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O projeto consiste no desenvolvimento de uma animacdo utilizando os processos de

criacdo em design grafico. A animacdo é baseada numa poesia autoral. A poesia visa
representar sentimentos que inspirem forga e esperanca num momento histérico e social
dominado por polariza¢@es politicas, e desesperanca em meio a pandemia de COVID19
com numero elevado de mortes.

A ilustragdo da animagéo e formada por narrativas visuais através dos conceitos
estudados durante o curso de especializagdo em design gréafico. Foram exploradas as
formas nos desenhos, pinturas, composi¢des e movimentos das ilustragdes, gerando
alternativas e escolhas para finalizar e formar a animacdo. Foi utilizada a metodologia
de Bruno Munari 2000, como base e as teorias de Design Thinking de Ellen Lupton

2013-2020, em alguns momentos.

A utilizacdo desta metodologia resultou em vérias idéias de roteiro, em que foi
escolhido apenas um para finalizar. Foi escolhido o que conseguiu transmitir melhor a

idéia da poesia.



O projeto propds transformar uma poesia em imagens que serviram como base de uma

animacdo. A ideia é explorar os sentimentos que esta poesia demonstra para transmitir

uma mensagem.
Poesia que inspira a animagao:

“0 odio pode parecer forte, mas nao se sustenta. Ele se retroalimenta de oédio e
se exaure nele mesmo.
O amor é suave e pode parecer fraco, mas ele é a forca mais potente e

geradora de vida. Quanto mais ele se espalha, mais se fortifica.”

O maior desafio do trabalho foi a criacdo de um roteiro para contar uma narrativa que
transmita a mensagem da poesia. E uma animagc&o curta, a intencéo inicial era fazer um
video mp4 proximo de um minuto, e ele ficou com 50 segundos. A animag&o visa
reflexdo e entretenimento relativos a poesia e ao audiovisual, utilizando técnicas de

criacdo do design grafico.

A animacéo é uma justaposicao de imagens dando-lhes movimento, através de técnicas
cinematogréficas. As imagens da animag&o foram produzidas através da criacao de
ilustracGes. Sao ilustracOes digitais, podendo ser feitas no programa de animacéo After
Effects ou no Illustrator e depois importado. Podem ser feitos esbogos manuais e depois
digitalizados ou no computador, dependendo da necessidade do projeto. Os estilos das

ilustracdes foram definidos na pesquisa e geracao de alternativas.

O desenho em animacgéo é marcado pelo movimento, representando trajetdrias de
deslocamento, trajetos de acdo e coreografias de personagens para fenémenos animados.
Ele opera em uma infinidade de formas, desde os trabalhos em sketchbook até a
animacdo completa, quadro a quadro, e cada uma dessas formas desempenha uma
funcdo necessaria e muitas vezes complexa para comunicar idéias e emogoes
especificas. (WELLS, p. 6, 2012)

A escolha por animacao é por causa de uma paixao pessoal pelo audiovisual e sua
interseccdo com a ilustracdo, outra paix&@o pessoal, junto com a vontade de contar uma

historia.



A area de design gréafico ligada ao audiovisual, denominada de motion design, é muito

utilizada por empresas de publicidade. O motion design utiliza a linguagem da animagao
para produzir videos de diversos tipos, como explicativos, demonstrativos e

institucionais.

“Em uma defini¢do rudimentar pode-se dizer que qualquer tipo de elemento grafico que
utilize tecnologia para criar ilusdo de movimento € Motion Graphics. Indo mais além, é
dito que Motion Design é a interseccao entre design, cinema e animagdo.” (SHANASA,
p.11, 2020)

Este projeto ndo tem carater comercial ou mercadolégico, se enquadrando num projeto
artistico. Se enquandrando no motion design além do que € feito pela publicidade, em
uma area de atuacdo mais artistica e/ou autoral. Como um trabalho artistico a intencéo

desta animacao é entreter, sucitar reflexdo e a apreciacdo da beleza da poesia.

Animac0es curtas que contam histdrias sdo encontradas na internet, festivais e
concursos na categoria de animacao, alguns tem duracdo bastante curta. Um festival
brasileiro exclusivo para animacéo é a Mostra Internacional Mumia, feita em Belo
Horizonte, desde 2003. E um incentivo a Motion Designers que queiram desenvolver

projetos proprios autorais.

O videopoema surge num contexto de trocas quase inevitaveis entre as artes nas ultimas
décadas. A literatura ja ndo se manifesta somente em livro, mas pode estar em CDs,
video, internet. O que ocorre atualmente é uma abertura ao virtual em situaces em que
a palavra, potencializada em todos os seus pardmetros j& ndo cabe no livro, como afirma
Augusto de Campos (02/2002: 07), numa ampliacdo cada vez mais nitida da nogédo de
texto. ( FERREIRA, pag. 37, 2004).

A poesia que deu origem a animacao foi escrita pensando em traduzir um sentimento

em relacdo a época atual em que estamos vivendo. Uma época em que as pessoas estao

cada vez mais irritadas e enraivecidas, e qualquer coisa é motivo para truculéncia e

descontrole. Uma época em que as autoridades sdo propagadoras de odios e confusdes.

Hegel, em sua obra Filosofia da Histdria, ano de 1827, acreditava que a arte reflete a
cultura da época em que foi feita, por sua prdpria natureza. Para ele cultura e arte séo
conceitos insepardveis porque um determinado artista € um produto de sua época e

carrega essa cultura em qualquer trabalho que faca. Em 1769, Herder escreveu uma
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critica introduzindo a palavra Zeitgeist como uma traducao de genius seculi (Latim:
genius - espirito guardido e saeculi - do século). Sendo assim, o conceito de espirito da
época surgiu com Johann Gottfried Herder, mas ficou melhor conhecido pela obra

de Hegel.

O objetivo da animacéo é passar a mensagem da poesia. As mensagens principais sao:
- A resisténcia a brutalidade.

- Acreditar na forca do bem.

A intencdo é transmitir esperanca e reflexdo de que os bons sentimentos tém forca, e
acreditar nisso é uma forma de ser manter forte. Nesse sentido a arte pode servir como
forma de resisténcia aos sentimentos negativos e de desesperanca que a pandemia
trouxe, com contexto social de desamparo. E politico, que coloca a disputa pelo poder e
ideologias acima do bem estar da populagdo. A mensagem expressada na poesia e

animacao tem contetdo emocional.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Johann_Gottfried_Herder
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hegel

Este projeto artistico surge de uma ideia em forma de texto para ser traduzido em

imagem e posteriormente em animacédo. Portanto o maior desafio é a transposicao de
uma linguagem, a escrita, para outra, a audiovisual. A animacéo foi criada através da
producédo de uma ilustracdo que deu inicio a uma narrativa. Poderia ser uma animacao
simples e curta como um gif ou com um pouco mais de quadros gerando um video curto

em mp4.

Alguns desafios precisaram ser resolvidos, tais como criar animagao permitindo
entendimento do significado da poesia de acordo com o sentimento que quer ser
apresentado. Gerar narrativa visual através do estudo e pesquisa no design grafico.
Utilizar os movimentos da animagéo juntamente com as ilustragdes para gerar impactos

que precisam ser sincronizados nos tempos, na trilha e no design.

Problema principal: Como traduzir idéias e sentimentos de uma linguagem verbal de

uma poesia para uma animacdo com linguagem audiovisual?

Desdobramento do problema: Como transmitir idéias e sentimentos através de imagens?
Como essas imagens podem gerar uma histéria traduzindo uma mensagem textual?
Como desenvolver a historia através de ilustracBes, narrativas e animacao?



O objetivo foi criar um roteiro para contar uma histéria com a mensagem da poesia de

referéncia. Primeiro foram montados painéis com pesquisa visual de acordo com as
ideias da poesia. Através das imagens foi incentivada a inspiracéo e criatividade para o
roteiro. Depois da geracdo de alternativas foi colhido o roteiro mais desenvolvido e de
acordo com a mensagem a Ser expressa.

Objetivos:

- Buscar imagens para painel visual
- Definir historia/roteiro

- Projetar Storyboard

- Definir e produzir ilustragdes

- Animar ilustracfes



A animacao consiste em imagens em movimentos, ela é dividida em duas etapas:

ilustracdo e movimento das imagens. As etapas de roteiro e storyboard foram feitas em

preparacéo a estas duas etapas, de acordo com o processo do trabalho.

Foi utilizada a metodologia em Design de Bruno Munari (1981):

Definicdo do problema

Componentes do Problema

Recolha de Dados

Analise de Dados

Criatividade

Materiais e Tecnologia

Experimentagéo

Modelo

Verificagdo

Desenho Construtivo

E também a metodologia do Design thinking:

1. Entender | 2. Observar | 3. Definir 4. Idealizar | 5. Prototipar | 6. Testar
Extrair o Buscar Atraves da | Através dos | Partir paraa | Testar a
sentido da imagens e observagdo | roteiros producéo mensagem
poesia. observa-las. | criar e criar 0s das transmitida
definir storyboards. | ilustracdes e | e ajustar o
roteiros. suas que for
animagdes. | necessario.

As metodologias foram aplicadas com modificacdes de acordo com a necessidade do

projeto. Foram utilizadas técnicas de pesquisa visual, mapa mental e outras de acordo

com orientac@es dos livros guia: O design como storytelling (2020) e Intuicdo, acao e
criacdo (2013), de Ellen Lupton.




As pesquisas para ilustracdes foram feitas utilizando a teoria de pensamento divergente
desenvolvida a partir de 1950 por Guilford, e também utilizado no design thinking. Foi
decidido o estilo de ilustracdo através dos estudos, pesquisas e geracao de alternativas.

Depois do roteiro escolhido e pronto, tendo uma histdria finalizada com inicio meio e
fim comecou a ser eshogado o storyboard. Para montar uma animacao é necessario
definir as imagens que formam os quadro-chaves. O storyboard foi produzido pensando
em formar quadros-chave para a animac&o e de acordo com as possibilidades técnicas.

No storyboard foram decididos os movimentos de camera e 0s cortes.

Tendo os quadros-chave da ilustracdo da animacdo definidos comegou a pesquisa de
estilo e a producdo das ilustragdes. Elas foram desenhadas e pintadas digitalmente,
depois animadas no After effects. Essas imagens tem movimentos através da linguagem

da montagem do cinema.

A animacdo foi feita tendo como base os 12 principios da animacéo, criados nos anos
30, pelos animadores dos estudios da Disney: Frank Thomas e Ollie Johnston. Estes
conceitos sdo utilizados até hoje e estdo descritos no livro Disney Animation — The

Illusion of Life. Sdo eles:

1- Comprimir e esticar (Squash and Stretch);

2- Antecipacdo (Anticipation);

3- Encenacdo (Staging)

4- Animagdo direta e posicdo-chave (Straight Ahead Action and Pose to Pose);
5- Continuidade e sobreposicao da acdo (Overlapping Action and FollowThrough);
6- Aceleracdo e desaceleragdo (Slow In and Slow Out);

7- Movimento em arco (Arcs)

8- Acéo Secundaria (Secondary Ations)

9- Temporizagdo (Timing)

10- Exagero (Exaggeration);

11- Desenho volumeétrico (Solid Drawing);

12- Apelo (Apeal)

Cronograma

Defini¢éo do problema Escrita do projeto Até 31 Agosto
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Componentes do Problema Escrita do projeto Até 31 Agosto

Recolha de Dados Pesquisa visual para 01 a 15 Julho
paineis

Analise de Dados Analise das imagens 15 a 30 Julho

Criatividade Geracdo de idéias para 01 a 15 Agosto
roteiro

Materiais e Tecnologia Projecédo do Storyboard 15 a 30 de Agosto

Experimentagdo

Geragéo de alternativas
para ilustragdes

01 a 15 de Setembro

Modelo

Definicdo das ilustractes

15 a 30 de setembro

Verificacao

Montagem da animagao

01 a 15 de outubro

Desenho Construtivo

Refinar o que for

necessario e possivel

15 a 29 de outubro
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Texto de referéncia da animacéo:

“O ddio pode parecer forte, mas ndo se sustenta. Ele se retroalimenta
de odio e se exaure nele mesmo.
O amor € suave e pode parecer fraco, mas ele é a forca mais potente e

geradora de vida. Quanto mais se espalha, mais ele se fortifica.”

Para realizar a pesquisa foram extraidas do texto as duas palavras mais importantes e
que déo sentido a poesia: amor e 6dio. As palavras representam a dualidade do poema,
trazendo um sentido de oposi¢do. Com estas palavras foram feitos mapas mentais que
inspiraram outras palavras e trouxeram novos significados. Com estas novas palavras
foram feitas pesquisas visuais que geraram inimeras imagens. Através da analise dessas

imagens foram buscadas inspiragdes e criados o0s roteiros.

Mapa mental
equipe —> Diversidade
Beleza unido
/I\ /]\ B Resiliéncia
Flores, penas M3os que se unem  Deiios, abracos

/I\ |J IJ\ In/'ilrior,

Delicadeza, suavidade <— Amor% Afeto, carinho, cuidado, —> Plenitude => profundidade

[ ] ternura, L

\l/ —> Meiguice, fofura, inocéncia,
vulnerabilidade
Borboletas, abelhas Sol, calor, brilho, luz IW
Movimentos suaves, brisa
Polinizacdo Alegria, autenticidade,
|_\1/ personalidade I_\l/
\l/ Cores claras e suaves,
Florescer, C .-
N Vitoria transparéncias
renovagao \l/

Grandiosidade, abundancia
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Fé, esperanca
Poder
? —

Punhos cerrados Reacdo

T =

Forca —> Confianga —> Resisténcia —> Obstaculo —> Dominagao

T

contraste

T

Guerra, luta

| Odio '—> Destruir —> Brutalidade —> Impormedo —> Injustica

- /s -

Peso, L Exclusdo, _5 opscurantismo
] Calar o outro Agress3o fisica e reconceito
tristeza P
/ verbal
Covardia

Maos e pés agredindo,

.~ —> Sangue, dor
chutes, socos e pisdes

13



Pesquisa Visual

8
8
g
e
8




, e '
‘ V4
s Kooy *

.
:
1 ’

Fe RIS




Para criar uma historia é necessario uma acao e o desenrolar da acdo. Pensando em

passar a idéia de resisténcia ao ddio, que é o objetivo da animac&o, a histéria deveria ter
uma acdo de brutalidade e depois uma reacdo, finalizando com a vitoria do bem. As

imagens do segundo painel com acédo de brutalidade que inspiram o inicio da animacao.

Analise das imagens e opcdes de roteiro:

1- Soco sai de boca aberta / uma mao aberta contém o soco / que faz a méo do soco

voltar e engasga quem enviou o0 soco.

2- Méo esmaga flor / comecam a cair sementes no solo / em instantes comecam a

crescer muitas flores que amarram as maos.

3- Coturno pisa na flor / a flor se transforma em borboletas / elas se juntam e pegam
bota e saem voando com ela / falta final. A bota € um corpo com bracos e cabeginha

minudscula.

4- Coturno pisa na flor / cAmera baixa para raiz, caminha por raizes embaixo da terra e
sobe mostrando uma linda paisagem / Mostra algum movimento das arvores e flores
mandando energia de volta pras raizes e cAmera retorna/ raizes formam maos que

enviam soco e destroi bota.

5- Coragdo sendo rasgado por 2 maos / comeca a pingar sangue que viram Varios
coragBes com asas / maos comecam a se destruir uma a outra / Os varios coracoes

voltam a se unir formando um novo coracao rodeado de flores
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Foram feitos storyboards dos roteiros 1, 4 e 5. O storyboard do roteiro 1 foi descartado
na versao feita a lapis, por isso nao foi incorporado ao trabalho.

Roteiro 4
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Roteiro 5

"MNésica.
Suave"
I"‘\
Les
o
A v
O q’
@, s
Zoom ovt

Movwmento
@) de briso.
le) soudindo
D as Jlores

5

Comeca
Mownanto
desada

Lirhas vée se GRS
M OW MENe
Dormondo para Drent
enquanto (+rapido

[FXATN ando

Hovnanlo de
Subida

corta p/ paisagem exvberante
v diversa

corta pam outra
?Q‘SQ%W

Nov, CBmeron
¢/ divtita,

Linhos & mdos vao se ormondo durants monminto da cimera
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v som de € 0 2 <)
impoacto’! ) )
QEEORCS

Alternativa para a primeira cena:

Anoule
de Gma

Coamer A
z00™
Nrrovessa
bota

com ragdez

Mowmentyo
Yépido

Linhas vao se formando enquanto cdmera anda e muda
de direcao.
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Continuacao segue igual:

Hovmento de corta g/ paisagem exvberante
Subida ’

orta pam ouvkve
paisagem

Linhas & maos vap st Jormondo dwontr, monminto da Camera

Outras alternativas:

- A cena da paisagem exuberante ao invés de corte pode ser uma continuagdo de subida
da cdmera, mostrando uma paisagem bem aberta e com bastante profundidade ce
campo.

- A mesma cena também pode ser feita com fotos reais de florestas exuberantes. Varias
fotos com cortes rapidos.

- Outras cenas também podem ser modificadas durante a montagem da animagao por
motivos técnicos.
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Imagens de Referéncia

Flor do inicio

A 3
. | /& R
\ ' ‘ » 2 'I‘”\ /

¥

Bota

© CanStockPhoto.com - csp7407381

Raizes

\ K3

’L

A

\

+CanStockPhoto.com - csp3272712

Yo

k
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Paisagem exuberante:

Ma4os se unindo nas raizes:

- Eu estava na duvida de como fazer o final, e quando vi estas imagens tive a idéia de
utilizar a unido das maos junto as raizes, e a mao no final explodindo a bota.

Mao do final, que explode a bota:

Download from
Dreamstime.com
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Geracao de Alternativas
llustracao Flor (personagem principal)

No After Effects

Com Gradiente:
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Com amarelo claro no lugar do verde azulado.

Fora do After Effects
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Foi pensado em criar novos esbogos manuais utilizando o pensamento divergente e
pensando em formatos criativos para a flor, pois apesar da geracao de todas essas
alternativas, ainda ndo havia certeza da flor (personagem principal) que seria escolhida.

Neste momento foi feita a banca intermediaria, e como ja estava havendo duvida sobre a
escolha do roteiro 4 ou 5, foi decidido comegar a desenvolver o roteiro 4, por acreditar
que ele possa representar mais a poesia.
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A ilustracdo do coragdo e dos pingos sao representacdes visuais que devem ser
facilmente reconhecidas, portanto tem formas e cores comuns a estes elementos, a cor é
vermelho com formato padrédo. Eles ndo tém contorno, pois seus movimentos durante a
animacéo funcionam melhor sem contorno.

A ilustracdo das médos foi 0 mais complexo do trabalho. Foi necessario um estudo maior
sobre seu movimento e formato, tentando obter um efeito de maior realismo.

Imagens de referéncia das méos:

..\ [ L ]
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Estudos de formato e cor

A principio as maos seriam mais detalhadas com unhas e linhas, mas foi decidido fazer as
maos sem detalhes, dando um estilo mais simplificado a ilustracéo, assim toda a
ilustracdo e em flat design. As méos tém apenas um contorno, que € necessario para
entendimento da forma.
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Cor das maos — Foi pensado na cor vermelha, mas foi descartado porque o coragao ja
sera vermelho. A preta também foi descartada pelo risco de poder ser relacionada a
preconceitos raciais. As cores branco e cinza foram as escolhidas, pois ambas ndo sao
cores reais e funcionam como conceito.

Primeira cena (m&os apertando o coragao)

Formato — Foram testados dedos pontudos para dar uma idéia de monstruosidade, mas
esta idéia também pode ser passada nos movimentos.

Foi decidido inserir os punhos e parte do braco no desenho das maos para
enriquecer a ilustracéo.



Geracdo de outras alternativas

Imagem de referéncia:

Este angulo de méao também ndo funciona na animacao por ser em 2D. O dorso das
maos que deve aparecer e 0s bracos devem ficar para os lados como no storyboard.

Entdo foram feitas fotos das préprias maos no angulo que deve funcionar na animacao,
como referéncia para desenhar.
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Imagem de referéncia:

Foi decidido ilustrar as méos no After Effects e ndo no Illustrator, ja que ndo serdo feitos
muitos detalhes. O coracdo jé havia sido decidido que seria no After Effects por razdes
técnicas. Sendo assim, ilustrar as maos nesse mesmo software pode facilitar o processo
de animacao, principalmente a segunda parte da histéria, quando elas comegcam a se
destruir.

Foram escolhidas as op¢Ges dos dedos com pontas arredondadas, pois as pontudas
passam uma idéia de monstro de desenho infantil, e ndo ¢ a intencdo da animagéo. Os
movimentos terdo deformacdes nos dedos, assim o édio vai aparecer na agdo e ndo na
aparéncia.

Foram feitas algumas alternativas de cores e tonalidades e foi escolhida a cor cinza, pois
0 branco lembra fantasmas, que néo € a intencéo do roteiro. A ideia é passar 0
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sentimento de édio, mas deixando a interpretacdo livre, sem insinuar fantasma. A
tonalidade escolhida foi o cinza mais claro, por parecer mais frio e nebuloso.

No coracdo foi feita uma opc¢éo de gradiente radial em um tom mais claro para dar
volume na ilustracdo. Mas foi decidido comecar com o coracgéo solido e o gradiente ira
aparecer de acordo com o andamento da animacao, utilizando tons escuros,
acompanhando as mudangas de formato que ele vai ter, como se estivesse sendo
atingido pela forca da méo, ndo s6 no formato mas também na cor.

Nas duas primeiras imagens acima o coracgao ainda estd com gradiente claro, nas duas
seguinte apenas solido e o gradiente sera utilizado no movimento conforme mencionado
anteriormente.
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ANIMACAO (Roteiro 4)

Cenaum

Mé&os apertando o coragdo, que muda de forma e de tonalidade com os gradientes:

(0] # (Terceiro) ~ [m] EE Camera ativa

As ilustracdes sempre devem ser pensadas de acordo com o movimento que a imagem
tera. Por exemplo, o coracao ja foi desenhado com o corte de abertura, que ficou
escondido e s6 apareceu quando a imagem teve 0 movimento de abertura para as
laterais.

Na abertura do coracgédo foram feitas duas opc¢des, com linhas no corte do coragdo (como
na imagem de referéncia anterior) como se fossem rasgdes, € outra com o corte seco
(ambas abaixo).
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(Terceiro) ~ [m] B Camera ativa

(Terceiro) ~ [m] B Cameraativa ~ 1lexibio v 5 [& 1 &

Cena dois

As asas dos coragdes seriam todas brancas, mas foram feitas opgdes de outras cores
como amarelas e azuis. Ou seréo todas brancas ou teréo diversas cores.
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Também foram feitas op¢es com gradientes em amarelo e branco e azul e branco:
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WA

Foi escolhido gradiente por dar a suavidade caracteristica das asas. Gradientes com
pontas brancas ficam visualmente melhores, parecendo terem sido clareados pelo
reflexo da iluminacdo. Foi escolhido ficar com as cores azul e amarelo em gradiente e
descartado o branco sélido.

Cena 3

Foi pensado em fazer varias ilustracdes das maos com posicoes diferentes e animagao
frame a frame, mas isso necessitaria mais tempo. Entdo foram utilizadas as mesmas
ilustracdes da cena um e as maos foram se duplicando e foram feitas animacoes
aleatdrias demonstrando movimentos transtornados e de agressividade.

Algumas maos foram ficando mais pontudas e disformes, outras com rasgos e buracos,
outras com 0ssos quebrados:
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Outras, ainda, caindo pedacos:

E no final todas se desmancharam. Alguns efeitos foram utilizados para agregar nas
movimentacOes de destruicdo até sobrarem formas desconexas e depois todas caem:
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Cena 4

Os coragdes sobem e se unem formando flores como se fossem suas pétalas. Eles vao se
unindo e aumentando um coracédo que no final forma um grande coragdo como no
inicio. Os primeiros chegam com asas e vao se juntando e os proximos ja chegam
formados em flores. Cada par de asas tem uma cor diferente, demonstrando diversidade.

e W T

¥.
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Fundos

Os fundos mudam de cor de acordo com o0 andamento da histdria. Nas cenas de maldade
o fundo € preto e na cena de reacdo do coragdo (cena 2) muda aos poucos para branco.
Com o fundo branco foi necessario modificar as cores das asas, pois eram em gradiente
com branco. Foram colocados tons de azul mais escuro e mais claro e amarelo mais
escuro e mais claro:

v v

Na Gltima cena (cena 4) foi pensado em fazer um desenho com linhas em espiral e
florais, que iria sendo desenhado durante a movimentagdo, mas foi descartado porque
provavelmente ficaria melhor em Unica cor e pelo conceito seria melhor colorido, além
de necessitar mais tempo.

Entdo foi decidido utilizar imagens prontas. O fundo foi ficando branco quando os
coracOes aparecem, e durante as suas movimentagdes foi ficando colorido e aos poucos
com estrelas. Foram usados 3 fundos diferentes, que foram sendo sobrepostos, e no final
formam uma composicao.
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Foi aparecendo um gradiente radial em tom mais claro para dar volume na ilustracgéo.
No final o coracdo faz movimentos de expansdo e retracdo como se estivesse batendo,
acompanhado de sons de batida do coracéo.
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Paleta de cores

Cena um

Cena dois

Cena trés

Cena quatro

Fundos cena quatro

Movimentos de camera

Durante as cenas a camera fica estatica, apenas nas transi¢des de uma cena para outra
gue existem movimentos de camera. Foram testados cortes secos e movimentos de
subida e descida nas transi¢fes entre as 3 primeiras cenas. Foram escolhidos
movimentos de descida (da primeira cena para a segunda), e subida das méos para 0s
coracOes (da segunda para a terceira), e descartados os cortes secos. Na descida tem um
leve zoom e na subida foi testado um zoom, mas foi descartado. Da terceira para a quarta
e Ultima cena ndo tem movimento de camera, as mdos caem e em seguida os coracdes
sobem.
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Da primeira para a sequnda cena:

Da seqgunda para a terceira cena (o fundo foi escurecendo durante a subida):

v | 1

Audio

Foram testados varios sons para 0s movimentos de cada cena, de acordo com 0s
sentimentos que as imagens transmitem. Os sons foram retirados de uma coleténea
pessoal construida com o passar dos anos, de sons baixados da internet de dominio
publico ou comprados. Na primeira cena foram colocados sons que representam dor e
tristeza (1). Na segunda cena, quando surguem as asas foram colocados sons de

superacdo (2). Na terceira cena de autodestrui¢do das méos foram colocados sons
desarmonicos (3). E na cena quatro final, foram colocados sons de vitdria e alegria (4):

1

The Beaultiful Savage — Musica principal, que transmite tristeza.
Ice crackling 02 — Som de gelo quebrando, que parece o coragdo quebrando.

2- Magic zing — Quando as asas comegam a aparecer.

3- Bass Guitar Star — Musica principal, que transmite suspense.
Broken Radio — Sons de fundo, meio agudos, que lembram um radio antigo.
LevelSpec_CavelnDebris05 — Som de exploséo.

4- Constant Power — Mdsica que transmite superacao.

Forensics — Mdsica que transmite alegria.
Broken Beat — Sons de batidas do coracéo.
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Titulo: Poesia Animada

https://youtu.be/Gl16-xgMNI3I
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Este trabalho teve o intuito de transmitir uma mensagem poética utilizando meios
artisticos através de 3 paixdes pessoais: poesia, audiovisual e ilustracdo, tendo como
base a utilizacdo de técnicas do design gréafico, que unido ao audiovisual formam a
animacao.

O motion design é uma area bem desenvolvida do design grafico, que inclui animacGes.
E muito utilizado em publicidade, videos educativos, institucionais, video clipes e
outros. Existem diversos estilos na criagdo tanto de ilustragdes como de animacéo.
Neste trabalho foi utilizado o estilo de flat design, que é bastante utilizado na area, e
também na animacé&o foi procurado fazer tudo da maneira mais simples devido ao limite
de tempo.

A criacdo de uma poesia animada é um projeto pessoal. Foi dada maior importancia
para o entendimento da mensagem do que ilustragfes muito detalhadas e animagoes
arrojadas. O principal objetivo € que as pessoas assistam a animacao e, mesmo sem ler a
poesia, entendam a mensagem de forma simples e répida, e que absorvam o sentimento
positivo que a poesia transmite.

A idéia de utilizar as técnicas do Design Gréfico na criagdo do projeto era saber se 0
processo facilitaria na criacdo. A utilizacdo de um processo bem definido e com tempo
limitado ajudaram a tornar a criagdo bem definida e com riqueza de idéias, porém mais
efetiva e dindmica.
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