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Resumo: Este artigo investigou a interconexao entre moda, figurino e anima¢do em um curso de graduagdo em Animacao.
Utilizou uma abordagem qualitativa e exploratéria para analisar como a instrumentalizagdo técnica e criativa na construgao
de figurinos permite aos alunos aplicar teorias de moda e design de figurino na criagdo de personagens para animagao. Os
resultados indicaram que a integracdo transdisciplinar entre moda e animagao ¢ fundamental para a valorizagdo do figurino
de personagem como elemento central na narrativa visual.
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Abstract: This article investigated the interconnectedness between fashion, costume and animation in an undergraduate
course in Animation. He used a qualitative and exploratory approach to analyze how the technical and creative
instrumentalization in costume design allows students to apply theories of fashion and costume design in the creation of
characters for animation. The results indicated that the transdisciplinary integration between fashion and animation is
fundamental for the appreciation of character costumes as a central element in visual narrative.
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Introducao

O figurino ¢ um elemento essencial na constru¢do de personagens, especialmente em produgdes audiovisuais
como filmes, séries e animagdes. Enquanto na moda o figurino reflete tendéncias culturais e sociais, na animagao ele €
uma ferramenta poderosa para a criacdo de identidades visuais, e geralmente ¢ ‘um dos primeiros elementos a serem
oferecidos aos olhos do publico’, conforme Viana e Pereira (2021, p. 11). A disciplina "Tépicos Especiais em Animagao
1 - Figurino para Personagem", objeto de estudo deste artigo, buscou integrar essas duas areas, explorando a constru¢ao
de figurinos como uma pratica transdisciplinar.

A moda e o design de figurino sdo frequentemente estudados separadamente da animagdo, apesar de sua
interconexdo evidente. Makryniotis (2018) argumenta que o design de figurino na animag@o ndo apenas complementa
a estética do personagem, mas também ¢ um elemento imprescindivel para a narrativa. A proposta deste artigo
concentra-se em analisar como a disciplina mencionada permite aos alunos aplicarem conhecimentos de moda e design
de figurino em projetos praticos de animacao, contribuindo para a formagao de personagens visualmente coerentes e
narrativamente profundos.

A metodologia adotada incluiu aulas tedricas e praticas, e os resultados demonstraram que os estudantes foram
capazes de aplicar teorias de moda e design de figurino em projetos praticos de animagao. As experiéncias e reflexoes

serdo comentadas nos topicos a seguir.

Referencial Teorico

A relagdo entre moda e design de figurino em produgdes audiovisuais, com foco na animagao, ¢ um campo de
pesquisa que vem ganhando atencdo por sua natureza interdisciplinar. O figurino, segundo Laver (1989), ndo ¢ apenas
uma peca de vestuario, mas uma ferramenta narrativa que ajuda a construir identidades e transmite mensagens sobre os
personagens e o enredo. Essa dimensdo torna-se ainda mais complexa quando transposta para o ambiente da animagao,
onde a estética e a funcionalidade devem coexistir para atender as exigéncias do movimento e da expressividade visual.

De acordo com Nery (2003), a moda, enquanto campo de estudo, vai além do simples ato de vestir-se,
englobando uma analise profunda das influéncias culturais, artisticas e historicas que moldam o vestuario. Essa
perspectiva € valida ao se pensar no design de figurino para animagao, pois permite ao criador interpretar e adaptar essas
influéncias na criacao de personagens que precisam dialogar diretamente com o publico. O figurino, nesse contexto, ¢
parte integrante da construcao visual e narrativa, como argumenta Makryniotis (2018), ao enfatizar que o traje define

aspectos de sua personalidade e papel dentro da narrativa.
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Outro ponto relevante € o papel do figurino como "segunda pele" do personagem, que de acordo com Viana e
Pereira (2021), deve refletir a esséncia e a historia do personagem. Ao ser tratado como uma extensao da personalidade
do personagem, o figurino se torna um elemento simbolico que ajuda a reforcar a identidade e a narrativa visual. A
aplicacdo desse conceito em ambientes académicos, como o curso de Animagao explorado neste artigo, permitiu aos
alunos entenderem como moda e design de figurino podem ser aplicados na construgao de personagens mais completos
e narrativamente coerentes.

A transdisciplinaridade ¢ uma caracteristica central nesse estudo, pois a integragdo entre moda e animacao
exige que os alunos e profissionais explorem multiplos campos de conhecimento. Segundo Leite e Guerra (2002), a
transdisciplinaridade no ensino superior requer uma abordagem que va além dos limites tradicionais de cada disciplina,
promovendo um dialogo criativo entre areas distintas. No caso da moda e do design de figurino, essa intersec¢do com
a animacao amplia o escopo criativo dos alunos, que podem utilizar conceitos de vestuario, design e narrativa para criar
personagens que ndo apenas se destacam visualmente, mas que também tém profundidade cultural.

A aplicacao de tecnologias emergentes, como impressao 3D e corte a laser, no design de figurino € outro ponto
que refor¢a a importancia da transdisciplinaridade. Makryniotis (2018) aponta que essas ferramentas ndo apenas
otimizam o processo de criacdo, mas também oferecem novas possibilidades para o design de trajes funcionais e
adaptaveis, especialmente no contexto da animacao, onde os personagens precisam interagir com o ambiente de forma
fluida. O uso dessas tecnologias no curso de Animagao possibilitou aos alunos experimentar técnicas inovadoras e
adaptar suas criagdes de forma mais eficiente as exigéncias de um personagem animado.

Além dos aspectos técnicos, o trabalho colaborativo ¢ fundamental no design de figurino para animagao, onde
a interacdo entre designers, animadores e outros profissionais ¢ necessaria para criar um produto final coeso. Viana e
Pereira (2021) ressaltam, ainda, que a colaboracdo entre esses profissionais permite o desenvolvimento de figurinos que
atendem aos requisitos técnicos e estéticos. Essa pratica colaborativa, promovida durante o curso de Animagao,
mostrou-se fundamental para a criagdo de figurinos que fossem visualmente atraentes, bem como funcionais no contexto
da animacao.

Outro aspecto significativo do design de figurino ¢ sua contribuigio para a constru¢ao da narrativa visual. Yin
(2023) observa que o figurino ¢ um elemento que contribui para a percepg¢ao que o publico tem dos personagens e suas
histérias. No contexto da animagao, onde a expressividade visual ¢ amplificada pela auséncia de restri¢des fisicas, o
figurino adquire uma importancia ainda maior. A moda, quando aplicada ao design de figurino para animagao, permite
criar camadas de significado cultural e visual que enriquecem a narrativa e tornam os personagens mais impactantes.

A pesquisa também revelou o potencial do design de figurino como forma de expressao cultural e identitaria.
Laver (1989) ja argumentava que o figurino reflete os valores e normas de uma sociedade, e essa ideia pode ser

expandida para o design de personagens em animagao. Ao incorporar referéncias culturais e historicas no figurino, os
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estudantes de animac¢ao podem criar personagens que ndo apenas entretém, mas que também comunicam mensagens
sociais e culturais importantes. Essa pratica foi explorada pelos alunos do curso de Animacdo, que aprenderam a
valorizar o figurino como uma ferramenta de comunicacao cultural e narrativa.

Portanto, a intersecao entre moda, design de figurino e animagao revela-se um campo de estudo fértil e
promissor, especialmente no contexto educacional. A disciplina "Toépicos Especiais em Animagdo 1 - Figurino para
Personagem" demonstrou que a integragao transdisciplinar entre moda e animagdo pode enriquecer significativamente
0 processo criativo e formativo dos alunos, permitindo-lhes desenvolver personagens que sao visualmente atraentes e
narrativamente profundos. A moda, quando aplicada ao design de figurino na animagao, oferece uma gama infinita de
possibilidades criativas, que podem ser ainda mais exploradas a medida que novas tecnologias e praticas colaborativas

continuam a emergir.

Metodologia

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e exploratdria, como definido por Gil (2008), com o objetivo
de interpretar e analisar eventos educacionais passiveis de exploragdo criativa. A metodologia foi dividida em
duas fases principais: uma teorica, focada no estudo de conceitos de moda e design de figurino, e outra prética,
centrada na aplicag¢do desses conceitos na construgdo de figurinos para personagens animados. Para tanto, houve
o acompanhamento das aulas tedricas e praticas que desenvolveram tanto as habilidades técnicas quanto a
capacidade criativa dos alunos.

Nas aulas teoricas, os alunos foram introduzidos a histéria do vestuario, técnicas de criacdo e confec¢ao
de roupas, e ao estudo de diferentes fontes de inspiracdo, como culturas tradicionais, filmes, obras de arte e
tendéncias contemporaneas (Nery, 2003). Esses conhecimentos tedricos foram entdo aplicados na fase pratica,
onde os estudantes trabalharam em grupos para desenhar, planejar e confeccionar figurinos em escala reduzida, a
partir de técnicas iniciais de modelagem e costura voltadas para a producdo de um prototipo fisico (analdgico)

(Figura 1).
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Fonte: Autores, 2023

A fase pratica envolveu o uso de técnicas iniciais de modelagem e costura voltadas para a producao de
prototipos fisicos. Cada grupo de alunos teve liberdade para escolher suas inspira¢des e desenvolver um processo
criativo unico, utilizando uma variedade de materiais e técnicas. O processo foi acompanhado por feedback

continuo dos instrutores, o que permitiu ajustes e refinamentos ao longo do desenvolvimento dos projetos.

Resultados e discussoes

Os resultados da disciplina "Tépicos Especiais em Animagao 1 - Figurino para Personagem" mostraram
que a integracdo entre moda e design de figurino foi fundamental para o desenvolvimento criativo e técnico dos
alunos. Ao aplicar conceitos de moda, como os discutidos por Nery (2003) e Viana e Pereira (2021), os estudantes
demonstraram uma compreensdo aprofundada do papel do figurino na construcao de personagens animados. A
disciplina ndo apenas ensinou técnicas de modelagem e confecgdo de trajes, mas incentivou a reflexdo sobre o

significado cultural e narrativo que o figurino pode agregar ao personagem (Figura 2).
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Fonte: Autores, 2023

Durante as atividades em sala de aula, os alunos foram apresentados as principais técnicas de constru¢ao
do figurino: modelagem bidimensional e modelagem tridimensional (técnica do busto-manequim ou moulage,
técnica do modelo-manequim, técnica da crepagem e bourrage, que se refere ao processo de adaptacdo de um
manequim para se adequar a uma forma ou medida especifica do corpo); e também os recursos construtivos
(amarrilho, baloné, jabo, coulissé, degagé, prega fémea, prega macho, prega tesoura, franzido, babado,
vincado/plissado, fole/folie, toma, taco, nesga, nervura, matelassé, rufo, favo de mel, drapeado).

Essas técnicas permitiram aos estudantes explorar a materialidade dos trajes e compreender como
diferentes texturas, formas e volumes podem impactar a percep¢dao visual e narrativa de um personagem,
dialogando com sua essé€ncia e histéria. Essa ideia foi amplamente trabalhada durante a fase pratica do curso,
onde os alunos desenvolveram figurinos que complementavam as personalidades dos personagens animados

(Figura 3).
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Fonte: Autores, 2023

Um dos principais pontos destacados pelos alunos foi o impacto da colaboragdo em grupo na qualidade
final dos projetos. Conforme Viana e Pereira (2021) indicam, o design de figurino ¢ um processo colaborativo
que depende da integracdo entre diferentes profissionais, como designers e animadores. Essa dinamica foi
observada nas atividades praticas, onde os alunos precisaram trabalhar em equipes multidisciplinares para
desenvolver figurinos que fossem esteticamente atraentes e tecnicamente funcionais. A troca de ideias e a
resolu¢do conjunta de problemas enriqueceram o processo criativo, permitindo que os grupos desenvolvessem
solucdes mais inovadoras € coerentes com a proposta narrativa de seus personagens.

Outro aspecto importante observado foi o uso de tecnologias emergentes, como o corte a laser ¢ a
impressao 3D, que foram aplicadas em alguns projetos. Essas ferramentas possibilitaram uma maior precisao na

confec¢do dos figurinos e demonstraram o potencial de otimizacdo dos processos criativos no design de trajes
7
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para animacdo. Segundo Makryniotis (2018), essas tecnologias facilitam a producdo de figurinos, e permitem a
criagdo de trajes mais adaptaveis aos movimentos e as interagdes dos personagens dentro do ambiente animado.
A utilizacdo dessas técnicas durante as atividades praticas contribuiu para que os alunos desenvolvessem

habilidades técnicas avangadas, que sao essenciais para o mercado de trabalho na area de animagao.

Figura 4: Prot6tipos de figurinos desenvolvidos pelos estudantes de Animacao

Fonte: Autores, 2023

Além disso, o curso incentivou a pratica de upcycling, ou reaproveitamento criativo de materiais, o que
foi uma estratégia importante diante das limitagdes de recursos materiais disponiveis. Essa abordagem
sustentavel, alinhada com os principios da moda contemporanea discutidos por Nery (2003), estimulou os alunos
a pensarem em solugdes criativas e conscientes para a constru¢do de figurinos. A reutilizagdo de materiais nao sé
desafiou os estudantes a trabalhar com recursos limitados, mas também ampliou a visdo sobre a sustentabilidade
no design de moda e figurino, tornando-se um aprendizado valioso para suas carreiras futuras.

O uso do upcycling foi particularmente destacado em alguns projetos que reaproveitaram tecidos

descartados e objetos cotidianos na criacao de figurinos Unicos e criativos. Isso demonstrou a capacidade dos
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alunos de adaptarem suas criagdes as exigéncias de um projeto real, onde muitas vezes o tempo € os recursos sao
limitados. A combinacdo de criatividade com responsabilidade ambiental ¢ um dos elementos que mais se
destacou nos resultados, e como observado por Laver (1989), o figurino ¢ uma extensdo da cultura de seu tempo.
Ao aplicar praticas sustentaveis, os alunos também refletiram sobre o papel da moda no cenario contemporaneo
e no impacto que o figurino pode ter na representag@o cultural e visual dos personagens.

Em termos narrativos, os figurinos desenvolvidos durante a disciplina foram fundamentais para a
constru¢do das identidades dos personagens animados. Como Yin (2023) observa, o figurino tem um impacto
profundo na percepcao do publico sobre os personagens e suas historias. Durante as avaliagcdes dos projetos, foi
possivel observar que os alunos compreenderam essa relagdo entre figurino e narrativa, utilizando o design de
trajes para comunicar aspectos essenciais da personalidade e do contexto dos personagens. Em um dos projetos,
por exemplo, o uso de cores vibrantes e formas geométricas refletiu a natureza enérgica e aventureira do
personagem, enquanto em outro, a escolha de tecidos rlsticos e cores neutras comunicava a simplicidade e
humildade do personagem.

Entretanto, alguns obstaculos também foram identificados ao longo do curso. A curta duracdo das aulas
praticas foi apontada como um fator que limitou o desenvolvimento mais detalhado dos figurinos, especialmente
em projetos mais complexos. Além disso, a disponibilidade de materiais especificos foi um desafio, uma vez que
alguns grupos ndo conseguiram explorar plenamente suas ideias criativas devido a falta de recursos adequados.
Como afirmam Leite e Guerra (2002), a integragdo transdisciplinar exige um planejamento mais detalhado € um
suporte logistico robusto, o que poderia ter sido melhorado com maior tempo de execugdo e acesso a materiais.

Apesar dessas limitagdes, a disciplina proporcionou uma experiéncia rica e abrangente para os alunos,
permitindo que eles explorassem as conexdes entre moda, figurino e animag¢do de maneira transdisciplinar. A
capacidade de traduzir conceitos tedricos de moda em criagdes praticas foi um dos maiores sucessos da disciplina,
demonstrando o valor do figurino como um elemento narrativo essencial na animag¢do. Ao final do curso, os
alunos desenvolveram habilidades técnicas em design de figurino e adquiriram uma compreensdo mais profunda

da importancia da moda como uma forma de expressdo cultural e narrativa dentro do contexto da animacao.
Consideracoes Finais

Este estudo demonstra a importancia da integracdo transdisciplinar entre moda e animacao na formacgdo de
estudantes de design e animagao. A disciplina "Topicos Especiais em Animagao 1 - Figurino para Personagem" permitiu
que os alunos aplicassem conhecimentos tedricos e praticos de moda na criagao de personagens animados, resultando

em projetos visualmente coerentes e narrativamente ricos.
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As limitacdes identificadas, como a falta de tempo e recursos, sugerem a necessidade de ajustes no planejamento
curricular para maximizar o potencial criativo dos alunos. Inclusive, com relagdo a uma maior diversidade de exemplos,
como sobre a historia da moda nacional, por exemplo, que ficou ofuscada pelos exemplos estrangeiros. Uma outra
oportunidade de melhoria seria expandir a quantidade de aulas praticas para um melhor aprendizado sobre as técnicas
de modelagem de roupas.

A originalidade do curso residiu na sua abordagem inovadora e transdisciplinar, que conecta moda e animagao
de maneira significativa. A compreensao do figurino como um elemento central na construgao de personagens animados
¢ uma contribuicdo importante para o campo da animagao e para o design de figurino, abrindo novas possibilidades
para a exploracdo criativa e académica nessas areas.

A pesquisa sobre a transdisciplinaridade entre moda e figurino no contexto da animagao demonstrou que essa
integracdo vai além de uma simples jungdo estética, revelando-se um elemento narrativo essencial na construgio de
personagens. A disciplina estudada permitiu aos alunos uma imersao tedrico-pratica em design de moda aplicado ao
figurino, trazendo novas perspectivas para a criagdo de personagens animados. Os resultados mostraram que o figurino
desempenha um papel central na narrativa visual, oferecendo estética, identidade cultural e funcionalidade ao
personagem.

O principal aprendizado desta experiéncia foi a capacidade dos alunos de unir moda e figurino de forma coesa,
resultando em figurinos originais. O estudo reafirma a importancia de um maior investimento em cursos que promovem
a transdisciplinaridade, fornecendo tempo e recursos necessarios para a exploragao plena dessas conexdes. A moda, ao
ser incorporada no ensino de animagao, enriquece o processo criativo e amplia as possibilidades narrativas, e construgao

de personagens que ressoam culturalmente e visualmente com o publico.
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