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RESUMO

Embora o figurino seja amplamente reconhecido como um elemento fundamental em pegas de teatro, espetaculos
de danga e producdes cinematograficas filmadas analogicamente (Viana; Velloso, 2019; Viana; Pereira, 2021),
sua articulagdo com o desenvolvimento de personagens para obras animadas e jogos eletronicos permanece
incipiente e embriondria (Scarpi, 2018; Pache; Norogrando, 2025). Isso se justifica porque o estudo dos trajes de
cena em animagoes e games possui especificidades técnicas e artisticas. A titulo de exemplo, pode-se dizer que,
diferente do que ocorre no cinema convencional e em artes performaticas — em que o figurino se limita ao corpo
dos intérpretes e respeita a fisica de sua materialidade —, nas animagdes, as vestes usadas pelos personagens
podem ter potencialidades visuais que exigem abordagens singulares para lidar com a complexidade proveniente
de figuras que, a0 mesmo tempo em que devem ser verossimeis, também podem ter expressoes fantasticas. Nesse
cenario, observa-se que, apesar de diversos autores terem produzido estudos de caso sobre as vestes presentes em

filmes animados, as pesquisas acerca do ensino de figurino para animacdes ainda sdo escassas. Para comprovar
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essa percep¢do, o presente artigo tem como objetivo revelar o ineditismo do tema, Design de Figurino para
Animacgdes (Animation Costume Design, em inglés), com o intuito de verificar se hd programas de treinamento e
formagdo sobre trajes de cena para estudantes e profissionais de animacdo. Para alcancar esse proposito, foi
realizada uma Revisdo Sistemadtica de Literatura (RSL) com base no método Systematic Search Flow (SSF), de
Ferenhof e Fernandes (2016). Depois de estabelecer um protocolo de pesquisa, foram realizadas trés buscas com
strings (conjuntos de palavras-chave e operadores boleanos) diferentes. Ao todo, foram checadas 11 bases de
dados (Compendex, EBSCO Host, IEEE Xplore, ROAD, SAGE Journals, SciELO.Org, ScienceDirect, SCOPUS,
Web of Science, Wiley e World Scientific). Somente na terceira busca obteve-se resultados: dois artigos, sendo
um deles proveniente de um dossié e outro de uma conferéncia internacional. Depois de se aplicar os devidos
filtros, procedeu-se a analise dos textos, que revelou a afinidade de apenas um dos trabalhos: Zang e Huang
(2019). Em sua pesquisa, os autores discutem a incorporagdo de elementos nacionais da cultura chinesa em obras
de animagdo destinadas para o entretenimento de publicos de diversos paises. Ao buscarem uma forma de
internacionalizar aspectos de suas produgdes, os autores também examinaram, brevemente, as estratégias usadas
pelas escolas de animagdo americana e japonesa. Apesar de pertinente, o artigo encontrado ndo apresenta
programas de treinamento e formacdo em figurino para animadores, o que comprova o ineditismo do assunto.
Com isso, espera-se destacar o surgimento de um novo campo de estudos e praticas no Brasil (BR): Design de
Figurino para Animacdes. Ao se descortinar essa lacuna epistemologica, estima-se, ainda, que seja possivel
inaugurar caminhos para reconhecer as singularidades e a interdisciplinariedade necessaria a pesquisa sobre trajes

de cena para personagens presentes no cinema de Animagao € no universo de jogos eletronicos.
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