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RESUMO

Com o crescimento das producOes brasileiras em animacdo, aspectos qualitativos de
produtos estrangeiros podem ser analisados a fim de compreensao e aplicacdo nas obras
nacionais que buscam a consolidacdo de sua industria. Dentre eles esta a padronizagdo
visual de todos os elementos que conduzem visualmente a narrativa, incluindo os efeitos
especiais em 2d. O presente texto, questionando haver ou nao aplicacdo dos padroes de
design de uma obra animada aos seus efeitos especiais, tem como objetivo apresentar
estratégias para a harmonizacdo visual dos efeitos em relacdo aos demais elementos
imagéticos de uma animacdo (personagens, cenarios e objetos de cena). Para tal, foi
realizada pesquisa exploratdria para selecionar e comparar obras com menor € maior
grau de utilizagdo de formas das personagens na constituicdo de efeitos especiais e,
nelas, realizada uma analise com base em autores que versam acerca do universo visual
da animacdo, tomando assim as caracteristicas visuais de duas versdes da série Meninas
Superpoderosas como exemplos que podem guiar a consonancia entre o padrdo
estabelecido e os efeitos especiais animados. Os resultados apontam para uma maior
associacdo visual entre as formas das personagens e os efeitos especiais na versdo mais
recente da animacdo em relacdo a original, sendo possivel concluir que o ultimo
lancamento pretende favorecer a narrativa por meio das decisdes de design homogéneo.

PALAVRAS-CHAVE: Efeitos Especiais 2d; Padronizagdo Visual; Meninas
Superpoderosas; Animacéo 2d.

INTRODUCAO

A industria de animacdo brasileira, comparada a demais concorrentes

internacionais como a industria estadunidense ou a francesa, € uma industria
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relativamente jovem e pequena, menor ainda quando se aborda o espaco no mercado
global. Contudo, com a criagéo da Lei da TV Paga, que entrou em atividade em 2012,
os brasileiros tiveram cada vez mais acesso a producdes audiovisuais de forma
descentralizada feitas no pais; dentre elas produtos de animacdo, elevando assim os

nameros do pablico consumidor de conteudo cultural (RIBEIRO, 2018).

O objetivo primordial da Lei, segundo a Agéncia Nacional do Cinema
(ANCINE) em seu site oficial, € fomentar a producdo e a circulacdo de conteddo
audiovisual brasileiro, sortido e de qualificacdo apropriada, gerando emprego, renda,

royalties, mais profissionalismo e o fortalecimento da cultura nacional.

Com um puablico maior e perspectiva de crescimento com auxilio legal do
Governo Federal, vale observar uma demanda potencialmente préspera de animacdes
brasileiras. Como cita Cruz (RIBEIRO, 2018), gerente-executiva da Associacao
Brasileira da Producdo de Obras Audiovisuais (APRO), nota-se 0 aumento do interesse
de agéncias, anunciantes e plataformas de streming, como a Netflix, por contetdo
animado, criando espaco para novos negocios que visam ofertar producdes audiovisuais

de qualidade suficiente para concorrer no mercado.

Esse consumo das producdes requer um cuidado maior com sua qualidade de
conteldo, tanto para aproveitar 0s incentivos governamentais, na tentativa de
demonstrar sucesso na empreitada e incentivando novos auxilios, quanto para competir
com producdes de paises ja inseridos no mercado de animacdo de forma consolidada.
Para criacOes cada vez mais complexas e de qualidade como os exemplos de obras que
sdo produzidas no exterior, pesquisas e estudos devem ser realizados para toda e

qualquer nova criagdo de animacao nacional.

As indlstrias estrangeiras ja atuantes no mercado demonstram dominio em
criagdo de linguagens visuais adequadamente estruturadas as propostas narrativas. Se
analisadas, estas criacOes revelam cuidado com questdes referentes ao design e a

semantica visual para um dialogo satisfatdria das obras com o publico.

Como citado, a industria de animagdo brasileira € uma industria jovem,
necessitando desenvolver-se. Sabendo analisar conteudos atuais, é possivel dissecar e

aprender o que levou anos para determinado polo de producéo concretizar como método
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satisfatorio nas animac@es. Dentre abordagens narrativas conhecidas pelo publico, e que
merece uma analise aprofundada, est& a questao de criagdo de padrdes visuais.

Obras animadas contam com guias para o0s artistas envolvidos com sua producgéo
que estabelecem diretrizes de forma e volume para aplicacdo em todos os elementos
imageéticos que conduzem a narrativa, como notadamente as personagens, os objetos de
cena e 0S cenarios, que devem se apresentar ao publico de maneira visualmente
harmonica entre si. Esses, entretanto, ndo sdo 0s Unicos representantes visuais presentes
nas animagdes, que também contam com os efeitos especiais, cuja inclusdo em
iniciativas de homogeneizacdo do design levanta a seguinte pergunta: ha aplicacdo das
formas planejadas para personagens, objetos de cena e cenarios (principalmente com

énfase nos primeiros) aos efeitos especiais?

Devido ao amplo leque do que pode ser sondado em qualquer obra de animacéo,
visando discussdo e aprendizado do que sera passado para a producdo de futuros
conteudos brasileiros, este artigo foca nas questdes de padronizagdo imagética de efeitos
especiais para séries 2D de TV. No levantamento dos profissionais e autores do presente
texto, em pesquisas exploratdrias das produces nacionais mais recentes, nota-se certa
auséncia (e portanto, a0 menos parcialmente, resposta negativa a pergunta acima) de

atencdo neste ponto especifico.

Por mais recente que seja, produgdes nacionais levam ao exterior um parametro
de qualidade para as futuras obras a serem comercializadas. Indicativo este que no geral

é alcancado garantindo espaco das tais produ¢des no mercado internacional.

Questdes de narrativa e linguagem visual estdo recebendo o foco e a dedicacéo
necessaria, € a industria esta cada vez mais compreendendo o modo de fazer contetdos
qualitativos, e como produzi-los em tempo héabil de mercado, com uma organizagdo e
padronizacdo melhor dos meios de producdo. Contudo, observa-se que essa recente
preocupacdo em relacdo a administracdo de direcdo artistica de qualidade nas obras

nacionais ndo engloba, em sua maioria, elementos de efeitos especiais animados (FX).

Efeitos especiais de séries animadas, segundo Gilland (2009), se referem a

quaisquer animagoes que representem as forgas naturais do mundo real em ilustragoes
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simplificadas, com proposito (salvo excecdes) de adicionar um senso de realidade ao

universo ficcional, como gotas de chuva, uma sombra ou o fogo de uma lareira.

O FX normalmente evita a atencdo da audiéncia para si mesmo; o foco da cena €
nas personagens. Os efeitos especiais, mesmo sem serem 0s atores principais das
tramas, sdo detalhes que acrescentam valor na particularidade do contetdo, favorecendo
aspectos de profundidade a narrativa, assim como o fogo do cabelo da personagem
Hades, em Hércules (Disney, 1997). Percebe-se que tal elemento ndo altera o enredo
narrativo em si, mas torna-se fator marcante da animacéo por ter sua préopria atuacao e

design estruturado em linguagem visual coerente com o0 universo que habita.

Desse modo, este trabalho tem como propoésito identificar os padrbes visuais
estabelecidos para uma obra que norteiam as formas utilizadas como base para
personagens, cenarios e objetos de cena para planejamento do design e aplicagdo nos
efeitos especiais 2d, a fim de harmonizacdo visual entre todos os elementos imagéticos

presentes nas narrativas animadas.

Como método para tal identificacdo, foi realizada pesquisa exploratéria acerca
de obras que pudessem servir de comparacdo sobre ter ou ndo seu padrdo imagético
aplicado aos proprios efeitos especiais. Em um segundo momento, como critério de
selecdo, foi estabelecido que, para explicitar o tema, as obras escolhidas deveriam ser
relacionadas visual e narrativamente, chegando-se a conclusdo que o propdsito seria
atingindo de maneira mais adequada tomando duas versfes de uma mesma série que
apresentasse distintos graus de padronizacédo visual em seus efeitos especiais, de acordo
com o lancamento original e 0 mais recente. Chegou-se as “Meninas Superpoderosas”
de 1998 e de 2016.

As formas das personagens de ambas as versdes foram analisadas com base em
autores que versam sobre a animacdo e os efeitos especiais 2d, observando se nestes
ultimos estavam ou ndo presentes caracteristicas padronizadas nas obras

correspondentes.

O objetivo de conduzir esse didlogo ao universo académico é devido a
experiéncia profissional dos autores apontarem auséncia de planejamento estético

prévio que pode causar interferéncias narrativas decorrentes da dissonancia visual entre
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os estilos realizados e os efeitos especiais inseridos e assim interferir na interpretacdo da
obra, podendo levar o publico a se lembrar de que estd exposto a uma ficcdo e assim
encerrar a sua suspensdo da descrenca (ECO, 1994) que o auxilia a decodificar a

narrativa da forma desejada.

Acompanhando os exemplos estrangeiros analisados no artigo, ainda que sejam
percebidas falhas na tentativa de coesdo visual, nota-se também cuidado estético para
que efeitos estejam dentro da identidade visual, possibilitado a este texto buscar servir

de referéncia para estudos futuros de planejamentos analogos de animagcao brasileira.

PROCESSO DE CRIACAO

O processo de criagdo de um efeito especial, assim como de personagens ou
cenarios, deve ser dividido por etapas, e estas elaboradas na ordem correta com o

objetivo de se obter um resultado de qualidade.

Como orienta Gilland (2009), ndo € profissional e nem satisfatorio apenas
rotoscopiar (processo de transformacéo de filme em animacdo ao tracar sobre a imagem
gravada — CABARGA, 1988) a filmagem de um efeito do mundo real e aplicar na
animacéo; a observacéo do efeito desejado (seja uma fogueira queimando, um splash de
agua ou rastro de poeira) é relevante para realizar a animac¢do do FX, mas o foco da
observacao ou da filmagem para registro deve se limitar a estudos em relacdo a questédo

do direcionamento de energia e o jeito que tal elemento é afetado e/ou reage pela fisica.

Essa primeira etapa é, portanto, constituida pelo estudo do efeito, pois assim
como na animacao de personagens e objetos, € necessario saber como tal elemento
reage a estimulos e como se comporta por si mesmo para ser inserido em padréo de
comportamento nas futuras movimentacdes da animacgdo. Se o intuito € animar algum
objeto caindo em um lago, por exemplo, é recomendavel saber como a agua reage ao

contato brusco.

A segunda etapa é relativa ao rascunho da movimentacao que se desejar animar,
sem estilizagcdo. O foco neste momento é apenas conseguir demonstrar o fluxo de

energia do elemento, colocar cada desenho da composicdo em seu devido lugar
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respeitando a fisica do universo em que o efeito serd aplicado e fazer com que a
sequéncia de desenhos pareca um efeito que condiz com o que pode ser observado no

mundo real.

Apos a finalizacdo destas duas etapas hd 0 momento de acrescentar 0s conceitos
de design assumidos como padrdes imagéticos ao FX em producéo. E nessa etapa em
que o animador precisa estar ciente do padrdo visual da obra para que apds a estilizacéo
do efeito e sua aplicacdo nas cenas ndo haja dissonancia visual aparente com os demais

elementos da composicao.

Biblias visuais (livro guia com definicdes e regras de design da obra a que se
refere — WRIGHT, 2005) possuem direcionamento e regras de como personagens
devem ser desenhados e animados, de como os cendrios devem ser rascunhados,
pintados e finalizados, e como todos os elementos devem conversar imageticamente

entre si e com as demais artes daquele universo.

Questdes como predominancia de certas formas, linhas retas ou curvilineas,
visual mais bidimensional chapado (flat) ou mais organico sdo pontos a serem pensados
e planejados no momento de criacdo de qualquer arte. A biblia deve ter a resposta de
qual direcionamento o ilustrador e/ou animador deve optar para que todas as obras da
série animada se alinhem com o conceito principal da animacéo, estabelecido na pré-

producao.

No levantamento de dados dos profissionais que atuam na area, em pesquisa
exploratoria inicial, indica-se que esse direcionamento claro, onde painéis semanticos
demonstram referéncias e comentérios para as criaches de personagens e cenarios,
normalmente ndo é realizado e arquivado para a orientacdo as criagdes de FX,

resultando em potencial confuséo na hora de estilizar o efeito.

Sem determinado guia, cabe a cada artista, que fica a frente da tarefa de animar
qualquer cena com efeito visual, realizar a mesma pesquisa semantica sobre o0s
elementos, ja feita no momento de criacdo do guia visual, alongando o tempo de
producdo que seria realmente necessario para a animagdo do FX, possivelmente nédo

obtendo um padrdo visual homogéneo que sempre converse com o padrao da série.
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Nas duas versbes escolhidas de séries animadas para serem analisadas neste
artigo (As Meninas Superpoderosas de 1998 e de 2016) pode-se refletir sobre haver ou
ndo um padrdo visual homogéneo tanto sobre personagens e cenarios, quanto
relacionado aos efeitos especiais. Cada efeito, principalmente na segunda versdo, foi
pensado para respeitar as questdes de seméantica visual que os elementos imagéticos da

série trazem consigo.

AS MENINAS SUPERPODEROSAS

A série Powerpuff girls ou Meninas Superpoderosas no Brasil, € uma série de
desenho animado, criada por Craig McCracken. Foi produzida e transmitida pelo
Cartoon Network Studio® com transmissdo em 1998. Certamente devido a sua
popularidade, outras versdes foram produzidas ao longo de vinte anos, sendo a Ultima

de 2016, que é transmitida até o tempo corrente.

Ao analisar a silhueta das personagens principais da série de 1998, nota-se
principios de design no planejamento do concept (arte que define todas as formas,
volumes e posicles que personagens e demais elementos que aparecem na tela devem
ter — cf. GOLDBERG, 2008). As meninas, na narrativa, sdo seres que foram criadas por
“aguicar, tempero, e tudo que ha de bom”; logo, garotas perfeitas que carregam consigo

0 conceito de docgura, amigavel e juventude.

Figura 1 Silhueta do design das personagens “Docinho, Florzinha e Lindinha” nesta
ordem, da série de 1998 das Meninas Superpoderosas. Adaptacdo dos autores de arte
disponivel em: http://www.traditionalanimation.com/powerpuff-girls-model-sheets/ .
Acesso 7 Abr.2019

A silhueta pretende passar tais conceitos citados utilizando-se dos estudos de

semantica visual e seus resultados pretendidos junto aos telespectadores da obra.
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Bancroft (2009) explica como personagens mais redondas e curvilineas geralmente séo
mais apreciadas pelo publico, ja que circulos sdo associados a ideias ternas. Alguns de
seus exemplos sdo justamente ilustracGes de bebés e filhotes de animais com cabecas
grandes e redondas, pois ambos os exemplos sdo figuras onde é possivel realcar as

curvas para tornar a mensagem com potencial narrativo de instigar tais percepgoes.

Desmembrando o concept das Meninas Superpoderosas (1998), observa-se que
apesar dos seus corpos terem formato retangular, a forma geométrica predominante é o
circulo. Suas cabecas, como mencionado, possuem uma propor¢ao maior que o resto do
corpo e sao apenas circulos achatados, mantendo a curvatura e a predominancia do olhar
na forma. Além disso, as demais formas do concept sdo mais arredondadas e
curvilineas, lembrando formas de gotas, evitando pontas e cantos, tentando evitar que o

publico sinta desconforto ou ameaca por meio das formas das personagens.

Por uma escolha de design, também se optou que as trés personagens obtivessem
a mesma forma bésica para a estrutura corporal, de modo que, apenas pela sombra,
tirando os acessorios e o cabelo, ndo é possivel identifica-las entre si. Com essa deciséo,
a silhueta do cabelo possui responsabilidade narrativa de possibilitar o puablico
diferenciar as personagens em leituras rapidas da cena, como também acrescentar

individualidade em cada uma, expressando suas personalidades no proprio concept.

1) Pensando nos conceitos comportamentais, a personagem Docinho é a irma
superpoderosa mais durona. Coexistindo com o conceito de fofura e alegria das
personagens principais da série, Docinho também traz em seu design peguenas nuances

que sdo indicadoras de seu temperamento forte e personalidade resoluta.

O cabelo de Docinho pode ser divido em duas formas bésicas: a grande circulo
que também é a cabeca e os dois tridngulos laterais, levemente esticados para cima,
semelhante a dois chifres. O triangulo é a forma geometrica do perigo (Bancroft, 2006)
e geralmente acompanha os concepts de vildes ou personagens suspeitos. Contudo,
neste caso, os dois triangulos do cabelo da personagem, tornam-se indicadores de uma
ameaca leve, sinalizando que esta & uma personagem benevolente apesar de tudo, porém

tambem imprudente e brigona.
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2) Florzinha é a lider do grupo, por sua inteligéncia e lealdade as regras. Possui 0
retdngulo como forma geométrica que consegue equilibrar o peso com as curvas. O
retdngulo, segundo os estudos da semantica visual, € a forma da estabilidade e
seguranca, conceitos que todo herdéi e lider deve possuir. Além de que como
personagem principal, seu lago no cabelo, com propor¢do superdimensionada em

relacdo & personagem como um todo, se sobrepde ao tamanho das irmas.

3) Lindinha possui o0 esteredtipo de menina fofa. Infantil e a mais meiga das
irm&s é a personagem com mais curvas em sua composi¢do. Seu cabelo, ndo possuindo
pontas consideraveis, remete ao formato predominante de gotas em seu visual. Em sua
versdo original, seu nome (em inglés) ¢ “Bubbles”, o que se traduz para “bolhas” em

portugués, significado esse que descreve adequadamente seu design.

Na segunda versdo da série, 0s mesmos principios foram aplicados no redesign
de todos os elementos da narrativa. Nota-se que, em relacdo as protagonistas, ndo ha
mudancas consideraveis nas formas, apenas ajustes sutis para énfase no conceito de
fofura, com aumento do arredondamento do concept. Contudo, considerando os demais
elementos, como os efeitos especiais, sdo observadas modificacGes significativas entre

as duas versoes.

Figura 2: Silhueta do design das personagens “Docinho, Florzinha e Lindinha” nesta ordem, da série de 2016 das
Menina Superpoderosas. Adaptacdo dos autores de arte disponivel em: https://www.commonsensemedia.org/tv-
reviews/the-powerpuff-girls-2016. Acesso 8 Abr.2019
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OS EFEITOS APLICADOS

A aplicacdo de linhas, formas e espaco ndo deve ser aleatoria. E necessario
planejamento do design da obra que se ndo sdo respeitado pode resultar em confusdo
visual, dificultando a leitura do publico sobre a mensagem que a série quer passar. A
andlise dos concepts das “Meninas Superpoderosas” demonstra estudos por tras da
criacdo de cada traco. Este estudo semantico serve de direcionamento artistico para a
criagdo de todas as demais artes do universo visual para que todos os elementos

coexistam de forma harmoniosa.

Apesar das formas predominantes definidas na composicdo das protagonistas,
na versdo de 1998 os efeitos especiais provenientes ou que afetam as personagens
(efeito de fogo, seus tracos de voos, seus socos e chutes e seus poderes) seguem uma
estetica diferente. O padrdo visual de cenérios, em sua maioria, € mais retangular, com
linhas precisas, direcionamento estético semelhante ao da maioria dos efeitos dos
poderes das heroinas da animacdo. Com essa correspondéncia de design entre cenarios e

FX é amenizada a dissonancia do padréo visual das composi¢6es personagem/efeito.

Contudo, nota-se que no reboot (relancamento do universo narrativo de
determinada obra) de 2016, os cenarios passam a seguir a mesma direcdo de arte que as
personagens, criando assim uma unificacdo do design de personagem e design de
cenario. Com essa reestruturada na linguagem narrativa dos elementos da série seria
inviavel reutilizar a estética anterior de pontas e angulos retos dos efeitos de 1998 nas
novas composi¢des. Os efeitos dos poderes do reboot, independente do poder (gelo,
raio, vento) sdo mais arredondados como os demais elementos da narrativa, trazendo

mais a ideia de viscosidade e inocuidade do que realmente assustadores e mortiferos.

Em “Meninas Superpoderosas” de 1998, para os momentos de lutas, os efeitos
de chutes e socos aparecem constantemente seguidos de formatos triangulares ou
estrelados, com pontas alongadas e realcadas, linguagem visual distinta a linguagem das
heroinas. Por mais que as cenas sdo animagdes de dinamismo e acdo, a repeticdo de um
formato incoerente com o elemento principal da série é agente causador de alteracGes de
percepcdo sobre a cena, ndo sendo recomendado; a preocupacdo de se manter nos

padrdes do conceito principal se mostra mais adequada.

10
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Na versdo de 2016, essa dissonancia visual dos efeitos de luta com a estética
geral da série é resolvida com a diminuicdo dos efeitos, apenas para impactos realmente
marcantes, e ndo qualquer contato com tom de agressividade, como na verséao original.
Quando realmente se faz necessario o efeito especial, ainda ha alguns triangulos e linhas

retas para indicar impacto. Contudo, estas se dissipam mais rapidamente e sdo

difundidas em formas redondas.

572
g\

i

Figura 4 Reproducéo livre dos autores de imagem
com duas personagens se socando e a representacéo
grafica do efeito de impacto. Inspirado em Meninas
Superpoderosas 2016

Figura 3 Reproducéo livre dos autores de imagem
com duas personagens se socando € a representacdo
grafica do efeito de impacto. Inspirado em Meninas
Superpoderosas 1998

O redesign do fogo na versdo de 2016 possui uma direcdo de arte planejada e
condizente com a série como um todo. O fogo, por si s6, é algo que pode tanto
representar calor e aconchego, como perigo e destruicdo, principalmente se colocado de

plano de fundo de cenas de lutas.

Nas cenas da série animada, 0 mesmo efeito, apesar de ser algo a se ter receio
devido a narrativa, ainda parece possuir uma impressao de algo agradavel. Com todas as
possiveis pontas arredondadas e seu trajeto ondular, o FX mantém o carater fofura, ao

mesmo tempo em que sinaliza sobre algum perigo.

Figura 5 Reproducéo livre dos autores de imagem de Figura 6 Reproducao livre dos autores de imagem de
uma personagem com ilustrac&o de chamas ao fundo. uma personagem com ilustragéo de chamas ao
Inspirado em Meninas Superpoderosas 1998 fundo. Inspirado em Meninas Superpoderosas 2016
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Com essa caracteristica, o fogo se mescla adequadamente aos demais elementos
visuais da composic¢do do universo, que o mesmo tempo pode ser replicado (com leves
modificacdes no seu ciclo de animacdo) em diversas cenas da mesma serie que
necessitem do efeito desse elemento, sem haver a preocupacéo de possivel dissonancia
visual. Contudo, ao olhar o fogo de algumas cenas das “Meninas superpoderosas” de
1998, percebe-se a falta de padrdo no design do FX, sendo algumas vezes parece ser
originario de outros universos ficcionais, além ndo conversarem com 0s principios
estéticos da obra, com suas formas ndo arredondadas e por vezes fugindo das formas

basicas.

Na versdo antiga, repara-se também uma falta de estilizacdo nas animacdes
dos efeitos que destoam da proposta conceitual das meninas. Para as trés personagens, o
brilho de voo é o mesmo, uma faixa retangular com uma afinacéo perto do seu ponto de
origem, ndo criando dissonancias visuais no geral, por ser relativamente rapido e sem
carater de destaque, mas deixando passar a oportunidade de agregar mais valor a toda

pesquisa semantica ja feita da biblia, aplicando-a diretamente ao FX.

Cada personagem, como ja comentado, possui sua forma geométrica principal
com predominancia visual em seu design. Na versdo de 2016, todo o conceito de formas
foi repassado para o design do efeito de voo nas Superpoderosas. O rastro de voo da
Docinho, além das linhas paralelas do caminho, possui tridngulos pequenos em seu
interior. Ao final do rastro, ele se desintegra em pequenos triangulos menores, nao tao
pontudos ou alongados. O rastro de Lindinha possui circulos em sua composicdo e é
mais redondo e aquoso, remetendo visualmente a ideia de textura de liquidos. Por fim, o
rastro da Florzinha é uma composicdo com retangulos que se afastam e diminuem até

desaparecer por completo.

Figura 7: Reproducéo livre dos autores de imagem
de trés silhuetas de personagens e ilustragdo
efeitos especiais de voos estilizado. Inspirado em
Meninas Superpoderosas 1998
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Certamente esperando repetir o sucesso comercial da versdo original de
“Meninas Superpoderosas” de 1998, o reboot de 2016 contava (observando seus
créditos finais) em sua pre-producéo com mais profissionais envolvidos com direcdo de
arte em sua producdo. A tarefa de refazer o design dos elementos da série para o reboot

foi certamente visto como algo necessario para uma obra de audiovisual de qualidade.

Esse pensamento de redesign e conceituacdo ndo deixou de fora os FX,
reforcando que todos os elementos devem ser pensados de antemdo para ndo atrasar a
producdo e/ou ndo seguir os padrbes estéticos da série, como dito anteriormente,
potencialmente atrapalhando a experiéncia e a inser¢do do telespectador na narrativa

com possivel desconforto visual.

Presume-se que adicionar um direcionamento visual também para os efeitos
especiais na biblia de animac&o da série ocupara mais tempo e dinheiro na fase de pré-

producdo do projeto; contudo, resultara em estética mais uniforme e satisfatoria.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a anélise realizada, percebe-se que cada traco, forma e decisdo de design

tem impacto na leitura da composicéo da obra como um todo.

Em séries televisivas, em um tempo curto, possivelmente sdo muitas as
informacgdes do universo que precisam ser repassadas ao publico de forma sucinta e
compreensivel. A linguagem visual, seus elementos e modo que se dispdem em tela,
servem de suporte a narrativa e ser assertivo com todo o padrdo visual reflete a

preocupacdo em homogeneizar o visual do produto, o que se aplica aos FX.

O conhecimento de semantica e a capacidade de analisar os designs de obras
auxilia o animador a projetar com mais propriedade seus efeitos especiais.
Com a analise e os exemplos aqui oferecidos, é pretendido que se torne possivel uma
melhor compreensdo da importancia do planejamento dos efeitos especiais em
producdes animadas para a TV, evitando ruidos na leitura da obra ou a retirada do
telespectador de sua imersdo na narrativa, gerando um conteddo de resultado

satisfatorio, de acordo com o planejado para a narrativa.
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Assim, este artigo declara a necessidade de guias visuais mais precisos e que
estabelecam normas para todos os elementos do universo referido, servindo, também, de
direcionamento para aqueles que pretendem se aprofundar no @mbito do planejamento
de design de efeitos especiais de obras audiovisuais, incluindo-os de forma definitiva no

planejamento estético de cada universo narrativo.

Por fim, sugerem-se analises semelhantes a realizada no presente texto, com
diferentes recortes de observagédo, para um crescimento dos conteudos académicos que
gerem debates, pesquisas, estudos e testes que auxiliem o crescimento na qualidade das

producdes nacionais.
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