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RESUMO

Este trabalho aborda a produgédo do curta-metragem 2D Aniversario, explorando o
papel essencial do design de animagdo como elemento narrativo e estético incluindo
aspectos como cor, forma, movimento e composi¢ao visual. O tema central gira em
torno da soliddo e da superagao emocional, representadas visualmente pelo
personagem principal, Moon. O problema investigado é€: como os elementos do design
de animacgéo contribuem para a construgdo de uma experiéncia significativa para o
espectador em curtas-metragens animados? Como objetivo, desenvolveu-se uma
animacgao autoral, aplicando conceitos e recursos do design para provocar impacto
emocional no publico. De natureza descritiva e exploratoria, a metodologia adotada
baseou-se em uma adaptagdo do modelo proposto por Winder e Dowlatabadi (2011),
no livro Producing Animation. As etapas de pré-producao, produgao e pos-produgao
foram cuidadosamente planejadas e executadas, com énfase no valor expressivo do
design em cada fase. O resultado foi um curta-metragem cuja estética minimalista e
uso estratégico de cores reforgaram a carga emocional da narrativa, evidenciando o
design de animagao como uma ferramenta essencial na construgdo de experiéncias

significativas.

Palavras-chave: design de animagao, curta-metragem, narrativa visual, cor, design

de personagem.



ABSTRACT

This work discusses the production of the 2D animated short film aniversario, exploring
the essential role of animation design as both a narrative and aesthetic element
including aspects such as color, shape, movement, and visual composition. The central
theme revolves around loneliness and emotional resilience, visually represented
through the main character, Moon. The research problem investigated is: how do
elements of animation design contribute to creating a meaningful experience for
viewers in animated short films? The main objective was to develop an original short
film, applying design concepts and techniques to generate emotional impact. The
project is descriptive and exploratory in nature, and the methodology was adapted from
the model presented by Winder and Dowlatabadi (2011) in Producing Animation. The
stages of pre-production, production, and post-production were carefully planned and
executed, with an emphasis on the expressive value of design at every phase. The
result was a short film whose minimalist aesthetic and strategic use of color enhanced
the emotional tone of the narrative, highlighting animation design as a key tool in

building meaningful viewer experiences.

Keywords: animation design, short film, visual storytelling, color, character design.
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1. INTRODUGAO

No campo do design, a animag&o ocupa um espaco significativo como uma ferramenta
poderosa para a comunicacdo visual e narrativa. As animagdes sao capazes de
transcender as barreiras da linguagem, transmitindo mensagens e emocgdes de forma
universal. Em particular, os curtas-metragens animados tém se destacado pela
capacidade de contar histérias complexas e ressoar emocionalmente com o publico
em um espaco de tempo reduzido.

O design de animacgéao vai além da simples criagao visual; ele engloba a construgao
de um universo narrativo onde cada elemento é cuidadosamente planejado para
contribuir para a experiéncia do espectador. Isso inclui o design de personagens,
cenarios, paletas de cores e até mesmo a movimentacdo e expressdes dos
personagens, cada um desempenhando um papel crucial na transmissdo da
mensagem pretendida. A estética visual e as escolhas de design, portanto, ndo sao
apenas decorativas, mas fundamentais para o sucesso de uma animacgao.

Nesse contexto, este trabalho tem como foco a investigagdo do processo de design
na animacgao, com énfase na produgdo do curta-metragem "Aniversario". O curta
explora a solidao e o consolo encontrados nas pequenas interagdes cotidianas, temas
estes que sdo amplificados e enriquecidos através de escolhas de design
estratégicas. A animagéo, que combina elementos visuais simples com uma narrativa
emocionalmente carregada, serve como um estudo de caso para demonstrar como o
design pode ser utilizado para amplificar a profundidade emocional e a ressonancia
da narrativa.

Neste trabalho, que segue abordagem qualitativa de base descritiva/exploratéria
realizou-se a revisdo bibliografica através de consultas a livros, artigos, animagoes
para fundamentar o estudo e a construcdo do curta-metragem como forma de
demonstrar as escolhas projetuais e as etapas do projeto para entender como as
tomadas de decisdes do design impactam a construgdo da animagao, enquanto
narrativa visual.

O presente trabalho esta organizado em seis capitulos, que sistematizam o escopo
tedrico/conceitual e a proposta do projeto do curta-metragem. O primeiro capitulo,
Introdugao, apresenta o tema, o problema da pesquisa, os objetivos e a justificativa
do estudo. O segundo capitulo, metodologia, descreve a abordagem adotada, os

procedimentos metodoldgicos utilizados e a natureza da pesquisa. O terceiro capitulo,
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Fundamentagao Tedrica, reune as categorias tedricas, os autores que embasam o
projeto: design de animagao, design emocional, engajamento do espectador. O quarto
capitulo, intitulado como Desenvolvimento do Projeto, apresenta detalhadamente o
processo criativo e técnico da construgcado do curta-metragem. O quinto traz a Analise
e Discusséao dos Resultados. Por fim, sexto capitulo, Consideragdes Finais retoma os
objetivos propostos, apresenta as conclusbes obtidas e aponta possiveis

desdobramentos futuros da pesquisa.

1.1. PROBLEMA DE PESQUISA
Como os elementos do design de animacgéao contribuem para a construgdao de uma

experiéncia significativa para o espectador em curtas-metragens animados?

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GERAL

Investigar como os elementos do design de animagao contribuem para a construgao
de uma experiéncia significativa para o espectador em curtas-metragens animados,
investigando escolhas visuais e narrativas que influenciam a percepgao emocional e

estética da obra.

1.2.2. OBJETIVO ESPECIFICOS

¢ |dentificar os principais elementos visuais do design de animagédo com
potencial expressivo como cor, forma, ritmo e movimento e suas fungdes
comunicativas na narrativa animada.

e Investigar como esses elementos s&o aplicados em curtas-metragens
animados, investigando de que forma contribuem para a constru¢ao de
sentido e engajamento emocional do espectador.

e Elaborar um curta-metragem autoral, utilizando conscientemente os principios
e elementos visuais identificados e investigados ao longo do estudo.

e Descrever detalhadamente o processo de criagdo da animacgao, destacando
como as decisdes de design interferem na narrativa, no impacto emocional e

na construgao de uma experiéncia significativa para o publico.
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1.2.3. JUSTIFICATIVA

O design de animagao representa uma confluéncia entre arte, comunicacgao e
tecnologia, desempenhando um papel essencial na construgado de narrativas visuais
que emocionam, comunicam e envolvem. Em um cenario no qual a produgao de
conteudo digital se torna cada vez mais acessivel e diversificada, os curtas-
metragens animados emergem como uma linguagem potente para a expressao de
temas complexos, como a solidao, o afeto e o crescimento emocional especialmente
quando mediados por escolhas visuais conscientes.

A motivagao para a realizagao deste trabalho surgiu da observacao de que, apesar
do crescimento da produgao de animacgdes independentes no Brasil, muitas vezes o
processo de design envolvido nessas criagdes nao € amplamente documentado ou
valorizado como parte integrante da narrativa. Em especial, o curta-metragem
"Aniversario", desenvolvido de forma autoral, busca refletir sobre as potencialidades
expressivas do design aplicado a animagao 2D, utilizando elementos como cor,
ritmo, forma e movimento para traduzir emocgdes silenciosas e simbdlicas que
atravessam a experiéncia do espectador.

A escolha do tema se justifica pela necessidade de aprofundar o olhar sobre o
design como ferramenta estratégica e emocional no campo da animagéo. Mais do
que uma etapa técnica ou decorativa, o design de animagao se constitui como parte
do discurso narrativo e sensivel, capaz de transformar a estética em significados
afetivos. Essa abordagem dialoga diretamente com os estudos de autores como
Donald Norman (2008), que destaca a importancia do design emocional, e Richard
Williams (2002), que valoriza os principios classicos da animagéo como base para a
expressividade do movimento.

A relevancia académica deste trabalho se fundamenta na articulacido entre teoria e
pratica: ao mesmo tempo em que realiza uma revisdo conceitual sobre os
fundamentos do design de animacgao e seus impactos na recepgao do publico,
também propde a criagdo de um curta original como forma de materializar essas
reflexdes em um produto visual concreto. Do ponto de vista profissional, o projeto
contribui com o campo do design ao registrar e refletir criticamente sobre o processo
criativo, algo fundamental para profissionais e estudantes que desejam atuar na area

da animacéo.
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Do ponto de vista social e cultural, o curta "Aniversario" oferece uma narrativa
sensivel que convida o publico a refletir sobre temas subjetivos e emocionais, por
meio de uma linguagem visual acessivel e poética. Ao promover esse tipo de
engajamento, o design de animacgao revela-se também como uma ferramenta de
empatia e conexao humana, reafirmando seu valor além do entretenimento.

Assim, este trabalho pretende contribuir com o campo do design ao defender o papel
do design de animagao como estrutura narrativa e sensivel, demonstrando seu
impacto ndo apenas no aspecto estético da obra, mas na experiéncia afetiva e

interpretativa do publico.
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2. METODOLOGIA

O presente trabalho constitui um projeto pratico desenvolvido no ambito do
componente curricular Trabalho de Conclusdo de Curso Il (TCC Il). Para sua
realizagdo, adotou-se a abordagem qualitativa de natureza descritiva e exploratoria,
com o objetivo de investigar como os elementos do design de animagao contribuem
para a construgcdo de experiéncias significativas no espectador. Tal abordagem
permitiu tanto a fundamentacéo tedrica quanto o detalhamento das decisdes criativas
envolvidas na concepgao da animacgao autoral intitulada “Aniversario”.

Para orientar o processo projetual, foi adotado o modelo metodolégico apresentado
por Winder e Dowlatabadi (2011) na obra “Producing Animation”, reconhecido como
referéncia na industria de animacdo tradicional. No entanto, considerando as
especificidades do projeto — como sua autoria individual e enfoque narrativo —, foi
necessaria a adaptacao de etapas do modelo original, a fim de valorizar os aspectos

visuais e emocionais na construcido da narrativa.

Figura 1 - Etapas do processo de produg¢ao de uma animagéao 2D
tradicional

Roteiro

i

Diregdo de arte

‘ : ,

Estilo de cor Design
Personagens/ |e—i Personagens/ Casting de voz
Objetos (Props) cendrios/objetos l

Storyboard Gravagdo de voz

N

Story Reel/
Animatic

. -
Biblioteca de Pintura do
ativos Layout cendrio

.
> Shot Setup >
-
Animagdo
+
Efeitos
.
Composi¢do

+

Saida final

Fonte: Producing Animation (2011)



18

O processo descrito por Winder e Dowlatabadi € uma referéncia consolidada na
industria da animagao, reconhecido como um modelo classico para a produgao de
animacgoes 2D tradicionais. No entanto, considerando que este trabalho se concentra
no desenvolvimento de um curta-metragem autoral, foi necessario adaptar a estrutura
do modelo as especificidades do projeto, especialmente no que se refere a valorizagao
da narrativa e dos aspectos visuais — como cores, formas e composicdo — na

construcdo de uma experiéncia emocional significativa para o espectador.

Figura 2 - Fluxograma mostrando de forma simplificada e reduzida o Processo de Producgéo
Adaptado.

FLUXOGRAMA

1. PRE- 3. POS-

PRODUCAO Skt PRODUCAO

Edicdo de Video/
Audio

Animagdo Quadro a

LN edenrizagdo
Suadro Redenrizagdo

Refinamento Montagem

Fonte: Producing Animation (2011)

2.1. PRE-PRODUCAO

Na fase de pré-producao, o foco principal foi a construgao da identidade visual da
animacao e o planejamento das escolhas estéticas que refletissem a mensagem
central do curta-metragem. Esta etapa foi dividida em sub-etapas, cada uma com

uma énfase particular no design:
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Desenvolvimento do Conceito e Roteiro

O conceito da animacéo foi desenvolvido com a intengao de explorar a solidao e a
reconexao por meio do design de um ambiente que transmitisse emogdes. O roteiro
foi escrito levando em consideracdo como os elementos visuais, como a paleta de

cores e o design dos personagens, poderiam reforgar a narrativa.

Criacao da Concept Art

A concept art foi fundamental para definir a estética geral da animacé&o. Aqui, foram
exploradas diferentes abordagens de design para garantir que o estilo visual
estivesse alinhado com o tom emocional do roteiro. Cada cena foi planejada para

maximizar o impacto visual, utilizando o design como uma ferramenta narrativa.

Planejamento da Paleta de Cores

A escolha cores foi orientada para criar uma atmosfera que evoluisse com o
desenvolvimento das da historia. Tons mais frios e escuros foram utilizados no inicio
para representar a solidao, enquanto cores mais quentes foram introduzidas

gradualmente para simbolizar a esperanga e a reconexao.

Storyboard
O storyboard serviu como uma traducéao visual do roteiro, com foco na composic¢ao e

no design das cenas.

2.2. PRODUGCAO

Durante a fase de produgao, a animacao foi criada seguindo os parametros de
design estabelecidos na pré-produ¢ao, com um enfoque continuo em como o design
poderia servir a narrativa. Os 12 Principios da Animacao foram aplicados

diretamente aqui para garantir fluidez e expressividade.

Line Art:
Ap0os feito o storyboard, comegou o processo de line art para planejar o design de

movimentos e expressdes que seriam feitos pelo personagem durante a animagao.
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Planejamento Sonoro:
A sonorizagao foi pensada como uma extenséo do design visual. Os sons foram
selecionados para complementar e realcar a atmosfera criada, reforgando as

emocdes transmitidas pela animagao.

2.3. POS-PRODUCAO
A pos-produgao é a etapa final, onde foi feita a finalizagdo da animagéao e todos os

ajustes adicionais necessarios no final.

Edicao de video
Com auxilio do editor de video Sony Vegas foi feita uma edigdo de video para unir
todas as partes da animacéo junto com os efeitos sonoros € musicas para dar uma

continuidade visual e emocional.

Renderizagao
Na fase final, todos os elementos animados foram editados e combinados em um
unico video. A edicdo incluiu a sincronizacao da trilha sonora e a renderizagao do

video final.

A adaptacao da metodologia proposta por Winder e Dowlatabadi (2011) a realidade
do projeto permitiu o equilibrio entre rigor técnico e liberdade criativa, possibilitando
que o design atuasse como elemento estruturante ndo apenas estético, mas

também emocional e narrativo.
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para sustentar teoricamente as escolhas visuais e conceituais desenvolvidas neste
projeto, a fundamentagao tedrica apresentada a seguir discute o papel do design de
animagao na construgdo da experiéncia do espectador. Mais do que um recurso
estético, o design atua de forma estratégica na organizagado dos elementos visuais,
guiando o olhar, despertando emogdes e facilitando a compreens&o da narrativa. No
curta Aniversario, essas abordagens tedricas fundamentam a criagdo do personagem
Moon e da ambientagao narrativa, ressaltando como o design foi utilizado de forma
intencional para reforgar os sentimentos de solidao e superagdo emocional propostos

na obra.

3.1. DESIGN DE ANIMAGCAO

Ao falarmos sobre design de animagdo devemos antes de tudo considerar que
estamos falando de uma atividade projetual que possui métodos, processos e técnicas
envolvidas na criagdo de um conjunto de imagens sobrepostas dentro de uma fragao
de segundos gerando a percepg¢ao de um movimento continuo, a este movimento
chamamos de animacao.

Para autores como Lowe e Schnotz (2008) a animagdao € uma representagao
pictodrica que modifica sua estrutura, ou propriedades, ao longo de um intervalo de
tempo e que desencadeia a percepcido de uma mudanga continua, entenda-se acdes
continuas e mutantes. Em sintese, animagao € a passagem rapida de imagens ou
objetos posicionados de uma forma criar uma ilusdo de movimento, isto €, a impressao
de movimento.

Outra perspectiva é a apresentada por Whitker e Halas (2001), segundo os autores
podemos compreender a animagdo como sendo uma midia formada pelo
imbricamento entre linguagens verbais, visuais e sonoras. Um produto capaz de
contar narrativas e disseminar informagdes com base em uma “magica” a sucessao
de imagens de que se metamorfoseiam dentro de um determinado tempo. Sua
matéria-prima: imagens, movimento, tempo. E sobre a definicdo de Whitker e Halas
(2001), que sustentamos o desenvolvimento deste trabalho, uma vez que o objetivo
desta pesquisa foca em como construir uma experiéncia significativa para o

espectador.
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Com o desenvolvimento da industria cinematografica, a animagao se tornou uma
profissdo. Assim, conceitos e métodos passaram a ser estabelecidos de maneira que
as animacdes fossem realizadas de forma mais planejada.

O design de animagéo € uma atividade projetual que envolve métodos, processos e
técnicas para criar um conjunto de imagens sequenciais que, ao serem exibidas em
rapida sucessao, geram a ilusdo de movimento. Lowe e Schnotz (2008) definem
animag&o como uma representacgao pictorica cujas propriedades mudam ao longo do
tempo, provocando a percepgado de agdes continuas. Ja Whitaker e Halas (2001)
compreendem a animagao como uma midia que integra linguagens visuais, verbais e
sonoras, combinando imagem, tempo e movimento para transmitir narrativas.

No contexto da industria cinematografica, a animagao consolidou-se como profissao,
impulsionando o desenvolvimento de métodos projetuais especificos. Nesse sentido,
o design de animagado assume papel crucial na experiéncia do espectador,
organizando os elementos visuais de maneira estratégica para conduzir o olhar,
despertar emocdes e facilitar a compreensao da narrativa. Segundo Williams (2012),
a clareza comunicacional esta diretamente ligada ao bom design de personagens e
cenarios, sendo a simplicidade um recurso eficaz. Dondis (2007) refor¢a essa ideia ao
afirmar que o equilibrio entre forma e conteudo intensifica o impacto emocional da
mensagem.

Neste projeto, essas diretrizes tedricas foram aplicadas ao design do personagem
Moon, cuja simplicidade formal visa gerar empatia. Essa escolha dialoga com o
conceito de design emocional proposto por Norman (2008), para quem a estética
influencia diretamente o envolvimento afetivo do espectador.

A aplicagéo desses conceitos foi organizada durante o processo de produgao por meio
da identificacdo de elementos visuais-chave e seus respectivos efeitos sobre a
experiéncia do espectador. Esses elementos foram empregados estrategicamente

para reforcar a construgcdo emocional e narrativa do curta.
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A seguir, o quadro resume onde cada um desses recursos foi aplicado durante a

producgao:

Figura 3 - Quadro demonstrando onde cada um dos recursos foi aplicado durante a produgao das

cenas do curta.
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Design Espectador .
projeto
Forma Arredondada Design do Personagem
Sensacao - =

de Suavidade

\
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de Solidao

Cenario Inicial

o

°)

Progressao Cromatica

Transicao
Emocional

Cores vivas em
cena final

Espacos Vazios

Sensacao de

Composicao do
Enquadramento

Isolamento
M.
Simplicidade Visual Close-up nas expressoes
do personagem Moon
Foco na
Expressao
Emocional

Fonte: Autoria Prépria (2025)
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Esse quadro evidencia como os recursos de design ndo apenas cumprem uma fungao
estética, mas operam como mediadores da emogao, orientando o olhar do espectador
e contribuindo para a clareza da mensagem. A forma arredondada do personagem,
por exemplo, comunica de imediato a ideia de fragilidade e empatia; ja os espagos
vazios e a paleta de cores sébrias no inicio reforcam a sensacgao de solidao, que é
gradualmente transformada a medida que a narrativa avanga para tons mais quentes
e acolhedores.

Essas decisbes visuais foram planejadas em conjunto com a construgédo narrativa e
embasadas nos niveis de percepcado propostos por Donald Norman (2008), que
articulam as respostas emocionais viscerais, comportamentais e reflexivas. A intencao
era criar um percurso visual que acompanhasse o desenvolvimento emocional do
personagem e, por consequéncia, gerasse ressonancia afetiva no publico.

A construgao desse percurso também dialoga com os estudos de Lowe e Schnotz
(2008), que compreendem a animagdo como uma representagao pictorica em
constante transformagéo ao longo do tempo. Assim, cada elemento visual foi pensado
como parte de uma engrenagem emocional, cuja fungéo € transformar uma histéria

simples em uma experiéncia sensivel e memoravel.

3.1.1. OS PRINCIiPIOS DA ANIMACAO E SUA ORIGEM

A palavra "animacao" tem origem no latim animatio, que significa "dar alma" ou "dar
vida", refletindo seu propédsito essencial: conferir movimento e expresséo a elementos
inanimados. Magalhaes (2015, p. 10) define animagcao como “a arte de gerar novas
formas de vida a objetos inanimados, através da ilusdo de 6tica”. No entanto, a criacéo
desse movimento ndo se da de forma aleatdria. Existe um conjunto de diretrizes
técnicas e expressivas que orienta os artistas e designers na construgdo de
animacoes eficazes: sdo os chamados principios da animacao.

Mais do que entreter, a animagdo tem o poder de conduzir o olhar do espectador,
organizando visualmente o conteudo de forma a facilitar a compreenséo de eventos
complexos e a transmissao de emogdes. Matias et al. (2000, p. 8) destacam essa
capacidade ao afirmar que a animacao “é adequada para explicar processos ou
esclarecer informacdes baseadas no tempo que envolvam complexidade, como por
exemplo, demonstrar o funcionamento de aparelhos, explicar modelos, fluxogramas”.
Nesse contexto, os 12 principios da animacéo, desenvolvidos pelos animadores da

Disney Frank Thomas e Ollie Johnston, surgem como uma base estruturante para
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tornar os movimentos mais criveis, dindmicos e expressivos. Entre esses principios
estdo: antecipagao, agao secundaria, overlapping, squash and stretch, entre outros.
Aplica-los adequadamente contribui para a criagdo de personagens vivos, com gestos

fluidos e coerentes, capazes de gerar engajamento emocional com o publico.

Figura 4 — Os 12 Principios de Animacao de Walt Disney

Fonte: Canal do Youtube: Fabrica de Jogos (2024)
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Esmagar e esticar (Squash and Stretch)

Consiste em deformar temporariamente um objeto ou personagem enquanto se
movimenta, criando uma sensacgao de peso e elasticidade. Essa técnica adiciona mais
vida e expressividade as animacgodes, tornando-as mais naturais e impactantes. Ao
aplicar o "Squash and Stretch", & possivel transmitir movimentos fisicos, como saltos,
impactos e acdes elasticas, gerando animacdes dindmicas e envolventes. E um
recurso essencial para dar vida aos personagens e proporcionar uma experiéncia
visualmente atraente aos espectadores.

Como visto na figura abaixo é possivel notar nos frames individuais a distorcao de
movimento, essa distorcao geralmente nao € notada em animagdes de 24fps (frames
por segundo) mas auxiliam em uma maior expressividade ao ser visto rapidamente

pelo espectador.

Figura 5 - Exemplo de aplicagdo do “Squash and Stretch”

’ 27 ) )
A7) / —~47/l) P74
- , 77/l %
w\\ P“k\ -(‘///f/ 10\‘6‘\ ,‘;“ ‘
g)A ‘ h //Z \'?\\"*A\*

Fonte: Disney Animation: The lllusion of Life (1981)

Antecipagao (Anticipation)

A antecipacao € uma técnica utilizada para preparar o publico para uma agao e assim
fazer a animagao mais realista colocando um frame de antecipagédo, um personagem
ao olhar para o lado pode abaixar a cabega ou piscar os olhos (visto também no
exemplo de figura anterior), um personagem ao pular do chao ira dobrar os joelhos
primeiro ou um jogador de golfe ira fazer um breve movimento com os bragos antes
de fazer a sua tacada.

Na figura abaixo € possivel notar como frames unicos de antecipagao entre o
movimento principal foram criados para dar uma sensagao maior de fluidez na

animacao.
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Figura 6 — Demonstracao de Anticipation na versao restaurada de 2013 do livro "Walt Disney's Tips on
Animation" Art Corner Book originalmente publicado em 1955

ANTICIPATION

Anticipation is a basic rule of nature and simply stated it means
that “before you go one way—you must go the other way first.” This
principle is evident in almost every action. Notice, in slapping a fly,

how far back your hand goes before it starts forward.

Fonte: "Walt Disney's Tips on Animation" Art Corner Book (2013)

Encenacgao (Staging)

A encenacgao € um principio baseado em valores teatrais para chamar a atencao do
espectador para os elementos mais importantes de uma animagéo. Esse principio
consiste em mover os elementos para que o publico fique focado naquilo que é mais
importante. A encenagédo envolve desde a localizagdo dos personagens até os
elementos de fundo e em primeiro plano, o humor do personagem, o dngulo da cena
e o tempo dos movimentos. Ampliar o zoom ajuda a chamar a atengédo para a
expressao de um personagem, enquanto a camera afastada destaca os movimentos

em cenas de acao.

Figura 7 — Exemplo de aplicagdo da Encenacgéo

Fonte: Disney Animation: The lllusion of Life (1981)
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Animacgao direta e Pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose)

Na primeira, denominada Siga direto (Straight Ahead), as cenas s&o animadas quadro
a quadro do inicio ao fim; enquanto que a Pose a pose (Pose to Pose) envolve
desenhar uns poucos quadros chaves primeiro, para depois preencher os intervalos
de transigao. A primeira técnica cria uma ilusdo de movimento mais fluida e dindmica
e € melhor para produgcao de sequéncias de agao realistica. Por outro lado, é dificil
manter proporc¢des e criar poses exatas e convincentes ao longo do caminho. "Pose
a pose" funciona melhor para cenas dramaticas ou emotivas, onde a composicao € a

relagdo com os arredores s&o de grande importancia.

Figura 8 - Exemplo de aplicagéo de “Straight Ahead Action and Pose to Pose”
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Fonte: PixStudios: Os 12 principios da animagao (2015)

Acéao seguida e Acao Sobreposta (Follow through and Overlapping)

O principio de sobreposicao e continuidade da agao trabalha com a ideia de que
nenhuma agao para imediatamente de forma completa. Para deixar os movimentos
mais naturais, os animadores exageram um pouco as leis da fisica, e fazem com que
diferentes partes do corpo ou do objeto se movam em velocidades especificas, o que
pode ser facilmente visto quando o personagem enfrenta uma parada brusca.
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Figura 9 - Exemplo de aplicagéo de “Follow through and Overlapping”
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Fonte: Animost: Follow Through and Overlapping Action: 12 Principles of Animation (2022)

Aceleracao e desaceleragao (Slow In and Slow Out)

A aceleragao e desaceleracado definem a velocidade inicial e final de cada um dos
movimentos do personagem, € importante trabalhar para que cada ag¢ao tenha seu
tempo de "entrada" e “saida" através do numero de quadros entre os keyframes
definidos no comeco e no final de cada acdo. Quanto mais quadros entre dois pontos

na linha do tempo, mais tempo a agdo demora para acontecer.

Figura 10 - Exemplo de aplicagéo de “Slow In and Slow Out”
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Fonte: PixStudios: Os 12 principios da animagao - (2015)

Movimento em arco (Arcs)

"Arcs" € um principio da animacéao que propde que o movimento dos objetos acontecga
trajetdrias curvas. Ao seguir arcos suaves, 0os movimentos se tornam mais fluidos,
organicos e realistas. Essa técnica adiciona uma sensacido de naturalidade aos

movimentos, tornando a animagao mais agradavel visualmente. Os arcos sao



30

especialmente visiveis em movimentos como balangar de bracgos, pernas em
caminhadas e trajetorias de objetos em movimento. A maioria dos objetos segue
naturalmente um movimento circular quando entra em movimento, os arcos operam
ao longo de uma trajetéria curva que adiciona a ilusdo de vida a um objeto animado
em agao e sem arcos, uma animagao é rigida e mecanica.

Por exemplo, se um personagem estiver virando a cabecga, ele primeiro baixara a
cabeca durante a virada para criar um movimento de arco, no exemplo da figura N° 8
€ possivel notar como diferentes partes do corpo do personagem se movem nao so

em diferentes velocidades como também com diferentes niumeros de frames por

segundo.
Figura 11 - Exemplo de aplicagédo da “Arcs” durante um dialogo.
Mouth corners move in arcs during dialogue
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Fonte: Arc: The 12 Basic Principles of Animation (2017)

Acao secundaria (Secondary Actions)

Todo tipo de movimento vai influenciar diversos outros objetos da cena. A agao
secundaria deriva do movimento principal, com o objetivo de reforgar a primeira agao
e adicionar dimensao e realismo a imagem. Quando uma pessoa anda, 0 movimento
€ produzido pelas pernas, mas o cabelo e a roupa também vao se mexer. Na
animacao, € importante identificar o movimento primario, aquele que comanda a cena,
e produzir os movimentos secundarios a partir dessa primeira acdo. Na figura
mostrada anteriormente acima também é possivel notar a aplicacao dessa técnica em
conjunto com os arcos, como por exemplo o personagem fechar os olhos e abaixar a
cabeca ao mesmo tempo que abaixa o bragco e levanta as orelhas como agdes

secundarias.



31

Figura 3 - Exemplo de aplicagdo da “Secondary Actions”

Fonte: 12 Principles Of Animation: Big Review With Examples - Darvideo Animation Studio (2025)

Temporizagao (Timing)

Quanto maior o numero de quadros desenhados entre dois keyframes, mais lento sera
o movimento. A temporizacao utiliza essa ideia para definir diferengas de velocidade
que fazem com que os movimentos parecam mais reais e obedecam as leis basicas

da fisica.

Figura 4 - Exemplo de aplicag&do do “Timing”
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Fonte: PixStudios: Os 12 principios da animagéo (2015)
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Exagero (Exaggeration)
Junto a encenacgao, o exagero € o que ajuda a mostrar um pouco mais da histéria ao

publico. Para que isso seja transmitido de forma simples, esse conceito faz com que

expressodes faciais e movimentos simples na vida real sejam extrapolados.

Figura 5 - Exemplo de aplicagdo do “Exaggeration”

Timing for Animation, Whitaker & Halas

Fonte: DeeDee Animation Studio: 12 rules of animation: All about Exaggeration (2022)

Desenho volumétrico (Solid Drawing)

E o processo de adicionar altura, profundidade e peso a um desenho, na animacéo
2D, “Solid Drawing” é a técnica pela qual vocé adiciona profundidade e peso a uma
imagem. Este método da a imagem 2D um efeito 3D. A forma como um objeto é

colocado em uma superficie 2D decide sua aparéncia e da a ilusao de um objeto 3D.

Figura 6 - Exemplo de aplicagédo do “Solid Drawing”

Fonte: Solid Drawing Animation - Darvideo Animation Studio - (2010)
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Apelo (Appeal)

O apelo é um dos principios da animagao que faz com que o personagem ou design
se destaque. O espectador sente realismo e gera ainda mais interesse quando um
apelo é adicionado ao design, em resumo, um personagem mais carismatico é mais

atrativo para o espectador e chama atengéo.

Figura 16 - Exemplo de aplicagédo do “Appeal”

Fonte: Design Course - Principles of Animation - (2016)

No curta-metragem 2D Aniversario, fruto desta pesquisa, os principios da animagao
foram revisitados e adaptados conforme as necessidades do projeto autoral. Diante
das limitagdes de tempo e recursos, foram incorporadas estratégias metodoldgicas
baseadas em Producing Animation (WINDER; DOWLATABADI, 2011), permitindo
alinhar eficiéncia técnica com expressividade narrativa.

Essa integracdo entre método, narrativa e emogado demonstra como a animagao
ultrapassa os limites da ilustracdo estatica, constituindo-se como uma linguagem
sensorial completa, capaz de provocar empatia e construir experiéncias visuais que

permanecem na memoria do espectador.

3.1.2. O PAPEL DO DESIGN DE ANIMAGAO NA NARRATIVA

O design de animagao desempenha um papel central na forma como as narrativas
visuais séo estruturadas e compreendidas. Muito além de um recurso estético, ele
funciona como uma linguagem visual que organiza os elementos graficos e direciona
a experiéncia do espectador, influenciando diretamente sua percepg¢ao emocional da

histéria. Conforme destaca McCloud (1993), escolhas como o estilo do trago, a
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disposicdo dos elementos no quadro e o uso de simbolos visuais atuam como
ferramentas expressivas que enriquecem o conteudo narrativo. Com isso, o design
assume uma funcdo comunicativa indispensavel, ultrapassando a ideia de mero
ornamento.

Elementos como a selecdo cromatica sdo capazes de sugerir atmosferas, indicar
estados afetivos dos personagens ou marcar momentos de transi¢ao no enredo. Ja o
desenho dos personagens pode favorecer a conexdo emocional do publico, sobretudo
quando se utiliza uma estética simplificada ou simbdlica, que facilita a identificagao.
Para Norman (2008), o apelo visual € um fator direto de engajamento, sendo a estética
um ponto de partida importante na construgéo de vinculos emocionais entre a obra e
o espectador. Dessa forma, o design contribui para intensificar e aprofundar a intengéo

comunicativa do projeto.

Tabela 1 - Construida a partir do conceito apresentados por Richard Willians

Estabelece o clima emocional
(ex: tristeza, alegria, tensdo).

Desperta emocgdes e antecipa

Paleta de Cores mudangas de tom na

narrativa.
Representa simbolicamente Facilita a empatia e
Design de Personagem arquétipos e estados identificacao com o}
emocionais. personagem.

Composicao Visual

Organiza o olhar do
espectador e orienta a leitura
da cena.

Ajuda na clareza da narrativa
€ na compreensao rapida da
acao.

Estilo Grafico/Estético

Define o tom visual da obra
(realista, minimalista, ludico,
etc.).

Influencia a percepgao geral
da obra e seu apelo
emocional.

Movimento/Animagéao

Transmite agdes, intencdes e
ritmo da historia.

Da vida aos personagens e
mantém o interesse visual.

Design de Cenario

Cria o ambiente simbdlico e
refor¢a o contexto da
narrativa.

Contribui para a imersao do
espectador no universo
ficcional.

Tipografia (se usada)

Complementa visualmente
titulos, créditos ou falas.

Refina o estilo e pode reforgar
o tom emocional ou temporal
da obra.
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Sincroniza com a animagéao Enriquecimento sensorial e
Som e Design Sonoro para intensificar emogdes e emocional da narrativa
ritmo. (mesmo que néo visual).

Fonte: Autoria Prépria

Essa funcdo narrativa do design se intensifica ainda mais em curtas-metragens, nos
quais ha pouco tempo para desenvolver a trama de forma verbal. Nesses casos, 0s
elementos visuais assumem a responsabilidade de comunicar emogdes e ideias com
rapidez e eficacia. Um exemplo claro dessa abordagem é o curta “Paperman” (2012),
que utiliza tragcos simples, estética monocromatica e auséncia de falas para criar uma
atmosfera emocional envolvente, conduzindo a narrativa de maneira sensivel e

poética.

Figura 7 - Imagem do curta Paperman ( ou "O Avido de Papel" no Brasil ) demonstrando a
tristeza e melancolia do personagem principal em tracos leves com auséncia de cores.

Fonte: YouTube (2012)

Outro exemplo notavel é Father and Daughter, de Michael Dudok de Wit, que aposta
na simplicidade do design grafico para criar uma atmosfera melancdlica e poética. As
formas reduzidas ao essencial reforgam o vazio emocional da protagonista. No meu

projeto “Aniversario”, esse principio também se manifesta na cenografia, onde os
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espacgos vazios ao redor de Moon tem a intencdo de reforcar o sentimento de

isolamento.

Figura 18 - Imagem do curta Father and Daughter demonstrando a simplicidade no design grafico
com a auséncia de detalhes exagerados.

Fonte: YouTube (2013)

Assim, pode-se dizer que o design de animagédo € uma ferramenta essencial na
construcéo de significados, ampliando o potencial comunicativo e afetivo das obras

audiovisuais.

3.1.3. CURTA METRAGEM DE ANIMAGAO

O curta-metragem € uma forma de expressao cinematografica caracterizada por sua
brevidade e objetividade narrativa. Embora sua duragdo varie conforme a definigao
adotada por diferentes instituicdbes, a Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE)
estabelece que, no Brasil, curtas-metragens sdo produgdes audiovisuais com duragao
inferior ou igual a quinze minutos (ANCINE, 2020). Apesar do tempo reduzido, esse
formato é amplamente reconhecido por sua poténcia expressiva, permitindo a
exploracédo de narrativas densas, simbdlicas e emocionalmente carregadas em um
espaco de tempo limitado. Historicamente, os curtas-metragens desempenharam um
papel fundamental na evolugdo da linguagem audiovisual. Desde os primeiros

experimentos com dispositivos opticos no século XIX como o taumatrépio, o



37

praxinoscoépio e o zootropio o ser humano demonstrou fascinio pelo movimento, pela
ilusdo otica e pelas historias visuais. Essas invengbes marcaram as origens da
animacgao e abriram caminhos para que, posteriormente, o cinema se tornasse um
meio narrativo e artistico.

Com o avango das tecnologias de produgdo e a popularizagdo das plataformas
digitais, os curtas-metragens de animagao ganharam ainda mais espaco e visibilidade.
Hoje, é possivel encontrar milhares de obras independentes e autorais que utilizam
esse formato como meio de expressao artistica, critica social ou experimentagao
visual. Além de serem uma importante porta de entrada para novos realizadores, 0s
curtas permitem um exercicio de concisao criativa: é necessario sintetizar ideias
complexas em poucos minutos, utilizando os recursos visuais com precisdo e
intencionalidade.

Nesse contexto, o design de animagao assume um papel central. Por se tratar de um
formato curto, cada elemento visual precisa ser cuidadosamente planejado para
comunicar com clareza e intensidade. A escolha das cores, a construgcdo dos
personagens, o ritmo das cenas e o estilo de movimentagédo séo decisdes de design
que impactam diretamente a maneira como o espectador interpreta e sente a
narrativa.

O curta-metragem de animacéo, portanto, ndo € apenas uma versao reduzida de um
filme longo; € um género com identidade propria, que exige dominio técnico,
sensibilidade estética e conhecimento das ferramentas do design visual para que a
historia ganhe vida de forma impactante. Ao articular imagem, som e movimento de
maneira sintética, ele cria experiéncias significativas e memoraveis especialmente
quando as escolhas de design estdo alinhadas a intengdo emocional da obra.

O curta “Aniversario”, objeto de estudo e produgéo deste trabalho, insere-se nesse
universo. Através de uma narrativa sensivel sobre soliddo e conexao, e utilizando uma
linguagem visual minimalista, o projeto busca demonstrar como os principios do
design de animacgao podem ser aplicados para potencializar o impacto emocional do

curta e engajar o espectador, mesmo em poucos minutos de duragao.
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3.2. DESIGN EMOCIONAL E ANIMAGAO
O conceito de design emocional, trabalhado por Donald Norman, ressalta como o
design pode evocar respostas afetivas no usuario (ou espectador). Para Norman,

existem trés niveis de processamento emocional: visceral, comportamental e reflexivo

“Em uma animacéo, a estética impacta diretamente o nivel visceral, gerando
uma resposta imediata; a clareza do movimento afeta o comportamento; e a
narrativa, junto ao design, atua no nivel reflexivo, provocando associagdes
profundas”. (NORMAN, 2008, p. 25).

Esses niveis se aplicam também a experiéncia do espectador com a animacao:

e Visceral: refere-se as reacoes instintivas e imediatas diante da estética
visual, como o uso de cores, formas, sons e ritmo. Em animagdes, isso se
manifesta, por exemplo, em paletas cromaticas agradaveis, movimento fluido
e design amigavel dos personagens fatores que impactam o publico antes
mesmo de qualquer compreensao consciente da narrativa.

e Comportamental: diz respeito a usabilidade e a interagdo. No caso das
animacgoes, esse nivel esta relacionado a legibilidade dos movimentos, a
clareza das acdes e a previsibilidade visual. E nesse estagio que o
espectador "entende" o que esta vendo, aprecia a fluidez da sequéncia e
reconhece gestos, reacdes e emogdes dos personagens.

e Reflexivo: envolve julgamento consciente e construcao de significado. Trata-
se da camada mais profunda, na qual o espectador reflete sobre o que
assistiu, conecta a narrativa com experiéncias pessoais, valores culturais ou
questdes existenciais. A histéria contada, o arco do personagem e os
simbolos visuais utilizados ganham relevancia emocional duradoura nesse

estagio.

Um exemplo elucidativo da aplicagdo desses niveis esta na anélise do jogo
eletrénico Journey, conforme descrito no artigo “O Design Visceral, Comportamental
e Reflexivo de Journey” (2021). O autor demonstra como a estética minimalista e
simbdlica (visceral), a navegacao fluida e intuitiva (comportamental) e os temas
sobre jornada, transcendéncia e colaboragéao (reflexivo) convergem para criar uma

experiéncia emocional profunda e memoravel. A l6gica é semelhante a da animagéao
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autoral apresentada neste TCC: o curta Aniversario foi construido para impactar

nesses trés niveis, utilizando o design como ferramenta expressiva e narrativa.

Assim, uma animagao bem projetada atua simultaneamente nesses trés niveis,
criando uma experiéncia envolvente e memoravel. Como reforca Norman, “0 bom
design deve agradar tanto a razdo quanto a emocao” (NORMAN, 2008, p. 35). O

espectador se conecta ndo apenas com o que v&, mas com o que sente ao ver.

Segundo o artigo da ABEMD,

“o audiovisual tem o poder de criar uma conexao emocional direta com o
publico, tornando a mensagem mais memoravel e impactante”. (ABEMD,
2023)

Dessa forma, o design da animagado contribui ativamente para criar vinculos
emocionais, empatia com personagens e identificacdo com situagdes apresentadas.
O uso de formas arredondadas, expressoes faciais claras e movimentos suaves, por
exemplo, pode aumentar a simpatia por um personagem. Compreender e aplicar os
trés niveis do design emocional no contexto da animacdo é essencial para
desenvolver obras que transcendam o visual e alcancem o espectador em um nivel
mais intimo e duradouro. O curta Aniversario, ao adotar uma estética minimalista e
explorar temas universais como soliddo e esperanga, se propde a dialogar com o
espectador nesses trés niveis, transformando o design em elo entre o conteudo e a

experiéncia emocional do publico.

3.3. IMPACTO DO DESIGN DE ANIMAGAO NA PERCEPGCAO E NGAJAMENTO
DO ESPECTADOR

O design de animacgao exerce influéncia direta na forma como o espectador percebe

e se envolve com a narrativa, como demonstram estudos sobre carga cognitiva,

design emocional e recepcao audiovisual. A teoria da carga cognitiva, discutida por

Mayer (2001), destaca que elementos visuais mal organizados ou excessivamente

complexos podem comprometer a compreensdo da mensagem, dificultando o

engajamento emocional do publico.
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Donald Norman (2004), por sua vez, investiga como o design de produtos e
experiéncias desperta respostas emocionais, influenciando diretamente o
comportamento do usuario. Segundo ele, um design visual bem estruturado facilita o
entendimento e promove vinculos afetivos com a obra. Essa perspectiva é
especialmente relevante no campo da animagao, onde cores, formas e movimento
colaboram para estabelecer conexdes emocionais entre personagem e espectador.

A experiéncia do espectador, nesse contexto, vai além da atrag&o estética: ela envolve
o estimulo de respostas emocionais e cognitivas provocadas pelas decisbes de
design. Autores como Bordwell e Thompson (2010) argumentam que, quando o design
esta alinhado a narrativa, ele contribui para uma experiéncia mais imersiva, mantendo
o espectador envolvido de forma continua.

No projeto do curta-metragem "Aniversario", o design visual foi cuidadosamente
planejado para guiar o olhar do espectador e estimular empatia. Cores frias, tragcos
simples e expressbes faciais suaves foram utilizadas para representar estados
emocionais como solidao e ansiedade, facilitando o processamento visual e a conexao

emocional com a narrativa.

3.3.1. PSICOLOGIA DA PERCEPGCAO APLICADA AO AUDIOVISUAL

A Psicologia da Percepgado é uma area essencial para o design e a animagéao, pois
investiga como o ser humano interpreta estimulos visuais e sonoros. No contexto
audiovisual, compreender esses processos permite a criagdo de composicdes graficas
eficazes, que comuniquem com clareza e impacto emocional.

A teoria da Gestalt oferece principios fundamentais — como figura e fundo,
continuidade, proximidade e semelhanga — que sao aplicados tanto no design de
personagens quanto na composi¢cdo de cenas. Rudolf Arnheim (2001) afirma que a
organizacao visual baseada nesses principios intensifica a expressividade da
narrativa e potencializa sua clareza.

Além dos aspectos estaticos, o movimento — elemento central da animagédo — é
processado de maneira instintiva pelo cérebro, que reage a mudangas subitas de ritmo
e direcdo. Designers e animadores utilizam esse conhecimento para guiar o olhar do
espectador e enfatizar momentos-chave da narrativa.

O uso da luz e da cor também atua fortemente sobre a percepg¢ao. Donis A. Dondis

(2007) reforca que a combinagdo desses elementos pode sugerir atmosferas e
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emocdes. No curta "Aniversario", o contraste entre tons escuros e cores quentes foi
empregado para marcar transi¢des emocionais e aprofundar a relagao do publico com

o protagonista.

3.3.2. ENGAJAMENTO DO ESPECTADOR: EMOGCAO, ATENGCAO E RECEPCAO

O engajamento do espectador € fundamental para a eficacia de qualquer obra
audiovisual. Na animacao, que mescla narrativa visual, trilha sonora e ritmo, esse
engajamento depende de uma combinacdo harmoniosa entre forma e conteudo,

despertando tanto atengao quanto emocao.

3.3.3. Definicao de engajamento no audiovisual

Engajamento pode ser definido como o nivel de envolvimento emocional e cognitivo
do espectador com a obra. Conforme Nichols (2016), o audiovisual nao é apenas uma
exposicao de imagens, mas um processo de comunicagéo ativa, em que o publico
interpreta e ressignifica 0 que assiste. Assim, o engajamento se estrutura em trés
pilares: emocéo, atencio e recep¢cao — sendo todos influenciados diretamente pelo

design.

3.3.4. O papel do design na manutencao da atencao

O design grafico e visual atua diretamente na captagao e retencédo da atencdo do
publico. Através de enquadramentos focais, uso de contrastes cromaticos e ritmo
visual adequado, é possivel conduzir o olhar e evitar dispersdes. A psicologia da
percepgao comprova que elementos visuais mais organizados favorecem a atengao
continua.

No curta "Aniversario", a escolha de cores vibrantes para o personagem Moon, em
contraste com cenarios escuros, foi pensada para direcionar o foco visual do

espectador e reforgar o sentimento de isolamento vivido pelo personagem.

3.3.5. Design emocional aplicado ao envolvimento

Donald Norman (2004) propde o conceito de design emocional, composto por trés
niveis: visceral, comportamental e reflexivo. Na animacéao, o impacto estético imediato
(visceral), a fluidez de movimentos (comportamental) e a profundidade tematica

(reflexivo) sdo essenciais para criar uma experiéncia completa.
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O curta “Aniversario” foi desenvolvido considerando esses niveis: do impacto visual
inicial as reflexdes sobre temas como solidao e afetividade, a obra busca provocar

identificac&o e envolvimento emocional.

3.3.6. Recepcao afetiva do publico

O envolvimento se consolida quando o espectador se identifica emocionalmente com
a narrativa. Isso ocorre pela empatia com os personagens, pelo interesse genuino na
trama e pela interpretacdo subjetiva da mensagem. Em “Aniversario”, a jornada
emocional de Moon reflete sentimentos universais, gerando uma recepgao sensivel e

personalizada por parte do publico.

3.3.7. Exemplos praticos e comparativos

Curta-metragens como "Umbrella" (2020), da Stratostorm, ilustram como o design
pode ser emocionalmente poderoso. A producdo conta uma histéria de afeto e
memoria quase sem falas, utilizando cores simbdlicas, expressdes faciais sutis e
musica emocional. O personagem Joseph se conecta ao espectador através de
escolhas visuais e sonoras cuidadosamente planejadas, assim como Moon em

“Aniversario”.

Figura 19 - Cena do curta Umbrella

Fonte: IMDb - (2020)
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O uso de tonalidades suaves e movimentos fluidos criam empatia e ressaltam a
narrativa de esperancga e empatia, uma ponte direta com as estratégias visuais usadas

em Aniversario (e.g. progressdo cromatica da soliddo ao acolhimento).

Figura 20 - Quadro demonstrando o mapa visual seguido da relagédo entre o design e a emogéo com
a relagao ao publico

EMOGAO ATENGAO RECEPGAO

DESIGN DESIGN RECEPGAO

EMOCIONAL GRAFICO E AFETIVA DO
VISUAL PUBLICO

Atuagdo em niveis
viscerais, Uso adequado da cor, If:lentificaqéo e
comportamentais e composigéo e interpretagéo
reflexivos movimento subjetiva da
mensagem

EXEMPLO
PRATICO

Curta Brasileiro
"Umbrella"

Projeto do TCC:
“Aniversario”

|

Fonte: Autoria Prépria - (2025)

De maneira similar, a animagao nacional Irméo do Jorel, embora em série, demonstra
como o design pode reforgar o tom emocional da narrativa por meio da caricatura
visual e humor grafico. O personagem Jorel, por exemplo, usa tragos simples e paletas

coloridas que refletem sua ingenuidade, moldando a conexdo com o publico.
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Figura 21- Sketch do Character Design do personagem Irméo do Jorel

Irmao do Jorel

Fonte: Artstation do Vini Wolf - Concept Artist / Storyboarder/ Animation Director
(2019)

O paralelo entre Umbrella, Irm&o do Jorel e Aniversario ilustra uma convergéncia
estética e funcional: todas trabalham com paletas contidas, expressdes limpas e
movimentos que priorizam a emog¢ao. No meu curta, a transi¢ao de tons frios para
guentes acompanha a jornada emocional de Moon, assim como Joseph em Umbrella
e Jorel em momentos introspectivos. Essas animacgdes estruturam a ateng¢ao, evocam

emocdes e promovem identificagdo através de estratégias visuais consistentes.
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Para sintetizar essa analise, elaborei um simples mapa conceitual que articula:

I

OBJETIVO

Descrever a criacdo
de uma experiéncia

visual significativa
| Curta Metragem/Animagae 2D |

PALAVRAS
[ CHAVES |

FINALIDADE

* Engajamento do Espectader
* Despertar emocao e empatia

* Servir de exemple para outras
animacoes

DESIGN DE ANIMACAO
i
ELEMENTOS
CHAVES
REFERENCIAL EXEMPLOS
TEORICO PRATICOS
* Manual de O
A & it
[ Richl:“dm:\:';iﬁ;ms ) l Pmdl;liﬁ!:;l:lum

* Design Emocional

( Donald Norman | * lrm&o do Jorel

[ Juliano

* Design Emocicnal
* Forma
* Cor

* Movimento

* Arte e Percepcao
Visval. Uma Psicologia
da Visao Criadora
{ Rudolf Arnheim |

* Os 12 Principios da
Animacdo

| The Walt Disney

Cartdmritdyhwork |

* Father and Daughter
{ Michael Dudok )

* Paperman/C Avigo
de Papel
| John Kahrs e Kristina
Reed/Disney |

* Os Principios da
Animacac

Company )

~_

RESULTADO

"Descricdo completa do processo da criagdo

de um curta-metragem 2D contendo uma
narrativa impactante e que sirva como uma
experiéncia emocional imersiva, este projeto
sendo o curta Aniversdrio"

Fonte: Autoria Prépria (2024)

O mapa oferece uma visdo integrada de como essas escolhas colaboram para o

resultado final, orientando desde a concepg¢ao mental até a resposta emocional que a

producao deste projeto busca oferecer.
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3.4. PANORAMA DA ANIMAGCAO BRASILEIRA: CONTRIBUIGOES REGIONAIS
O cenario da animagao no Brasil vem ganhando cada vez mais espago no panorama
audiovisual internacional. Embora historicamente a produ¢do de animacdes tenha
enfrentado desafios como limitacbes orgcamentarias e falta de incentivo, o talento e a
criatividade dos animadores brasileiros tém superado essas barreiras, resultando em
obras que conquistaram reconhecimento global. Essa evolugdo demonstra o
amadurecimento do setor e a consolidagdo do design como elemento central na
produg¢ao animada nacional.

Produgdes como Irmdo do Jorel, da Copa Studio em conjunto com a Cartoon
Network, mostram o vigor da animacgao brasileira contemporanea. A série, criada por
Juliano Enrico, tornou-se a primeira animagao original latino-americana do Cartoon
Network, com prémios como o Quirino em 2025. Essa visibilidade reforca a afirmacao
do Brasil na cena global, abrindo espago para narrativas unicas e representativas.
Além disso, curtas de grande repercussao como O Menino e o Mundo e World of
Tomorrow ilustram como a animacgéo nacional vem conquistando espaco em festivais
internacionais, mostrando criatividade, estética refinada e engajamento emocional

com publicos diversos.

Figura 22 - O Menino e o Mundo

""tl e e S At

- v

.

Fonte: Filme: O menino e o mundo - Amora Brinquedos (2023)
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Na Bahia, o movimento de animagao também tem ganhado forca. Desde a retomada
do Festival Animai!, que estreou em 2007 e esta em sua sexta edicdo, com mostras,
workshops e presenga ativa da comunidade local, até oficinas voltadas a jovens
talentos como a ministrada por Jamile Coelho e Cintia Maria na Dimas/Barris, essas
iniciativas fomentam a formagao de novos profissionais e o intercambio cultural.

Outros eventos, como a “Semana do Audiovisual Baiano” e a “Jornada Internacional
de Cinema da Bahia”, complementam esse ecossistema, reforgando a produgao e

circulacdo audiovisual no estado.

Figura 83 - Logo oficial da Animai.

FESTIVAL BAIANO DE ANIMACAO E GamEes 2024 '
‘ ; e

Fonte: Animai Festival (2024)

Entre os Estudios sediados na Bahia, podemos destacar o Origem Content, de
Salvador, é reconhecer a forga da produgao baiana na area de conteudo. O estudio
tem se destacado por unir narrativas regionais com qualidade técnica, contribuindo
para a identidade local. Ainda que nao tenham sido mencionados titulos especificos,
a atuacao de estudios como esse abre caminho para curtas, séries e parcerias com
grandes plataformas.

Na vertente autoral, curtas como Orun Aiyé A Criacdo do Mundo (2016) e Ritos de
Passagem (2016) ambos dirigidos por Jamile Coelho sdo marcos da produgao

baiana, combinando estética visual e temas culturais, simbolizando o potencial local.

3.4.1. INTEGRAGAO COM O PROJETO

A investigacdo comparativa realizada neste capitulo ndo se limita a destacar
referéncias externas, mas também evidencia as conexdes diretas entre essas
producdes e a proposta desenvolvida no meu projeto. A construgcado estética e
emocional do curta foi orientada justamente pelos principios observados nessas
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obras, buscando alcangar um equilibrio entre simplicidade visual e profundidade
narrativa.

Assim como Umbrella utiliza uma paleta de cores contida e contrastes sutis para
potencializar a emogé&o, Aniversario adota uma abordagem visual minimalista, com
cores suaves e uma linguagem grafica que favorece a identificagdo emocional do
publico. A auséncia de dialogos, por exemplo, reforca a necessidade de um design
expressivo, em que a comunicagado se da por gestos, expressdes e movimentos
cuidadosamente planejados, recurso também amplamente utilizado em curtas como
Father and Daughter (2000) e Paperman (2012), citados anteriormente.

Além disso, o processo de desenvolvimento do projeto seguiu a légica apresentada
no mapa mental elaborado nesta pesquisa, evidenciando a interdependéncia entre
planejamento visual, narrativa e psicologia da percepg¢do. Cada decisdo de design
tomada ao longo da produgéo esteve alinhada a proposta de envolver o espectador
emocionalmente, utilizando o design ndo apenas como suporte estético, mas como
elemento estruturante da experiéncia audiovisual.

Essa integracdo entre teoria e pratica reforca a proposta central desta monografia:
demonstrar que o design de animagao € um componente essencial ndo s6 para a
clareza e eficiéncia narrativa, mas também para a construcdo de experiéncias

emocionais significativas no campo do audiovisual.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento deste projeto teve inicio em 2020 tendo os seus primeiros
sketchs iniciais ainda nessa época, com a ideia do roteiro baseada em vivéncias
pessoais e experiéncias emocionais profundas que eu estava passando na época.
A ideia surgiu de reflexdes sobre solidao e pertencimento, evoluindo para uma
abordagem poética e sensivel.

O processo conceitual envolveu a definicdo do personagem principal, Moon, sua
ambientacdo simbdlica e a escolha de uma estética minimalista que reforgasse a
carga emocional do enredo. Apds o roteiro, foram desenvolvidos os estudos visuais
de personagem e cenarios, buscando coeréncia com os sentimentos retratados.
Com base na metodologia de Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi (Producing
Animation, 2011), a producgéo seguiu uma estrutura profissional, incluindo
storyboard, animatic, organizagcao de cenas e aplicagao de principios da animagao.
A etapa de animagao foi conduzida no estilo 2D digital, priorizando a expressividade
gestual e emocional. Cada detalhe visual foi planejado com base no design
emocional e nos estudos sobre percepgao, de modo a proporcionar uma experiéncia

sensivel e envolvente para o espectador.

4.1. ROTEIRO

A escrita do roteiro para a animagéo "Aniversario" foi concebida em 2020, refletindo
experiéncias pessoais inspirado por momentos de introspeccdo e desafios
emocionais, o roteiro busca transmitir que, mesmo nos momentos de maior solidao,
nunca estamos verdadeiramente sozinhos.

O personagem principal, "Moon", € um personagem antropomorfico (Que tem formas
ou caracteristicas do homem e de outro ou outros animais) inspirado em mim mesmo,
nao apenas me representando, mas também qualquer pessoa que ja enfrentou
sentimentos de isolamento e desespero. O cenario, um ambiente cinza e vazio
inspirado na minha sala de estar de alguns anos atras, refor¢a o estado emocional do
personagem e simboliza a auséncia de conforto e conexao.

A narrativa se desenrola no dia do aniversario de Moon. Ele prepara uma festa para
si mesmo, com bolo e refrigerante, na esperanga de que seus amigos comparegam.
O tempo passa, e a auséncia de convidados comeca a pesar, levando Moon a uma

crise de panico. Essa crise é representada ndo apenas pelas expressdes faciais e
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corporais do personagem, mas também pela personificacdo das "vozes em sua
cabecga", que Ihe transmitem mensagens pesadas e negativas. Essas vozes sdo uma
metafora para as lutas internas associadas a depressao, inspiradas em minhas
proprias experiéncias passadas.

No auge do desespero, Moon se isola agachado no quarto. E nesse momento que
seu celular apita, quebrando o siléncio e a escuriddo. Ao checar o telefone, Moon
encontra uma enxurrada de mensagens de amigos, desejando-lhe feliz aniversario.
Essa pequena conexao virtual se torna uma ancora, puxando Moon de volta da beira
do abismo emocional. O ato de abragar o celular simboliza a reconexao com o mundo
exterior e o alivio que surge ao perceber que nao esta sozinho.

A animacdo conclui com uma transigdo para a praia, um lugar que, para mim,
simboliza calma e renovagao. Essa cena final, onde Moon ergue a cabeca e sente a
brisa do mar, representa um momento de paz interior, livre dos pensamentos

negativos que antes o atormentavam.

4.2. CONCEPGAO DE PERSONAGEM

O unico personagem presente na animagao, "Moon", € uma extensao do proprio autor,
tanto em aparéncia quanto em experiéncia emocional. Moon € um jovem personagem
antropomorfico, cuja forma fisica reflete a introspeccao e a vulnerabilidade humanas,

com um design minimalista, com tragos simples e expressodes sutis.

Figura 24 - Esbogos do design inicial do personagem principal da animacgao, Moon.

Concepts final Concepts iniciais

Fonte: Autoria Propria (2022)
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Moon enfrenta 0 medo da soliddo e os pensamentos negativos, representados
visualmente através de mudangas sutis em sua postura, expressédo facial e,

especialmente, nas interacbes com o ambiente ao seu redor.

4.3. DESIGN DOS CENARIOS

A escolha dos cenarios em "Aniversario" reflete a intencdo de transmitir a narrativa
emocional do curta-metragem através de uma paleta visualmente simples, porém
carregada de significado. A minha falta de experiéncia em desenhar cenarios
complexos levou a uma decisédo consciente de simplificar os ambientes, o que, por

sua vez, reforgou a sensacao de vazio e desolagao na historia.

Figura 25 - Teste inicial de mesclagem de fotografia de um cenario real com um desenho do
personagem da animacgao e efeito visual de filtro VHS.

Fonte: Animagéo independente de autoria prépria (2020)

O cenario principal, inspirado na minha sala de estar, é desprovido de detalhes
excessivos, consistindo apenas em uma mesa e uma cadeira de bar simples. Esse
espaco minimalista serve para concentrar a atencdo do espectador nas emogdes de

Moon, sem distragdes. A simplicidade do design ndo apenas reflete a soliddo do
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personagem, mas também permite que a animagao se concentre nas nuances das
expressbes e movimentos de Moon, fundamentais para transmitir a narrativa

emocional.

Figura 26 - Imagem de um homem sentado sozinho a beira do mar.

Fonte: Freepik (2024)

A cena final, ambientada em uma praia, foi inspirada por momentos de calma onde eu
me encontrava no ambiente costeiro. Embora nao seja uma representacéo literal de
uma praia especifica, a cena capta a esséncia de serenidade e renovacao que o mar
proporciona, servindo como um contraste poderoso com o cenario anterior e

simbolizando a jornada emocional de Moon rumo a paz interior.

4.4. METAFORA

A animacao "Aniversario" usa a jornada do personagem Moon como uma metafora
visual para a luta contra a soliddo e os desafios emocionais. O design da animacgao
desempenha um papel crucial na comunicagao dessa metafora. O cenario cinza e
vazio reflete o estado emocional de Moon, enquanto o design simples, mas expressivo
do personagem, destaca sua vulnerabilidade e isolamento. Quando Moon enfrenta
uma crise de panico, o design da cena se intensifica, com sombras e distor¢des visuais

representando os pensamentos negativos que o envolvem. As mensagens positivas
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dos amigos, transmitidas através do design do celular iluminado e das cores mais

quentes, quebram essa escuridao, simbolizando a conexao e o0 apoio que ele recebe.

Figura 27 - Exemplo de mudangas sutis na mudanga de cor do cenario ao decorrer do estado de
panico do personagem.

Fonte: Animacé&o independente de autoria prépria (2024)

A transicao final para a cena da praia, onde o design se torna mais leve e arejado,
com cores suaves e um horizonte amplo, simboliza a paz interior que Moon encontra
ao superar seus medos. O design aqui hdo apenas complementa a narrativa, mas &
essencial para transmitir a ideia de que, mesmo nos momentos mais sombrios, ha

esperanga e conexao a nossa volta.
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Figura 9 - Exemplo da finalizagdo e abertura da animagao, dando contraste ao copo transbordando
em um cenario cinza para uma praia calma com cores vibrantes.

Fonte: Animagéo independente de autoria prépria (2024)

4.5. DESENVOLVIMENTO DO STORYBOARD

O storyboard € uma etapa fundamental na producdo de qualquer animacgao, seja ela
2D ou 3D, servindo como a primeira tradugao visual do roteiro. Essa ferramenta de
pré-produgao organiza a narrativa em uma sequéncia de quadros, permitindo uma
visao clara de como as cenas se desenrolam. Inspirado pela tradi¢gao de storyboard
da Disney, onde cada quadro serve como uma unidade narrativa, o storyboard de
"Aniversario" foi desenvolvido com o objetivo de capturar tanto a emog¢ao quanto a

dindmica visual da historia.

Figura 29 - Exemplo de storyboard inicial para a animagdo com uma das cenas cortadas.
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No desenvolvimento do storyboard, o foco foi na clareza das agdes e na representagao
dos sentimentos de Moon. Desenhos com tragos grossos foram utilizados para evitar
preciosismos e garantir que as emogdes e movimentos principais fossem
comunicados de maneira eficaz. Além disso, foi dada énfase a acbes expressivas,
considerando que a linguagem corporal de Moon seria mais impactante do que
dialogos extensos.

A flexibilidade foi uma prioridade durante essa etapa, permitindo ajustes rapidos e
eficazes conforme a visdo do projeto evoluia. O storyboard também considerou o
impacto financeiro e logistico da producdo, mapeando recursos necessarios e
garantindo que a animagao pudesse ser completada dentro das limitagdes de tempo

e orgamento que eu possuia durante o desenvolvimento deste projeto.

4.6. DESENVOLVIMENTO DO ANIMATIC

Apos a conclusao do storyboard, o préoximo passo foi a criagdo do animatic, uma
versao audiovisual que integra os quadros desenhados. O animatic de "Aniversario"
serviu como um prototipo mais avancado, permitindo uma visualizagao mais dindmica

das cenas e facilitando ajustes antes da producao final.

Figura 30 - Exemplo de animatic em uma das cenas de transigao
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Esse processo me permitiu refinar a narrativa, garantindo que cada cena transmitisse
a emogao desejada. A simplicidade dos tragos no animatic foi intencional, focando na

agilidade das iteracdes e na eficacia dos testes, em vez de detalhes visuais.

4.7. PREPARAGAO DAS CENAS

Com o animatic finalizado, iniciou-se o processo de preparagao das cenas para a
animacéo. Esta etapa envolveu a separagao dos elementos de cada frame, facilitando
a agilidade no momento de animar. A organizagao foi feita principalmente no Adobe
Flash, enquanto o Adobe Photoshop foi utilizado para os recortes e ajustes

necessarios.

Figura 31 - Ajustes utilizando o Adobe Flash
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Fonte: Autoria Prépria (2024)

Durante essa fase, foi possivel visualizar a animagao de forma mais clara e avaliar a
necessidade de ajustes, mantendo o foco na entrega dentro do prazo estipulado. A
preparagao meticulosa das cenas garantiu que a animagéao fosse coesa e eficiente,

permitindo uma transi¢cdo suave para as etapas subsequentes.
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4.7.1. EDICAO FINAL

A edigcao final consolidou todas as cenas animadas em uma pega Unica. Foram
adicionados trilha sonora, filtros e efeitos sonoros, cuidadosamente selecionados para
se adequar a atmosfera emocional de "Aniversario". A escolha dos softwares,
incluindo Audacity para edicao de audio e Sony Vegas para edi¢ao de video, refletiu a

necessidade de precisao e qualidade na entrega do produto final.

Figura 32 — Edig¢des finais sendo realizadas pelo editor de video Sony Vegas Pro.

Fonte: Autoria Propria (2024)

A edicado final ndo apenas unificou o conteudo visual, mas também aprimorou a
narrativa através do som e efeitos visuais, culminando em uma animagao que nao
apenas conta uma historia, mas também envolve emocionalmente o espectador.

A construgéo da animagao Aniversario representou uma jornada criativa e emocional
que uniu teoria, pratica e vivéncia pessoal. Cada etapa do roteiro ao design dos
personagens, cenarios e metaforas visuais, passando pela producao técnica com
storyboard, animatic, preparacéo das cenas e edicao final foi guiada por decisbes de
design cuidadosamente fundamentadas, com o objetivo de traduzir sentimentos
complexos em uma linguagem audiovisual acessivel e sensivel. O projeto evidencia
como o design de animagao, quando bem planejado, pode provocar empatia e gerar
experiéncias significativas para o espectador.
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5. ANALISE E DICUSSOES

Este capitulo investiga o processo criativo e os resultados obtidos com a produgao
do curta-metragem Aniversario, com base nas referéncias teoricas anteriores. O
objetivo é avaliar como os elementos do design de animagao como cor, forma,
movimento e composi¢cao contribuiram para gerar engajamento emocional, clareza

narrativa e ressonancia afetiva no espectador.

5.1. A Relagao Entre Design e Narrativa
Desde a concepgao do projeto, houve o intuito de aplicar os fundamentos do design
emocional (Norman, 2004) e os principios da linguagem visual (Dondis, 2007), criando
uma narrativa curta, mas emocionalmente sensivel. O personagem Moon foi
desenvolvido com tragos minimalistas e formas suaves, o que, segundo Williams
(2012), incentiva a identificacdo imediata do publico, além de reforcar a
expressividade. Essa estética simples privilegia a comunicacdo emocional sem
poluicdo visual, permitindo que sentimentos como solidao, esperanga e conforto se
destaquem por meio da sutileza e economia de elementos.
A paleta cromatica evolui ao longo da narrativa. No inicio, predominam tons frios e
acinzentados, sugerindo isolamento e introspec¢ao. Com o desenrolar da historia, ha
uma transigao gradual para cinzas intermediarios, marcando uma mudanga de humor.
No desfecho, as cores se tornam vivas amarelos, laranjas e vermelhos comunicando
acolhimento e esperancga. Essa progressao visual atua como um recurso narrativo que
guia a percepcgao afetiva do publico, demonstrando que o design pode atuar ndo so
como estética, mas como estrutura emocional da histéria.
Além da cor, o som e o ritmo visual dao apoio a narrativa emocional. O uso de efeitos
sonoros pontuais como o siléncio que precede as mensagens que Moon recebe
intensifica momentos-chave, reforcando o impacto da experiéncia de solidao e
reconexao. Esses elementos combinados demonstram como o design visual e sonoro
pode orquestrar a sensibilidade do espectador.

Figura 33 — Demonstracao do Quadro Cromatico.
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Fonte: Autoria Prépria (2024)

Este conjunto demonstra como o design visual atua em parceria com narrativa e som,

ampliando o impacto emocional da obra.

5.2. Aplicacao dos Principios da Animagao

A produgado seguiu, com adaptagdes, os 12 principios classicos da animagao da
Disney. Técnicas como antecipagao, arco de movimento, apelo visual e follow-through
foram fundamentais para criar fluidez, expressividade e naturalidade nos gestos de
Moon. A acao secundaria, por exemplo, foi aplicada com delicadeza nos movimentos
dos olhos e pequenas expressdes faciais, reforcando momentos carregados
emocionalmente, como quando Moon vé seu bolo com um sorriso melancalico.
Atécnica squash & stretch também foi usada de forma sutil, suavizando transi¢ées de
posicionamento e adicionando leveza a movimentagdo. Em conjunto com o “slow
in/out”, isso reforcou o carater introspectivo da narrativa. A escolha entre animacéao
"pose-to-pose" e “straight ahead” foi feita estrategicamente: poses dramaticas
importantes foram estruturadas com “pose-to-pose” para garantir composicao clara,
enquanto cenas fluidas, como transicbes na praia, adotaram o estilo direto para
espontaneidade.

Esses principios estruturaram a animagdo de modo a manter o equilibrio entre

legibilidade emocional e fluidez narrativa.

5.3. Percepcao Visual e Engajamento

O planejamento visual considerou elementos da Psicologia da Percepgéo figura-
fundo, hierarquia visual e contraste com o objetivo de direcionar o olhar do espectador
e evitar sobrecarga cognitiva (Mayer, 2001). Esse cuidado foi observado no
storyboard, que garantiu coeréncia e continuidade visual. Os cortes lentos, transi¢des
suaves e enquadramentos focados reforcaram o tom poético e introspectivo da
narrativa.

A hierarquizagao visual foi aplicada no uso do contraste entre Moon e o fundo em
cenas iniciais escuras, direcionando o olhar ao protagonista. Isso gerou empatia
imediata e permitiu a audiéncia conectar-se facilmente com as emogbes do

personagem. Ao longo da producéo, o equilibrio entre informacgao suficiente e nao dar
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excesso de detalhes contribuiu para uma recepgao mais fluida, emocionalmente

significativa e cognitivamente confortavel.

5.4. Aplicacao Pratica da Metodologia e Aprendizados Pessoais

Ao longo da produc¢ao do curta-metragem Aniversario, o conhecimento tedrico reunido
durante a pesquisa foi colocado a prova na pratica, o que resultou em uma profunda
compreensao sobre o papel do design na construgao da linguagem da animag¢ao. Um
dos principais referenciais foi o livro The Animator’s Survival Kit, de Richard Williams
(2012), do qual extrai os 12 principios da animagao e adaptei em uma tabela que
organizei para guiar cada etapa da animagao. Esses principios foram utilizados nao
apenas como técnicas de animagao, mas como instrumentos narrativos e emocionais.
Além desses principios, adaptei o processo de producédo baseado na metodologia
proposta por Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi (2011), dividindo a animagao em
etapas praticas como: roteiro, design visual, storyboard, animatic, preparacao de
cenas e edicdo final. Essa divisdo permitiu um fluxo de trabalho mais coeso e
organizado, mesmo diante de limitagdes técnicas e de tempo.

Do ponto de vista pessoal, esse projeto se tornou uma oportunidade de
amadurecimento artistico e emocional. Aprendi que o design de animagado nao é
apenas sobre estética, mas sobre empatia. Foi necessario olhar para minhas proprias
experiéncias com vulnerabilidade para transformar isso em linguagem visual. Também
percebi a importancia de planejar cada decisdo de design com intencionalidade das
cores aos cortes, tudo precisava servir a emogao da cena.

Essa experiéncia consolidou minha visdo do design como ferramenta sensivel de
comunicacgao. Através do projeto Aniversario, pude aplicar teorias com profundidade,
adaptar metodologias profissionais a minha realidade independente, e desenvolver
uma consciéncia mais critica e madura sobre o papel do design na construgéo de

sentido e emocao no audiovisual.

5.5. Limitagoes e Aprendizados
Apesar das restricdes técnicas, de tempo e de orgamento, o projeto possibilitou uma
exploragéo profunda do design de animagao como ferramenta narrativa. A adaptagao

da metodologia de Winder & Dowlatabadi (2011) conferiu estrutura ao processo
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criativo, permitindo ajustes coerentes em fases distintas. Entretanto, foi identificado
que o uso de uma abordagem empirica, como testes de recepg¢ao com publicos reais,
poderia fortalecer a validagdo dos resultados, especialmente na investigacdo de
impacto emocional.

As limitagbes operacionais incentivaram solugdes criativas, como o uso de softwares
acessiveis (Flash, Photoshop, Audacity, Sony Vegas), demonstrando que projetos
independentes podem alcancgar rigor conceitual e sensorial sem grandes recursos
técnicos. Esse aprendizado foi fundamental para mostrar que o design consciente &€,

mais do que nunca, o alicerce do storytelling em animacéo.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar de que forma os elementos do design de
animacgao contribuem para a constru¢do de uma experiéncia significativa para o
espectador. A proposta partiu da necessidade de destacar o design ndo apenas como
recurso estético, mas como um elemento narrativo capaz de provocar emogao,
envolvimento e atribuicdo de sentido.

Para alcancgar esse proposito, o estudo foi conduzido com base em quatro objetivos
especificos: identificar os principais elementos visuais com potencial expressivo;
investigar sua aplicagdo em curtas-metragens animados; aplicar esses
conhecimentos na criagcdo de uma obra autoral; e documentar detalhadamente o
processo de producdo. Essas etapas foram fundamentais para aprofundar a
compreensao da linguagem do design de animacao.

A fundamentacgao tedrica contou com contribui¢des de autores como Rudolf Arnheim,
Donis A. Dondis, Donald Norman, Richard Williams e Catherine Winder. A metodologia
foi adaptada a partir do livro Producing Animation (2011), sendo aplicada tanto na
investigacado de obras de referéncia — como Umbrella (2020), Father and Daughter
(2000) e Paperman (2012) — quanto no desenvolvimento do curta-metragem autoral
Aniversario.

Os resultados obtidos ao longo do projeto evidenciam que o design de animacao,
quando aplicado de forma consciente e estratégica, exerce papel central na criagao
de experiéncias significativas. Elementos como a paleta de cores, o ritmo narrativo, a
estilizagdo dos personagens, 0 uso do espago negativo, a expressividade gestual e a
construcado visual de metaforas demonstraram ser fundamentais para provocar
empatia, transmitir sensagées e manter o engajamento emocional do publico. A
transicdo entre tons acinzentados e cores vibrantes ao longo da narrativa, por
exemplo, reforga a transformagao emocional do personagem e simboliza a superacgao
do isolamento. Da mesma forma, o uso do siléncio e da linguagem corporal, em
substituigdo aos didlogos verbais, intensificou o valor emocional das cenas e permitiu
uma comunicagao mais sensivel e universal.

Com base nesses resultados, confirma-se a hipétese proposta: o design de animagao
possui, de fato, elementos que interferem significativamente na construgdo de
experiéncias impactantes para o espectador. Esses elementos atuam de forma
integrada, nao apenas como ornamentos visuais, mas como componentes estruturais

da narrativa. Quando empregados com intengdo e dominio técnico, os recursos
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visuais contribuem para tornar a animag¢ao mais envolvente, clara e emocionalmente
ressonante.

Assim, este estudo contribui tanto para o campo académico quanto para a pratica
profissional em design de animacdo, reforcando seu papel como linguagem
expressiva e estratégica na criagao audiovisual. Apesar das limitacbes de tempo e
recursos, foi possivel atingir os objetivos propostos com coeréncia, profundidade e
fundamentacao tedrica consistente.

Pesquisas futuras poderdo explorar mais amplamente a relagdo entre design e
emocao em diferentes estilos visuais e contextos culturais, bem como adotar
metodologias empiricas para avaliar a recepgao do publico. O curta-metragem
Aniversario demonstrou que, mesmo em produg¢des independentes, o design de
animacao € um elemento transformador, capaz de converter histérias simples em

experiéncias memoraveis.
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