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A animacgao é uma linguagem e um meio de expressao grafica comumente utilizada na pratica projetual
de diversos tipos de artefato. Apesar de sua aplicagdo cada vez mais frequente nas interfaces digitais que
medeiam a interagdo entre sistemas eletrdnicos contemporéneos e seus usuarios, a ldgica por tras de seu
uso nao esta de todo definida na literatura. O presente trabalho propde classificar as diferentes
manifestacdes da animagéo conforme a sua aplicagcdo no Design, no Cinema e em campos correlatos,
como as Artes e a Publicidade. A metodologia utilizada para este propésito foi a revisao sistematica da
literatura e a exemplificacdo através da analise de alguns trabalhos na area de Animag&o. Como principal
resultado elaboramos uma proposta de classificagdo de animagdes a partir das anadlises realizadas.
Acreditamos que este trabalho possa contribuir para a reflexdo e a compreenséo acerca da utilizagdo da
animacao em diversos contextos, particularizando sua presenca em projetos de design.

design; animation, motion graphics; motion graphic design; animation typology

Animation is a language and a graphic expression medium commonly used in many artefacts project
practices. Despite its increasingly frequent application on digital interfaces that mediate the interaction
between contemporary electronic systems and their users, the logic behind its uses is not well defined in
the Academy. This work proposes to classify the variety of animation manifestations according to its
application in Design, Cinema and related fields like Arts and Publicity. Methodology chosen for this
purpose was literatures’ systematic review and exemplifying by sampling animation productions analysis.
As main result, we propose an animation classification through these analyses. We believe this work can
contribute to reflection and understanding about the use of animation in various contexts, particularly its
presence in design projects.

1 Introducgao

A animagéo é um meio comumente utilizado na pratica projetual voltada para diversos tipos de
artefato. Apesar de sua aplicagédo ser cada vez mais comum nas interfaces digitais que
medeiam a interagéo entre os sistemas eletrénicos contemporaneos e os usuarios, a logica por
tras de seu uso ndo esta de todo definida na literatura.

Considerando esta lacuna, acreditamos que nossa proposta de taxonomia da animagao —
segundo os seus usos — pode contribuir para uma melhor reflexdo sobre a animagéo na pratica
do design, assim como sobre a animagao em geral.

2 Problematizagao

A animagéao pode ser compreendida em diversos contextos: a) para a industria do
entretenimento em geral ela é considerada um meio de expressao que se realiza através do
movimento (Pikkov, 2010, p. 14) e cujas vertentes abarcam a animagao enquanto area de
criacao ficcional ou ludica, que se inscreve no campo do cinema, sendo referida como cinema
de animagéo; b) no ambito do design é elemento em determinados tipos de artefato,
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caracterizando a area do motion graphic design (MGD), que se caracteriza historicamente a
partir das aberturas de filmes de Saul Bass, chegando contemporaneamente a animag¢ao em
jogos; ¢) a animagao como técnica, reconhecida como especifica do campo profissional da
animagdo, que abrange tanto principios gerais quanto especializacdes ligadas as areas
anteriores e que se ampliam com o surgimento de novos meios e o desenvolvimento de novas
tecnologias. Esta variabilidade da terminologia, associada a areas diferenciadas de atuacéo,
apesar de comumente presente na literatura técnica, mostra-se difusa quando procuramos
definir epistemologicamente as fronteiras deste conhecimento e suas areas de atuagao. E esta
questao se mostra, historicamente, no desenvolvimento da animagao desde as primeiras
realizagdes até os dias atuais.

Dissertar sobre animacao ja foi tema de publicagdes classicas como as de Williams (2002,
p. 35), que a define a partir de seus elementos técnicos (timing e spacing), a partir da histéria e
da localizagao geografica (Bendazzi, 2016a), ou até filosoficamente, ao enunciar a animagao
como né&o sendo “somente sobre transmitir vida a imagens; é também sobre moldar as vidas
daqueles que as contemplam” (Valiaho, 2017). Por outro lado alguns autores n&o se arriscam a
definir o que é animacao, apesar de elencarem algumas de suas categorias, como animag¢ao
2D (tradicional) e animagao 3D (Suppa, 2006, p. 3), e sua histéria em algumas subareas
conhecidas, como a animagéao por computador (Sito, 2013). Ou seja, definir as divisdes de uma
area do conhecimento que n&o tem sua base bem fundamentada torna-se um desafio frente as
multiplas ramificagdes que ela apresenta na contemporaneidade.

Isto faz com que suas definigdes variem de acordo com o contexto em que a animagao é
analisada. Em todos, tendem a estar presentes os fatores que a regem como forma de
expressao grafica em movimento. No entanto este conceito é excessivamente amplo,
abrangendo uma grande diversidade de realizagdes no setor do audiovisual.

Além disso ha discussdes em torno dos objetivos da animacgao. Seria ela uma expressao do
desenho ou uma expressdo do movimento? O animador Norman McLaren argumenta que a
animacgao nao é a arte do desenho que se move, mas a arte do movimento que é desenhado
(Bendazzi, 2016a, p. 17). Ou seria apenas um conjunto de técnicas que buscam trazer vida a
personagens, como os 12 principios de animagéo elencados por Thomas e Johnston (1981)?

A Enciclopédia Britanica (2019) apresenta uma definicdo mais técnica, ao defini-la como “a
arte de fazer objetos inanimados aparentarem se movimentar”. Entretanto, para Pikkov, a
animacéao é um reflexo mais profundo da expressdo do movimento, visto que, antes da atuagao
do animador sobre o meio ndo existe forma nem movimento. Segundo ele:

“Por natureza, o Cinema live action captura o movimento real e transformagdes fisicas que, devido as
tecnologias especificas de filmagem, foram divididas em uma série de frames parados que séo
costurados juntos na mente dos espectadores durante a projegao. Em animacgao, por outro lado,
nenhum movimento inicial existe; animadores criam e alinham imagens paradas, que formam uma
ilusdo de movimento somente nas mentes dos espectadores. Ao invés de reproduzir uma ilusdo de
movimento, a animagéo a cria (a palavra Latina anima se traduz como ‘sopro de vida’, ‘principio vital’
ou ‘alma’)”. (Pikkov, 2010, p. 15, tradugéo nossa)

Durante as duas ultimas décadas do século XX e as duas primeiras do século XXI, outros
meios de comunicacao foram desenvolvidos, gerando um conjunto de atividades até entéo
inexistentes, como o design para internet, a interagdo humano-computador, a arte digital, o
webdesign, dentre outras que também podem estar ligadas a animagao, e cuja expansao tende
a crescer nos proximos anos, incentivada pela revolugao dos dispositivos moveis. Tanto estes
quanto as midias ja existentes utilizam animagao como linguagem e ferramenta de
comunicagao e atragao do publico usuario. Ao considerarmos esta realidade, refletimos que
vale a pena investigar as dindmicas de compreensao da animacao, tanto em termos de seu uso
como ferramenta para a pratica de design, quanto de sua natureza como elemento nos
artefatos de design.

E com o objetivo de contribuir para essa reflexdo que propomos este trabalho.
Considerando que esta seja uma questao relevante para uma abordagem mais consistente do
trabalho de animagao no campo do design, propomos uma taxonomia da animag¢ao segundo
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seus usos, compativel tanto com pesquisas académicas quanto com a atividade do designer e
do animador no mercado.

3 Metodologia

Nossa metodologia se baseou na revisao sistematica de publicagdes relacionadas a area da
animacao. Esta revisdo nos levou a proposta de uma taxonomia baseada no levantamento de
conceitos descritos em periédicos e livros, de acordo com a tematica da animagéo e suas
possiveis ramificagoes.

Nossa busca primaria foi realizada na base de periédicos da CAPES
(http://periodicos.capes.gov.br) e em livros que sao utilizados como referéncia na area de
animagao e estudos de representacdo de movimento. A primeira foi utilizada devido as suas
caracteristicas que a qualificam para esta pesquisa: possui acesso aberto aos artigos das
principais bases académicas do mundo (para as universidades que as assinam) e ndo € um
repositorio, mas um sistema de busca para diversos periddicos e revistas.

Os livros porque, apesar de representarem conhecimentos mais consolidados e
disseminados, contribuem para uma narrativa de base no meio pesquisado. Neste caso
usamos aqueles que comumente sdo utilizados como referéncia basica nos artigos
pesquisados, compostos por Williams (2002), Beckerman (2003), White (2006), Suppa (2006),
Krasner (2008) e Bendazzi (2016a, 2016¢, 2016b). Estas publicagcdes foram selecionadas
porque apresentam relatos detalhados sobre a histéria da animacgao, apresentando suas
diversas nuances conceituais, histéricas e técnicas, e também porque abrangem as duas
ultimas décadas de pesquisas na area.

Em nossa busca na base de periddicos da CAPES procuramos pelos termos “Animation
History”, “Animation Taxonomy”, “Animation Classification”, “Histéria da Animagao” e
“Taxonomia AND Animacao”. Estes termos foram escolhidos porque poderiam retornar artigos
que indicassem classificagdes de animagdes (taxonomia) ou que, devido a abordagem
histérica, poderiam dividir a animagao em periodos de acordo com técnicas, localizagao

geografica, tematicas, economia, entre outras caracteristicas.

Nosso objetivo foi, portanto, encontrar qualquer referéncia a classificagdes anteriormente
realizadas e que pudessem servir de base para nosso trabalho. Essa busca resultou em artigos
que precisaram ser filtrados de acordo com nossas necessidades especificas, visto que muitos
apresentavam tematicas que, apesar de relevantes para o meio da animagao, nao se
adequavam aos nossos propositos. Neles, procuramos por termos que nos levassem a agrupar
um conjunto de caracteristicas que pudessem ser utilizadas como taxonomia de expressdes de
animacao e foram eliminados aqueles que nao se relacionavam diretamente a este assunto.
Além disso, utilizamos como critério de busca apenas os artigos publicados em periédicos
avaliados por pares para manutencao do rigor de nossa pesquisa. A Tabela 1 apresenta os
resultados destas buscas, a quantidade de artigos eliminados por ndo conformidade com
nossos propositos e os resultados obtidos apds esta filtragem. Foi a partir destes trabalhos que
formulamos nossa base conceitual.

Tabela 1: Pesquisa sobre taxonomia de animacao realizada na base de periédicos da CAPES, em 19 de janeiro de

2019.

Termo procurado Resultados Filtragem de acordo com | Resultados
Retornados conceitos Obtidos

“Animation History” 373 Retirada de 245 trabalhos 41

“Animation Taxonomy” 3 Retirada de 2 trabalhos 1

“Animation Classification” 13 Remocgéao de 13 trabalhos 0

Anais do 9° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2019 2170

Proceedings of the 9th Information Design International Conference
Anais do 9° Congresso Nacional de Iniciagcdo Cientifica em Design da Informagéo | CONGIC 2019
Proceedings of the 9™ Information Design Student Conference



Argento, R., Lessa, W.D. & Monat, A.S. | Classificagdo de animagao e usos nas diferentes areas do
Design

“Histéria da Animagao” 2 Retirada de 2 trabalhos 0

Taxonomia AND Animacgao 13 Retirada de 12 trabalhos 1

4 Referenciamento histérico da animacgao

Os precedentes histéricos da animagao sdo bem conhecidos na literatura: as lanternas
magicas — consideradas os primeiros projetores — e os brinquedos éticos, inventados com o
objetivo de entreter o publico. As primeiras surgiram no século XVIl, sendo sua autoria
creditada a individuos de diversas nacionalidades, entre eles Athanasius Kircher, Christiaan
Huygens, Robert Hooke, Johannes Zahn, Samuel Rhanaeus, Petrus von Musschenbroek e
Edme Gilles-Guyot (Machado, 2005, p. 12). Estes primeiros aparatos de projegédo foram os
precursores do nascimento de duas artes: o cinema e a animagéo; e tragaram o perfil do
desenvolvimento de todo o setor do audiovisual que viria a se delinear no século XX e no
século XXI, por meio de uma relagao intima entre a arte da narrativa e o desenvolvimento
tecnoldgico.

Foi por meio das lanternas magicas (Figura 1) que os primeiros desenhos em movimento
mostraram seu potencial de encantamento do publico através das proje¢des que simulavam a
movimentagao de formas e personagens. Apesar de rudimentares, estes dispositivos
representaram os mais importantes avangos tecnologicos na area de entretenimento de suas
épocas. E necessario destacar essa relacdo entre animacéo e a tecnologia, ja que ambas
estardo intimamente conectadas durante todo o desenvolvimento da primeira, como ja
ressaltou Lucena Junior (2001, p. 28) ao relacionar técnica e estética na animacao.

Figura 1: Fotografia de lanterna magica com a ilustragéo para projecao (usada sob licenga creative Commons, By
Andrei Niemimaki - Flickr, CC BY-SA 2.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2410766).

No século XIX, os brinquedos o6ticos possibilitaram tanto a experimentagao e a percepgao
do fendmeno de imagens sequenciais desenhadas aparentando movimento —explicado na
época como “persisténcia da visdo” —, quanto a abertura de um campo de investigagao ao
permitirem ao usuario questionar essa percepgédo do movimento no momento em que imagens
eram exibidas em sequéncia. Este questionamento fomentou a criagao de dispositivos
mecanicos que possibilitaram a criagdo de animagdes com duragdes mais longas, dando
origem aos primeiros projetores e sequéncias animadas. Apesar de parecer uma técnica do
passado e obsoleta, ela ainda é utilizada, por exemplo, na area de ensino de animagao,
possibilitando maior aprendizado dos principios que regem esta arte na formagao de
animadores, por meio de tecnologias contemporaneas (Cruz, 2017).

Na esteira da invengao dos projetores surgiram as primeiras animagodes. Estas eram
primordialmente histérias curtas (devido a limitagdo do meio de produgao e exibi¢cao) de
personagens, sendo que diversas técnicas foram utilizadas para dar vida a eles. No final do

Anais do 9° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2019 2171
Proceedings of the 9th Information Design International Conference

Anais do 9° Congresso Nacional de Iniciagcdo Cientifica em Design da Informagéo | CONGIC 2019

Proceedings of the 9™ Information Design Student Conference



Argento, R., Lessa, W.D. & Monat, A.S. | Classificagdo de animagao e usos nas diferentes areas do
Design

século XIX e inicio do século XX as técnicas mais utilizadas eram o stop-motion e o desenho
animado. E neste contexto que surge a animagao classica, cujo objetivo principal é contar
histérias de personagens. Neste sentido, podemos afirmar que as primeiras animagdes criadas
para os brinquedos 6ticos eram de personagens que realizavam ag¢des simples, como correr ou
caminhar, enriquecidas pela ilustragédo de artistas habilidosos, que Ihes davam trajes e trejeitos.
As embalagens destes brinquedos ja indicavam o que seria a animagao dali ha alguns anos,
relacionando-os com as narrativas de histérias, com titulos como “Praxinoscope-Theatre”
(Hans-Friedrich & Geist, 1938).

A criag@o do processo de gravagao de imagens em peliculas flexiveis permitiu o surgimento
da animagéo e do cinema, no final do século XIX. No caso do Cinema este processo
possibilitou o registro de cenas, embora ndo existisse uma preocupagao inicial com a narrativa.
Esta s6 viria a acontecer alguns anos depois, por meio da agéo criativa de alguns génios, como
os irmaos Lumiére, Georges Meliés, com a invengao dos nickelodeons nos Estados Unidos e a
ampliacdo da metragem dos rolos de filme, que possibilitaram a criagdo de histérias (Machado,
2005). Com a animacao, entretanto, sempre houve o imperativo da existéncia da narrativa nas
produgdes, em parte porque ela herdava suas tradi¢gdes das ilustragoes, das lanternas
magicas, do teatro de fantoches, e das fabulas, e em parte porque ela sempre esteve ligada a
uma caracteristica ludica. A animagéo é o campo onde o autor pode ultrapassar os limites do
realismo, porém precisa atrair o publico e isto se da através de histoérias.

O caminho da narrativa a abstragdo na animagao nao foi longo. A primeira animacéo foi
exibida publicamente por Emilé Reynauld em 28 de outubro de 1892, por meio da exibigdo
publica do curta-metragem Pauvre Pierrot, através do seu Teatro Optico. Além de apresentar a
histéria de um personagem, Reynauld opta por experimentar com formas abstratas, abrindo
caminho para o que seria amadurecido mais tarde até se tornar o motion graphic design (nos
referiremos a ele simplesmente como MGD).

A partir do século XX os artistas modernos passaram a experimentar as imagens em
movimento, produzindo obras artisticas no campo do cinema e da animagéo. Segundo Krasner
(2008), alguns dos expoentes dessa arte sdo Hans Richter, Viking Eggeling e Walter Ruttman,
que, com o resultado de seus trabalhos, possibilitaram o desenvolvimento de uma nova forma
de pensar animagao, através da comunicagao por meio de formas abstratas, assentando as
bases do que futuramente seria o design grafico animado — o MGD. Essas experimentag¢des
irdo ampliar a tela de possibilidades sobre a qual se desenharao as aplicagdes da animagao,
gerando um desmembramento no campo pratico, como ressaltado por Lessa & Freire (2016):
“a animacao tradicional e seus personagens se inscreve no ambito da narragao audiovisual
prépria do cinema, homdloga a literatura, enquanto o artefato de motion graphics se propde,
mesmo que seja com um apoio narrativo, a transmitir informacgdes”. Paralelamente, esta
subdivisao ira gerar dois tipos de artefatos que serdo objetos de estudo e pratica profissional:
por um lado a criagao ficcional ou ludica (que caracteriza o cinema de animagéo tradicional) e
por outro os diversos tipos de artefatos de MGD, tais como aberturas de filmes, animacgéo de
elementos de branding etc (Lessa & Freire, 2016).

A década de 1950 é um periodo histérico crucial para definir as diferengas entre estas duas
vertentes. Naquele momento, o design, por meio de animagédo, se consolidara nas aberturas de
filmes criadas pelo designer Saul Bass (Krasner, 2008, p. 21), se distinguindo do cinema de
animagao classico (apenas a titulo de marco histérico, o primeiro longa-metragem animado,
Branca de Neve, ja tinha mais de uma década de existéncia). O design, a partir de entdo se
utilizara do projeto através da animag&o de textos e formas abstratas para transmitir ideias. E
sobre estas duas bases que desmembraremos a classificagdo de animagao segundo os usos,
a seguir.

5 Usos contemporaneos da animagao

Como apresentamos anteriormente, a animagéo sera abordada segundo dois troncos
principais: o cinema de animacéo, voltado, em longas ou curtas metragens para a elaboragao
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de narrativas ficcionais ou ludicas e o motion graphic design, enquanto animacgao aplicada a
artefatos de uso caracterizando um ambito de atuagao diverso do cinema de animagao. Ambas
atividades terdo desenvolvimentos paralelos, gerando produgdes que apesar de utilizarem a
animagao enquanto técnica e linguagem, irdo se diferenciar nos seus métodos e estratégias de
abordagem. A partir destes dois troncos propomos uma taxonomia dos usos contemporaneos
da animacéo, conforme seus desmembramentos a partir da década de 1950. Esta pode ser
vista na Figura 2, a seguir:

Figura 2: Usos contemporaneos da animagao (imagem dos autores).
Usos da Animacao

Brinquedos Experimentos
Oticos Artisticos

Cinema Motion
de Animacao Graphic
(historias) Design

Artefatos de Artefatos de Artefatos de Games

design de design de design de
Comunicacao Interacdo Informacdo

Considerando o MD como uma vertente do design grafico e cinema de animagao em sua
vinculagao ao cinema, podemos dividir as expressdes do mesmo em categorias como 0s
Artefatos de design de comunicagao, os Artefatos de design de interacao, os Artefatos de
design de informacéao e os Games.

Os Experimentos artisticos consistem no uso da animacao como meio para expressao
visual artistica através de videos. O inicio do século XX possibilitou o surgimento de uma gama
desses experimentos por meio de movimentos como o cubismo e o futurismo, que além das
Belas Artes, como a pintura e a escultura, produziram manifestagdes artisticas na area do
audiovisual, sincronizando video e audios abstratos por meio da animagéo. Das obras de Hans
Richter (p.ex. Rhythmus 21), passando por Marcel Duchamp (Anémic Cinéma, de 1926), esses
experimentos continuam sendo fruto de pesquisa e podem vir a ser futuramente utilizados pelo
MGD em outros meios, como o de projegdes visuais, tais como em instalagbes
contemporaneas, como o Light Art Rio, exibidas em espagos como o Oi Futuro (FUTURO,
2019).

Os Artefatos de design de comunicacéo sao representagdes abstratas e animadas com a
finalidade de comunicar um conceito. Manovich (2001, p. 287-288) os define como uma de
suas formas de cinema baseados em computador, e nomeia essa subcategoria do MGD como
“cinema tipografico”, que mescla filme, design grafico e tipografia. S40 comumente aplicadas as
areas do Design voltadas a Identidade Visual e ao Branding. Suas manifestacdes se deram
inicialmente através do projeto de aberturas de filmes para o Cinema, sendo posteriormente
empregados nas aberturas de programas televisivos (Krasner, 2008). Expandiram-se para a
producéao de clipes musicais e, apds a criacdo das plataformas de video online na internet —
com a popularizagdo das redes sociais e o surgimento de canais de video e plataformas de
exibigao online —, passaram a ser aplicados nestas midias com os mesmos principios herdados
do Cinema e da Televisdo. Manovich (2001, p. 287-288) as categoriza como “Net.cinema”,
entretanto preferimos categoriza-los como um desmembramento do MDG, visto que suas
fungdes permanecem as mesmas. Alguns exemplos podem ser encontrados na plataforma
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Netflix (www.netflix.com) e em séries online, como o Manual do Mundo
(https://lwww.youtube.com/user/iberethenorio).

Artefatos de Design de Interagéo s&o as representagdes graficas animadas em sites e
aplicativos que utilizam as técnicas da animagdo como forma de classificar as informacdes e
atrair a atengao do usuario. O designer explora diferentes possibilidades de apresentagéo da
informacgao e o usuario interage com elas principalmente por meio de animagdes que podem
ser simples, como a mudanga nas cores nos elementos de interagdo, como botdes, menus e
telas de transigao, bem como mais complexas, quando os elementos apresentam movimentos
nao triviais com mudancga de formas e uso de efeitos. Note-se aqui que a animacao é uma
ferramenta de suporte a informagéao interativa.

Artefatos de design de informacéo séo representac¢des da visualizagao da informacgao de
maneira animada. Encontramos estes artefatos representados por graficos animados nos mais
diversos meios, como a televisdo (infografia em video), a internet (infografia web) e a
visualizagdo cientifica (data viz). Segundo Curtis e Lue (2016),

“A visualizagao cientifica tomou muitas formas através dos séculos, mas desde a era digital e assim
como as imagens geradas por computador tornaram-se relativamente faceis de acessar, produzir e
distribuir, a animagéo tem sido uma escolha especialmente popular para cientistas (CGl) torna-se
relativamente mais facil de acessar, produzir e distribuir, a animagao tem sido uma escolha
especialmente popular para cientistas ansiosos para comunicar teorias e descobertas a seus colegas,
estudantes e ao publico.”

Ou seja, o objetivo principal destes artefatos € o aumento da compreenséo da informagao
sendo apresentada ao publico/usuario de um sistema. Alguns exemplos significativos sdo
encontrados em telejornais, em plataformas de aplicagdes financeiras (como a XP
Investimentos — www.xpi.com.br), em jornais que expandiram suas atuag¢des para as
plataformas online, como o Le Monde Diplomatique
(https://lwww.youtube.com/watch?v=sNB_OLZ41J4&t=43s)

Os Games sdo um ramo muito especifico de aplicagdo do cinema de animagéo e do MGD
pois necessitam de ambos para sua existéncia. Sdo publicagbes utilizam os recursos de
narrativa visual para entretenimento do jogador, controladas pelo usuario, cujas decisdes Ihe
proporcionarao diferentes narrativas no decorrer da histéria. Ao mesmo tempo apresentam
artefatos visuais tipicamente derivados do MGD, como menus interativos, efeitos de transigdo
similares aos usados no branding de televiséo e cinema. Ou seja, de forma sincrona utilizam
técnicas e conceitos oriundos de ambos os troncos para gerar interacdo com o usuario, entreter
e contar histérias. O game “Assassin’s Creed - Unity”, da empresa Ubisoft € um exemplo de
integragao entre cinema de animagéo e MGD nesta construgéo.

6 Consideragoées finais

A partir da pesquisa realizada, foi proposta uma taxonomia considerando duas grandes areas:
o cinema de animacéo, voltado para a narrativa ficcional ou ludica — assim como o cinema ou a
literatura —, e o motion graphic design, voltado para o desenvolvimento de artefatos de
comunicagao, informacéo, interagdo, bem como de jogos.

Com base nos parametros de inteligibilidade do MGD, propostos por Lessa e Freire (2016),
pode-se pensar em uma compreensao suplementar dessa taxonomia e seu diagrama de
compreensao.

No trabalho citado os autores reconhecem como parametros de compreenséo do MGD: a) a
caracterizagao utilitaria e cultural de tipos de artefatos no ambito da cultura material
contemporanea, qual seria o uso implicado; b) as condi¢des de efetivacédo e existéncia técnica
e produtiva desses artefatos; c) as referéncias de linguagem audiovisual, evidenciando
poéticas que se articulam empaticamente, tendo em vista os modos e condi¢des de uso.

Considerando o diagrama de compreensao proposto neste artigo, pode-se dizer que ele se
relaciona conceitualmente a primeira ordem de parametros, a da caracterizagao cultural e
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utilitaria de tipos de artefatos: 1) o MGD voltado para artefatos que se caracterizam por sua
utilizagéo; 2) o cinema de animacgao voltado para o storytelling e a fruicao de carater artistico.

Por outro lado os parametros identificados por Lessa e Freire (2016) que ndo se encontram
explicitados no diagrama — (a) condi¢des de efetivagdo técnica e produtiva, e (b) referéncias de
linguagem, articulagdo de poéticas e busca de empatia — sdo aqueles que vao definir o trabalho
da animagao em geral — a profissdo do animador — independentemente de sua aplicacéo a
artefatos prioritariamente de uso, ou a artefatos de contar histéria e de fruicdo; ou seja,
independentemente da especializagao voltada para o design, ou para o cinema de animagéo e
para arte.

Por meio destas concepgdes e analise de realizagbes nestas areas conjectura-se sobre elas
partir de trés pontos de vista: o do artefato, da técnica e da linguagem. O artefato, fruto da
criagdo profissional, relaciona-se as areas de aplicagdo da animacgao per se, realizando-se
através dos filmes de entretenimento, das experimentagdes artisticas, dos brinquedos éticos,
da visualizagéo da informagdo, entre outras ja listadas anteriormente. A técnica, ao se dirigir as
diversas possibilidades de uso das ferramentas por meio da habilidade profissional para a
geracao dos diversos tipos de artefato. Esta, por sua vez acaba determinando a linguagem por
meio da qual essas expressdes sao concebidas. Este relacionamento é mais mesclado nestes
Ultimos pontos, visto que as técnicas se constituem como fator de expansao ou limitagdo das
linguagens. Estas relacdes podem ser vistas em areas da narrativa ficcional, como o stop-
motion ou na publicidade, onde o MGD e o cinema de animagéo se misturam.

Considerando a area de atuacao do profissional que trabalha com animagao percebemos
que estas duas vertentes, a area das narrativas ficcionais e a area do design se diferenciam em
suas articulagdes de linguagem, embora possuam aproximagdes técnicas e de artefato, tal qual
previsto por Lessa & Freire (2016), para compreensao dos parametros de inteligibilidade do
MGD. Neste trabalho procuramos ampliar as definigbes propostas anteriormente, focando
nossas reflexdes sobre os usos da animagao, nas quais “as técnicas da animacéao
corresponderiam as “condigdes tecnoldgicas de existéncia e producao de artefatos” e as
referéncias de linguagem, as quais corresponderia o dominio dos elementos visuais e suas
relagdes, que podem se aplicar tanto as exigéncias de artefatos de uso (dominio do design),
quanto do cinema de animagao (dominio do cinema de animacéo).

Finalmente deve ser indicado que as relagdes conceituais apresentadas neste artigo se
colocam como provisorias, ja que investigagdes futuras podem vir a desenvolver novas
compreensdes sobre as relagdes entre animagao e design
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