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RESUMO

Este relatério tem como objetivo apresentar as etapas que levaram ao desenvolvimento de
uma animacao digital quadro a quadro utilizada como videoclipe na modalidade visualizer de
um single do género musical RAP. O desenvolvimento da animacdo incluiu a elaboragao dos
rascunhos, a criacdo do animatic, a producao do concept art, a execucao da producdo quadro

a quadro, pds-producdo e divulgacdo em plataformas de compartilhamento de video.

PALAVRAS-CHAVE

Design. Videoclipe. Audiovisual. Animacao. Visualizer.



ABSTRACT

This report aims to outline the steps involved in creating a frame-by-frame digital animation,
which was used as a music video in the feature of an visualizer for a RAP single.The
animation’s development process included drafting initial sketches, creating an animatic,
producing concept art, executing the frame-by-frame production, handling post-production

and publishing on video-sharing platforms.
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INTRODUCAO

O Youtube é uma plataforma de compartilhamento de videos muito utilizada por
artistas independentes para divulgacdo por sua capacidade de alcancar ouvintes de diversas
localidades. No entanto, grande parte dos MC’s de Bauru que estdo presentes na cena cultural
da cidade produzem suas musicas de forma independente e muitas vezes sem contar com as
condigdes financeiras e materiais necessarias ou de tempo habil para produzir um videoclipe

para suas musicas.

Frente a este contexto, o audiovisual é uma forma de arte que agrega muito a
uma musica, e como forma de entretenimento essa ferramenta possibilita maior alcance para
o artista nas plataformas de compartilhamento de video. Através deste projeto pretende-se
investigar as etapas da producao e divulgacdo de um videoclipe para a musica “Chave Memo,
trata-se de uma composicao do subgénero do RAP conhecido como drill de autoria da poetisa,
mestre de cerimbnia e cantora Samara Meira da Silva, mais conhecida pelo seu nome

artistico: Amaranta.

O projeto passou por muitas mudangas em sua estrutura e formato durante o seu
desenvolvimento. Tratando-se da minha primeira experiéncia criando uma animacao do zero,
passei por um processo criativo bem livre no qual a minha prioridade era finalizar o projeto
da forma que melhor se adequasse as minhas expectativas, em detrimento de uma

abordagem linear ja delimitada desde o inicio.

A proposta inicial era a producdo de uma animacao utilizando a técnica chamada
animacdo esquelética ou “rigging”, que consiste na utilizacdo de um esqueleto digital que é
adicionado aos personagens possibilitando o controle de suas articulagdes e facilitando a
criacdo de movimentos nos personagens 2D. E a ferramenta selecionada para o
desenvolvimento seria o software Adobe After Effects, por conta da familiaridade que ja
possuia com o programa e sua integracdo com os demais programas do pacote Adobe, que

poderiam ser utilizados na producao e pés-producao.

Entretanto, no decorrer da montagem do animatic houve uma reviravolta, e ao

confeccionar o rascunho das cenas, percebi que somente a animacdo quadro a quadro



poderia atender ao resultado que imaginava desde o inicio, possibilitando maior fluidez nos

movimentos.

A partir dai, iniciei a elaboracdo de um protétipo para avaliar quais seriam os
resultados que iria buscar com a animacao inteira, e através da finalizagdo de um pequeno
recorte da animacdo completa, defini quais seriam as etapas gerais para desenvolvimento dos

demais quadros.

Assim, passaram-se as etapas de animac¢do quadro a quadro da lineart,
colorizacdo e composi¢cdo do cendrio com o software de ilustracdo e animacao Krita, pds-
producdo utilizando o Adobe Premiere e Adobe After Effects, e posteriormente a publicacado
nas plataformas de compartilhamento de video, com a criagdo dos materiais acessérios como

thumbnails desenvolvidos com o Adobe Photoshop e Adobe lllustrator.

1 PRE-PRODUCAO
1. 1 CONCEPCAO

A cidade de Bauru é um dos polos mais importantes do Hip-Hop no interior
paulista, ha vérios espacos e eventos dedicados a essa cultura na cidade e um dos mais
tradicionais é a Semana do Hip-Hop, que acontece todos os anos desde 2013 e traz nao
apenas atracoes regionais, mas de todo o Brasil de forma gratuita para a populacdo de Bauru.
O evento é considerado o maior festival gratuito desse género musical na América Latina e
convida toda a comunidade a prestigiar e conhecer os quatro elementos do Hip-Hop: o

BREAKING, o GRAFITTI, o MC e o DJ.

Além disso, hda também as batalhas de rap, os coletivos e dancarinos de
breakdance, artistas do pixo e do graffiti e outras manifestaces artisticas que acontecem em
diversos locais da cidade, como pracas, parques e escolas, tornando essa localidade referéncia

na producdo cultural desse género no pais.

O Hip-Hop foi uma das portas que possibilitou a minha identificagdo e conexao

com a cidade de Bauru durante a graduacdo, pois meus primeiros dois anos estudando na



Unesp foram realizados de forma remota devido a pandemia de COVID-19. Quando cheguei
na cidade, fui conhecendo mais artistas da cena bauruense e foi ai que surgiu a ideia de

colaborar com a MC Amaranta na criagao de um videoclipe.

A animagdo 2D é uma técnica que utiliza imagens bidimensionais para criar a
ilusdo de movimento. Este processo de criacdo é muito usado em clipes de musica, pois
permite expressar e transmitir as emogdes passadas na letra utilizando de uma estética que
pode ser criada de forma totalmente digital, mas é um tipo de producdo artistica de valor
elevado, pois normalmente necessita do envolvimento de muitos profissionais para trabalhar

nas diversas etapas necessarias para a sua producdo e finalizacdo.

Uma animacgao para um videoclipe pode trazer resultados muito interessantes e
trazer um novo olhar para a musica. Neste projeto consegui alinhar meu interesse pessoal
por animacado, pela musica e em especial pelo RAP com uma producdo que seria capaz de
contribuir de alguma forma para a cultura local. No entanto, havia uma limitagdao muito clara
desde o inicio do projeto: por estar produzindo o video sozinha na maior parte do tempo, a
minutagem da animacao precisava ser reduzida, desta forma a solugdo que mais se encaixava
com as condicOes do projeto era a divulgacdo do resultado final como um visualizer, um novo

formato de videoclipe que tem conquistado espag¢o no ramo musical.

Esta modalidade de videoclipe pode ser definida como um video curto que se
repete ao longo da musica, trazendo assim uma versao mais sintética do que as narrativas
desenvolvidas em clipes tradicionais, mas sem abrir m3o da criacdo de uma interpretacdo

visual para a composicdo que pode ser considerada atrativa para o espectador.

O visualizer é [...] um artigo visual que quer promover um estado de espirito, deixar
um statement [declaragdo] condensado, sintético, que valide a musica, em vez de
uma elaboracdo visual, geralmente dentro de uma linha narrativa, que é a principal

funcdo do clipe. (ACCIOLY, Leilah apud VIOLA, Kamille, 2021)

A curta duracdo desse formato permite que sua producdo seja realizada com
equipes e orgamento menores e, portanto, trata-se de uma opg¢ao muito interessante para

artistas independentes.



Portanto, as escolhas que direcionaram este projeto até o final foram tomadas
como uma forma de encerrar a graduagdao em Design Grafico celebrando e contribuindo para
uma cultura que é viva na cidade e ainda como oportunidade de aprimorar os conhecimentos

sobre animagdo que foram obtidos durante a graduagao.

1. 2 ANALISE DE SIMILARES E COLETA DE REFERENCIAS

Ao longo da minha trajetodria de vida estive em contato com diversas referéncias
artisticas no campo audiovisual que influenciaram o meu olhar para a criagdo da identidade
gue direcionaria o clipe, mas se tratando de um projeto com cunho politico e racial tdo
presente, desde o inicio da pesquisa de referéncias voltei meu olhar para artistas e obras que
retratassem pessoas ndao brancas. Muitos artistas negros influenciaram na minha visdao de
mundo e para este projeto ndo poderia ser diferente, muitas de minhas referéncias partiram
de nomes que eu ja admirava e muitos outros que conheci durante esta pesquisa. A seguir

estdo algumas das obras utilizadas para a criacdo do quadro de referéncias do projeto.

Figura 1 - llustracdo do artista Deley Figura 2 - llustragdo da artista Ramb

Fonte: Perfil de Deley no Instagram? Fonte: Perfil de Ramb no Instagram?

1 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CodROstJC-7/. Acesso em 12 nov, 2024.
2 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C1NAGrKFC5/. Acesso em 12 nov, 2024.



Figura 3 - llustragdo do artista Lin
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Fonte: Perfil de Lin no Instagram?

Figura 4 - llustragdo do artista Bad Oats

Fonte: Perfil de Bad Oats no Instagram

A artista Amanda Whitehurst foi uma das referéncias que conheci durante a
pesquisa para o projeto, suas ilustracdes se destacaram em minha pesquisa por trazerem a
nostalgia do tracado e colorizacdo préprios dos quadrinhos antigos, mas com um olhar

contemporaneo e voltado para o protagonismo de personagens negros.

3 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Cm9RnJCLFnx/. Acesso em 12 nov, 2024.
4 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Coxnx5VsQnK/. Acesso em 12 nov, 2024.



Figura 5 - llustragdo da artista Amanda Whitehurst

Fonte: Perfil de Amanda no Instagram®

Também busquei referéncias para colorizacdo do projeto, que idealizava como
vibrante e luminoso, e isso me levou a um artista que ja acompanhava no Instagram ha algum
tempo, o ilustrador Juan Calvet, e um dos nomes que conheci na busca por referéncias

brasileiras foi o artista Pedro Borges conhecido pelo seu nome artistico Drusa.

Figura 6 - llustragdo do artista Juan Calvet Figura 7 - llustragdo do artista Drusa

6

7

Fonte: Perfil de Calvet no Instagram Fonte: Perfil de Drusa no Instagram

5 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C3QlqcVxx-V/. Acesso em 12 nov, 2024.
6 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/COKwGALlrc4H/. Acesso em 12 nov, 2024.
! Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C1hXEh-rRTF/. Acesso em 12 nov, 2024.



Ndo poderia faltar nesta sele¢do a busca por referéncias dentro da animagao 2D.
Grande parte das imagens que tinha em meu imagindrio sdo fruto de anos consumindo
produtos da cultura pop que utilizam animacdo, seja em desenhos animados, animes ou
mesmo videoclipes. Um concept art que impactou muito na inspiragdo para o
desenvolvimento da personagem principal foi o projeto visual apresentado no clipe da musica
Come Over da artista Jorja Smith, um videoclipe com animacgao produzida pelo estudio Future

Power Station.

Outra referéncia muito importante foi a série de animagdes realizadas pelo
guadrinista Alexandre de Maio para os visualizers do dlbum Boogie Naipe do rapper Mano

Brown lancados em 2020 que estdo disponiveis no canal oficial da produtora.

1. 3 ROTEIRO

Coletadas as referéncias, passamos a fase de desenvolvimento da animagao,
iniciando pelo roteiro. Minha estratégia foi criar um roteiro em formato de tabela
sincronizando através da minutagem o que seria apresentado na animac¢ao do videoclipe com

o momento da musica.

A principio seria desenvolvida uma animacdo de aproximadamente 30 segundos
utilizando o software Adobe After Effects e a técnica de animacdo esquelética (rigging). Essa
é uma metodologia com a qual ja havia tido contato durante a graduacao nas disciplinas de
Imagens Animadas | e Il, e consiste na criacdo de um esqueleto nos personagens que permite
a sua manipulacdo. Para tanto é realizada a marcacdo de pontos dncora em suas articulacdes
e sdo definidos os pardmetros de rotacdo dos membros alterando as propriedades dos
qguadros-chave (keyframe) ao longo da linha do tempo, essa manipulacdo é o que cria a

sensac¢do de movimento.

Assim, as cenas concebidas no roteiro foram pensadas a partir desse método de
producao. Também pude contar com a ajuda criativa da compositora da musica, a MC

Amaranta, que contribuiu com ideias para as cenas do clipe.



Figura 8 - Versao inicial do roteiro

VIDEO

LETRA

00:00:00:00

EXT - Palco - noite

PLANO GERAL

Fade in, cena desfocada, méo com mic,
plateia no fundo, caixas de som, fumaca.
Glitchs acompanhando as viradas na
melodia

00:00:07:00

EXT - Rua - dia

PLANO MEDIO

Camera focando e vai subindo até a
personagem principal que esta em cima do
carro.

00:00:13:00

PLONGEE

Amaranta no centro comeca a rimar
Efeito de zoom acompanha o beat
CUTTING ON ACTION

00:00:16:00

EXT - SLAM - noite
CONTRA-PLONGEE

Amaranta com pé na cAmera cantando e
gesticulando com os bracos no ritmo da
miusica, grupo de mcs e fis em volta
acompanhando o som.

CUTTING ON ACTION

00:00:21:00

INT - SHOW -

PlLANO GERAL

Camera atras da Amaranta que ta no palco
rimando. Plateia no fundo pulando e caixas
de som em volta.

BIG CLOSE-UP
Close no rosto dela e efeito de comic em
referéncia ao verso.

00:00:27:00

PLANO AMERICANO

PLONGEE
Amaranta do lado de fora do carro imando
e olhando pra camera. Uns parceiros em
cima do carro, as caixas de som no maximo
balancando o carro.

00:00:00:00
(Intro)

00:00:13:00

Solta esse beat

que eu faco hit

com as batidas que a vida me da

00:00:16:00

Tamo longe da sua city
S6 que pro seu azar tamo pra tomar
E eu vou encostar

00:00:21:00

Subir nesses palco que cés ndo arruma pra
nois

E gue minha presenca brilha mais que os
tolo

E minha voz & potente e veloz

00:00:27:00

E vai ecoar

Vai ter que ouvir

Mo beat que eu escolhi protestar

Vai ecoar
Vai ter que ouvir
Ainda que ndo me permita cantar

Fonte: Acervo pessoal

Seguindo o padrdo do formato de visualizer, as cenas descritas no roteiro ficariam

se repetindo em sequéncia ao longo de todo o clipe.

1. 4 ANIMATIC

A partir das cenas concebidas no roteiro, o proximo passo foi a criacdo do
animatic, onde o texto é traduzido em imagens rascunhadas que servirdao como referéncia
para o resultado final, trazendo a ideia de movimento para as cenas, definindo os

enquadramentos e auxiliando na visualizagdo do projeto como um todo.



Nesse momento, percebi que as movimentagBes que estava criando trariam
alguns empecilhos tendo em vista o nivel de conhecimento e experiéncia com rigging, que

era iniciante e limitaria muito a fluidez dos movimentos que estava imaginando.

Dessa forma, os primeiros quadros desenvolvidos foram selecionados a partir das
composi¢cdes que me pareciam essenciais para o conceito da animagdo, trazendo os
elementos do palco, do microfone, da rima, dos gestos da MC e priorizando as cenas que
possuiam um cendrio em comum, de forma a facilitar o seu desenvolvimento tendo em vista

o tempo hdbil que possuia a época.

Para desenhar os quadros que compunham o animatic utilizei muito de
referéncias de posicionamentos e anatomia encontradas em bancos de imagens e redes
sociais como o Pinterest. E para retratar a personagem principal - a MC - com fidelidade utilizei
a técnica da rotoscopia que consiste em tracar por cima de um video para capturar os
movimentos de forma fluida e realista. Utilizei a gravacao de um de seus shows publicada em
seu perfil profissional do Instagram para capturar seus gestos e expressoes faciais em uma

performance.

Figura 9 - Estudo da linguagem corporal

Fonte: Acervo pessoal

Segui esse processo para desenvolver as cenas em que a personagem principal
aparecia em um plano mais aberto, também adicionei os quadros em plano fechado seguindo

o movimento do microfone e o close-up na boca da MC.



Figura 10 - Quadros do animatic

ARSI SR 2 A IS

) ! / ¢ >
frame0004.png frame0008.png frame0012.ng frame0015.ong frame0018,ng frame0022.png frame0024.png frame0026.png frame0032.png frame0036.0ng
_— ! P Y Wy /,//; “ ?;/- 2 s
) # 7 7 V7 /
o :\&d = | e {/ e xy‘{/., e !/3 o X
Y BRNT: L _ R Q% e M-’_"/
P P Ooie 7 7l i il 7
frame0038.png frame0041.png frame0044.png frame0045.png frame0051.ong frame0054.0ng frame0058.png frame0062.png frame0064.png frame0067.png frame0070.ong
y e G o RS o RS . A 7 e Lo “ 4
%/’%’ {%f VA @ &%{’f’v ° (/&E./f ° | Tl l?,s*w Sv Co
L — - — — oy SN e 3 [
/ e pee = ey 5= L=
1 = = = ‘ st e
frame0072,png frame0074.png frame0076.png frame0077.png frame0079.png frame0081.png frame0083.png frame0087.png frame0089.png frame0091.png frame0095.png
/ / / / ¢ (s (o Biw L N
ras O P P (o Co> e &, GRL .
b * b pas pas &= b s \ & &)
o= F= = = = = - = - A IR
st et et et S Ny 2l i i W
frame0097.png frame0099.png frameQ101.png frame0103.0ng frame0105.ong frame0109.0ng frame0111.png frame0113,png frameQ117.png frame0121.0ng frame0125.0ng
- = o - P ( € I e ‘[7
L bix B YR R )] Ma ! b ~ .

A N VAN i? g“ \r‘w [N YA Vi l\(? 47
W gt A }f [ - ¥ JE Y Nl ﬁ L 4 \
frame0129.png frame0133.png frame0137.png frame0141.png frame0145.ong frame0149.0ng frame0153.png frame0157.png frame0161.png frame0165.ong frame0169.ong
€ LI I € [£8 £ o &) )

AJ A W WA Y ,\'g » b: I )} A 3N

(Y N A iy | Y : Nl AVANS = VNS
ik S [N s it §1 I VRS, a VM
frame0173,png frame0177.png frame0181.png frame0186.ong frame0190.png frame0194,png frame0198,png frame0202.png frame0206.png frame0210.png frame0214.png

£ 'E £ ) £ o

Vi RIS A 4y TN &g

3;/ o VES NVANS YE B b o

y | B bt W ] i
frame0218,png frame0222.png frame0226.png frame0230.0ng frame0234.0ng frame0238,ng frame0242.png

Fonte: Acervo pessoal

O video com o animatic preparado pode ser visualizado no link a seguir:

https://drive.google.com/file/d/1ZRfzjrVpPmxA4EckOTptrVOQ830vMQCT/view?usp=sharin

g

A partir dai, iniciei a elabora¢dao de um protdtipo para avaliar quais seriam as

etapas até a finalizacdo da animacdo completa.

1. 5 CONCEPT ART

Até chegar na etapa do concept art, confesso que ainda estava um pouco perdida
com qual seria o visual final, haviam muitas possibilidades e estilos diferentes de animacgao
gue me interessavam, mas com o agnimatic ja enxergava um caminho para a criacdo de um

protétipo mais préximo do resultado que almejava.

Apds muita pesquisa e criacdo de rascunhos, a estética de historias em quadrinhos
antigas foi selecionada para guiar o projeto e desta forma foi possivel estabelecer qual seria
a identidade visual do clipe. No concept art da personagem principal utilizei elementos
caracteristicos dessa estética, como o tracado visivel, o alto contraste, as sombras projetadas

e bem demarcadas, a estilizacdo na representacdo dos personagens, etc.



Figura 11 - Concept art da personagem principal

Fonte: Acervo pessoal

2 PRODUCAO
2. 1 PERSONAGEM PRINCIPAL

A principal referéncia para a criagao da personagem principal foi a MC Amaranta,
mas para caracterizar sua versdao animada busquei muitas imagens de personagens negras
presentes em animes, mangas e desenhos animados e assim pude entender como gostaria

de executar essa representacdo na animacao.

Figura 12 - Concept art da personagem principal

Fonte: Acervo pessoal



A escolha pelo figurino, aderecgos e pelo estilo das trangas se deu através das
proprias caracterizagdes utilizadas pela artista que foram pensadas através do acervo de fotos

de seu Instagram profissional.

Também utilizei um referencial de avatar 3D para entender melhor a transicdo
entre as poses da personagem principal, existem diversas op¢des na internet que podem
auxiliar na representacdo da ideia de movimento, mas a ferramenta gratuita que utilizei foi o
site PoseMly.Art, esta plataforma tem suas limitacGes, inclusive por se tratar de um modelo
3D de acesso gratuito, mas serviu ao meu propésito de referencial da estrutura do corpo em

diferentes distancias e angula¢des em relacdo a camera.

Figura 13 - Referéncia com Modelo 3D Figura 14 - llustragdo com base no modelo 3D

Fonte: https://posemy.art/app/?lang=pt Fonte: Acervo pessoal
Acesso em 22 de outubro de 2024

Seguindo com a producdo do tracado da animacdo utilizando o animatic como
rascunho e adotando as técnicas descritas anteriormente consegui finalizar 53 quadros com
um nivel de detalhamento satisfatério para os critérios que tinha adotado como parte da

identidade visual do videoclipe.



Figura 15 - Quadros (/ineart)
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Fonte: Acervo pessoal

O video da animacdo com tracado pode ser visualizado no link a seguir:

https://drive.google.com/file/d/14palh53GSJCENSThI2XETXheET716Vpj/view?usp=sharing.

2.2 CENARIO

O cendrio para cena principal foi motivo de muitas duvidas, pensei em retratar
um show em um palco experimentando efeitos de iluminagao e fumaga, depois pensei em
retratar algum local caracteristico da cidade, e por fim cheguei a decisao de ilustrar um local
gue fosse significativo para a cena do RAP da cidade de Bauru: o coreto na Praca Rui Barbosa.
Este € um ponto de referéncia onde ocorrem batalhas de rima, saraus, eventos e um dos

lugares onde eu pude ver a MC Amaranta em um de seus shows.

Para criar a ilustracdo do cendrio busquei fotografias da Praca Rui Barbosa
encontradas no Instagram da Batalha dos 13 (@batalha_dos_13), movimento cultural que
ocupa o centro da cidade toda sexta-feira, e pensei em uma composi¢cao que harmonizasse

com a personagem e com a paleta de cores pensada para o videoclipe.


https://drive.google.com/file/d/14palh53GSJcENSThI2XETXheET7I6Vpj/view?usp=sharing

Figura 16 - Cenario

Fonte: Acervo pessoal

A proposta para a cena era trazer este cenario povoado por outros personagens
compondo assim a plateia, no entanto a falta de tempo se tornou um impeditivo para essa

etapa da producgdo, que acabou sendo cortada da versao final.

2. 3 ARTE FINAL

A etapa da colorizacdo também foi desempenhada com o software Krita,
utilizando a sobreposicao de camadas e nesse momento as referéncias visuais foram muito

importantes.

Essa etapa foi a mais trabalhosa dentro da producdo do clipe e apds o processo
foi possivel constatar algumas estratégias que poderiam ter facilitado esse processo, como a
separacgao de alguns membros em camadas, ou entdo a criagao de duas camadas diferentes
para a lineart, uma com os detalhes e outra com as formas principais, desta forma facilitando
a selecao da drea colorida com as ferramentas disponibilizadas pela maioria dos softwares de

ilustracao.
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Figura 17 - Cenas coloridas
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Fonte: Acervo pessoal
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Figura 18 - Quadro 17 das cenas coloridas

Fonte: Acervo pessoal
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3 POS-PRODUCAO
3. 1 EFEITOS ESPECIAIS

Com a etapa da colorizagdo realizada, resolvi experimentar uma conexdao com o
visual das histérias em quadrinhos e desenhos animados dos anos 80 e 90 e aplicar efeitos de
video associados ao estilo de arte vaporwave, corrente estética que surgiu na internet e que
abrange referéncias nostalgicas dessa mesma época. Isso trouxe para a animacgao elementos
que estavam presentes nas referéncias coletadas durante a pesquisa, mas que também

ajudaram a unir a composicdo como um todo e criar uma identidade Unica para o videoclipe.

Na cang¢do ha uma introdugao com looping de um vocal criando um clima sombrio
e misterioso caracteristico do género drill, e para que a animag¢do conversasse com a musica
nesse momento a solucdo foi utilizar um efeito rewind, como se estivessem rebobinando a
fita no trecho em que a musica volta do inicio. Este efeito criou uma sintonia interessante
com a estética adotada para o clipe pds-colorizacao, afinal o glow e as cores supersaturadas

sdo proprias do vaporwave e contribuem para o efeito nostalgico das cenas.

Na pés-produgao foram utilizados os efeitos da ferramenta de edigao de video

Clipchamp, adicionando granulagao, ruidos e brilho para a animacao.

Trabalhando com cores predominantemente em tons de roxo foi possivel notar a
discrepancia entre as nuances apresentadas na tela de um celular e no monitor do
equipamento utilizado na producdo, portanto foi necessario fazer uma calibragem entre as

duas telas para chegar no resultado de cores apresentado na versao final.



Figura 19 - Quadro 17 apos efeitos especiais

Fonte: Acervo pessoal

3. 2 SONORIZACAO

Por ndo ter experiéncia prévia com sonorizacao, pedi ajuda para um amigo, Adrian
Garcia de Oliveira, para que realizasse a masterizacdo da trilha de audio. Para chegar no
resultado final, foram feitos alguns cortes nas frequéncias mais altas (14868Hz) para diminuir
os chiados vindo da bateria (hi-hat e percussdo). Adrian também elevou um pouco a
frequéncia 2200Hz e 653Hz para destacar um pouco mais a voz e as frequéncias mais baixas
(29Hz e 86Hz) para deixar o baixo e o kick mais proeminente. Também foi utilizado um plug-
in de compressor para expandir o som (preenchendo as lacunas de frequéncia) e foi aplicado

um reverb bem baixo para diminuir a aspereza do som.

3. 3 RENDERIZACAO

A cena foi montada no software Adobe Premiere Pro e os Ultimos efeitos foram

aplicados no software Clipchamp, porque este foi o que mais se aproximou da arte final



esperada. O arquivo final foi exportado no formato de video MPEG-4, com quadro de
tamanho 1920 x 1080, 30 frames por segundo e pode ser acessado no link a seguir:
https://drive.google.com/drive/folders/1Gr3PxnJM-
vOGUI9KsKvCETM7FRsOskiT_?usp=sharing.

4 DIVULGACAO

O clipe serd lancado oficialmente apds a aprovacdo do projeto no canal do
Youtube da artista e em seu perfil do Instagram de forma colaborativa com o meu perfil de
ilustracoes. Para sua divulgacdo foram elaboradas pecas acessdrias, como uma thumbnail
para publicacdo nas plataformas de compartilhamento de videos e uma imagem de

divulgacao no formato dos stories do Instagram.

Figura 20 — Thumbnail (imagem em miniatura)

VISUALIZER 07DEZ »

Fonte: Acervo pessoal



Figura 21 — Flyer de divulgagdo

AMARANTA

VISUALIZER 07 DEZ *»

Fonte: Acervo pessoal

Como o lancamento ocorrerd apds a entrega deste relatério, os resultados nao

poderdo ser descritos aqui, mas podem ser tema de pesquisa em outros projetos no futuro.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A realizacdo deste projeto foi uma oportunidade de utilizar diversas competéncias
e conhecimentos técnicos e criativos apreendidos durante a graduacdo. Desde o inicio a
producao desta animac¢do quadro a quadro impdOs a necessidade de um pensamento
projetista, a utilizacdo de metodologias e cronogramas, mas também salientou a importancia
da flexibilidade para lidar com imprevistos e planos frustrados, o que pode ser observado em

todo o relatério nas mudancas pelas quais o projeto passou.

A jornada desde a idealizacdo até a divulgacdo do videoclipe de Chave Memo
demonstrou a importancia da adaptabilidade no processo criativo, especialmente tratando-

se de projetos independente que muitas vezes enfrentam restricdes de tempo e orcamento.



A substituicdo da animagdo esquelética pela técnica de animagdo quadro a quadro
foi um passo arriscado, mas que permitiu alcangar um resultado final que se alinha melhor
com a visao artistica imaginada no inicio. Além disso, essa mudanga possibilitou a experiéncia
de uma técnica de animagdao muito trabalhosa, mas que também abriu muitas possibilidades

criativas que foram bem abracadas pela artista que compds a musica.

Ao passar das etapas ficou evidente que o projeto seria beneficiado com mais
profissionais envolvidos em sua producao, especialmente devido a complexidade da pintura
e detalhamento do tragado nas cenas com a personagem em plano mais aberto. Com uma
equipe atuando na producdo, o visualizer poderia conter as cenas pensadas originalmente no
roteiro, outros personagens representados na animagao e maior celeridade na finalizagdao. No
entanto, passar por todas as etapas individualmente trouxe desafios com os quais tive que
lidar e, agora com esse conhecimento, em uma situacao similar poderia encontrar solucdes

melhores e de forma mais agil.

Em suma, a experiéncia adquirida ao longo deste projeto e a vasta pesquisa de
diferentes empregos para a animacao presentes na cena cultural, reforcou que o audiovisual
é uma ferramenta poderosa para amplificar o alcance de artistas negros e independentes,
proporcionando-lhes uma linguagem capaz de expressar suas identidades artisticas de forma
Unica. E a publicacdo do videoclipe nas plataformas de compartilhamento de videos destacou
a relevancia deste single como um meio de promover a visibilidade de um nome importante
para a cena musical de Bauru, com uma identidade visual original e produzida em conjunto

com a compositora.
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