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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um curta-metragem em stop
motion voltado a conscientizagao sobre os riscos do uso de plataformas digitais de
apostas pelo publico infantojuvenil. A pesquisa caracteriza-se como aplicada, de
abordagem qualitativa e de natureza projetual, articulando fundamentagao teérica e
desenvolvimento pratico. A metodologia envolve levantamento bibliografico sobre stop
motion, design na animacéao e influéncia digital, seguido da definicdo conceitual e
narrativa da obra, elaboragéo de roteiro e storyboard, planejamento visual, produgao
de personagens e cenarios, captura quadro a quadro e pos-producgao. Espera-se que
o resultado contribua para a reflexdo critica sobre a exposicdo de criancas e
adolescentes as plataformas digitais de apostas, além de reforcar o papel do design

e da animagao como ferramentas de conscientizagao social.

Palavras-chave: Stop motion. Design na animagdo. Comunicagao visual.

Publico infantojuvenil. Conscientizagdo social.



ABSTRACT

This study aims to develop a stop motion animated short film focused on raising
awareness aboutthe risks associated with the use of digital gambling platforms among
children and adolescents. The research is characterized as applied, with a qualitative
and project-based approach, integrating theoretical foundation and practical
development. The methodology includes a bibliographic review on stop motion,
animation design, and digital influence, followed by the conceptual and narrative
definition of the work, script and storyboard development, visual planning, character
and set production, frame-by-frame capture, and post-production. It is expected that
the final result will contribute to critical reflection on the exposure of children and
adolescents to digital gambling platforms, as well as reinforce the role of design and

animation as tools for social awareness.

Keywords: Stop motion. Animation design. Visual communication Children and

adolescents. Social awareness.
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1. INTRODUGAO

A comunicagao visual sempre foi utilizada como uma ferramenta estratégica
para direcionara atengao do espectador e transmitir mensagens. Conforme Canclini
(2015), a comunicagao visual e midiatica exerce influéncia significativa sobre o
consumo ao criar necessidades simbdlicas e estimular praticas que vao além da
simples satisfacdo material. Para o autor, o consumo n&o deve ser compreendido
apenas como um ato econdmico, mas como uma pratica cultural que envolve
simbolos, identidades e modos de vida. Essa perspectiva dialoga diretamente com o
campo do Design, uma vez que cada projeto atua na construgao de significados e no
estimulo de novas necessidades.

No periodo atual, marcado pela consolidagdo da era digital, o contato direto
com tecnologiastornou-se parte da rotina cotidiana, proporcionando acesso constante
a conteudos que influenciam a construcdo de comportamentos, opinides e
expectativas sociais. Para criangas e adolescentes, esse impacto € ainda mais
significativo, considerando que esse publico se encontra em fase de formagao
cognitiva, emocional e critica, tornando-se mais suscetivel as mensagens veiculadas
nos meios digitais.

Nesse contexto, a popularizacao das plataformas digitais de apostas no Brasil
ampliou significativamente o acesso ao conteudo que associam consumo,
entretenimento e sucesso financeiro.De acordo com a pesquisaepidemioldgica sobre
transtorno do jogo de apostas realizada pelo Levantamento Nacional de Alcool e
Drogas (LENAD Ill, 2025, p.54)

0 comportamento de apostas no Brasil refletem um fendmeno global em que
as apostas se consolidam como uma atividade com popularidade crescente.
A alta proporgédo de risco e problemas entre apostadores recentes,
combinada a expansado desse mercado, evidencia a urgéncia por medidas
preventivas que visem a prote¢cao dos grupos mais vulneraveis dapopulagao,
em especial os adolescentes.

Nos ultimos anos, observou-se um crescimento expressivo das apostas on-line
e de sua divulgagao nas redes sociais, especialmente por meio de influenciadores
digitais. Embora destinadas ao publico maior de idade, essas plataformas também
alcangam criangas e adolescentes, evidenciando a necessidade de discutir os

impactos desse conteudo e de desenvolver estratégias de conscientizagao voltadas a

esse publico. Nesse contexto, o Design apresenta potencial para atuar como



ferramenta de comunicagdo, contribuindo para a constru¢cdo de mensagens
educativas por meio da animagao em stop motion.

Diante desse cenario, observa-se a necessidade de a¢des comunicacionais
que promovam a conscientizacido sobre os impactos do consumo precoce de
conteudos relacionados as apostas digitais. O design assume um papel fundamental
enquanto area responsavel por estruturar mensagens visuais de maneira funcional e
estratégica. Para Munari (1981), o design € um processo projetual que organiza
informagdes de forma ldgica, visando solucionar problemas de comunicagéo para
além do aspecto estético. Entdo, um designer atua como mediador entre informacgéao
e sociedade, sendo capaz de provocar questionamentos, estimular a reflexao critica
e construir narrativas com potencial educativo. Quando associado a animagao, esse
potencial comunicacional € ampliado, uma vez que a linguagem animada favorece a
criagao de histdrias que dialogam diretamente com o imaginario infantil.

O stop motion, por se tratar de um processo artesanal, utiliza a materialidade,
a paleta de cores e a iluminagdo como elementos expressivos capazes de atribuir
singularidade a cada obra. Segundo fala de Mazza (2009), todo contexto material dos
elementos animados participa da constru¢cado da expressividade, pois condicionam a
forma como o espectador percebe o0 movimento e a atuagao. As sensagdes geradas
por esses componentes podem ser exploradas como ferramentas para estimular
comportamentos, conduzindo-o a reflexdo sobre a mensagem apresentada. Essa
caracteristica torna a técnica especialmente pertinente para abordagens educativas e
sociais voltadas ao publico infantojuvenil, possibilitando a constru¢gao de metaforas
visuais claras, sem recorrer a discursos excessivamente explicativos.

A partir dessas reflexdes, este trabalho propde o desenvolvimentode um curta-
metragem animado em stop motion, intitulado Em Busca do Sucesso, com o objetivo
de reforgar o potencial imersivo da mensagem relacionada aos perigos da exposig¢ao
precoce de criangas e adolescentes as plataformas digitais de apostas. O projeto
articula fundamentacgao tedrica e pratica projetual, ao mesmo tempo em que descreve

o processo de criagao do curta, desde o planejamento até a finalizagao.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 O STOP MOTION E SUA LINGUAGEM VISUAL

O stop motion é uma técnica de animagao que consiste na captura sequencial
de fotografias de objetos fisicos, nos quais sdo realizados pequenos ajustes de
posicao para criar a ilusdo de movimento. De acordo com a fala de Carvalho (2015,
p.16)

a animagdo stop motion € como uma ode ao pré-cinema, pois é baseada na
transicao de fotografias quadro a quadro, por meio das quais é possivel
capturar a manipulagédo de bonecos, objetos, recortes, pessoas etc. Logo, a
ideia de movimento é produzida no sequenciamento das fotografias, que sdo
percebidas pelos olhos e pelo cérebro como em continuidade. Tal
caracteristica permite usar esse recurso para narrar histérias.

Por exemplo, ao animar um objeto que esteja rotacionando no sentido horario,
0 animador deve realizar pequenos ajustes para a direita, registrando cada mudancga
de posicionamento para obter um resultado natural. Devido a esse funcionamento, o
processo depende diretamente da manipulacdo manual precisa dos elementos
presentes em cada cena. Essa precisdo é essencial, ja que o manuseamento dos
elementos visuais pertencentes a cada quadro deve apresentar fluidez, garantindo
coeréncia entre as poses e evitando rupturas perceptiveis no movimento. Sendo
assim, qualquer deslocamento brusco ou desproporcional pode comprometer a
continuidade visual, razdo pela qual a atengao minuciosa aos detalhes é parte central

da técnica.

Do mesmo modo, esse método de animacgao é considerado uma das técnicas
mais antigas do cinema. Ainda seguindo o pensamento citado por Carvalho (2015, p.
20), “ha registros de uso dessa técnica ja nos primeiros anos do cinema, no final do
século XIX, sendo, portanto, uma técnica que acompanhou a evolug¢ao da pratica e a
formacdo do que hoje se identifica como linguagem cinematografica”. Em
complemento, Wells (1998) destaca que a animacgao, desde seus primoérdios, serviu
como um espaco de experimentacdo, no qual artistas exploravam possibilidades
visuaisimpossiveis nocinema live-action, reforcandoque a animagao surgiu como um
formato para explorar os limites da linguagemaudiovisual, sendo utilizadainicialmente

em curtas experimentais e, posteriormente, em grandes producdes.



Ao longo dos anos, essa linguagem manteve como caracteristica central o
aspecto artesanal, tornando-se uma forma expressiva presente em diversas obras
animadas populares. Filmes como Coraline (2009) e A Fuga das Galinhas (2000)
ilustram produc¢des bem-sucedidas que exploraram o potencial criativo dessa técnica.
Alémdo cinema, seu uso se difundiu paradiferentes formatos, como televisao, midias
sociais e produgdes independentes, ampliando sua preseng¢a no campo da animagao

contemporanea.

Durante a trajetéria do stop motion, foram desenvolvidas diferentes variagbes
da técnica, que podem ser aplicadas de forma independente ou combinada,
dependendodos materiais e recursos disponiveis. Como observa Carvalho (2015), no
stop motion, o material € o corpo da ideia. A textura, a densidade e a maleabilidade
interferem diretamente na expressividade do personagem. Entre as principais

variagdes, destacam-se:

a) técnicade claymotion: criada e popularizada por Will Vinton, caracteriza-se pelo
uso de massinha de modelar e argila. Por ser altamente maleavel, esse material
permite constante remodelagdo, possibilitando expressdes organicas e ajustes

precisos entre um quadro e outro;

Figura 1 — Exemplo de claymotion: Wallace & Gromit, A Grand Day Out (1989)

Fonte: Aardman Animations (1989)

b) técnica de puppet animation: utiliza bonecos articulados, geralmente
sustentados por esqueletos internos de arame, resina ou silicone, garantindo maior

estabilidade nas poses e favorecendo producdes mais complexas;



Figura 2 —-Exemplo de puppet animation: A Fuga das Galinhas (2000)

Fonte: Aardman Animations (2000)

c) técnica de cut-out: baseia-se no uso de recortes bidimensionais de papel,
tecido, fotografias ou outros materiais planos, resultando em uma estética estilizada e

movimentos mais limitados;

Figura 3 -Exemplo de cut-out: South Park (1997)

Fonte: Comedy Central (1997)

d) técnica de pixilation: emprega pessoas reais fotografadas quadros a quadro,

transformando-as em personagens animados dentro da narrativa;

Figura 4 —-Exemplo de Pixilation: Neighbours (1952)

Fonte: National Film Board of Canada (1952)



e) técnica de animagao de objetos: utiliza itens do cotidiano, como utensilios e
brinquedos, transformando-os em protagonistas das cenas e explorando sua

expressividade no contexto narrativo.

Figura 5 — Exemplo de animagao de objetos em stop motion

Fonte: Blog domestika (2021)

A linguagem visual do sftop motion demanda uma organizagao do contexto
visual e narrativo, uma vez que elementos como textura, cor, composi¢ao, iluminagéo
e forma influenciam diretamente a expressividade dos personagens e a percepg¢ao do

espectador.

Nesse processo, o design atua na estruturacdo dos componentes visuais,
assegurando que as escolhas estéticas mantenham coeréncia interna e contribuam
para a construgdo da mensagem pretendida. Segundo Purves (2014, p.19),

incluir uma grande quantidade de pequenos detalhes também ajuda a
fornecer ao espectador informagdes adicionais sobre a escala de

personagens e cenarios, dotando essas personagens de uma historia e
personalidade, localizando-as em seu mundo.

Assim, a seleg¢do de materiais, paletas cromaticas e estilos ndo € meramente
decorativa, mas funciona como um mecanismo comunicacional que transmite

informagdes sobre o universo representado.

2.2 O DESIGN COMO FERRAMENTA DE COMUNICAGAO CRITICA E SOCIAL

O design possui a capacidade de provocar mudanga social por meio da
comunicacgao visual, atuando como ferramenta para informar, alertar, proteger e
educar sobre questdes cotidianas. De acordo com Mazza (2009), “o designer é
responsavel pela construgcdo de significados através da imagem”. Nesse sentido,

quando envolve temas sociais, o designer deve fazer escolhas estruturadas de



elementos estéticos e funcionais, organizados de modo a unircriatividade e critica,
estimulando a reflexdo do publico.

Assim, o design participa da propagacao de ideologias e posicionamentos,
considerando simbolos culturais, repertoério visual e conhecimentos técnicos que
ampliam a acessibilidade da mensagem. Cada ideia, mesmo que complexa, deve ser
compreendida até mesmo por publicos com menor repertorio visual. Munari (1981)
reforga essa fungao ao afirmar que “o designertem a responsabilidade de organizara
comunicagao visual para torna-la compreensivel a todos”. Dessa forma, essa atuagéo
naose limitaa pecas graficas, mas também se estende as produg¢des animadas,como
o stop motion, cuja materialidade pode intensificar a forga critica de uma narrativa.

Um exemplo significativo € o curta-metragem Save Ralph (2021), produzido
pela Humane Society International, que aborda a crueldade dos testes cosméticos em
animais. Por meio de uma estética artesanal, humorirénico e a expressividade fisica
do protagonista, a obra utiliza o stop motion para gerar impacto emocional e estimular

a reflexao social.

Figura 6 — Imagens do curta-metragem Save Ralph

Fonte: Humane Society International (2021)

Além das producdes de teor critico mais explicito, a concepcgao aplicada a
animacao também atua na formagao de habitos cotidianos, especialmente entre o
publico infantojuvenil. Como aponta Carvalho (2015), a TV Cultura exibiu em um
seriado chamado Castelo Ra-Tim-Bum, durante anos, vinhetas educativas em stop
motion, nas quais um pequeno ratinho de massinha cantava musicas ludicas para
incentivar habitos de higiene pessoal. A simplicidade da estética e a expressividade
proporcionada pela modelagem manual tornaram essas pegas memoraveis para o

publico que acompanhou a produ¢ado. Esse exemplo evidencia que o design possui o



potencial de orientar e influenciar a percep¢ao das criancas e adolescentes dentro da

sociedade.

Figura 7 — Vinheta em claymotion do personagem Ratinho no seriado

Castelo Ra-Tim-Bum

Fonte: Tv cultura (1994)

Ao compreender esse cenario, percebe-se a necessidade de utilizaro design
para fomentar discussdes sobre questdes sociais relevantes. Entre esses temas,
destaca-se a problematica do acesso do publico infantojuvenil as plataformas de
apostas, fendmeno intensificado pela ampla presenca de conteudos digitais no
cotidianodessa faixa etaria. Ao empregar estratégias visuais semelhantes as de jogos
infantis, essas plataformas se aproximam de um grupo para o qual tais praticas séo
legalmente proibidas, gerando um conflito no uso do design como ferramenta

persuasiva.
2.3 A INFLUENCIA DIGITAL E O PUBLICO INFANTOJUVENIL

O contato de criangas e adolescentes com a tecnologia ocorre de forma cada
vez mais precoce, integrando-se ao cotidiano por meio de diferentes veiculos de
comunicacgao. Essa presenca constante no ambiente on-line influencia diretamente
suas agdes, modos de aprendizado e formas de interagao social, ja que esse publico
esta exposto diariamente a conteudos audiovisuais como desenhos, videos, musicas,
jogos e publicidades variadas.

Essa crescente imersado digital também acende alertas entre pesquisadores,
educadores e 6rgaos governamentais, especialmente diante da popularizagao das
plataformas de apostas on-line. Conforme determina o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA), a participagdo de menores de 18 anos em jogos de apostas é

proibida, reforgcada pelo Projeto de Lei n°® 1.931/2023, que estabelece diretrizes para



restringir esse acesso. No entanto, dados apontam um aumento significativo de casos
envolvendo criangas e adolescentes expostos a jogos e plataformas de apostas
digitais.

De acordo com a pesquisa realizada pelo Levantamento Nacional de Alcool e
Drogas (LENAD), denominada Caderno Tematico LENAD Ill: Jogos de aposta na
populacédo brasileira (2025), o comportamento de apostas ja aparece entre
adolescentes, ainda que em menor proporcdo quando comparado as faixas etarias
adultas. O estudo indica que 4% dos jovens entre 14 e 17 anos declararam ter
apostado no ultimo ano, o que revela a presenga dessa pratica mesmo em um grupo
para o qual as plataformas sdo legalmente proibidas. Além disso, o levantamento
mostra que mais de um terco dos apostadores utiliza plataformas on-line,
evidenciando que o ambiente digital facilita 0 acesso e aumenta a exposi¢céo dos
jovens a mecanismos de risco.

Segundo Canclini (1995), o consumo serve para pensar, porque nele se
organizam praticas que articulam o desejo, a identidade e a comunicagdo. Assim,
quando criangas e adolescentes entram em contato com produtos amplamente
divulgados, especialmente aqueles popularizados por figuras publicas, cria-se o
desejo de pertencimento, estimulando-os a experimentar aquilo que esta em
evidéncia. As plataformas de apostas exploram essa I6gica por meio de estratégias
de design e comunicagao que tornam o conteudo sedutore menos ameacador. Entre
tais estratégias estdo o uso de cores vibrantes, mascotes carismaticas, elementos de
gamificagao, recompensas rapidas e interfaces simples que remetem ao universo
infantil. Um exemplo emblematico dessa estética foi o Fortune Tiger, conhecido como

‘Jogo do Tigrinho”, amplamente difundido no Brasil em 2022.

<
I |\

Fonte: pIatéfbrfha on-line de ar;cis‘fas Fortune Tiger (2022)



Além disso, muitas plataformas contratam pessoas de relevancia publica,
sobretudo influenciadores digitais, para promover apostas em redes sociais como
Instagram e TikTok. Esses divulgadores frequentemente compartilham links diretos
para as plataformas, facilitando o acesso rapido, inclusive por jovens que
acompanham seus conteudos diariamente.

O risco associado a esses ambientes € o potencial de vicio. Segundo um
documento oficial divulgado pela Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP, 2024), jogos
de apostas on-line, muitas vezes divulgados como entretenimento, podem gerar
dependéncia, problemas comportamentais e impactos negativos no desenvolvimento
social e psicologico de criangas e adolescentes, além de prejuizo financeiro
decorrente da perda de dinheiro em jogos de risco.

Diante desse cenario, torna-se essencial desenvolver materiais de
conscientizagao que dialoguem com o publico infantojuvenil por meio de linguagens
acessiveis, atraentes e responsaveis. Nesse sentido, a animacéo em stop motion
apresenta grande potencial comunicativo ao unir apelo visual e narrativa ludica. Por
isso, este trabalho propde a utilizagdo dessa técnica como recurso expressivo para
discutir, de forma critica e educativa, os riscos associados as plataformas de apostas

digitais.



3. PROCESSO DE PRODUGAO DA ANIMACAO STOP MOTION

3.1 PLANEJAMENTO NA PRODUCAO ANIMADA

O planejamento é fundamental para o desenvolvimento de uma animagao,
pois garante a qualidade estética e narrativa da obra. Segundo Carvalho (2015),
planejar cada etapa da producéo é essencial para que o animador consiga prever
dificuldades técnicas e manter a coeréncia visual e narrativa da obra. Essa citacéo
reforga que o éxito do projeto esta diretamente relacionado a seriedade com que
essa etapa é conduzida, ja que o gerenciamento adequado de cada processo resulta
na maximizagcao das chances de sucesso da animagao e na redugao do tempo de
producéo, reduzindo retrabalhos.

Sendo assim, o uso de uma metodologia que possibilite a divisao linear de
todas as etapas do projeto contribui para a organizagao dos conceitos e das escolhas
pertinentes a proposta. Na area do design, existem diversos processos estruturados
para orientar o desenvolvimento de uma obra, sendo um exemplo a metodologia
apresentada por Wells e Quinn no livro Desenho para animagao (2012). A seguir,
apresenta-se um fluxo visual que reune as etapas indicadas pelos autores para a

execucao de uma animacgéo:

Quadro 1 - Metodologia adaptada de Wells e Quinn

Desenvolvimento da ideia
Roteiro
Storyboard
Animatic

Conceito visual, design de
personagens e cenarios

Filmagem quadro a quadro

Edicéo e exportagcdo do video

Fonte: adaptado de Wells & Quinn (2012)

Embora Wells e Quinn (2012) ndo apresentem uma divisdo formal das etapas
da animacgéo, o projeto pode ser organizado em trés fases, pré-produgao, produgéo e
pos-producao, cada uma responsavel por processos especificos que estruturam o

desenvolvimento da obra. Essa separagdo metodoldgica permite compreender de



forma mais clara a funcgéo de cada etapa e facilita o planejamento da animagao como

um todo.

3.2 PRE-PRODUCAO

Todo projeto comega com o desejo de transformar uma representagdo mental
em realidade. A partir do raciocinio de umaideia, o autor pode utilizar sua criatividade
para explorar infinitas possibilidades e converter sua imaginagédo em um conceito
fisico. Essa € uma fase de experimentagcao que deve ser pensada previamente, a fim
de garantir o controle de variaveis e a realizagao de testes eficazes. De acordo com
Mazza (2009, p.21), “a animag&o € um produto. Os filmes ndo acontecem somente,
eles sao trabalhados. Cada elemento é planejadoe projetado. Quantomais elaborado
for o filme, o design deve ser mais meticuloso e planejado.” Nessa perspectiva, &
necessario o uso de uma metodologia de projeto para auxiliar na sistematizagao das
metas narrativas e visuais, no acompanhamento do cronograma e na administragéo
dos recursos disponiveis durante o processo criativo.

Relacionando com a metodologia supracitada dos autores Wells & Quinn
(2012), a etapa de pré-produgao desemprenhao propdsito de organizar e definiros
elementosfundamentais paraa producédo. De igualforma Carvalho (2015, p.38) afirma
que, "como o fazer audiovisual demanda planejamento, exploramos também as fases
de pré-producédo da animagéo stop motion. Essa fase criativa antecede o projeto
audiovisual’. Sendo assim, essa fase é essencial para definir os caminhos criativos e
técnicos da animacdo. E nela que se determinam o conceito, o roteiro, o estilo visual
€ 0s materiais a serem utilizados.

Nessa fase, deve-se pensar nos seguintes topicos:
3.2.1 Desenvolvimento da ideia:

De acordo com Wells (1998), a animagao depende de uma ideia clara, capaz
de estruturar a narrativa e direcionar as escolhas estéticas. Diante disso, o
desenvolvimento da ideia envolve a exploragéo e a organizagao de conceitos visuais
e narrativos, permitindo revelar a identidade da obra e orientar todas as decisbes
posteriores do processo de criagao.

Nessa parte, pode ser delimitado:

a) Briefing: Definigdo do propésito, publico e identidade do projeto;



b) Pesquisa: Pesquisa conceitual e visual, com intuido de compreender

referéncias que podem nortear a obra.
3.2.2 Roteiro:

Ao refletir sobre a ideia, deve-se elaborar uma storyline para orientar a

construgao da narrativa. De acordo com Deccache-Maia e Graca (2014, P.46)

a storyline é uma etapa em que apresentamos o enredo do roteiro. E a ideia
principal do filme, o fio condutor. Podemos dizer que € o resumo do roteiro e
deve ser elaborado de modo sucinto, tendo algo em torno de cinco linhas.

Essa etapa é responsavel por definir os personagens, a premissa da histériae
a forma como ela sera contada.

Ap0s essas delimitagdes, o roteiro pode ser desenvolvido. Segundo Carvalho
(2015), o roteiro funciona como uma ferramenta de planejamento que orienta a
producao, definindo agdes, falas e enquadramentos. Ele deve ser mais visual do que
verbal, podendo, entao, ser utilizado para descrever o ambiente, os personagens e as
movimentagdes, comunicando agdes e expressdes, ndo apenasdialogo. Quanto mais

bem estruturado, mais a histdria se torna imersiva e coesa.

3.2.3 Conceito visual, design dos personagens e cenario:
E o processo criativo e técnico para definir a identidade da obra, considerando
a harmonia entre personagem, ambiente e demais elementos visuais. Dentro dela,

sdo decididas as seguintes funcgoes:

a) Cor, textura e materiais: O stop motion € reconhecido pelo processo
artistico de construcao artesanal dos elementos narrativos. Por esse motivo,
textura, paleta de cores e materiais sdo aspectos essenciais a serem
definidos, pois influenciam diretamente a experiéncia visual do publico.
Esses elementos também podem carregar significados culturais ou sociais
que sao facilmente identificados pelo espectador. Além disso, possuem
capacidade sensorial, estimulando emocgdes, comportamentos e reflexdes,

0 que contribui para a compreensao da mensagem central da obra.

b) Design de personagens e cenarios: De acordo com o autor Purves (2014,
p.21), "incluiruma grande quantidade de pequenos detalhes também ajuda

a fornecer ao espectador informagdes adicionais sobre a escala de



personagens e cenarios, dotando essas personagens de uma histoéria e
personalidade, localizando-as em seu mundo”. Esses aspectos também se
refletem nos tracos que compdem a construgao visual dos personagens.
Formas mais arredondadas, por exemplo, tendem a transmitir inocéncia e
suavidade,enquantoformas mais angulares podemsugerir forga, rigidez ou
intensidade. Quanto mais elaborados forem os elementos que constituem
personagens e cenarios, maior tende a ser o vinculo emocional
estabelecido com o espectador. Essa defini¢do, contudo, nédo se restringe
ao campo estético. A personalidade dos personagens influencia
diretamente a forma como o publico interpreta suas atitudes, suas escolhas
diante dos conflitos e suas reagdes as consequéncias. Apds a construcio
conceitual da postura e do comportamento de cada personagem, seus
elementos visuais, como vestimentas, penteados e acessorios, passam a
reforgar a identidade pretendida, comunicando a esséncia conceitual da
obra. Alémdisso, Carvalho (2015) acrescenta que o cenario no stop motion
€ parte viva da narrativa. Ele ndo apenas ambienta a agdao, mas contribui
para o ritmo e para a emocao da histéria. Assim, a ambientacdonaoapenas
favorece a imersdo no universo construido, mas também fortalece o
sentimento proposto em cada cena.

c) Guia de estilo visual: O guia de estilo visual funciona como um manual de
identidade da obra, responsavel por definire organizaros elementos visuais
que compdem a animacao. Sua utilizagao é recomendada quando o projeto
estd sendo realizado em equipe, pois contribui para a padronizagdo
estética, evitando incoeréncias que possam comprometer a unidade do
estilo e reduzindo erros durante a producao. Nele podem constardescri¢des
de gestos, expressdes, acgdes, aspectos de personalidade, além de
orientagdes especificas sobre personagens, cenarios, paleta de cores e
demais componentes. Essa sistematizacdo assegura a coeréncia visual e

narrativa ao longo de toda a animagao.

3.2.4. Storyboard:



O storyboard é a representagao, por meio de ilustragées baseadas no conceito
visual definido, organizadas sequencialmente, das cenas que simulam o roteiro
definido. Como destacam Wells e Quinn (2010, p.32),

o storyboard pode ser usado como uma ferramenta importante para a solugéo
de problemas; o desenho representa o processo mental e aborda as questdes
que vao surgindo — corregdes, edicdes, redese-nhos, composi¢cdo deimagens
etc.

A partir dele, as ideias abstratas passam a ter significados claros quando
fotografadas.

Com base nas imagens desenhadas, € possivel idealizar a execugédo da
composigdo das cenas, o usoda iluminagao, a participagéo dos personagens e outros
detalhes que otimizam a producéo do stop motion. Além disso, esse planejamento
auxiliano acompanhamento da evolugao da obra e realizar ajustes a cada filmagem,

garantindo maior controle e eficiéncia durante o desenvolvimento da animacéo.

3.2.5 Animatic:
Ainda segundo Wells e Quinn (2012, p.89),

uma vez que o storyboard esteja completo, o animador pode desenvolver um
animatic, uma sequéncia simples de imagens cronometradas que permite
avaliar o ritmo, as transigdes e o tempo de duragao das agdes antes do inicio

da animagao.
Essa ferramenta possibilita visualizar a versdo audiovisual proposta a partir das
imagens do storyboard, acompanhada por trilha sonora e marcag¢des de tempo. Além
disso, auxilia naidentificacdo de ajustes visuais e sonoros necessarios, contribuindo

para o refinamento da narrativa antes do inicio da producéo.

3.3 PRODUCAO E POS-PRODUCAO

A etapa de producgao corresponde a parte pratica da animagao, na qual ocorre
a filmagem quadro a quadro. Diferentemente de outras técnicas de animacgéo, o stop
motion depende da manipulagao fisica dos elementos e do registro fotografico
sucessivo de suas posigdes. Conforme Purves (2011, p. 20), essa “é uma técnicade
animacao capaz de criar a ilusdo de movimento por meio do registro fotografico quadro
a quadro da manipulacdo de um objeto s6lido, boneco ou imagem de recorte em um

cenario fisico espacial’. Sendo assim, cada movimentagdo deve ser ajustada



conforme a agao da cena, exigindo controle preciso sobre gestos, expressdes faciais,
deslocamentos e o0 posicionamento da camera. Nesse processo, a estabilidade do
cenario e a manutengao de uma iluminagao consistente tornam-se fundamentais para
evitar variagdes entre os quadros. Da mesma forma, os personagens devem ser
construidos de modo cuidadoso, assegurando resisténcia, flexibilidade e coeréncia
estética ao longo das sequéncias animadas. De acordo com Purves (2011, p.7), “a
animacao do stop motion é lenta e trabalhosa, e mesmo um filme muito curto exige
uma enorme quantidade de recursos, paciéncia e inesgotavel energia”. Isso ocorre
porque sao necessarias dezenas de fotografias para cada segundo de tela. Qualquer
erro, por menor que seja, pode comprometer o seguimento da animagao. Assim, a
captura das imagens depende diretamente do planejamento realizado nas fases
anteriores, tornando indispensavel o acompanhamento da continuidade para
assegurar a qualidade da obra.

Ja a pos-produgdo tem como principal objetivo reunir todas as fotografias
registradas e refina-las por meio de processos de edigdo. Conforme a fala de
Deccache-Maia e Graga (2014, p.62),

a montagem do filme, ou edigdo, € parte tdo importante quanto a diregdo. Na
verdade, € uma outra direcdo, onde é definido todo o acabamento da
narrativa e o ritmo da animag¢do. Uma boa montagem acentua a linguagem
do filme e, em muitos casos, € a que salva todo um trabalho.

Nessa etapa, as capturas sdo importadas para um software de video, no qual
sdo organizadas em sequéncia, passando por corregcéo de cor, ajustes de ritmo, cortes
e eventuais adigcbes de efeitos visuais ou sonoros. A partir do alinhamento das
imagens, o animador consegue avaliar a movimentagdo das cenas, realizando
modificagdes precisas na velocidade e nacontinuidade geral da animacgao, garantindo
maior expressividade ao resultado. Apds concluidos os ajustes técnicos e estéticos,
procede-se a exportagao da obra, unificando todo o material em um Unico arquivo de
exibicao.

3.4. PAPEL DO DESIGN NO PROCESSO DA ANIMACAO

Conforme expressa Mazza (2009, p.159),

o design de animagao realmente incorpora o design de personagens, mas,
além disso, estende-se aos contextos, cenarios, mensagens, storyboards,
animatics, cinematografia e outros elementos ndo graficos, como som,
musica e roteiro.



Seguindo esse pensamento, o design é responsavel por selecionar os
elementos que possam gerar conexao imediata com o espectador, definindo o
conceito da obra e estabelecendo guias para a construgdo da narrativa. Suas
atribuicées envolvem o desenvolvimento da ideia, a definigdo da composigéo visual,
a escolha das texturas, dos materiais e da iluminagcdo, todos planejados
antecipadamente para que possam ser manipulados com eficiéncia durante a
produgao quadro a quadro. Dessa forma, além da estética, a funcionalidade técnica
deve ser considerada em cada decisao projetual. Por esse motivo, torna-se
necessario elaborar um esquema das etapas do trabalho, garantindo controle do

processo e evitando retrabalho ao longo da producgéo.

3.5. ETAPAS METODOLOGICAS APLICADAS NO PROJETO

Ao considerar os principios das etapas de animacao descritos por Wells e
Quinn (2012), optou-se por selecionar apenas aquelas fases que dialogam
diretamente com as competéncias projetuais do designer. Dessa forma, sé&o
priorizadas as decisdes relacionadas a construgdo da identidade visual, a
comunicagao da mensagem, tanto em seu aspecto estético quanto narrativo, e ao
planejamento da materialidade e do movimento dos elementos animados.

Assim, apresenta-se abaixo uma estrutura que adapta a metodologia original
ao contexto especifico deste trabalho, funcionando como um modelo pratico para
orientar o processo criativo do curta-metragem e organizar os elementos visuais que

serao desenvolvidos ao longo da produgéo.

Figura 9 — Metodologia adotada no projeto
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Fonte: autora (2026)



4. DESENVOLVIMENTO DO CURTA METRAGEM
4.1 DESENVOLVIMENTO DA IDEIA

O desenvolvimento da ideia teve inicio apds a divulgacao, pela TV Senado
(2025), das sessdes da Comissao Parlamentar de Inquérito das Apostas Esportivas
(CPI das Bets). Durante as oitivas, influenciadores digitais com grande alcance entre
criangas e adolescentes, como Virginia Fonseca e Rico Melquiades, foram chamados
para esclarecer o papel da publicidade na promoc¢ao de plataformas de apostas on-
line. Esse evento evidenciou a dimensao do problema e reforcou a necessidade de
discutir o alcance desse conteudo sobre o publico infantojuvenil.

Considerando essa observagao, surgiu a proposta de contribuir para essa
discussao por meio de um material educativo e acessivel. Carvalho (2015) destaca
que o carater artesanal do stop motion favorece a atencao visual em producgdes de
carater educativo, especialmente por sua materialidade e pela expressividade dos
elementos manipulados quadro a quadro. Assim, definiu-se uma proposta de utilizar
esse estilo de animacé&o para conscientizarsobre os riscos associados as plataformas
de apostas, uma vez que essa técnica permite explorar cores, texturas e
gestualidades de forma atrativa, dialogando com o publico infantojuvenil sem
renunciar ao teor critico da mensagem.

A ideia central consiste em utilizar elementos presentes nas proprias
propagandas de casas de apostas, como cores chamativas, estimulos visuais rapidos
e a associagao “ao ganho facil”, de forma invertida, transformando tais caracteristicas
em componentes narrativos que evidenciem seus perigos. A abordagem busca
equilibrar linguagem ludica e critica, criando uma narrativa capaz de sensibilizar o
espectador sem recorrer a conteudos inadequados para criangas e adolescentes.

De acordo com Munari (1981, p.10), “o método projetual ndo € mais do que
uma série de operagdes necessarias, dispostas em ordem ldgica, ditada pela
experiéncia.” Para isso foi necessario realizar um briefing como etapa inicial para
compreender o problema, coletar informagdes e definircritérios antes de produzira

animacéo.

Quadro 2 - Briefing
Tépico Definicao
Tema Riscos das apostas on-line para o publico infantojuvenil



Objetivo Desenvolver uma animagao com carater educativo

Publico Criangas e adolescentes entre 10 e 15 anos
Mensagem A proposta de lucro rapido nio é segura
Estética Ludica, colorida e critica.

Técnica Stopmotion

Fonte: autora (2025)

A partir das definigbes estabelecidas no briefing, tornou-se possivel direcionar
a pesquisa narrativa e visual. Essa etapa teve como objetivo compreender como
temas semelhantes tém sido abordados em diferentes midias e quais estratégias
visuais e narrativas podem tornar a mensagem mais acessivel ao publico
infantojuvenil.

As referéncias selecionadas foram reunidas em um moodboard, contendo
diferentestécnicasde stop motion, como claymotion, puppet animation e cut-out, além
de composicdes visuais que exploram texturas, cores e gestualidade. Também foram
incluidas imagens relacionadas ao “Jogo do Tigrinho” e ao “Fortune Mouse”, ambos
amplamente difundidos nas redes digitais por apresentarem estética infantilizada,
mascotes atraentes e estimulos visuais. O objetivo dessa selegao foi analisar como
elementos graficos e narrativos cativantes séo utilizados para capturar a atengéao do
publico, especialmente criancas e adolescentes. A comparacdo entre essas
referéncias possibilitou refletir sobre combina¢des e compreender quais caminhos

estéticos poderiam dialogar melhor com a proposta do projeto.

Figura 10- Moodboard para desenvolvimento da ideia




Fonte: Mousy and Mama (2022); Charlie and Lola (2005); Coraline (2009); A Fuga das Galinhas
(2000); Castelo Ra-Tim-Bum (1994); Roll Out Your Own Red Carpet (2022); Fortune Mouse (2020);
Fortune Tinger (2022);

A analise das obras permitiu identificar caracteristicas essenciais para o
desenvolvimento do projeto. Observou-se que expressdes exageradas e gestos
amplos sdo fundamentais para reforcar emogdes em narrativas que nao utilizam fala,
garantindo clareza comunicativa mesmo com recursos minimos. Também se destacou
0 uso de paletas cromaticas fortes e contrastantes, que auxiliam na conducéao da
atencao do espectador e facilitam a identificacdo rapida de personagens e ambientes.
Além disso, notou-se que narrativas curtas e diretas sdo amplamente utilizadas em
produgdes destinadas ao publico infantojuvenil, pois favorecem a compreenséo
imediata do conflito e mantém o ritmo adequado ao tempo de ateng¢ao desse publico.

Com base na pesquisarealizada, optou-se por fazer um curta-metragem nao-
verbal com uma estética predominantemente cut-out, caracterizada por texturas
aparentes de papel, recortes visiveis e tragos manuais. Além de ser acessivel por néo
exigir equipamentos complexos, essa técnica apresenta uma linguagem visual que
permite abordar temas sérios de forma leve, mantendo o impacto critico da narrativa.
Assim, o estilo definido contribui diretamente para a proposta de conscientizagao
sobre os riscos das plataformas de apostas, favorecendo a compreensdo e o
engajamento do espectador.

4.2 DESENVOLVIMENTO DA NARRATIVA

Segundo Wells (1998), a animagcao depende de uma ideia clara, capaz de
estruturar a narrativa e direcionar as escolhas estéticas. Com base no briefing e nas
analises visuais realizadas na etapa anterior, tornou-se possivel definira premissa
central do curta. Considerando que o publico-alvo possui grande familiaridade com
redes sociais e consome diariamente conteudos curtos, coloridos e de forte apelo
visual, optou-se por desenvolver uma narrativa que incorporasse esses elementos do
cotidiano juvenil. A intengao é que o espectador reconhecga a situagao apresentada,
compreenda o risco retratado e identifique paralelos com sua prépria vivéncia on-line.

Além disso, observou-se durante a pesquisa que as propagandas de casas de
apostas utilizam estratégias visuais convidativas, como mascotes, cores vibrantes e

promessas de ganhos rapidos. Incorporar esses elementos na narrativa, porém de



forma invertida, permite evidenciar criticamente a falsa sensagao de vantagem que
esses anuncios disseminam, alinhando a historia aos objetivos definidos no projeto.

Para organizaressa construgao narrativa, foi adotada a estrutura classica dos
trés atos. Derivadados principios dramaticos discutidos por Aristételes, essa estrutura
estabelece que uma histéria eficiente deve apresentar inicio, desenvolvimento e
desfecho, garantindo uma progresséo logica e clara dos acontecimentos. Assim,
definiram-se quatro pontos essenciais: a personagem principal, 0 ambiente inicial, o
conflito central e a virada que revela o verdadeiro perigo.

A partir desses elementos, estruturou-se alinha narrativa: um personagem que
representa o publico-alvo entra em contato com conteudos digitais que simulam
inocéncia e diversao, mas que, na verdade, ocultam a inten¢do de induzi-la ao
comportamento de risco. Dessa forma, a construg¢ao do enredo integra o problema
investigado, a necessidade de identificagdo do publico e a estética definida no
desenvolvimento da ideia.

A seguir, apresenta-se a storyline, responsavel por orientar o desenvolvimento

do roteiro.

4.2.1 Storyline

Titulo: Em busca do sucesso

“‘Uma meninade 13 anos, assistindo videos em uma rede social, se interessa
por um video de uma ovelha carismatica que promete ganhardinheirode forma rapida
e divertida. Sem perceber o perigo oculto por tras dessa promessa, ela é atraida para
um jogo controlado por um lobo disfargado.”

Nesse contexto, a construcdo dessa narrativa utiliza como base o ditado
popular “lobo em pele de cordeiro”, que simboliza situagcbes em que algo
aparentemente inofensivo esconde um risco. Essa metafora reforca o carater
enganoso das plataformas de apostas e aproxima a linguagem do curta do repertério

cultural do publico.

4.2.2 Roteiro

A partir da storyline, desenvolveu-se umroteiro literario que descreve cenas e
acdes da narrativa. A versao completa, contendo marcacbdes detalhadas de

movimento, expressdes e transi¢des, encontra-se disponivel no Anexo A.

Quadro 3 — Roteiro literario condensado



Titulo: Em busca do sucesso

CENA  LOCAL DESCRIGAO

A protagonista esta em seu quarto utilizando o celular e assistindo videos
curtos em uma plataforma de rede social. Entre as recomendagdes, surge
um video com uma ovelha de aparéncia simpatica, que apresenta um jogo
e promete transformar “uma moedinha em varias ao clicar em um link”.

Cena 1 Quarto

Encantada com a proposta, a menina pega uma moeda e segura uma
delas.
Quarto Do outro Iad'o_ da cémera, a ovelha retira sua “mascara” e se revelg um
Cena 3 paralelo Io_bo._O cenario amplia e_mostra uma sala repleta de monitores exibindo o
dinheiro ganho e os perfis de usuarios.
A imagem da protagonista aparece em um dos monitores. O lobo observa
Cena 4 Monitores | a cena com expressao satisfeita, simbolizando mais uma vitima capturada
pelo sistema.

Cena 2 Quarto

Fonte: autora (2025)

4.3. CONCEPCAO VISUAL

Apos a definicdo da narrativa, do publico-alvo e da atmosfera pretendida,
tornou-se necessario traduzir essas escolhas em elementos visuais coerentes com a
proposta educativa e critica do curta. O processo de concepgao visual envolve a
analise das referéncias reunidas no moodboard, as delimitagdes estabelecidas no
briefing e o contexto narrativo, a fim de construir uma estética capaz de reforgar o
contraste entre 0 ambiente acolhedorda protagonista e o universo mais ameagador
associado ao lobo.

Segundo Purves (2014, p.27),

com o stop motion, uma vez que vocé tenha os bonecos e o cenario, tera
meio caminho andado. Como animadores do stop motion, temos como
vantagem o fato de que, estando os bonecos prontos, eles parecerao
integrados ao seu mundo instantaneamente.

Nesse sentido, a identidade estética da obra deve considerar cuidadosamente

as sensacgdes que se deseja despertar no publico, garantindo que cada elemento

visual contribua para a experiéncia narrativa desejada.

4.3.1. Design de personagens

De acordo com Wells (1998), a animacado depende da capacidade do
personagem de ser legivel visualmente e reconhecivel em sua identidade,
comportamento e papéis narrativos. Diante dessa perspectiva, elaborou-se uma ficha
de personagens destinada a orientara definicdo de personalidade, fung¢ao narrativa e

caracteristicas fisicas de cada figura, servindo como base para as decisdes estéticas



do projeto. Os perfis foram definidos conforme as inteng¢des narrativas de cada cena,

conforme apresentado no Anexo A.

Figura 11— Mapa mental com a ficha dos personagens

13 anos
Caracteristica fisica A{ Aparéncia infantil
Roupas casuais

Personalldade ——0O——— Curiosa, animada e inocente

Personagem principal
Fungao —-O—< Representar o publico-alvo

(criangas/adolescentes)

Protagonista Ze

Aparéncia inocente e fofa
Caracteristica fisica —<
Cores vibrantes

Ficha dos personagens
Personalidade ———O—— Alegre, confiante e divertida
Represenlav a mascara que
Funqao

esconde o perigo.

Aparéncia predatéria
Caracteristica fisica —-C<
Dentes pontiagudos

Personalidade ——O——— Manipulador, calculista e frio

Antagonista
k Fungdo — O< Representar a ideia de ilusdo e

enganc
Fonte: autora (Mindmeister, 2025)

A partir dos elementos organizados no mapa mental da Figura 10, o design dos
personagens foi estruturado para comunicar a dualidade central da narrativa: de um
lado, a inocénciae vulnerabilidade dacrianga, e de outro, a falsadelicadezada ovelha
que oculta a natureza predatéria do lobo. Essa oposi¢gao simbdlica orienta o formato

da composicgao visual na obra.

a) Concept visual inicial

Comeca entao a fase exploratéria para definir a estética dos personagens.

A protagonista é concebida como uma crianga comum em seu ambiente
familiar, de modo a facilitar a identificagao imediata do publico. Em consonancia com
Wells, Quinn e Mills (2012), sua aparéncia adota proporgdes infantis estilizadas,como
cabeca ligeiramente maior em relagao ao corpo, olhos amplos e formas arredondadas,
recursos que tornam as emogdes mais legiveis e reforcam sua vulnerabilidade. A
paleta de cores emprega tons quentes e vibrantes, associados ao conforto e a
sensacao de seguranca caracteristica de seu quarto, ao mesmo tempo em que

evidenciam sua fragilidade diante do conflito apresentado na narrativa.



A ovelha, por sua vez, foi pensada para incorporar a dualidade central do
enredo. Assim como observado nas mascotes utilizadas por plataformas de apostas,
sua aparéncia é carismatica e convidativa, construida para gerar confianga imediata
no publico infantil. J&a o lobo, revelado posteriormente, sugere agressividade e
ameaca. Seu perfil deve ser mais caricato para trazer o aspecto de impacto.

Para materializar essas definicdes, foram desenvolvidos rascunhos dos
personagens (Figura 12), contemplando possibilidades de aparéncia, vestimenta ou

elementos de caracterizagao adequados ao contexto da narrativa.

Figura 12 — Rascunhos dos personagens
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Fonte: autora (2025) )

A transicao entre a ovelha e o lobo foi planejada para funcionar como ponto de
virada visual da narrativa. A mudancga subita de cores saturadas para tonalidades
escuras simboliza a passagem da inocéncia ao perigo. Além disso, o gesto de retirar
a mascara permite explorar a materialidade do cut-out, evidenciando camadas de
papel e reforcando simbolicamente a revelagdo do engano, elemento central da

metafora construida pelo curta-metragem.

b) Estudos visuais

Com base no concept visual iniciail, foram definidas a aparéncia e a estrutura
formal de cada personagem, considerando o potencial comunicativo das formas
geométricas basicas. Segundo Dondis (2015), os elementos visuais possuem
significados simbdlicos capazes de influenciar a percepgado do observador. Nesse
contexto, formas circulares costumam ser associadas a sensagoes de suavidade,
harmonia e acolhimento, enquanto formas triangulares evocam tensdo, dinamismo e
alerta.

Fundamentado desses principios, a protagonista foi construida com
predominancia de formas arredondadas, especialmente na cabega e no tronco,

reforcando caracteristicas de curiosidade, inocéncia e vulnerabilidade. Da mesma



forma, a ovelha apresenta curvas e elementos circulares distribuidos na cabeca, nos
olhos, na 1& e no corpo, acentuando sua aparéncia amigavel e cativante, em
consonancia com seu papel narrativo de atrair a confianga da personagem principal.

Em contrapartida, o lobo foi desenvolvido com base em formas triangulares e
linhas angulares, perceptiveis na composi¢cao do corpo, da cabecga e das orelhas.
Seus olhos e sobrancelhas apresentam tragos mais rigidos e inclinados, contribuindo
para uma expressao intimidadora. Essa diferenciagao visual reforca seu carater
sombrio e manipulador, estabelecendo um contraste evidente entre a inocéncia da
protagonista, a falsa sensacgao de seguranca transmitida pela ovelha e a ameacga

representada pelo antagonista.

Figura 13 — Esqueleto estrutural dos personagens
T P T ™

Procedeu-se entao a realizacdo das ilustracbes e a aplicagcao da paleta de
cores definitiva. A protagonista recebeu tons vibrantes de laranja, reforcando
sensacgdes de alegria e energia, caracteristicas associadas ao seu contexto infantil. A
ovelha apresenta tonalidades de amarelo intenso combinadas ao azul, cores
chamativas capazes de atrair a atencdo do espectador, alinhando-se ao
comportamento visual das propagandas de apostas on-line. Ja o lobo foi concebido
com uma paleta composta por tons frios e neutros, como cinza e preto, que reforcam
seu carater sombrio e ameacgador.

Além disso, tanto a ovelha quanto o lobo compartiham a mesma cor de olhos,
recurso utilizado para estabelecer uma ligagdo simbdlica entre as duas identidades.
Essa escolhadialogacom a expressao popularmente atribuida a Edgar Allan Poe, “os
olhos sdo ajanela da alma”, frequentemente utilizada para indicar que o olharrevela
aspectos profundos da verdadeira natureza de um individuo. Dessa forma, a
manutengéo dacorazul nosolhos de ambos os personagensfuncionacomoindicagéo

visualde que a aparente tranquilidade daovelhaesconde a essénciaobscura do lobo.



Partindo de todas as defini¢des, foi realizada a aplicagdo de detalhes de
textura, bem como variagdes sutis de sombra e iluminagao, além do aprimoramento
de elementos como cabelo e vestimentas, na Figura 14, que sera usada para

visualizar os personagens antes da producao final da animagéo.

Figura 14 - Concept art inicial dos personagens

Fonte: autora (2025)

Ademais, a elaboragao dos personagens com diferentes poses e expressdes
permite compreender como o corpo de cada um se comporta em distintas situagdes
narrativas e de que maneira suas emog¢des se manifestam visualmente. Cada
personalidade resulta em reagdes especificas nos cenarios, aspecto ainda mais
relevante em uma producéo nao verbal, na qual o entendimento da narrativa depende
do auxilio da expressividade, mesmo na auséncia de palavras.

Na Figura 15, apresentam-se os estudos de poses e expressdes da
protagonista, explorando sua expressividade e entusiasmo, da ovelha, aprofundando
suaaparénciafofae ingénua, e do lobo, caracterizado por um comportamento sombrio

e ardiloso.

Figura 15 - Estudos de poses e expressdes da protagonista, da ovelha e do lobo
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Fonte: autora (2025)

Embora a técnica cut-out utilize, em sua base, recortes planos, sua estética
pode ser enriquecida por meio de sobreposi¢des, texturas manuais e pequenas
camadas de papel para gerar volume visual. Esses recursos serao aplicados durante
a producao para conferirprofundidade e reforcar a materialidade caracteristica do stop
motion.

Por fim, embora os modelos visuais estejam definidos nesta etapa, ajustes
poderao ser incorporados durante a produg¢ao e a animagao quadro a quadro. Testes
de iluminagdo, movimento e manipulagdo manual poderao revelar necessidades de
refinamento, garantindo fidelidade a proposta estética e a comunicacgao pretendida

pelo curta-metragem.

c) Refinamento visual dos personagens

Nesta etapa, os personagens foram refinados visualmente, a fim de obter uma
compreensao mais precisa de sua configuracéao final. Todo esse detalhamento tem o
objetivo de transformar uma ideia inicialmente abstrata em uma figura concreta,
mantendo suas caracteristicas reconheciveis e facilitando a reproducdo dos
personagens na técnica de animacgao cut-out.

Com base nos estudos iniciais, foram realizados ajustes de proporgao e
acabamento das formas, buscando a harmonizag¢ao da paleta cromatica e simular
texturas que serao utilizadas para aproximar o publico do sentido tatil da ilustracao.
Além disso, alguns elementos foram simplificados para facilitar o recorte e a
sobreposicdo das partes, enquanto outros foram realgcados para reforcar a
personalidade de cada personagem.

O refinamento também permitiu observar inconsisténcias presentes nas

primeiras versdes e corrigi-las, garantindo unidade visual entre a protagonista, a



ovelha e o lobo. Essa etapa nao teve o intuito de alterar a esséncia dos personagens,
mas sim de consolidar sua aparéncia, aproximando o desenho das possibilidades

reais de montagem e movimentagao no stop motion.

Figura 16 - Refinamento visual

Fonte: autora (2025)

4.3.2. Design dos cenarios

Segundo Carvalho (2015), na animagao stop motion, o ambiente e os objetos
precisam ser planejados de acordo com a narrativa, pois cada detalhe € percebido
pelo espectador. Assim, o cenario do curta foi concebido como um elemento ativo da
comunicacgao visual, funcionando ndo apenas como ambientagdo, mas como reforgo
simbdlico da mensagem central da obra. A partir das referéncias descritivas dos
topicos 4.1 e 4.2, foram estruturados dois espagos que traduzem visualmente a
oposigao entre seguranga e perigo, tema que atravessa toda a narrativa.

O quarto da protagonista foi pensado como um ambiente acolhedor, iluminado
e afetivo, guiado por tons quentes e elementos familiares ao cotidiano de criangas e
pré-adolescentes, como posteres, brinquedos e objetos pessoais. O espago funciona
como extensdo emocional da personagem: organizado, tranquilo e protegido. A
composigao visual é simples, clara e com pouca interferéncia grafica, permitindo que
a atencao permaneca na protagonista e reforgando sua inocéncia diante do conflito
apresentado.

Em contraste, o cenario do antagonista apresenta duas camadas distintas, que
refletem sua duplicidade. Na primeira delas, um fundo colorido e chamativo reproduz
0 ambiente onde sdo gravados os videos enganosos, uma estética vibrante que

simula diversao e acessibilidade. Essa camada iluséria remete as estratégias visuais



utilizadas por anuncios de plataformas de apostas, que se apoiam em elementos
ludicos e mascotes simpaticos para criar sensagao de confianga.

A verdadeira identidade do antagonistasurge nosegundoambiente,umespaco
escuro, frio e marcado por sombras profundas, que se revela no momento da virada
narrativa. Inspirado em salas de monitoramento e espacgos de vigilancia, esse cenario
utiliza iluminacédo direcionada, paletas de cinza e azul escuro e composi¢coes
angulares que comunicamameaga. O contraste entre os dois ambientes amplifica a
metafora do “lobo em pele de cordeiro”, reforgando o carater enganoso da proposta
apresentada a protagonista.

Ambos os cenarios foram planejados dentro da técnica cut-out, utilizando
camadas sobrepostas de papel para construir planos, volumes e texturas sem
comprometer a estética bidimensional. Elementos tridimensionais podem ser
incorporados de forma pontual para enriquecera composic¢ao, desde que preservem
a coerénciavisualdatécnica. Esse planejamento permanece aberto a ajustes durante
a producgdo, permitindo testes de iluminacido e composi¢cdo para aprimorar a
expressividade do curta.

Para orientar esse processo, foi elaborado um moodboard visual que reune
referéncias do quarto acolhedor da protagonista e do ambiente frio e tecnoldgico do
antagonista, garantindo unidade estética e clareza conceitual durante o

desenvolvimento dos cenarios.

Figura 17— Moodboard de referéncia visual para o cenario.

Fonte: Pinterest / compilagao da autora (2025)



4.4 STORYBOARD

O storyboard foi desenvolvido a partir do roteiro literario, sendo dividido em
quatro cenas. A partir dos desenhos elaborados, torna-se possivel visualizar e
planejar a execucgao de cada fotografia, a composi¢cdo das cenas, 0 enquadramento,
a movimentagdo e a presenga dos personagens, além de outros detalhes
fundamentais para a produc¢ao em stop motion.

Na Figura 18, apresenta-se a primeira cena, que introduz o cenario e os
elementos do quarto da protagonista. A menina aparece em um ambiente confortavel,
utilizando seu celular. Em seguida, ocorre um close no aparelho, destacando os
videos que ela assiste. Enquanto rola o feed, surge umvideo da ovelha, divulgando a
plataforma de apostas. O ultimo quadro da sequéncia mostra a reagdo da

protagonista, encantada com a proposta.

Figura 18- CENA 1: Quarto da protagonista

Fonte: autora (2025)

Na Cena 2, apresentada na Figura 19, o plano se abre novamente para
evidenciar o ambiente enquanto a protagonista se dirige a um movel. No quadro
seguinte,em close, revela-se o cofre guardadono interiorda gaveta. O terceiro quadro
apresenta um plano americano da personagem abrindo o cofre, e o ultimo quadro
mostra a menina observando uma moeda com expressdo animada, enquanto o audio

do video da ovelha continua ao fundo.

Figura 19- CENA 2: Quarto da protagonista

Fonte: autora (2025)



A Cena 3, é composta por trés quadros, todos em plano aberto. O primeiro e o
segundo mostram a revelagéo central: por tras da ovelha existe umlobo manipulando
a gravacgao. O terceiro quadro amplia ainda mais o ambiente, exibindo o restante do
quarto do antagonista, repleto de equipamentos, monitores e elementos que

evidenciam o carater fraudulento de suas acgdes.

Flgura 20 — CENA 3: Quarto paralelo
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A ultima parte do storyboard, apresentada na Figura 21, mostra a progressao
do momento de tensao. Primeiramente, ha um close no rosto do lobo, seguido por um
close no monitor que exibe diferentes vitimas. Entre elas, aparece a foto da
protagonista. No quadro seguinte, a moeda retirada do cofre cai em um bau ja cheio,
simbolizando a perda. Por fim, o ultimo quadro apresenta um close no sorriso do lobo,
reforcando o tom ameagador do desfecho.

Figura 21 — CENA 4: Monitores
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Fonte: autora (2025)

4.5 CONSTRUCAO DOS PERSONAGENS E CENARIO

a) Personagens
Posteriormente, se executa a construgao fisica dos elementos utilizados na

animacao. Como primeiro passo, todas as ilustragées foram impressas e cada parte

do corpo foi recortada individualmente. Em seguida, as pegas foram coladas sobre



papel Parana com cola branca e cola para isopor e, posteriormente, sobrepostas para
compor a estrutura definitiva dos personagens.

Durante os testes iniciais, verificou-se que a utilizagao de apenas uma camada
de papel Parana comprometia a rigidez estrutural das pegas, dificultando sua
manipulagcdo durante a animagao e reduzindo a estabilidade, principalmente nas
cenas em que 0s personagens permaneciam em posi¢cao vertical. Como solugéo,
adotou-se a utilizagdo de duas camadas do material, proporcionando maior resisténcia
e garantindo melhor sustentagdo ao longo das filmagens.

Na protagonista, o corpo foi desenvolvido em papel cartdo aplicado sobre a
base de papel Parana. Para conferir relevo e destacar elementos especificos da
composicao visual, cabelos, sobrancelhas, brincos e a parte branca dos olhos foram
produzidos em EVA. As diferentes expressdes da boca foram confeccionadas
separadamente, permitindo sua substituicdo conforme a necessidade de cada cena.

A ovelha e o lobo seguiram o0 mesmo processo construtivo adotado para a
protagonista, com adaptag¢des relacionadas as caracteristicas de cada um. Para
representar a pelagem, empregou-se feltro em areas especificas da composigédo. No
caso da ovelha, o vestido foi elaborado em EVA e os olhos mantidos em papel sulfite
impresso, por apresentar melhor resultado nos testes realizados. Na concepgao
inicial,acrescentou-se umrubor nas bochechas para enfatizarsua aparénciaingénua;
entretanto, esse detalhe foi eliminado durante a producgéao por dificultar a captura das
imagens e comprometer a continuidade da animacgé&o.

O lobo, por sua vez, foi produzido apenas a cabeca, uma vez que sua
identidade permanece ocultada sob o disfarce de ovelha ao longo da narrativa. Assim,
0 mesmo corpo é compartilhado pelos dois personagens, diferenciando-se apenas
pela substituicdo da cabeca, solugao que reforca visualmente a metafora da mascara

e, ao mesmo tempo, simplifica o processo de animacéo.

Figura 22 — Personagens em processo de produgao




Fonte: autora (2026)

Para permitir a animag¢ao quadro a quadro, cabeca, bragos, maos e pernas
foram produzidos individualmente, garantindo a movimentagao independente de cada
segmento. Em contrapartida, cabelos e demais componentes permanentes
permaneceram fixos a estrutura principal. Os olhos e as diferentes expressdes da
boca foram presos com fita dupla-face fina, possibilitando asubstituicado rapida desses
elementos conforme a necessidade de cada cena.

Nos primeiros testes, a articulagcdo dos membros também utilizava fita dupla-
face. Entretanto, essa solucdo restringia alguns movimentos e comprometia a
estabilidade das poses mais complexas. Como alternativa, bragos e pernas passaram
a ser unidos por pequenas perfuragdes com grampos metalicos, enquanto maos,
olhos e bocas permaneceram fixados com fita devido as frequentes trocas exigidas
pela animagao. A alteragdo ampliou a mobilidade das articulagbes e proporcionou
maior seguranc¢a durante a captura das imagens.

Outro aspecto observado foi a perda gradual de aderéncia da fita dupla-face
apos repetidas manipulagdes. Para evitar deslocamentos indesejados, todas as cenas
pertencentes ao mesmo enquadramento passaram a ser registradas antes da
substituicao do adesivo, preservando a continuidade visual entre os quadros.

Para atender as necessidades de captura das imagens, a protagonista e a
ovelhaforam produzidos em duas versdes, uma frontal e outra lateral. A adog¢ao dessa
solucao possibilitou selecionar o modelo mais adequado para cada enquadramento
previsto no storyboard. Na versao lateral da ovelha, a escala foi ampliada de forma
sutil para facilitar o manuseio durante a animacgao, proporcionando maior precisdo na

movimentagao quadro a quadro.

Figura 23 — Personagens finalizados, vista frontal e lateral




b) Cenarios

A producao da animagéo contou com a construcéo de trés cenarios distintos: o
quarto da protagonista, o ambiente utilizado pelo lobo e pela ovelha e o cenario
destinado a simulacao da interface do telefone celular.

O quarto da protagonista foi composto por duas paredes e um piso. Durante os
testes iniciais, a animacado era realizada com os elementos posicionados
horizontalmente sobre a mesa, porém essa configuragao limitava os enquadramentos
e a movimentacao dos personagens. Em razdo disso, optou-se pela construgao de
um cenario tridimensional, composto por duas paredes em angulo e um piso,
permitindo maior liberdade durante as filmagens.

Figura 24 — Cenario da protagonista

Fonte: autora (2026)

A parede principal recebeu seis folhas de papel Parana sobrepostas, enquanto
a lateral foi composta por cinco folhas, formando uma base mais resistente. Apds a
secagem, piso e paredes foram revestidos com as estampas desenvolvidas para o
projeto. A montagem ocorreu ao longo de aproximadamente cinco dias, respeitando o
tempo necessario para secagem entre cada etapa.

O mobiliariofoi produzido com papel impresso, papel Paranae palitosde picolé.
A cama recebeu reforgo estrutural interno, sendo posteriormente revestida com a arte
desenvolvida para o ambiente. O travesseiro foi representado por um chaveiro em
escala compativel. O guarda-roupa permaneceu fixo durante toda a producéo,
enquanto alguns objetos decorativos foram mantidos independentes para possibilitar

deslocamentos previstos no storyboard. Janela, cortina, quadros e demais detalhes



receberam sobreposi¢cao com mesmo material dos moveis, conferindo relevo e maior
profundidade ao cenario.

Apesar do planejamento prévio, alguns elementos mdveis precisaram ser
reposicionados ao longo das filmagens. Em determinadas situagdes, pequenas
alteracdes exigiram a regravagao de sequéncias para preservar a continuidade visual.

O segundoambiente simulou um estudio de gravagéao utilizado pelo lobo e pela
ovelha. Na parede, foi aplicado um painel de EVA verde para remeter ao chroma key,
elemento caracteristico desse tipo de ambiente. A composi¢cao também incluiu um
tripé produzido com palitos de churrasco pintados, sobre o qual foi fixada uma
representacdo de um celular impressa em papel, simulando o equipamento de
filmagem. Para complementar a ambientacao, foram elaborados monitores em papel
cartdo aplicado sobre papel Parana, além de um armario construido a partir de uma
embalagem vazia de tinta para impressora revestida com uma fotografia impressa.
Um monitor em escala ampliada completou o espaco, reforcando a identidade visual

do estudio.

Figura 25 — Cenario do antagonista

Fonte: autora (2026)

O terceiro cenario foi destinado as cenas que simulam a interface do telefone
celular.Como planode fundo, utilizou-se uma ampliagdo da mesma estampa presente
na cama da protagonista, reforcando a continuidade entre os ambientes. As telas do
aparelho e da rede social foram confeccionadas separadamente para facilitar sua
substituicdo durante a gravagao.

A interagdo com o dispositivo foi representada por dois dedos em escala
ampliada. O elemento posicionado a esquerda permaneceu fixo, enquanto o da direita

foi produzido separadamente para executar os movimentos de deslizar e selecionar



os itens da interface. Como complemento, uma placa de MDF revestida com papel

metalizado vermelho foi utilizada nas gravagdes reproduzidas na tela do celular.

Figura 26- Cenario da simulagao de interface do celular

Fonte: autora (2026)

Concluida essa etapa, personagens e cenarios encontravam-se preparados
para a captura das imagens. O planejamento desenvolvido durante a pré-producao
contribuiu para reduzirretrabalhos e organizar o processo de execugao. Ainda assim,
adaptacdes pontuais foram necessarias na realizagado das fotografias, refletindo as

demandas praticas inerentes a produg¢ao em stop motion.

4.6 CAPTURA DE FOTOS E EDICAO

Na etapa seguinte,comecga a captura das imagens da animagao. A produgao
em stop motion demanda constante adequacdo de recursos e procedimentos
técnicos, uma vez que fatores como estabilidade dos personagens, mobilidade das
articulagdes, continuidade visual e controle da iluminagéo influenciam diretamente na
qualidade do resultado. Nesse sentido, Purves (2014) destaca que o processo de
producdo em stop motion é marcado pela experimentacdo pratica e pelo
aperfeicoamento continuo das solugdes adotadas ao longo das filmagens.

O planejamento realizado durante a pré-producdo foi essencial para a
organizacdo da execucao. O storyboard foi utilizado como principal guia visual,
orientando a sequéncia das cenas, os enquadramentos e as agdes previstas,
contribuindo para reduzir inconsisténcias durante a captura das imagens.

Para otimizar o fluxo de trabalho e minimizar a necessidade de remontagem
dos cenarios, as fotografias foram organizadas por personagem. Seguindo essa linha
de raciocinio foram registradas todas as cenas da protagonista, seguidas pelas

sequéncias daovelha e, por ultimo, pelas do lobo. Essa estratégia facilitou o controle



da iluminacado, do posicionamento da camera e da disposicao dos elementos
cenograficos, além de reduzir o tempo destinado a reorganizagao dos ambientes.

A captura das imagens foi realizada ao longo de trés dias, distribuidos entre
periodos diurnos e noturnos, totalizando 1.318 fotografias utilizadas na composic¢éo
da animacao, além de registros descartados durante testes e corregcdes. Para a
execucdo das cenas foi adotada, predominantemente, a taxa de 24 quadros por
segundo (fps), intercalada com sequéncias produzidas em 12. A alternancia entre
essas taxas ocorreu de acordo com a complexidade dos movimentos exigidos em

cada cena.

Fonte: autora (2026)

Durante os testes iniciais,a movimentagao dos personagensera realizadacom
o auxilio de fita adesiva transparente para manter determinadas articulacdes
posicionadas durante a captura. Entretanto, verificou-se que essa solugéao restringia a
amplitude dos movimentos e dificultava a obtencéo de poses mais naturais. Em razéao
disso, foram realizadas adaptagdes na estrutura dos personagens por meio de
pequenas perfuragdes e da utilizacdo de grampos metalicos, funcionando como eixos
de articulagdo em pontos estratégicos. Essa modificagdo proporcionou maior
liberdade de movimento, além de aumentara estabilidade dos personagens durante
a animacgéao.

Outro aspecto que exigiu atencao constante foi a continuidade visual entre os
quadros. Como as fotos ocorreram em dias e horarios distintos, tornou-se necessario
acompanhar continuamente o estagio de cada sequéncia para garantira manutencao
do enquadramento, da iluminacéo e da posi¢ao dos elementos presentes em cena.

Antes do encerramento de cada sessao de filmagem, todas as tomadas eram



conferidas para verificar sua conclusao. Em situagcbes em que eram identificadas
inconsisténcias de posicionamento ou movimentagdo, as cenas eram refeitas
integralmente, sendo necessarias, em alguns momentos, pequenas adaptagdes
durante a prépria execucao.

Em razdo das limitacbes inerentes a técnica cut-out, algumas sequéncias
precisaram ser executadas com os personagens posicionados horizontalmente sobre
a superficie de filmagem. Essa adaptacédo foi necessaria em cenas que exigiam
movimentos de maior amplitude ou poses que ndo poderiam ser sustentadas pela
estrutura dos personagens na posigao vertical. Dessa forma, a gravagao posigcao
horizontal proporcionou maior estabilidade as pecas, facilitou a manipulagao quadro a
quadro e permitiu a execugao de movimentos que seriam inviaveis na configuragao
convencional do cenario.

Concluida a etapa de captura das imagens, as fotografias foram importadas
para o software CapCut e organizadas inicialmente em trés projetos independentes,
correspondentes as sequéncias da protagonista, da ovelha e do lobo. Essa
organizacao facilitou a montagem individual de cada bloco narrativo e permitiu maior
controle sobre o ritmo das cenas.

Para préximo passo, foram realizados os ajustes de velocidade necessarios
para simular a fluidez da animag¢ao quadro a quadro, seguidos pelos cortes e pela
organizacdo da sequéncia de imagens. Posteriormente, os trés projetos foram
reunidos em um unico arquivo, no qual foram efetuados o alinhamento das cenas e

os ajustes de transi¢ao entre as sequéncias, garantindo a continuidade da narrativa.

Figura 28 — Edicao

Fototeca & s

Fonte: autora (2026)



Na etapa de finalizagao, foram aplicados ajustes basicos de corre¢ao de cor e
filtros para uniformizar a aparéncia das imagens capturadas em diferentes momentos
da produc¢ao. Em seguida, foi inserida uma trilha sonora e o projeto foi exportado em
formato digital, resultando na versdo final do curta metragem.

Com o obijetivo de facilitar o acesso do resultado, disponibiliza-se a seguir um

QR Code que direciona para a animagao desenvolvida no ambito deste projeto.

Figura 29 — QR CODE da animacéo editada

Fonte: autora (2026) / Disponivel no link: http://bit.ly/4vGJwyw




5. CONSIDERAGOES FINAIS
Durante o desenvolvimento do projeto, constatou-se que a construgéo de uma

animacgao em stop motion no estilo cut out exige ndo apenas execugao técnica, mas
também planejamento, experimentagcdo e adaptagbes constantes. As etapas de
pesquisa, roteiro, storyboard, personagens, cenarios € animagao evidenciaram o
papel do design como elemento estruturador da narrativa, orientando decisdes visuais
e materiais.

A fase de producdo demonstrou a necessidade de flexibilidade diante das
limitagdes da técnica, com ajustes em personagens, cenarios e captura de imagens
para assegurar a qualidade. Como resultado, foi desenvolvido um curta que utiliza
metaforas visuais, a protagonista, a ovelha e o lobo, para representar o processo de
manipulacgao presente nas plataformas de apostas, criando uma narrativa nao verbal
voltada ao publico infantojuvenil.

Recomenda-se, para trabalhos futuros, a ampliagdo da campanha por meio de
estudos de recepcdo com criangas e adolescentes, a fim de avaliar o impacto da
linguagem visual empregada.

Conclui-se, portanto, que os objetivos foram alcangados e que o design,
articulado a linguagem da animacao, constitui uma ferramenta relevante de

comunicagao e conscientizagéo social.
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Anexo A — Roteiro Literario Completo

Cena 1 -0 quarto

Uma menina de 13 anos esta deitada na cama de seu quarto, segurando o
celularenquanto assiste aos videos curtos no TokTok. O espaco é cheiode elementos
joviais e fofos, como brinquedos, cartazes e decoragdes. A iluminagao é suave e
transmite a sensagao de uma tarde comum.

Enquanto desliza pela tela, a protagonista observa videos variados com pouco
interesse, até que um novo conteudo chama sua atencgao.

A tela do celular mostra uma ovelha carismatica, com olhos grandes e
expressivos, pulando entre elementos graficos coloridos. A personagem se aproxima
da camera com simpatia exagerada, realizando pequenos gestos que convidam o
espectador para mais perto.

Com seus gestos fofos e empolgados, a ovelha aponta para o botédo iluminado
abaixo dela, gesticulando com um sorriso:

O botao estava escrito: “Clique nolink e ganhe muito dinheiro”. Ela faz gesto de que
esta jogando e que ganhou muito dinheiro rapido.

A protagonista fica imediatamente encantada. Seu olhar se ilumina.

Cena 2 - (0] desejo despertado.

Ela abre a gaveta do armario que esta ao lado da sua cama, e retira de la seu
pequeno cofre. Coloca senha com animagao, abre a tampa e observa suas moedas
com cuidado.

Sua mao paira sobre uma delas, revelando esperanga e inocéncia.
Ela respira fundo, segura a moeda e observa novamente a tela da ovelha, que

continua a sorrir alegremente, incentivando seu gesto.

Cena 3 — A mascara cai

Do outro ladoda tela, a ovelhacontinuadangando e acenando, mas aos poucos
a animacgao se desacelera. A filmagem acabou e com isso é revelado sua verdadeira
face.

A imagem muda de saturagdo. A ovelha coloca as maos no proprio rosto e

remove a mascara, revelando suaverdadeira forma: umlobo de expressao predatoria.



No ambiente é exposto uma divisdao entre as cores vivas desaparecem e dao
lugar a tons escuros e cinzentos. O cenario ao fundo se transforma em uma sala
repleta de monitores, cabos e luzes intermitentes. O ambiente é opressivo. Contrasta
totalmente com a estética inicial.

Cena 4 — Revelagao da armadilha

Os monitores exibem graficos caindo, numeros piscando, valores sendo
subtraidos. Outros quadros mostram fotos de perfil de criangas, com seus cofrinhos
virtuais sendo esvaziados rapidamente.

O lobo escuta um som vindo dos monitores, entao passeia em diregao as telas
com passos lentos e calculados. Um dos monitores muda para mostrar uma nova
imagem: a fotografia da protagonista.

A moeda escapa de seus dedos, produzindo um som seco. O lobo sorri,

revelando dentes pontiagudos. Mais uma vitima.



