recente, filmes de 
animação que adotam representações gra-
ficamente realistas, já é possível observar 
uma reduzida margem para a expressão 
da imaginação por parte do espectador, 
cuja capacidade de conceber narrativas en-
contra-se apenas na condição predefinida 
da situação apresentada. A imagem gráfi-
ca realista tende a aliviar o espectador do 
esforço cognitivo exigido para estabelecer 
conexões entre a percepção e sua memória 
visual, bem como na concepção de subjeti-
vidades. 

Paralelamente, essa imagem se vincu-
la às referências do real concreto, uma vez 
que busca se assimilar das características 
do tangível para então gerar seu equivalen-
te duplicado. A perda da singularidade da 
animação é um ponto relevante nestas dis-
cussões do uso da IA em cinema, sobretudo 
na animação digital. A tarefa de julgar um 
trabalho artístico tende-se a tornar cada vez 
mais desafiadora, uma vez que a tecnologia 
se insere mais profundamente no processo 
criativo. 

Como resultado, a sensibilidade crítica 
pode a se enfraquecer, uma vez que o rigor 
no julgamento diminui, e qualquer inovação, 
por mais superficial que seja, pode ser exa-
geradamente valorizada se aparentar estar 
alinhada com as mais recentes tendências 
tecnológicas. Para além do impacto imedia-
to na produção de filmes, a IA Generativa 
está promovendo uma reavaliação das habi-
lidades necessárias para os animadores do 
futuro. “Os profissionais da animação ago-
ra precisam não apenas dominar técnicas 
tradicionais, mas também entender o fun-
cionamento de algoritmos e redes neurais” 
(Lima, 2021, p. 67, tradução nossa). Esse 
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novo conjunto de habilidades pode ser cru-
cial para aqueles que desejam se destacar 
em um setor cada vez mais tecnologicamen-
te integrado. 

É plausível que a IA Generativa funcione 
como uma ferramenta para apoiar e poten-
cializar os esforços criativos dos artistas, em 
vez de substituí-los. A IA tem o potencial de 
enriquecer o processo artístico, proporcio-
nando novas oportunidades de exploração e 
facilitando a criação de obras de alta quali-
dade. Dessa forma, a IA pode complementar 
a criatividade humana, oferecendo recursos 
adicionais que ampliam as possibilidades 
na produção artística.

De forma sucinta, é perceptível que à 
medida que a IA continua a se desenvolver, 
há poucas dúvidas de que o futuro de ani-
mações e de toda a indústria audiovisual, 
irá mudar; logo, é essencial continuar infor-
mando e atualizando processos e pesquisas 
sobre estas mudanças além de ajustar-se 
adequadamente. A questão de como a IA 
afetará os empregos no setor da animação 
é um debate extenso e complicado, que exi-
ge muito diálogo entre os artistas e os pro-
dutores, além de uma regulamentação mais 
adequada e que seja satisfatória para todos 
os grupos. 

No que diz respeito à animação, é essen-
cial encontrar um equilíbrio entre a utili-
zação da IA e a produção manual, a fim de 
preservar a originalidade e a singularidade 
proporcionada pelos animadores. Percebe-
se que os assuntos aqui discutidos perma-
necerão como temas candentes no campo 
da animação, onde a interseção entre criati-
vidade e originalidade humana com a auto-
mação tecnológica apresenta desafios éticos 
e práticos, fomentando uma discussão con-
tínua sobre as implicações da IA na indús-
tria do entretenimento.

conclusões
Um dos aspectos para o futuro da animação, 
não reside em uma dicotomia entre o clás-
sico e contemporâneo, mas em um diálogo 
contínuo. A Inteligência Artificial, ao ser 
usada com o notório saber da ferramenta, 
tem um potencial de enriquecer a anima-
ção como um saber artístico, mantendo a 
essência das técnicas tradicionais enquan-
to explora as possibilidades inovadoras da 
IA. Entendendo que a animação passou por 
uma transformação profunda com a intro-
dução da IA. Percebe-se que com a evolução 
desta, novas possibilidades são vislumbra-
das, permitindo automatizar processos re-
petitivos, acelerando a produção da mídia 
sem comprometer sua qualidade visual. 

Outro aspecto é que a democratização da 
animação também pode ser possibilitada, 
deixando que artistas e produtores inde-
pendentes ou de pequenos estúdios possam 
criar obras coesas e com qualidade até en-
tão inexplorada. Porém é evidente pensar 
sobre a inserção da IA no processo de ani-
mação na qual levanta questões acerca da 
qualidade narrativa da obra animada, onde 
a intervenção humana - a originalidade e 
subjetividade, evidencia uma necessidade, 
uma vez que a IA ainda não consegue repli-
car as sensibilidades emocionais que os ar-
tistas animadores tradicionais incorporam 
em seus trabalhos.

Não obstante, a IA não deve ser vista 
como uma ameaça ao trabalho dos anima-
dores, mas sim como uma ferramenta para 
potencializar o trabalho criativo. Quando 
tarefas mais tediosas e repetitivas possam 
ser automatizadas, permite que os artistas 
concentrem seus esforços em aspectos to-
talmente criativos, como a criação Concept 
Art, seja de personagens e sua interação 
com cenários e histórias para assim, o de-
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senvolvimento de narrativas inovadoras e 
encantadoras. Essa combinação de habili-
dades humanas com a eficiência da IA de-
finitivamente abre novos aspectos, onde os 
profissionais podem explorar aspectos ain-
da mais profundos da arte da animação.

Por fim, é perceptível que a animação 
num futuro próximo seja uma espécie de 
híbrido entre as consolidadas técnicas tra-
dicionais e emergentes inovações tecnológi-
cas. As animações construídas por modelos 
de IA tem vários potenciais, porém exige 
uma necessidade da subjetividade que é 
inerente ao homem, especialmente em cap-
turar emoções e nuances, que de qualquer 
forma é insubstituível. Logo, poderá existir 
através da integração equilibrada e harmo-
niosa dessas técnicas aparentemente distin-
tas, resultando em uma arte ainda mais di-
versificada e rica e cheias de possibilidades 
criativas.
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