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Design de informacio e direcao de arte:
construcio de Guia de Estilo para a série animada “Os Caramelos”.
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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um Guia de Estilo para a série animada “Os
Caramelos” a partir dos principios do design da informacdo. A pesquisa, de carater
qualitativo e exploratério, consistiu em um estudo de caso baseado no recolhimento,
organizagdo e planejamento das informacdes visuais e técnicas do projeto. Para orientar
a construcao do guia foram utilizados os principios funcionais do design da informagao
propostos por Pettersson: definir problemas, fornecer estrutura, fornecer claridade,
fornecer simplicidade, fornecer énfase e fornecer unidade. O processo resultou em um
documento digital estruturado em categorias relacionadas a direcdo de arte da animagao,
como identidade visual, personagens, cenarios e animagao. Os resultados indicam que o
Guia de Estilo contribui para a manutengdo da unidade estética do projeto, para a
comunicagdo entre as equipes e para o compartilhamento de conhecimento ao longo da
producdo da série.
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Abstract

This article presents the development of a Style Guide for the animated series "Os
Caramelos" based on the principles of information design. The research, of a qualitative
and exploratory nature, consisted of a case study based on the collection, organization,
and planning of the visual and technical information of the project. To guide the
construction of the guide, the functional principles of information design proposed by
Pettersson were used: defining problems, providing structure, providing clarity, providing
simplicity, providing emphasis, and providing unity. The process resulted in a digital
document structured in categories related to the art direction of the animation, such as
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visual identity, characters, settings, and animation. The results indicate that the Style
Guide contributes to maintaining the aesthetic unity of the project, to communication

Keywords: Art Direction. Animation. Information Design. Style Guide.

Introducio

Embora a criacdo de pecas audiovisuais seja algo quase “instintivo” para a
maioria, o espectador pode ficar confuso e insatisfeito se o projeto for deixado
completamente sem rumo (BAL, 2017). Quando o assunto ¢ animagao, a necessidade de
orientacao ¢ ainda mais critica que em comparacao com outras midias. Isso porque, como
aponta Block (2010), tudo o que ¢ visto em cena dentro de uma animagao foi criado do
zero, € intencionalmente, por alguém.

Para que uma animacgao chegue ao publico sdo combinados os esfor¢os de muitas
pessoas, entre artistas, produtores, técnicos, dubladores e outros (WINDER;
DOWLATABADI, 2020). Sendo assim, ndo apenas o projeto ndo pode ficar sem
direcionamento, mas tem que manter uma unidade durante toda a sua producdo. A
direcao de arte atua nesse sentido, na configuracao e na manutencao de todos os elementos
artisticos presentes na obra de modo a refletir o mais fielmente possivel a proposta
tematica e emocional do projeto para o espectador (SANTOS, 2017).

Para auxiliar na dire¢do de arte de uma animagao, ¢ comumente usado um Guia
de Estilo, ou visual style guide. Esse guia consiste em um documento que tem como
funcgdo transmitir informagdes basicas sobre o estilo visual do projeto para toda a equipe
envolvida (WINDER; DOWLATABADI, 2020).

E possivel, assim, perceber a necessidade de se olhar a construgdo do Guia de
Estilo a partir de uma optica do design de informagdo. Sendo que este visa assegurar a
efetividade da comunicacao a partir da facilitagdo, dentre outras coisas, da percepcao e
uso da informacao apresentada (FRASCARA, 2011).

Nesse contexto, o objetivo deste artigo ¢ o desenvolvimento de um Guia de Estilo

para a série de animagdo “Os Caramelos” a partir dos principios do design de informacao.
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Construcio e comunicac¢io da linguagem visual na animacgao

Para Bartilotti (2014), ¢ possivel definir a dire¢do de arte no audiovisual como
“todo o processo artistico que envolve a construcdo, caracterizacdo e manutencdo da
composicao visual de uma producdo” Ela ¢ construida a partir da busca de referéncias,
construgdo de hipdteses visuais, € entdo refinamento e aprovagao das escolhas que mais
condizem com o projeto. Mesmo apo6s essa construcao inicial, € papel da direcao de arte
manter a consisténcia estética e auxiliar na solu¢do de problemas (SANTOS, 2017).

No universo da animagao as informagdes basicas da direcdo de arte do projeto se
concentram no Guia de Estilo dele. Para Winder e Dowlatabadi (2020), mesmo a
producdao do Guia de Estilo consistindo uma tarefa demorada, sua coesao aumenta
significativamente o valor da producdo, uma vez que com mais informagdo melhor os
artistas conseguem entender e desenvolver aquela historia.

De acordo com as autoras, um Guia de Estilo tipicamente inclui itens de design
de cenarios, props, personagens e efeitos a depender das necessidades do projeto. Dentro
de cada uma das categorias sdo descritas orientagdes para a sua construcdo e
exemplificadas com desenhos, frases ou fotos do processo. Alguns guias de estilo também
optam pelo uso de style frames, que sdo imagens estaticas que ajudam a visualizar a
narrativa e estabelecem o tom estético da animagao (MCGUINNESS, 2024).

O papel do design de informacdao, segundo o International Institute for
Information Design (2007), consiste em facilitar a transferéncia de conhecimento, a partir
da conversao dos dados, originados naqueles que sabem, em algo acessivel 4 aqueles que
ndo sabem mas desejam saber.

Para a Sociedade Brasileira de Design da Informacao — SBDI (2006), seu principio
basico ¢ a otimizagdo do processo de aquisi¢ao da informacao efetivado nos sistemas de
comunicagdo, sendo estes analdgicos e digitais. Segundo Frascara (2011), o bom design
de informacdo ¢ atrativo, adequado ao seu contexto e ndo desgastante. Ele atua na
diminui¢do dos erros no processamento do conhecimento e acelera o seu uso e o trabalho.

Sendo assim, € possivel, ndo apenas enquadrar a produ¢do de um Guia de Estilo
para animacao como uma tarefa do design de informacao, mas perceber a relevancia dessa
caracterizac¢ao. Isso porque a forma com o conteudo apresentado tem um papel importante
na sua recepcdo e interpretacdo, e o design tem o poder de tornar esse processo mais

eficiente (BONSIEPE, 2011, p. 84).
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Procedimentos metodoldgicos

O presente artigo tem carater qualitativo e exploratorio. A pesquisa consistiu em
um estudo de caso do desenvolvimento de um Guia de Estilo para a série animada “Os
Caramelos”.

Seguindo o apontado por Frascara (2004), o design de informagdo ¢ desenvolvido
em duas etapas: primeiro o recolhimento e organizagdo dos dados; em segundo o
planejamento de sua apresentagdo. Sendo assim o presente trabalho também se dividiu
em duas etapas.

Em um primeiro momento serdo recolhidos materiais presentes no acervo digital
do projeto, além de informagdes e orientacdes vindas dos participantes. As informagdes
vao ser entdo organizadas e distribuidas em categorias. Em seguida sera realizado o
planejamento do Guia de Estilo propriamente dito.

Para orientar esse desenvolvimento do Guia de Estilo serdo utilizados o que
Pettersson (2012) aponta como principios funcionais do design de informagao: definir
problemas; fornecer estrutura; fornecer claridade; fornecer simplicidade; fornecer énfase;
e fornecer unidade. A Partir do Quadro 1, é possivel compreender melhor a abrangéncia

de cada um destes principios

Quadro 1 — Principios funcionais de acordo com o exposto por Pettersson (2012)

Principio Definicao

Definir problema Analisar qual a mensagem, de quem veio, para qual publico se

destina, ¢ em qual meio ela sera exposta

Estrutura clara e com numero de niveis limitados. Garantir que a

Fornecer estrutura estrutura e hierarquia do contetido seja clara ao publico de destino.

Legibilidade de textos, imagens, formas graficas e layout. Garantir

Fornecer claridade que a mensagem possa ser visualizada pelo publico de destino.

Leiturabilidade de textos, imagens, formas graficas e layout.
Fornecer simplicidade | Garantir que a mensagem pode ser lida compreendida pelo publico

de destino
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Fornecer énfase Atrair, direcionar ou manter a atenc¢do do publico a partir do uso de
contrastes e elementos especificos para destacar parte da

mensagem.

Fornecer unidade Consisténcia no estilo, terminologia, tipografia, layout, destaques,

etc. Garantir a unidade durante toda a mensagem.

Fonte: Adaptado pelos autores com base em Pettersson (2012)

Sendo assim, a segunda etapa da pesquisa, que consiste no planejamento do Guia
de Estilo, teve seu processo subdividido em seis partes. Uma para cada principio apontado

anteriormente.

Resultados e discussio

Como visto anteriormente, a pesquisa consistiu no desenvolvimento de um Guia
de Estilo para a série animada “Os Caramelos”. A série produzida pela Tixes ¢ uma
animacao infantil para criancas de 1 a 5 anos, com episodios curtos distribuidos
gratuitamente na plataforma YouTube. Ela foi criada por Diego Moreau de Carvalho
(roteiros) e Morgana Hoefel (arte), ap6s uma reunido com os alunos da pds-graduagao em
Design e Midias da Universidade Federal de Santa Catarina.

Durante a primeira etapa da pesquisa foram recolhidos materiais do acervo digital
do projeto, além de informagdes vindas dos participantes. Entre o material agrupado havia
esbogos, testes, concept arts, modelos 3D, designs, identidade visual, instrugdes e
feedbacks escritos, roteiros e uma apresentacao feita para a arrecadagdo de investimento.
Tornou-se explicito a partir deste agrupamento de dados que assim como a dire¢ao de arte
propriamente dita, a constru¢do do Guia de Estilo consiste em um processo
multidisciplinar por abranger diversas areas do projeto em que ¢ aplicado.

Tudo foi organizado dentro de um documento, dividido em: identidade visual,
personagens, cenarios € anima¢do. Em cada uma dessas categorias foram colocadas partes
de textos, imagens e links para as pastas dos conteudos.

Com o agrupamento, ficou claro que a constru¢cdo do Guia de Estilo consiste em
um processo continuo, ndo finito com o término da presente pesquisa. Isso porque a

equipe do projeto continua produzindo elementos, resolvendo problemas e
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desenvolvendo a animac¢do. Um exemplo disso ¢ a presente falta de informagdes sobre
elementos da pds-producdo, que ainda ndo estd totalmente estabelecida. Portanto vale
destacar o Guia de Estilo como uma base para a produgdo da série, mas que deve ser
flexivel, permitindo sua construgdo continua pelos membros da equipe.

Esse documento serviu como suporte para a proxima etapa de planejamento do Guia de
Estilo. Este processo foi subdividido entre os seis principios funcionais do design de
informagao descritos por Pettersson (2012): definir problemas; fornecer estrutura;

fornecer claridade; fornecer simplicidade; fornecer énfase; e fornecer unidade.

Definir problema

Ao inicio da presente pesquisa, a equipe do projeto ja estava avancada em sua
produgdo e desejava a constru¢ao do Guia de Estilo principalmente para a manutengdo da
unidade estética da animagdo, comunicagdo entre equipes e treinamento de novos
participantes.

Portanto, o problema que precisava ser solucionado era como transmitir o
conhecimento a respeito do estilo visual do projeto, vindos de diferentes equipes, para
que todos os participantes compreendessem e aplicassem em seus trabalhos.

Dentro dessa defini¢do ¢ possivel destacar a mensagem como o conhecimento a
respeito do estilo visual da série animada; a origem da mensagem como as diferentes
equipes do projeto; e, por fim, o publico-alvo como todos os participantes que estdo
presentes atualmente ou no futuro da produgao.

Considerando o carater digital do projeto, no qual os participantes utilizam o acervo
online para compartilhar tarefas, instrugdes e contetidos produzidos, este também foi o
meio escolhido para o Guia de Estilo (desenvolvido, criado e compartilhado com a equipe
em uma apresentacao digital).

Tal escolha também corrobora com a desejada construgdo continua e
multidisciplinar do Guia de Estilo. Isso se deve ao fato de que a natureza da apresentagdo
digital, compartilhada com toda a equipe, permite tanto sua leitura e uso como sua
modificagdo pelos seus membros. Estes entdo podem agregar contetidos, seguindo o

padrdo construido no documento durante o planejamento exposto na presente pesquisa.
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Fornecer estrutura

Com a defini¢dao do problema, foi entdo construida a estrutura do Guia de Estilo.

Esta seguiu a organizagao feita previamente durante a etapa de organizagao do conteudo.

Isto ¢, foi subdividida em: Identidade Visual, Personagens, Cendrios ¢ Animag¢do. Cada

uma destas foi entdo subdividida novamente em categorias definidas por partes do

processo, ordenadas a partir de sua sequéncia de realizagdo, tornando intuitiva a sua

visualizacdo e o entendimento do processo.

Além destas categorias, foi adicionado Introdug¢do e uma nova de Boas Praticas.

A intengdo com esses dois topicos no comego do guia € exatamente orientar para seu

melhor uso e trabalho.

No Quadro 2 pode ser vista a estrutura de contetidos do Guia de Estilo da série.

Os trés tons de cinza foram utilizados para visualizar a hierarquia simplificada dos

conteudos e servem como base para a futura construcdo grafica da apresentagdo. Os

topicos de mesma cor sdo planejados com a mesma formatacdo de cores e layout,

facilitando a visualizagdo da estrutura do Guia de Estilo para seu publico.

Quadro 2 - Estrutura dos conteudos do Guia de Estilo

Guia de Estilo da série

“Os Caramelos”

Capa do Guia de Estilo

O que é um Guia de Estilo?

Boas Praticas!

Identidade visual

Geral

Icones e Fontes

Personagens

Geral

Concepts

Modelagem 3D

Expressoes faciais
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Geral

Concepts

Tematica Canina

Cenarios
Layout
Modelagem 3D dos Props
Montagem do cenario
Geral
Animagao
Corpo

Expressoes faciais

Fonte: Elaborado pelos autores.

Fornecer claridade

De forma a otimizar a producdo do Guia de Estilo, foram aproveitados os layouts,
fontes e estilo utilizados na apresentagdao publicitaria da série. No entanto, dentro da
apresentacao, havia diversos modelos. Para auxiliar a claridade do contetudo, foram feitas
algumas adaptacdes nos modelos originais.

Primeiramente foi realizada uma delimitagdo em apenas quatro modelos: Capa,
Introdugdo, Categorias e Subcategorias. Dessa forma, a hierarquia dos contetdos se
tornou visual, a partir de layouts diferentes entre todos e com cores diferentes entre
Categorias e Subcategorias.

No modelo da Capa, foi utilizada a imagem do banner do YouTube da série
animada “Os Caramelos” junto com o subtitulo “Guia de Estilo”. Na Introdugao,
considerando a necessidade de maior explicagdo textual do que figurativa, foi adaptado
um modelo com textos nos dois lados, mantendo um espago de descanso visual entre eles.

Ja para as Categorias e¢ Subcategorias, foram escolhidos modelos muito

semelhantes, com os textos do lado esquerdo e figuras do lado direito. Sua diferenciacao

ANO XXII. N. 9. SETEMBRO0/2026 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 75



temética ISSN 1807-8931

ocorre, porém, nas cores utilizadas: as Categorias em roxo e as Subcategorias em
amarelo.

Para sinalizar o fato de que as funcionam para iniciar um novo conteudo, as
Categorias apresentam imagens maiores que cobrem mais de 50% de suas paginas. Ja as
Subcategorias, que t€ém contetidos mais objetivos sobre modo de realizacdo de tarefas
especificas, tém suas imagens menores e delimitadas com sombras coloridas.

No Quadro 3 ¢ possivel perceber as principais caracteristicas dos modelos, suas
diferentes cores e layouts. Os titulos em branco, com sombra projetada, ajudam a se
localizar no conteudo; enquanto os diferentes modelos de layout auxiliam na visualizagdo
da hierarquia dos mesmos. A cor marrom escura facilita a visibilidade dos textos sobre

os fundos coloridos.

Quadro 3 - Modelos utilizados como base para a producdo do Guia de Estilo.

Uso Diferenciais Modelo

e Uso da capa produzida para a et
identidade visual da série.

Capa e Uso de letras brancas com

sombra projetada azul para o

subtitulo: Guia de Estilo.

o Textos dos dois lados da
pagina, divididos por um

espaco com simbolos simples

Introducao ao de patinhas.
Guia de Estilo e Fundo dos textos em caramelo
escuro.

e Textos em marrom escuro.
e Titulos em branco, com sombra

projetada rosa.

e Textos a esquerda.
e Apenas uma figura a direita,
ocupando a maior parte da

Categorias pagina.
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e Fundo dos textos em roxo.
e Textos em marrom escuro.
e Titulos em branco, com sombra

projetada rosa.

e Textos a esquerda.
¢ No maximo quatro figuras

pequenas a direita, com \
. Fersonagens, )
sombreado colorido. : /
Subcategorias e Fundo dos textos em caramelo

claro.

e Textos em marrom escuro.

e Titulos em branco, com sombra
projetada rosa.

e Subtitulo em branco, com

sombra projetada azul.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Fornecer simplicidade

A leiturabilidade dos textos foi garantida ndo apenas pela sua cor marrom e
tamanho minimo da fonte em vinte. As informagdes foram escritas em topicos sucintos e
objetivos, enquanto que os titulos foram todos construidos com poucas palavras, definidos
pela sua funcionalidade.

Ja as figuras foram escolhidas especificamente para representar as tarefas
descritas nos topicos de suas paginas de modo a ilustrar as informagdes transmitidas ao
espectador. Por exemplo, se sdo sobre o desenho técnico dos personagens, as figuras
escolhidas para a pagina sdo justamente alguns destes desenhos técnicos.

Seguindo esta logica, foi percebido que algumas informacdes que precisavam
constar dentro do Guia de Estilo ndo possuiam uma imagem satisfatoria para sua
ilustracdo. Sendo assim, foram criados alguns desenhos simples para este proposito.
Buscando o destaque e leiturabilidade de tais desenhos, estes seguiram a binariedade de

certo (em verde) e errado (em vermelho).
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Na Figura 1, é possivel visualizar todos estes elementos descritos anteriormente
que foram escolhidos para fornecer simplicidade e leiturabilidade para o Guia de Estilo

da série animada “Os Caramelos”.

Figura 1 - Pagina do Guia de Estilo da série animada “Os Caramelos™ .

rFersondagens
Expressoes Faclats

° E'preciso fazer versées do olho
direito e esquerdo separadas
em diferentes pastas

e Para cada olho, sdo feitos:

o Contorno, que é o
contorno externo e
branco do olho (com
variagoes

JAN ) Com)

o Palpebra, que é um tom
mais escuro que a pele do
personagem ( sem

variagoes)

o Pupilas, incluindo o brj_lho S
( com apenas 3 variagoes)
® Osolhos da Caju tem um )
triangulo no contorno para
cilios, os dos meninos nao

Fonte: Elaborado pelos autores.

Fornecer énfase

Alguns elementos foram utilizados para enfatizar certas informagdes presentes no
guia. Em textos, o destaque foi realizado por meio de palavra em negrito, enquanto em
imagem foi realizado com linhas desenhadas por cima da informacdo em questdo. Na

Figura 2, € possivel ver exemplos destes elementos usados para enfatizar informagdes.

Figura 2 - Exemplos de destaques de informagdes dentro do
Guia de Estilo da série “Os Caramelos”.

e Desenho técnico

: e Formas basicas dos
) personagens
\/ -
I\ e Frente, %, perfil, % costas,

costas, topo, de baixo

e Pensar no que é preciso
para a modelagem. Ou

o ; Pl
) 5 4 seja, se os olhos ndo sao
LA modelados, ndo colocar
eles nesse desenho.
R

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Vale ainda ressaltar que outros elementos de énfase foram usados para direcionar
e manter a atencao do publico, como por exemplo as sombras projetadas coloridas, os
titulos em branco, e o contraste entre o fundo claro e as figuras e formas (Figura 3). As
patinhas subindo a pagina de Introducdo ao Guia de Estilo também foram colocadas

naquele sentido para direcionar o olhar ao inicio da segunda coluna de textos.

Figura 3 - Exemplos de paginas com elementos de cor e figuras
para direcionar a atengdo do publico.

‘ e WY
auveen 1jTe o Diretamente ligado a diregdo de D& < g O 3
J:jUz 3 U DU arte, el auxilia princpamente RETSONUGEINS
T P : .
n Ectila? El o na unidade estética; es raclals
i_] L COlILU. ..‘. o construgdo da  narrativa
wvisual; ® Cada personagem tem um
o O style guide, ou guia de ¢ comunicagdo entre equipes; molde para os olhos e boca
estilo, tem como fungio [ ) o integraclo de nms”_h;u" o llustragio em vetor, no
transmitir para_toda a e’ S St e provhiglos software Adobe Illustrator
equipe informagBes basicas o o autonomia para correcdes
sobre o estilo do projeto feedbacks: o Fazer variagdes em mesmo -
r\llv’liu‘)‘;dkm cggwa/rll:‘c;xgxg’s 8 Por 46 o) thiie Solada o arquivo, separadas em grupos
2020) / oSe / guia de estilo ndo é rigido. isto ® Olhos com 50% de varlagio de ‘
quer dizer que com o passar do espessura do pincel, focinho é
(A
Sotah el X ( tempo & possivel que outras com 30% de vaiagdo. Dy
desenvolvimento de Informages. tenkiam ‘que  ser o Importante seguir a sequéncia PN -
personagens,  cendrios, i A padrio para facilitar a
props, efeitos especiais, 9 \ fazer sentido com a produgdo da animag3o
etc. V4 série. =
Y

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sendo assim, muitas das escolhas realizadas durante o planejamento deste Guia
de Estilo foram feitas com o intuito de enfatizar, seja destacando, direcionando ou

mantendo a atencao do leitor.

Fornecer unidade.

Como foi descrito anteriormente, varias das escolhas realizadas tiveram como
proposito o realce da hierarquia, de informacgdes especificas e do conteudo de uma forma
geral. Porém foi necessario manter a unidade do Guia de Estilo para garantir sua
consisténcia e ndo confundir o seu publico.

Sendo assim, alguns elementos como a cor de fundo, a tipografia, o formato do
fundo dos textos, o formato arredondado das imagens, e o angulo e cor das sombras
projetadas foram mantidos iguais durante todo o Guia de Estilo.

Na Figura 4, que apresenta algumas miniaturas das paginas, ¢ possivel perceber

sua unidade estética e consisténcia.

ANO XXII. N. 9. SETEMBRO0/2026 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 79



temética ISSN 1807-8931

b

Figura 4 - Série de miniaturas de algumas paginas do Guia de Estilo da série “Os Caramelos’

QIO
D]

Fonte: Elaborado pelos autores.

O planejamento do Guia de Estilo da série “Os Caramelos” foi finalizado com o
uso dos seis principios funcionais do design de informagao de Pettersson (2012). Este foi
compartilhado e segue sendo desenvolvido em conjunto com a equipe do projeto visando

seu aperfeicoamento.

Consideracoes finais

A pesquisa evidenciou que a organizacdo e a apresenta¢do das informagoes
relacionadas a direcdo de arte possuem papel fundamental na comunicagdo entre os
diferentes membros de uma equipe de produgdo audiovisual, principalmente para
animacgao.

Para auxiliar este processo foi destacado o uso de um Guia de Estilo como
ferramenta de transmissdo de tais informagdes a todos os membros da equipe. Neste
contexto, o presente artigo teve como objetivo desenvolver um Guia de Estilo para a série
animada “Os Caramelos” a partir dos principios do design da informagao.

Em um primeiro momento foram recolhidos e organizados materiais do acervo
digital, além de informac¢des vindas dos participantes. Em seguida, foram aplicados os

principios funcionais do design da informagao descritos por Pettersson (2012): definir
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problemas, fornecer estrutura, fornecer claridade, fornecer simplicidade, fornecer énfase
e fornecer unidade para o planejamento do Guia de Estilo.

A partir dos principios funcionais do design de informagao foi estruturado um
documento capaz de comunicar de forma mais eficiente as informagdes referentes ao
estilo visual do projeto.

Além disso, durante a realizacdo da pesquisa, foi possivel caracterizar o
desenvolvimento do Guia de Estilo como um processo multidisciplinar e continuo. Tal
percepcao se deve ao fato de que tanto as informagdes quanto o seu uso dependem de
diferentes areas da produgao da série.

Sendo assim o Guia de Estilo ndo consiste em apenas um instrumento de
padronizagdo estética, mas também uma ferramenta de mediagao de conhecimento entre
equipes, contribuindo para a manuten¢ao da coeréncia visual da obra ao longo de toda a
sua produgao.

Por fim, a aplicag@o dos principios do design da informag¢ao demonstrou potencial
para tornar o Guia de Estilo mais claro, organizado e acessivel para seu publico,
facilitando tanto a consulta quanto a incorporacao de novos conteudos ao documento.

Espera-se que os resultados apresentados contribuam para reflexdes sobre a
construcdo e organizacdo de guias de estilo em projetos de animagdo, bem como para a
valorizagdo do design da informacdo como ferramenta estratégica na gestdo e

comunicac¢do de processos criativos no audiovisual.

Referéncias

BAL, Mieke. Narratology: introduction to the theory of narrative. 4. ed. Toronto:
University of Toronto Press, 2017.

BARTILOTTI, Carolina. Direcao de arte no audiovisual. S3o Paulo: Senac, 2014.

BLOCK, Bruce. The visual story: creating the visual structure of film, tv and digital
media. 2. ed. Burlington: Focal Press, 2010.

BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Blucher, 2011.

FRASCARA, Jorge. Communication design: principles, methods and practice. New
York: Allworth Press, 2004.

FRASCARA, Jorge. Design da informagao: introducio. Sao Paulo: Blucher, 2011.

ANO XXII. N. 9. SETEMBR0/2026 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 81



temética ISSN 1807-8931

INTERNATIONAL INSTITUTE FOR INFORMATION DESIGN (IIID). Definition of
Information Design. Vienna: IIID, 2007. Disponivel em: https://www.iiid.net. Acesso
em: 13 marco 2026.

MCGUINNESS, Kevin. Style frames and visual development for animation. New
York: Routledge, 2024.

PETTERSSON, Rune. Information design: principles and guidelines. 2. ed. Amsterdam:
John Benjamins Publishing, 2012.

SANTOS, Neri dos. Dire¢ao de arte no cinema e no audiovisual. Florianopolis: UFSC,
2017.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN DA INFORMACAO (SBDI). Defini¢iio de
design da informagéo. Sao Paulo: SBDI, 2006. Disponivel em: https://www.sbdi.org.br.
Acesso em: 12 abril 2026.

WINDER, Catherine; DOWLATABADI, Zahra. Producing animation. 3. ed. Boca
Raton: CRC Press, 2020.

ANO XXII. N. 9. SETEMBR0/2026 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 82



