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RESUMO

Usada no cinema para designar um género de filmes e formas que apresentam movimentos dindmicos que se
diferenciam de produgdes audiovisuais do tipo convencional, a expressdo animagdo contempla uma série de obras
que se caracteriza pelo emprego de sequéncias de imagens estaticas que, em conjunto, criam a impressao de uma
acdo diante dos espectadores (Andrade; Scareli; Estrela, 2012; Ancine, 2024). De acordo com Lucena Junior
(2011), Magalhaes (2015), Borges (2019) e Prado (2020), essas obras dividem-se em dois grupos: (I)
bidimensionais (2D); e (II) tridimensionais (3D). Por apresentarem limitagdes operacionais, as animagdes 2D
utilizam tracos simples e formas sem detalhes. Por conta disso, em geral, esses filmes ndo apresentam trajes de
cenas variados ou excessivamente ornamentados. Ja as animagdes tridimensionais podem ser tanto analdgicas, a
exemplo de obras de stop motion, como digitais, que dependem do uso de softwares avangados que tornam

possivel imitar movimentos humanos e replicar texturas realistas. Embora similares, o projeto do figurino para

' £ doutorando em Design pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). E mestre em Design de Vestuario e Moda (2021) pela Universidade do Estado de Santa
Catarina (Udesc). E pés-graduado em marketing (2018) pela Universidade de Sdo Paulo (USP/ESALQ). E graduado em Moda, com habilitagdo em Design de Moda
(2014), pela Udesc. Atualmente, € professor efetivo no curso de bacharelado em Moda na Universidade Estadual de Maringa (UEM).
2 Doutor em Matemética Aplicada (1995) pela Université Joseph Fourier. Mestre em Engenharia de Produgio (1990) pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Possui especializagio em Data Envelopment Analysis (DEA) (1992) também pela Université Joseph Fourier. E licenciado em Matematica (1987) pela UFSC. Atualmente,
além de professor efetivo da UFSC, ainda preside a Associagdo Brasileira de Expressao Grafica (ABEG) e editor da Revista Brasileira de Expressdo Grafica (RBEG).
3 £ mestra em Educagdo (2015) pela Universidade Regional de Blumenau (FURB). E especialista em Educagio Profissional Integrada a Educagdo Basica (2010) pelo
Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC). E graduada em Design-Moda (2005) pelo Centro Universitario Leonardo da Vinci (Uniasselvi). Atualmente, é professora
efetiva do IFSC e ministra aulas no Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda, dentre outros cursos.
4 Enderego eletrénico no Diretério dos grupos de pesquisa do Brasil no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico:
http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/4387337158860687

1



12 COLOQUIO
HEDE MODA

19" FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
11° CONGRESSO DE INICIACAQ CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

FAAP - SAD PAULD
DE 30 DE SETEMBRO A 03 DE OUTUBRO DE 2025

esses dois grupos possui especificidades que vao desde questdes técnicas até funcdes simbolicas, plasticas e
pictoricas. Todavia, em ambas as situacdes, os trajes sdo indissociaveis dos personagens que os vestem. Diante
disso, entender o figurino dessas figuras ficcionais torna-se fundamental para a construcdo 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 tracar recomendagdes para estudantes e profissionais interessados no projeto de trajes
de cena para animagdes 2D e 3D. Para alcangar esse propdsito, realizou-se uma revisao assistematica da literatura
cientifica, para a qual ndo foram estipulados critérios de inclusao ou exclusao de referéncias, sendo usado apenas
um filtro de afinidade para possibilitar a selecdo de obras por conveniéncia. Os achados tedricos foram
examinados de maneira qualitativa e permitiram compreender as semelhancas e diferencas existentes entre
figurinos voltados para animacdes bidimensionais e tridimensionais. No que tange as primeiras, pode-se chegar
as seguintes recomendagdes: (I) os trajes de cena devem ser simplificados para vestir desenhos que apresentam
um certo grau de estilizagdo; (II) dado que o tempo para criar uma animagdo 2D quadro-a-quadro se revela
significativo, estampas multicoloridas, texturas expressivas e superficies decoradas ndo se mostram oportunas; e
(IIT) o movimento e o caimento dos materiais téxteis podem ser representados de diversas maneiras para
amplificar a a¢cdo dos personagens. Ja nas animagdes 3D e, especialmente, nas obras digitais, aconselha-se: (1)
que as vestes sejam ser verossimilhantes e realistas, em conformidade com o proposito da obra; (II) reservar uma
atengdo especial as propriedades reflexivas das superficies; e (III) que sejam considerados os padrdes de dobra
de tecidos planos, malhas e nao-tecidos, sua fisicalidade e comportamento com relagdo ao corpo das figuras em
tela. Assim, foi possivel entender que o projeto de trajes de cena influencia diretamente a caracterizagao de
personagens animados que, embora possam assumir formas ndo humanas ou antropomorfizadas, devem respeitar
o limite da suspensdo de descrenga para ndo 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 midia (2D, 3D
analogico ou 3D digital) que suportard a obra, suas dimensdes e possibilidades técnicas. Também se torna
importante considerar o estilo da animagao, para que se possa adequar o traje de cena a linguagem visual adotada

na pelicula e apresentd-lo em consonancia com os objetivos plasticos da dire¢do de arte e fotografia do filme.
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