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RESUMO 

Usada no cinema para designar um gênero de filmes e formas que apresentam movimentos dinâmicos que se 

diferenciam de produções audiovisuais do tipo convencional, a expressão animação contempla uma série de obras 

que se caracteriza pelo emprego de sequências de imagens estáticas que, em conjunto, criam a impressão de uma 

ação diante dos espectadores (Andrade; Scareli; Estrela, 2012; Ancine, 2024). De acordo com Lucena Júnior 

(2011), Magalhães (2015), Borges (2019) e Prado (2020), essas obras dividem-se em dois grupos: (I) 

bidimensionais (2D); e (II) tridimensionais (3D). Por apresentarem limitações operacionais, as animações 2D 

utilizam traços simples e formas sem detalhes. Por conta disso, em geral, esses filmes não apresentam trajes de 

cenas variados ou excessivamente ornamentados. Já as animações tridimensionais podem ser tanto analógicas, a 

exemplo de obras de stop motion, como digitais, que dependem do uso de softwares avançados que tornam 

possível imitar movimentos humanos e replicar texturas realistas. Embora similares, o projeto do figurino para 
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esses dois grupos possui especificidades que vão desde questões técnicas até funções simbólicas, plásticas e 

pictóricas. Todavia, em ambas as situações, os trajes são indissociáveis dos personagens que os vestem. Diante 

disso, entender o figurino dessas figuras ficcionais torna-se fundamental para a construção da linguagem visual 

que se pretende adotar em uma obra animada (Lima, 2016; Scarpi, 2018; Martins, 2023). Nesse sentido, o presente 

trabalho tem como objetivo traçar recomendações para estudantes e profissionais interessados no projeto de trajes 

de cena para animações 2D e 3D. Para alcançar esse propósito, realizou-se uma revisão assistemática da literatura 

científica, para a qual não foram estipulados critérios de inclusão ou exclusão de referências, sendo usado apenas 

um filtro de afinidade para possibilitar a seleção de obras por conveniência. Os achados teóricos foram 

examinados de maneira qualitativa e permitiram compreender as semelhanças e diferenças existentes entre 

figurinos voltados para animações bidimensionais e tridimensionais. No que tange às primeiras, pôde-se chegar 

as seguintes recomendações: (I) os trajes de cena devem ser simplificados para vestir desenhos que apresentam 

um certo grau de estilização; (II) dado que o tempo para criar uma animação 2D quadro-a-quadro se revela 

significativo, estampas multicoloridas, texturas expressivas e superfícies decoradas não se mostram oportunas; e 

(III) o movimento e o caimento dos materiais têxteis podem ser representados de diversas maneiras para 

amplificar a ação dos personagens. Já nas animações 3D e, especialmente, nas obras digitais, aconselha-se: (I) 

que as vestes sejam ser verossimilhantes e realistas, em conformidade com o propósito da obra; (II) reservar uma 

atenção especial às propriedades reflexivas das superfícies; e (III) que sejam considerados os padrões de dobra 

de tecidos planos, malhas e não-tecidos, sua fisicalidade e comportamento com relação ao corpo das figuras em 

tela. Assim, foi possível entender que o projeto de trajes de cena influencia diretamente a caracterização de 

personagens animados que, embora possam assumir formas não humanas ou antropomorfizadas, devem respeitar 

o limite da suspensão de descrença para não gerar estranhamentos. Com isso, concluiu-se que, além de ser um 

elemento visual importante, o figurino deve ser projetado de maneira coerente com o formato da mídia (2D, 3D 

analógico ou 3D digital) que suportará a obra, suas dimensões e possibilidades técnicas. Também se torna 

importante considerar o estilo da animação, para que se possa adequar o traje de cena à linguagem visual adotada 

na película e apresentá-lo em consonância com os objetivos plásticos da direção de arte e fotografia do filme.  
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