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RESUMO

O presente trabalho apresenta como objetivo a criagdo de uma nova vinheta
animada para a plataforma de streaming paraibana AruandaPlay, utilizando os
principios e técnicas contemporéneas do motion graphics design. Primeiramente,
realizou-se um levantamento bibliografico e documental sobre a producdo de
vinhetas e o processo criativo no ambito da animagdo em motion graphics. O
desenvolvimento pratico foi estruturado em trés fases: a analitica, a criativa e a
executiva. Na fase analitica, investigaram-se os elementos visuais do logotipo da
plataforma, a vinheta original do AruandaPlay, referéncias do mercado de streaming
e a estética do filme Aruanda (1960) para nortear o processo de criagdo do projeto.
Partindo para a fase criativa, usando de base as referéncias capturadas durante a
fase anterior foi elaborado o conceito da nova vinheta, detalhando seu conteudo
visual e narrativo por meio da elaboragao de style frames e storyboard. Por fim, na
fase executiva, foram aplicados todos conhecimentos técnicos e tedricos na
producao da animacao final utilizando os softwares do ecossistema Adobe Creative
Cloud. Destaca-se na conclusao a entrega de um produto audiovisual alinhado aos
padrbes da industria que valoriza a identidade cultural regional e a esséncia da
marca, apontando caminhos para sua futura implementagao na plataforma e abrindo

novos horizontes para produgdes na area.

Palavras-chave: Motion graphics. Motion design. Vinheta. AruandaPlay



ABSTRACT

This work aims to create a new animated intro for the Paraiba streaming platform
AruandaPlay using contemporary principles and techniques of motion graphics
design. A bibliographic and documentary survey was carried out on the production of
intros and the creative process within the scope of animation in motion graphics.
Practical development was structured into three phases: analytical, creative, and
executive. In the analytical phase, the visual elements of the platform's logo, the
original AruandaPlay intro, references from the streaming market, and the aesthetics
of the movie Aruanda (1960) were investigated to guide the project's creation
process. Moving to the creative phase, based on the references captured during the
previous phase, the concept of the new intro was developed, detailing its visual and
narrative content through the elaboration of style frames and storyboard. Finally, in
the executive phase, all technical and theoretical knowledge was applied in the
production of the final animation using Adobe Creative Cloud ecosystem software.
The conclusion highlights the delivery of an audiovisual product aligned with industry
standards, while valuing regional cultural identity and the essence of the brand,
pointing toward its future implementation on the platform and opening new horizons

for productions in the field.

Keywords: Motion graphics. Motion design. Intro. AruandaPlay.
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1 INTRODUGAO

Ao iniciar um filme ou uma série em plataformas de streaming como Netflix,
Amazon Prime Video ou HBO Max, o espectador é recebido com uma breve
assinatura da marca. Essa pequena animagao caracteriza o que chamamos de
vinheta, um termo cujo significado varia de acordo com a midia analisada.

No contexto audiovisual, segundo Rabaga e Barbosa (2003 apud
SCHIAVONI, 2008, p. 14), a vinheta é constituida por uma frase musical, com ou
sem texto, sendo usada como uma breve identificagdo da estagdo, programa,
patrocinador ou apresentador de um programa, no inicio ou fim de cada intervalo.

Embora essa definicdo tenha surgido no ambiente tradicional do radio e da
televiséo, o conceito de vinheta expandiu-se com a popularizagdo das midias digitais
e o avango do motion graphics design. Na internet e em plataformas on-demand, o
movimento deixa de possuir apenas uma funcao estética e passa a atuar também
como elemento comunicacional, de modo que torna-se indispensavel para a
identificacdo da marca e para sua percepc¢ao diante do publico.

Nesse panorama, se insere a AruandaPlay que, de acordo com o proprio
idealizador e fundador do projeto, o professor e jornalista Lucio Vilar', é a primeira
plataforma de streaming da Paraiba que nasceu em razdo do periodo pandémico
para viabilizar o Fest Aruanda na edicdo de 2020 e que em 2022 passou a ter
execucao em tempo real. A plataforma se propde a amplificar a visibilidade da vasta
producgao de curtas e longas-metragens do cenario paraibano e nordestino.

Diante desse cenario, a proposta deste projeto experimental é o
desenvolvimento de uma nova versdo para a vinheta animada da AruandaPlay,
aplicando os principios e técnicas contemporaneas do motion design, instrumento de
comunicagcdo que utiliza elementos graficos em movimento com objetivo de
transmitir informacao. O projeto busca alinhar a identidade da plataforma ao padrao
do mercado de streaming, explorando a capacidade narrativa do movimento para
valorizar o cinema regional e fortalecer o posicionamento da marca diante de seu
publico. O resultado deste projeto experimental pode ser conferido em:
vimeo.com/1212050208.

" Informagdes obtidas em entrevista concedida por Lucio Vilar em 29 de abril de 2025. O registro
completo encontra-se no “Apéndice A”.


https://vimeo.com/1212050208?share=copy&fl=cl&fe=ci

Como objetivos mais especificos, este trabalho busca investigar a vinheta
atual do servico e identificar as suas necessidades de modernizacao, contribuir para
0 cenario académico de produgcdo de vinhetas de plataformas de streaming
utilizando os fundamentos do motion design, além de avaliar o resultado da
animacédo produzida em relagdo aos principios da area e aos objetivos de
comunicacao da plataforma.

Diante desse contexto, este trabalho dialoga diretamente com outras
producdes da area. Para compreender esse panorama, foi feito um levantamento
que buscou abranger tanto pesquisas de carater tedrico quanto projetos que utilizam
o motion design como ferramenta para a criagdo de animagdes na pratica.

Para isso, foram efetuadas buscas no Google Académico, na biblioteca
eletrénica SciELO, no Portal de Periddicos da CAPES e no Repositério Institucional
da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), dos dias 11 de maio a 17 de julho de
2026. Foram utilizados como descritores os termos: motion graphics, motion design,
animacgao de logotipos, animagao de marca, vinheta, produ¢gao em motion graphics,
vinhetas em plataformas de streaming, animagbdes de introdugédo, tanto em
portugués quanto em inglés.

Para comecar, a busca no Repositério Institucional da UFPB revelou apenas
dois trabalhos correlatos ao tema proposto, apenas um deles sendo um trabalho
experimental em motion graphics, além disso sdo ambos provenientes do curso de
Comunicacéo em Midias Digitais.

O primeiro trabalho, de Sagatio (2018), destaca-se pela abordagem tedrica ao
analisar a multimodalidade do motion graphics e sua evolugao como linguagem no
audiovisual contemporaneo. Enquanto o segundo, desenvolvido por Vasconcelos
(2020) apresenta o processo de criagdo e produgdo da vinheta do programa
Arapuan Esportes, abordando desde as técnicas de motion graphics até as etapas
de concepgao, desenvolvimento e finalizagdo da peca audiovisual.

Nas demais plataformas também foram encontrados trabalhos praticos na
area ainda no cenario brasileiro, como os desenvolvidos por Merten (2019), Pantoja
(2025), Buss (2025), Cardoso (2017), Ramos (2023), Santos (2020) e Oliveira
(2023). Esses projetos compartiham do objetivo comum de desenvolver uma
animacao utilizando os principios e conceitos do motion design. Destaca-se o fato de

que todas essas producgdes praticas vem do repositério institucional da Universidade



Federal de Santa Catarina (UFSC), oriundas, em sua maioria, dos cursos de Design
e de Animacao.

Além desses trabalhos, também foram encontrados trabalhos teéricos, como
os de Fronza (2014), Schiavoni (2007, 2008, 2011), Lyra (2008), Herrmann (2013),
Pereira (2022), Pranzl (2019), Sousa (2016) e Velho (2008). Esses estudos abordam
vinhetas, motion design ou a combinagao dos dois temas. Vale destacar que, na
grande maioria das vezes em que a literatura trata de vinhetas, o foco se restringe
ao ambiente da televisdo tradicional, deixando de lado as midias digitais, que hoje
s&o um dos maiores meios de consumo desse formato.

O cenario é complementado por autores estrangeiros, como Chookerd et al.
(2025), Ajiprabowo e Handriyotopo (2020), Das (2024) e Brandao, Pestana e
Raposo (2020), que também trazem visbes praticas e tedricas sobre o motion
design.

A partir desse panorama, concluiu-se que, por se tratar de uma midia tdo
recente considerando a historia do design, a maior parte dos trabalhos
experimentais sobre o tema é extremamente recente e ainda apresenta uma lacuna
no que tange especificamente a analise e animagdo de vinhetas aplicadas a
plataformas de streaming. Apesar disso, foram identificados trabalhos relevantes,
principalmente no contexto da animagao em motion graphics e abordagens teéricas
de vinheta, que contribuiram para a fundamentacdo tedérica e para o
desenvolvimento pratico do presente projeto.

Para dar suporte a elaboracao deste trabalho, € necessario compreender o
contexto historico e principios que moldaram essa nova linguagem de comunicagao
audiovisual. Nesse contexto é de grande importancia entender o que significa motion
graphics design. Segundo a definicdo de Crook e Beare (2015), motion graphics
pode ser considerado como um dispositivo comunicacional que utiliza elementos
graficos animados para transmitir informacoes.

Vale ressaltar também que, embora para alguns autores haja diferenciagao
entre motion graphics e motion design, ambos sdo comumente utilizados para se
referir ao mesmo objeto (QUEIROZ, 2025).

Historicamente, essa linguagem comecgou a aparecer com mais for¢a nos
anos 1950, quando o cinema mudou a forma como fazia seus titulos de abertura. Ao
transformar sequéncias de créditos que anteriormente eram estaticas e apenas

informativas, em prologos narrativos, designers como Saul Bass (1920-1996)
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revolucionaram a estética cinematografica. Como destaca Krasner (2008), o trabalho
de Bass foi pioneiro ao integrar animagao e metaforas visuais, utilizando o design
nao apenas para listar nomes, mas para definir o tom das producgdes.

Ao passar dos anos, essa linguagem se expandiu para outras
plataformas, acompanhando a transicdo do analdgico para o digital. Segundo Braha
e Byrne (2011), a introdugdo do processo de Digital Intermediate (DI) permitiu que o
design grafico aplicado ao cinema fosse adaptado para o ambiente digital, facilitando
a integracao de titulos animados e outros elementos visuais em diversas midias.

Essa transigdo permitiu que o motion graphics ultrapassasse o ambito
cinematografico, tornando-se amplamente aplicado em vinhetas televisivas,
identidades visuais, conteudos de redes sociais e interfaces de streaming. Essa
expansao no universo digital se deve, em grande parte, a sua capacidade de captar
a atencao do publico. Como apontam Stone e Wahlin (2018), o movimento cativa
justamente porque a reacdo a ele faz parte da biologia humana e que isso
provavelmente se desenvolveu como uma habilidade de sobrevivéncia.

E nesse contexto que a vinheta se estabelece como pega fundamental,
sendo mais do que um elemento de transigdo, a vinheta atua como um cartdo de
visitas, sendo o ponto de ancoragem visual que define a identidade de uma marca
em poucos segundos.

Entretanto, o conceito de vinheta se alterou bastante com o passar do
tempo. Como aponta Costa (2020), o termo deriva do francés vignette (pequena
vinha) e remete a ldade Média, periodo em que surgiram como ornamentos em
formato de folhas e cachos de videira para decorar manuscritos e contornar as
ilustracbes e letras que iniciavam os capitulos. Com o advento da imprensa,
consolidaram-se como molduras decorativas para os textos. Ao longo do tempo, o
conceito migrou para o radio e a televisdo, onde sofreu adaptagbes consideraveis,
mantendo a fungédo decorativa, mas ganhando papéis distintos, como a identificagao
de estagdes, programas, patrocinadores e apresentadores.

A partir da consolidagdo das midias digitais e das plataformas de
streaming, a vinheta deixou de ser exclusiva das grades de programacao televisiva
para habitar um ecossistema multiplataforma, onde o impacto visual imediato € de
extrema importancia para a identificagao visual e sonora e a conexao entre marca e

audiéncia.
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Nesse contexto, grandes empresas de streaming, como Netflix e Amazon
Prime Video, consolidaram suas marcas também por meio do uso de identidades
visuais e vinhetas marcantes. Contudo, essas identidades mudam constantemente
e, ao longo dos anos, passaram por diversas reformulagbes. Conforme destaca
Wayne (2017), o préprio servigco de video da Amazon transformou multiplos aspectos
ao longo de sua trajetoria até consolidar o formato atual.

A AruandaPlay, como um servico de streaming, nao é diferente. A
plataforma paraibana passou recentemente por uma atualizagcdo, mudando o
logotipo para um formato mais moderno, buscando atualizar a marca. Atualmente, a
marca ja possui uma vinheta animada, porém com a atualizagdo da identidade
visual, torna-se necessario renovar a sua animagao.

Para atender a esta necessidade, primeiramente foi necessario entender
0 basico da animacdo classica e como ela pode ser aplicada no contexto deste
trabalho. Sendo assim, durante todo o projeto buscou-se utilizar os 12 principios da
animagao propostos por Thomas e Johnston, no livro Disney Animation: The lllusion
of Life (1981).

Os autores, experientes animadores dos estudios Disney, explicam que esses
principios foram desenvolvidos gradualmente, a partir da experiéncia adquirida pelos
profissionais do estudio durante a produgado de animagdes. Seu objetivo era tornar
0os movimentos dos personagens mais naturais, expressivos e criveis, contribuindo
para a criagdo da chamada “ilusao da vida”.

Embora tenham sido concebidos para a animacido tradicional, esses
principios continuam sendo aplicados em animagdes digitais, incluindo produgdes de
motion graphics.

Os 12 principios séo:

e Squash and Stretch (Esticar e Comprimir): Deformagdo de um objeto
durante o movimento, para passar a sensagao de peso, velocidade e
elasticidade.

e Anticipation (Antecipagao): Movimento preparatério realizado antes da
acao principal, direcionando a atencdo do espectador para o que ira
acontecer em seguida.

e Staging (Encenacao): Organizacao dos elementos visuais da cena para
comunicar a acdo de forma clara, conduzindo o espectador para o

sentimento desejado pela obra.
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e Straight Ahead Action e Pose to Pose (Animagao Direta e Pose a Pose):
Sao duas abordagens para a construgdo da animagdo. A primeira
consiste em produzir os quadros em sequéncia continua, para garantir
que a animagdo siga da forma esperada. A segunda baseia-se na
definicdo de poses principais e, posteriormente, na criagdo dos
movimentos intermediarios, para que a elas mantenham a coeréncia de
tamanho e acao .

e Follow Through and Overlapping Action (Continuagdo e Sobreposi¢cao
de Acado): Comportamento de partes do objeto que continuam em
movimento ou iniciam seus movimentos em tempos diferentes, criando a
impressao de inércia.

e Timing (Temporizagdo): Controle da duracdao e da velocidade dos
movimentos, determinando o tempo necessario para a execucido de
uma acao e a forma como ela é percebida pelo espectador .

e Slow In and Slow Out (Aceleragdao e Desaceleracao): Aumentar a
quantidade de quadros no inicio € no final de um movimento, fazendo
com que as aceleragdes e desaceleragbes sejam mais naturais.

e Arcs (Arcos): Para tornar a animagdo mais natural, os movimentos
devem ocorrer em trajetorias curvas.

e Secondary Action (Agdao Secundaria): Movimentos que acontecem
simultaneamente no mesmo objeto, que reforcam a acg&o principal sem
desviar a atencao do espectador.

e [Exaggeration (Exagero): Intensifica movimentos ou caracteristicas
visuais para aumentar a expressividade da animacao.

e Solid Drawing (Desenho Solido): Para que os objetos paregcam realistas
durante toda a animacao, € necessario representa-los de maneira
consistente em relagao a forma, volume, perspectiva e equilibrio visual.

e Appeal (Apelo): Habilidade de personagens, objetos ou composicoes
despertarem o interesse e atrairem a atencdo do publico por meio de
um visual expressivo.

Embora todos esses principios contribuam para a construgdo de animagoes
mais naturais, nem todos foram empregados neste trabalho, uma vez que alguns
sao mais relevantes para as técnicas de animacao tradicional quadro a quadro ou na

animacado de personagens. Nesse contexto, foram utilizados principalmente os
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principios relacionados a fluidez do movimento e ao ritmo da animagdo, como
Squash and Stretch, Slow In and Slow Out, Timing, Exaggeration e Staging.

Além desses, outros principios também foram empregados em momentos
especificos do projeto, sendo sua aplicagdo indicada durante a descricdo do
processo de desenvolvimento da vinheta.

Para nortear a produgao do motion graphics, € essencial compreender os
processos técnicos e criativos envolvidos na sua concepgao e para isso, serao
utilizadas as obras de Shaw (2020) e Krasner (2008), que exploram diferentes

aspectos da producéo de animagdes em motion graphics.
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2 METODOLOGIA

Este trabalho se caracteriza como um projeto experimental, voltado a
aplicagao pratica e a exploragdo criativa no campo da comunicagdo em midias
digitais. Nesse contexto, seu intuito é desenvolver um produto a partir da aplicagao
dos conhecimentos teoricos e praticos adquiridos ao longo do curso.

Em razdo da escassez de metodologias projetuais especificas para o
desenvolvimento de animagdes em motion graphics, especialmente voltadas a
producdo de vinhetas, a abordagem metodolégica adotada neste trabalho baseia-se
no Systematic Method for Designers (Método Sistematico para Designers), de Bruce
Archer, apresentado no artigo Bruce Archer: Método Sistematico para Designers
(SILVA et al., 2017). O método estrutura o processo de desenvolvimento em trés
fases principais: analitica, criativa e executiva.

Embora tenha sido concebido para projetos de design, o método mostrou-se
compativel com os objetivos deste trabalho, sendo adaptado as necessidades e as
particularidades do processo de criagdo de uma vinheta em motion graphics.

A fase analitica corresponde ao momento de identificacdo do problema e
levantamento das informag¢des necessarias para o desenvolvimento do projeto.
Nessa etapa sao realizadas pesquisas, analises e coleta de referéncias que servirdo
de base para a definicdo da solugdo adotada nas préximas etapas.

Em seguida, inicia-se a fase criativa, a partir da elaboragdo da proposta,
apresentando o desenvolvimento das solugdes baseado nas informacbes e
referéncias coletadas durante a fase anterior, através da criagdo de conceitos,
esbocos e demais elementos necessarios para definir a linguagem visual e
estruturar a proposta final.

Por fim, a fase executiva corresponde a implementacdo da solugao
desenvolvida. E nesse momento que as definicbes estabelecidas nas etapas
anteriores sao concretizadas por meio da elaboragao do produto final. Sdo aplicadas
as técnicas e ferramentas previamente definidas, realizando-se a execug¢ao do
projeto, os refinamentos necessarios e a entrega final.

Como comentado anteriormente, a metodologia de Bruce Archer foi adaptada
as necessidades deste projeto. Em sua proposta original, ha realizacdo de reunides
com o cliente durante as fases analitica e executiva, com o objetivo de alinhar os

requisitos do projeto, discutir possiveis solugbes e validar as decisdes tomadas ao
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longo do processo de desenvolvimento. No entanto, em raz&o do carater
experimental deste trabalho, essas etapas foram adaptadas, uma vez que a
producado da vinheta foi conduzida de forma autoral, dispensando as validacdes
intermediarias do mercado.

Além disso, foram incorporadas a metodologia etapas especificas do
processo de produgdo em motion graphics para adequa-la as caracteristicas deste
projeto. Assim, as etapas de moodboard, storyboard, style frames e sonorizagcao
passaram a integrar as fases criativa e executiva, respectivamente, auxiliando na

definigdo do conceito visual.



3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1 FASE ANALITICA

3.1.1 Analise do Logotipo

O logotipo da AruandaPlay passou por uma reformulagdo em 20252
acompanhando as mudancas implementadas na identidade visual do Fest Aruanda.
A atualizagao incluiu alteragdes tipograficas, reorganizacdo da paleta de cores e a
remogao do simbolo de “play” presente na versao anterior da marca.

Considerando que a vinheta utilizada atualmente pela plataforma foi
desenvolvida com base na identidade visual anterior, tornou-se necessaria sua

reformulacéo para garantir coeréncia com a nova apresentagdo da marca.

Figura 1 - Logotipo Antigo

Fonte: Material cedido pela AruandaPlay (2025)

Figura 2 - Logotipo Novo

Fonte: Material cedido pela AruandaPlay (2025)

2 Durante pesquisas em suas redes sociais, notou-se que a partir do dia 20 de fevereiro de 2025
(Instagram), comecgou a ser utilizada a nova identidade visual da AruandaPlay, seguindo a renovagéo
adotada pelo Fest Aruanda, apresentada pela primeira vez no dia 21 de outubro de 2024 (Instagram).


https://www.instagram.com/p/DGTFRHPOKFT/
https://www.instagram.com/p/DBZ5_2MNaLr/?img_index=1
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No logotipo atual, s&do utilizadas apenas duas cores principais, 0 roxo
(#8600ab) e o vermelho (#f90038), combinadas por meio de um degradé. Além
disso, a nova tipografia apresenta formas mais uniformes, contribuindo para uma
aparéncia mais sobria que a anterior.

Considerando essas alteragdes, a concepgao da nova vinheta buscou
incorporar os elementos presentes na identidade visual atual da AruandaPlay. Dessa
forma, as escolhas de cores, formas e movimentos foram desenvolvidas para manter

a coeréncia com o logotipo e reforcar a identidade audiovisual da plataforma.

3.1.2 Analise de Referéncias

Com o objetivo de obter referéncias para o desenvolvimento da vinheta, foi
realizada uma analise de animagdes de abertura utilizadas por plataformas de
streaming consolidadas no mercado audiovisual. A pesquisa contemplou as
plataformas Netflix, Amazon Prime Video, HBO Max, Hulu, Apple TV, Disney+ e
MUBI.

Identificou-se caracteristicas recorrentes entre as plataformas observadas:
todas as vinhetas apresentaram curta duragéo, variando entre trés e sete segundos.
Esse padrdo sugere uma preocupagao em comunicar a identidade da marca de
forma objetiva, sem prolongar excessivamente o tempo de espera do usuario.

Além da duracdo reduzida, observou-se a presenga de elementos sonoros
facilmente reconheciveis. Segundo Correia (2018), a construgdo de uma identidade
de marca quando envolvendo o som, é capaz de fortalecer o reconhecimento e a
memorizagao da marca pelo publico.

Outro aspecto recorrente identificado foi a utilizacdo de efeitos de brilho ou
reflexos em algum momento da animagdo. Esses recursos contribuem para
direcionar a atencdo do espectador, destacar elementos da marca e reforcar a
identidade audiovisual.

Além da analise de plataformas de streaming, também foram utilizadas
plataformas digitais de design e producado criativa, como Pinterest, Behance e
Dribbble. Essas ferramentas serviram como fonte de referéncias visuais
relacionadas a linguagem do motion graphics, a identidade audiovisual e as
tendéncias de animacao contemporéanea.

Paralelamente, o filme Aruanda (1960) dirigido por Linduarte Noronha,

também foi adotado como uma fonte de inspiragdo para o projeto. A obra é
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considerada uma referéncia para o cinema paraibano e brasileiro, além de dar
origem ao nome tanto do festival, quanto da plataforma AruandaPlay.

No filme, é retratado o cotidiano de uma comunidade remanescente de
quilombo localizada no interior da Paraiba. A “docuficgdo” (hibrido entre
documentario e ficcdo) acompanha a produgado artesanal de utensilios de barro,
evidenciando o trabalho manual dos moradores, a precarizagao do trabalho nesse
contexto e a forte relagao entre a comunidade e as condi¢des naturais da regiao.

Ainda durante a entrevista, Lucio Vilar destaca que a relagcédo entre o nome da
plataforma e o fiime de Linduarte é intrinseca. Ele diz que gostaria de imprimir
identidade, memdria, inovagdo e compromisso com o cinema brasileiro, ideais que o
classico da cinematografia nacional representa perfeitamente.

Dai nasceu o Fest Aruanda, que segundo ele, atribuir ao festival o nome de
uma obra tdo significativa vai além de uma homenagem, constituindo um
reconhecimento da importancia do filme que projetou a Paraiba no cenario do
cinema nacional. Com a chegada da pandemia de COVID-19, surgiu a necessidade
de ampliar o alcance do festival para o ambiente digital. Nesse contexto, foi criada a
plataforma AruandaPlay, cuja nomenclatura deriva diretamente do Fest Aruanda,
reforgando a continuidade de uma trajetéria iniciada com o filme Aruanda.

Nesse cenario, a pesquisa realizada possibilitou a coleta de referéncias,
estilos visuais e solugdes criativas que contribuiram para a definicdo da diregao
estética do projeto. Como resultado desse processo, foi elaborado um moodboard,
que segundo Shaw (2020), por meio da combinagdo de imagens, os moodboards
estimulam o processo criativo, despertando sentimentos, conceitos e abordagens
narrativas reunindo as principais referéncias que serviram de base para o

desenvolvimento visual do projeto.
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Figura 3 - Moodboard

Fonte: O autor (2026)

3.1.3 Analise da Vinheta Original

Como mencionado anteriormente, a AruandaPlay possui uma vinheta
desenvolvida para uma versao anterior de sua identidade visual. Com a atualizagao
do logotipo da plataforma, a animacado deixou de refletir adequadamente os
elementos graficos atualmente utilizados pela marca, tornando necessaria sua
reformulagéo.

Apesar disso, a analise da vinheta anterior ainda é relevante para o
desenvolvimento deste projeto, uma vez que permite identificar solugdes visuais ja
utilizadas pela plataforma, bem como elementos que possam ser reaproveitados na
nova versao.

A primeira caracteristica observada é a duragdo da vinheta, que possui
aproximadamente 10 segundos. Esse tempo € consideravelmente superior ao
encontrado nas plataformas de streaming analisadas. Sousa (2016), ao analisar
aberturas no canal do Exército Brasileiro no YouTube, notou que quanto mais longa
€ a vinheta, menor tende a ser a taxa de retengao do publico no video. Diante disso,
tornou-se necessaria a redugcdo do tempo de duragdo da nova pecga para melhor
adequa-la ao padrao atual da industria.

Outro elemento de destaque é a trilha sonora, que incorpora caracteristicas

associadas a musica tradicional nordestina. Esse recurso contribui para reforcar a
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identidade cultural da AruandaPlay e estabelece uma conexao direta com a proposta
da plataforma de promover e difundir o audiovisual nordestino.

Tendo isso em vista, este € um elemento da vinheta que decidiu-se manter na
nova versdao. Durante a entrevista realizada com Lucio Vilar, ele destacou a
relevancia de preservar a trilha na nova versdo da pega, composta pelo grupo
Madureira Armorial, que tem como titulo “Rebatida” e foi langada como single no ano
de 2020.

Compreender a origem estética desta trilha é fundamental para contextualizar
sua aplicagdo. O género musical em questdo deriva do Movimento Armorial,
idealizado pelo escritor paraibano Ariano Suassuna na década de 1970. Segundo
Teixeira e Oliveira (2017), o movimento buscou promover a integragdao entre a
tradicdo popular do sertdo nordestino e as técnicas da produgao erudita .

Ao fundir a cultura popular e o rigor das técnicas eruditas, o Armorial atua
como um mecanismo de preservagdao da memoria regional e de construgdo de uma
identidade artistica genuinamente brasileira, valorizando as expressdes populares
como fundamento de uma arte nacional.

Na musica, ao juntar instrumentos classicos da musica erudita com os
instrumentos tradicionais da regido como a rabeca, o pifano e a viola sertaneja, a
musica armorial transformou-se em referéncia. Segundo o préprio Suassuna, seu
objetivo era ouvir a musica feita pelo povo brasileiro, para a partir disso, partir para a
musica erudita (COIMBRA et al., 2007).

Entretanto, essa referéncia regional encontra-se presente principalmente no
aspecto sonoro da vinheta. Em sua composi¢cédo visual, ndo foram identificados
elementos que remetam de forma evidente ao Nordeste, a cultura brasileira ou ao
contexto regional representado pela plataforma. Dessa forma, observa-se uma
desconexao entre a identidade transmitida pela trilha sonora e a linguagem visual da
animacao, aspecto que foi considerado durante o desenvolvimento da nova proposta

de vinheta.

3.2 FASE CRIATIVA

3.2.1 Definicao do Conceito
Apods a analise das referéncias levantadas, iniciou-se a etapa de definicdo do

conceito da animagao. A proposta inicial buscava estabelecer uma relagdo direta
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com o documentario Aruanda, utilizando como inspiracdo o processo artesanal de
produgao de objetos em barro retratado na obra. Esta ideia consistia em representar
o logotipo da plataforma sendo gradualmente moldado a partir de uma massa que
remetesse ao barro. Além disso, foram considerados elementos e ferramentas
presentes no documentario como possiveis componentes da composi¢ao visual.

Com base nesse conceito, foram produzidos os primeiros esbogos, com o
objetivo de explorar diferentes possibilidades de composicdo e movimento.
Entretanto, durante o desenvolvimento da proposta, constatou-se que a solugao
apresentava limitagdes tanto do ponto de vista técnico quanto conceitual.

Além da dificuldade em encontrar referéncias visuais que servissem de base
para a animacéo, os testes realizados nao alcangaram o resultado esperado. Por
isso, a ideia inicial foi deixada de lado e o projeto seguiu para uma nova proposta de

animacgao.

Figura 4 - Primeiros Esbogos
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Fonte: O autor (2026)

Ap6s o abandono da proposta inicial, foi necessario desenvolver um novo
conceito para a vinheta. Durante a analise do logotipo da AruandaPlay, foi observado
que a forma da letra “D” remete visualmente a um sol no horizonte. A partir dessa

associagao, surgiu a ideia de utilizar o nascer do sol como elemento central da
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animacao, estabelecendo uma relagdo com a Paraiba, estado conhecido por ser o
ponto mais oriental das Américas, onde o sol nasce primeiro.

O conceito propde que o sol ndo apenas ilumine o logotipo, mas também
passe a integra-lo ao final da animacgao, transformando-se na propria letra “D”. Essa
concepgao serviu como base para todas as decisbes visuais € de movimento
adotadas no desenvolvimento da vinheta.

Além disso, para a composicao do elemento “Play”, surgiu a ideia de resgatar
0 icone que simboliza o botdo play presente na identidade visual anterior da
AruandaPlay. Na animacgé&o, o simbolo seria inicialmente apresentado em sua forma
original e, ao ocupar sua posi¢gao na composi¢ao, transformaria-se na palavra “Play",

integrando-se ao restante do logotipo.

3.2.2 Storyboard

Com o conceito definido, foi elaborado o storyboard da animagdo. Segundo
Krasner (2008, p. 301, tradugdo nossa), “um storyboard € uma sucessao coesa de
imagens que fornece um mapa visual de como os eventos se desdobrarao ao longo
do tempo, identificando as principais transi¢coes entre eles”. Dessa forma, esta etapa

permitiu a visualizacao dos acontecimentos e do ritmo da animacgao.

Figura 5 - Storyboard

ARSANDAPLAY

Fonte: O autor (2026)

O storyboard foi composto por seis quadros, organizados em duas
sequéncias principais, cada uma representando uma etapa da animagdo. Na

primeira, o sol surge na parte inferior da composi¢cado e se desloca em dire¢cdo ao
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centro da tela. Durante esse percurso, sua luz revela lentamente o logotipo da
AruandaPlay, que aumenta sua opacidade a medida que é iluminado. Ao final dessa
etapa, o sol acelera em direcdo ao canto superior esquerdo, deixando a composi¢ao
e preparando a transicdo para o proximo momento da animacao.

Na segunda sequéncia, o sol retorna pelo lado esquerdo da composicao,
deslocando-se horizontalmente em direcdo ao centro. Enquanto percorre a tela, seu
movimento revela as letras da palavra “Aruanda”, ao mesmo tempo em que vai
diminuindo gradualmente de tamanho até ocupar a posicdo da letra “D”,
integrando-se ao logotipo. Em seguida, a ultima letra “A” surge detras do “D’,
completando a palavra. Por fim, o icone de play entra pela lateral direita da
composicao e, apdés ocupar sua posi¢cao ao lado do logotipo, transforma-se na

palavra “Play”, concluindo a formacgao da marca.

3.2.3 Style Frames

Apos a definicdo da sequéncia narrativa, foram desenvolvidos os style frames
da animagao. Segundo Shaw (2020, pg.13, traducdo nossa), “style frames sao a
representacédo visual de como uma peca de motion sera antes da animacg¢ao. Um
style frame consiste em um Unico quadro ou imagem que representa a aparéncia e a
identidade visual de um projeto de motion design”. Dessa forma, essa etapa permitiu
estabelecer aspectos como composicdo, iluminagdo, paleta de cores e
posicionamento dos elementos.

Para este projeto, foram produzidos quatro style frames, representando
diferentes momentos da animacdo e demonstrando a evolugdo visual da

composi¢ao ao longo das sequéncias.
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Figura 6 - Style Frames

Fonte: O autor (2026)

Para manter a coeréncia com as referéncias analisadas durante a fase de
pesquisa, definiu-se a utilizagdo de um fundo preto na composicdo da vinheta,
solucdo empregada por plataformas de streaming como Netflix, Amazon Prime Video
e Apple TV. Proporcionando maior contraste para os efeitos de iluminacéao.
Entretanto, a versdo final da animacdo também foi exportada com fundo
transparente, possibilitando sua aplicagdo em diferentes contextos e materiais de
divulgagao, sem comprometer sua aplicagao junto a outros elementos visuais.

Em relacdo a paleta cromatica, optou-se por utilizar no sol os mesmos tons
presentes no logotipo da AruandaPlay, uma vez que essas tonalidades ja evocam
visualmente a ideia do nascer do sol, conceito central da animacido. Durante o
momento em que a luz incide sobre o logotipo, foi aplicada temporariamente uma
tonalidade avermelhada, criando a impressdo de que a marca esta sendo iluminada
pelo sol.

Além disso, optou-se por apresentar apenas a palavra “Aruanda” durante o
primeiro momento da animagao, mantendo-a centralizada na composi¢cao enquanto
€ iluminada pelo sol. Essa escolha buscou direcionar a atengdo do espectador para
o principal elemento da identidade da plataforma e, ao mesmo tempo, estabelecer

uma referéncia ao filme Aruanda. A incidéncia da luz sobre a palavra remete
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simbolicamente ao ambiente retratado no documentario, marcado pela forte
presenca do elemento solar durante o trabalho artesanal realizado pelos

personagens.

3.2.4 Softwares Utilizados

Para a produgao da vinheta, foram utilizados quatro softwares distintos, cada
um destinado a uma etapa especifica do projeto. Todos pertencem ao pacote Adobe
Creative Cloud?®, conjunto de ferramentas amplamente utilizado nas areas de design
grafico, ilustragéo, edigdo de imagem e producéo audiovisual.

Na etapa de desenvolvimento dos esbogos, do moodboard e do storyboard,
foi utilizado o Adobe Photoshop 2024, software voltado a edicdo e manipulacéo de
imagens digitais. Sua utilizagdo permitiu reunir as referéncias visuais e desenvolver
os materiais de planejamento como os esbocgos, os storyboards e os style frames,
que serviram de base para a concepgao da animacao.

Em seguida, foi utilizado o Adobe lllustrator 2024, software de design grafico
voltado a criagdo e edicdo de graficos vetoriais. Diferentemente das imagens
rasterizadas, o0s arquivos vetoriais sdo compostos por formas matematicas,
permitindo redimensionamento sem perda de qualidade. Por conta disso, este € um
dos aplicativos mais utilizados para desenvolver logotipos e identidades visuais.

Neste projeto, o lllustrator foi utilizado para preparar o logotipo da
AruandaPlay para a etapa de animagéo. O arquivo vetorial fornecido foi organizado
em camadas independentes, permitindo que cada componente pudesse ser
animado individualmente na préxima etapa

Para a animacdo, foi utilizado o Adobe After Effects 2024, software
especializado na criacdo de motion graphics, composi¢ao digital e efeitos visuais
para produg¢des audiovisuais. A ferramenta permite animar elementos graficos,
textos e imagens por meio do uso de quadros-chave (keyframes), pontos definidos
na linha do tempo que registram os valores de determinadas propriedades em
instantes especificos da animacéo.

A partir desses quadros-chave, o software calcula automaticamente as
transicdes entre um movimento e outro, possibilitando controlar atributos como

posicao, escala, rotagdo, opacidade, entre outros parametros da composicao.

3 Conjunto de softwares oferecidos em um sé pacote pela Adobe, nele podem ser encontrados os
aplicativos necessarios para produzir uma peca audiovisual. (adobe.com/br/creativecloud)



https://www.adobe.com/br/creativecloud.html
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Apés a finalizagdo do processo de renderizacdo no Adobe After Effects, a
animacgao foi importada para o Adobe Premiere Pro 2024, software de edicdo nao
linear de videos. A ferramenta permite organizar, cortar e sincronizar diferentes
elementos audiovisuais em uma linha do tempo. Nesta etapa, realizou-se a
montagem final, integrando a trilha e os efeitos sonoros a animacgéo, assegurando
que o ritmo estivesse alinhado com o tempo da vinheta.

Essas ferramentas foram escolhidas por dois motivos principais. O primeiro
refere-se a sua ampla adog¢do na industria do motion design, sendo um dos
ecossistemas mais utilizados por designers em todo o mundo. Como aponta Bansal
et al. (2023), quase todos os seus produtos no mercado de midias digitais sdo
lideres de mercado, fazendo com que a Adobe esteja firmemente firmada nesse
segmento.

Ja o segundo motivo esta relacionado a familiaridade do autor com essas
ferramentas. Todo o processo de formagédo e pratica em design foi desenvolvido
utilizando os softwares do pacote Adobe, o que contribuiu para um fluxo de trabalho

mais eficiente.

3.3 FASE EXECUTIVA

3.3.1 Preparacgao do Logotipo

Antes do inicio da animagao, foi necessario preparar o logotipo para facilitar
sua utilizagao no software de animacéao. Para isso, entrou-se em contato com Lucio
Vilar, responsavel pela AruandaPlay, para solicitar o arquivo vetorial do logotipo.

Ap6s o recebimento do arquivo, iniciou-se sua preparacdo no Adobe
lllustrator. Nessa etapa, cada elemento do logotipo foi separado em camadas
independentes, permitindo que fossem animados individualmente durante a proxima
etapa. Ao final do processo, cada letra da palavra “Aruanda” encontrava-se em uma
camada distinta, enquanto a palavra “Play” permaneceu agrupada em uma unica
camada.

Apoés a organizagao do arquivo, as camadas foram importadas para o Adobe
After Effects. Esse procedimento possibilitou controlar separadamente cada
componente do logotipo, oferecendo maior liberdade para a aplicagdo dos

movimentos e efeitos utilizados na vinheta.
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Figura 7 - Camadas separadas no Adobe lllustrator

Fonte: O autor (2026)

3.3.2 Processo de Animacgao

Seguindo o planejamento estabelecido durante o storyboard, a animagéo da
foi dividida em duas sequéncias principais. A primeira corresponde ao nascer do sol
e a iluminacdo do logotipo (os trés primeiros quadros da storyboard), enquanto a
segunda apresenta o retorno do sol, a revelagao das letras e sua transformagéo na
letra “D”, bem como a animagao da palavra “Play” (os trés ultimos quadros do
storyboard), concluindo a composigao final da marca .

Tendo isso posto, para dar inicio a animacgao, o projeto foi dividido em trés
composigdes principais. No After Effects, as composi¢gées funcionam como espagos
de trabalho onde as animagdes sao construidas. A primeira foi destinada a
animacado da palavra “Aruanda”, a segunda a animagdo da palavra “Play” e a

terceira € a composicado final, que foi responsavel por reunir as duas partes

anteriores e realizar os ajustes finais.

3.3.2.1 Primeira Sequéncia
Na composigcao da palavra Aruanda, o primeiro passo consistiu na criagao do
circulo que representaria o sol, bem como do efeito de brilho responsavel por

iluminar o logotipo na sequéncia inicial. Para produzir esse efeito, o circulo principal
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foi duplicado e, sobre essa copia, foram aplicados os efeitos de Gaussian Blur
(desfoque gaussiano) e Glow (brilho). Essa solugdo permitiu que a iluminagao
preservasse 0 mesmo tom presente no sol, tornando a luz mais integrada a
animacéo.

Figura 8 - Circulo e efeito de iluminagao
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Fonte: O autor (2026)

Em seguida, foi definido o movimento do sol, que se inicia abaixo da
composic¢ao, desloca-se em direcdo ao centro da tela e deixa o quadro pelo canto
superior esquerdo, enquanto diminui levemente de escala para se adequar ao seu
tamanho final na composicéo.

Para dar continuidade a esta sequéncia, foi iniciada a animagao da palavra
“Aruanda”. Com esse objetivo, foi necessario manter todas as letras juntas em uma
pré-composicdo, que consiste em uma composicdo aninhada dentro de outra,
permitindo que a iluminagao fosse aplicada sobre todo o logotipo.

Logo apéds, a camada responsavel pelo brilho do sol foi duplicada e utilizada
como Track Matte (mascara de faixa) sobre a pré-composicao da palavra “Aruanda”.
Essa ferramenta utiliza o formato ou a luminancia de uma camada para controlar a
visibilidade de outra. Dessa forma, o logotipo permanecia oculto, sendo revelado
apenas nas areas atingidas pela passagem da luz.

Durante essa sequéncia, além dos principios ja apresentados na

fundamentacao tedrica, também foi aplicado o principio de Arcs, fazendo com que o
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sol percorresse uma trajetéria curva ao sair da composigao, em vez de deslocar-se

em linha reta.

Figura 9 - Sol iluminando a palavra “Aruanda”

Fonte: O autor (2026)

3.3.2.2 Segunda Sequéncia

Iniciando a segunda sequéncia com o retorno do sol, foi utilizada uma cépia
do circulo da etapa anterior, porém com dimensdes bem mais reduzidas para se
adequar a escala das letras da palavra “Aruanda” . Essa escolha teve como objetivo
separar as duas etapas da animagao, permitindo que a transformacao do circulo
fosse realizada de maneira independente da animacao inicial. Dessa forma,
tornou-se mais simples controlar simultaneamente a animagao da posicdo e do
formato do elemento, além de evitar conflitos entre os quadros-chave das diferentes
partes.

Em seguida, foi utilizado o logotipo do AruandaPlay com as letras separadas,
permitindo que cada uma fosse revelada individualmente a medida que o sol
atravessava a composicdo. Para isso, foi animada a opacidade de cada letra,
variando de 0 a 100% em sincronia com a posicao do sol ao longo de seu

deslocamento.
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A Unica excegao a essa regra, foi a ultima letra “A”. Para esta letra foi utilizada
uma forma diferente de animacgéo, j4 que o sol encerra seu movimento ao se
transformar na letra “D”.

A solucao encontrada para isso foi fazer a letra “A” surgir de tras da letra “D”.
Para manter a fluidez da animacgao, esse surgimento foi sincronizado com a fase
final de transformacao do circulo na letra “D”, aproveitando a aplicacido técnica do
overlapping. Na animacgao, o overlapping ocorre quando um elemento ultrapassa um
pouco a sua marca final antes de recuar e parar, fazendo um pequeno movimento de
rebote. Foi exatamente durante esse momento que a letra “A” foi introduzida,

transmitindo a sensagéo de que o préprio impacto do “D” a projetou para frente.

Figura 10 - Sol revelando as letras e o “A” saindo detras do “D”
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Fonte: O autor (2026)

Apo6s a finalizacdo da animacédo da palavra “Aruanda”, o proximo passo foi
utilizar a segunda composigdo para iniciar a animagao do elemento “Play”. Para
iniciar esta nova etapa, foi inserido na linha do tempo o arquivo da palavra,
previamente importado do Adobe lllustrator.

O inicio desta etapa consistiu na criacdo do triangulo que representaria o

simbolo de “Play”, seguindo o que foi descrito no storyboard. Para viabilizar a
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animacado de transformagdo, a altura do triangulo foi definida como a mesma da
palavra que seria animada. Esse alinhamento foi necessario para garantir a
suavidade da animagao de transformacgao, criando a ilusdo de que o icone se
transformou na tipografia.

Dando continuidade, foi definida a trajetéria que o icone iria percorrer. O
elemento inicia fora da composi¢do, surgindo pelo lado direito e avangando até o
ponto onde se encontra o inicio da palavra play no logotipo da marca. Durante essa
animacgao, aplicou-se novamente a técnica de overlapping, de modo que o instante

exato do rebote fosse utilizado para fazer a transigdo do icone para a tipografia.

Figura 11 - Animacao do icone de Play

Fonte: O autor (2026)

Conforme mencionado anteriormente, o surgimento do texto coincide com o
fim do deslocamento do icone. Para realizar essa transicao de forma mais natural,
aproveitou-se a aceleragdo da forma geométrica, enquanto isso, a opacidade do
icone diminui rapidamente enquanto a da palavra aumenta. Além da sobreposicao
visual, a tipografia acompanha a velocidade do overlapping, mantendo a

continuidade do movimento.
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Nessa sequéncia, também foi aplicado o principio de Follow Through and
Overlapping Action. Ele foi utilizado no momento em que o sol se transforma na letra
“‘D” e estaciona em seu lugar, bem como na transigao do icone para a palavra Play,

garantindo continuidade aos movimentos.

Figura 12 - Transformacgéao do icone na palavra “Play”

Fonte: O autor (2026)

3.3.2.3 Montagem na Composigao Final

Com as composicdes de “Aruanda” e “Play” ja animadas, o fluxo de trabalho
avancou para a etapa de montagem. O objetivo foi unificar as duas partes em uma
unica linha do tempo, corrigindo o posicionamento dos elementos na tela e
realizando os ajustes necessarios para a conclusdo da etapa de animagéo.

Apoés a insercdo das duas partes na composigao final, o primeiro passo foi
ajustar o enquadramento. Como inicialmente apenas a palavra “Aruanda” aparece
centralizada na tela, foi necessario reposiciona-la, para garantir que o logotipo
ficasse perfeitamente alinhado quando o “Play” atingisse sua marca final. Com esse
objetivo, criou-se uma animagdo deslocando a composi¢ao “Aruanda” do centro

ligeiramente para a esquerda da tela.
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Na etapa de consolidacdo da animacdo, um movimento de zoom out foi
adicionado a primeira sequéncia animada. O intuito dessa decisao foi quebrar a
estaticidade e conferir maior dinamicidade a cena, assim como recomenda o

principio de Secondary Action.

3.3.3 Sonorizagao

Partindo para a proxima etapa, a composicao final foi trazida para o Adobe
Premiere Pro, software utilizado para a finalizagdo do video, onde foi realizada a
sonorizagao da vinheta . Para essa parte do trabalho, a trilha sonora da vinheta
original da AruandaPlay foi utilizada novamente, porém sendo incorporando um novo
trecho da musica de modo a adequa-la a nova estrutura e duragao da animacgao.

Nesse contexto, iniciou-se o processo de sonorizagdo. Para tanto, a
animacéo foi importada para a linha do tempo do Adobe Premiere Pro, juntamente a
trilha musical. O passo seguinte foi a selegdo de um trecho da composi¢gao que
melhor se adequasse ao ritmo e a estrutura da vinheta .

O critério central para a selecdo do trecho musical foi a busca por uma
transicdo sonora fluida, que evitasse cortes abruptos e preservasse a integridade da
composic¢ao original. Simultaneamente, priorizou-se a sincronia ritmica entre a trilha
€ 0s eventos visuais da animacao.

Como resultado dessa busca, foi identificado um trecho da composicao,
aproximadamente aos 2 minutos e 39 segundos, no qual os instrumentos realizam
uma crescente de intensidade, seguido por uma nota sustentada do pifano. Esse
momento apresentou boa correspondéncia com o desfecho da vinheta,
proporcionando um encerramento coerente com a animacgao.

Porém essa pequena secdo era muito curta para acompanhar toda a
sequéncia. Para solucionar esse problema, foi incorporado um trecho anterior da
musica, iniciado aproximadamente aos 2 minutos e 20 segundos, integrando-o ao
trecho final por meio de um crossfade, técnica de transicdo que promove uma
sobreposig¢ao entre dois trechos de audio, evitando cortes abruptos e preservando a
continuidade ritmica da composicao.

Apds a juncado dos trechos da trilha, procedeu-se a sincronizagdo com a
animacao. Utilizou-se como referéncia visual o desfecho da pecga, em que o icone se
transforma na palavra “Play”. Esse momento foi alinhado precisamente a batida final

da musica, coincidindo com a nota de pifano que precede a pausa
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Concluida essa etapa, foram incorporados os efeitos sonoros responsaveis
por representar o nascer do sol. Para isso, utilizaram-se dois efeitos distintos, o
canto de passaros e 0 som de uma onda do mar. Durante o processo de edi¢éao,
entretanto, o audio da onda foi manipulado e integrado a trilha de forma que
passasse a desempenhar a funcdo de um riser, efeito sonoro utilizado para criar
sensacao de crescimento e expectativa antes de um momento importante.

Dessa forma, sua origem torna-se praticamente imperceptivel ao espectador,
permanecendo apenas a sensacdo de progressdo que antecede o climax da
vinheta. Vale ressaltar que ambos os efeitos utilizados na vinheta foram retirados do
Freesound, plataforma que disponibiliza audios sob licengcas de uso livre. Essa
escolha assegurou a conformidade com as normas de direitos autorais, permitindo a

utilizagao dos arquivos no projeto®.

Figura 13 - Sonorizagdo no Adobe Premiere Pro

v A 00:00:07:00

Fonte: O autor (2026)

3.3.3 Exportacao

Finalizada a etapa de sonorizagdo, procedeu-se a exportacdo do arquivo.
Foram geradas duas versdes com propésitos diferentes, a primeira, codificada em
H.264, destinada a versao com o fundo preto, além de garantir a compatibilidade em

plataformas digitais.

4 Os links de acesso aos referidos audios encontram-se listados no “Anexo A” desta documentacao.
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A segunda, exportada em formato QuickTime (com codec Animation e suporte
a canal RGB+Alfa®), foi configurada para preservar a transparéncia do plano de
fundo. Esta ultima versdo é essencial para que a vinheta seja sobreposta a
diferentes fundos como citado anteriormente.

O resultado final deste projeto pode ser conferido na integra através do

seguinte link: vimeo.com/1212050208

5 A escolha do codec Animation da Apple se deve a baixa perda de informagbes ao exportar o projeto,
dessa forma, programas de edi¢cdo de video tem mais facilidade de lidar com esse tipo de arquivo. Ja
a escolha de manter o suporte a canais RGB e Alpha é bem simples. O canal RGB armazena
informagdes de cor, enquanto o canal Alpha armazena informagdes de transparéncia, fazendo assim
com que seja possivel exportar o video com o fundo transparente e ao mesmo tempo, manter as
cores da composigao.


https://vimeo.com/1212050208?share=copy&fl=cl&fe=ci
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4 CONCLUSAO

Este projeto experimental buscou produzir uma animagao de vinheta da
plataforma de streaming AruandaPlay, a partir dos principios do motion graphic
design. Inicialmente, para entender o contexto de trabalhos académicos na area, foi
feita uma pesquisa em alguns sistemas de informacgéo cientifica.

Os resultados desta investigacdo revelaram que essa area de
desenvolvimento de vinhetas usando aplicagdes praticas do motion design € pouco
explorada, tendo em vista a importancia e a quantidade de consumo de produtos
dessa natureza nas plataformas digitais.

Essa etapa foi importante para compreender a relevancia que este trabalho
apresenta ao cenario atual de produgdes académicas da area, sobretudo no ambito
da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), quais foram identificados raros
trabalhos voltados ao motion graphics, dos quais somente um adotava uma
abordagem pratica dessa linguagem.

Depois disso, com o objetivo de fortalecer o aporte tedrico e pratico do
projeto, foi realizado um levantamento bibliografico sobre o tema. Essa fase permitiu
compreender o significado e o contexto histérico dos objetos deste trabalho, além de
aprofundar o entendimento sobre os processos que envolvem a criacdo de uma
peca de motion graphics e como aplicar os principios fundamentais da animagao
classica dentro desse contexto.

Dando continuidade ao processo, foi definida uma metodologia pratica que
norteou o projeto. A metodologia de Bruce Archer é estruturada em 3 fases
principais, a analitica, a criativa e a executiva.

Durante a primeira fase foram analisadas tanto a propria marca, para
entender os elementos que sustentam a sua identidade visual, quanto diferentes
referéncias que serviram de base para o desenvolvimento da proposta, como o filme
que da nome a plataforma e as vinhetas de outros servigos de streaming. A partir
dessa etapa surgiu o moodboard que serviu para juntar as referéncias visuais e
nortear o projeto a partir dai.

Passando para a fase criativa, as analises e referéncias anteriores serviram
de base para a criagao do conceito do que viria a ser a nova vinheta da plataforma.
A partir disso, foram produzidos o storyboard e os style frames, responsaveis por

estruturar a animacgao e estabelecer tanto o seu ritmo quanto o seu visual.
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Com o conceito pronto, deu-se inicio a ultima fase do projeto, que tinha como
objetivo a produgao desta animagao através dos softwares da Adobe, aplicando os
conceitos desenvolvidos ao longo do trabalho. Durante essa etapa, todos os
planejamentos foram colocados em pratica, resultando na verséo final da animagao.

Diante desse cenario, foi possivel responder aos objetivos deste trabalho. A
nova vinheta foi desenvolvida com base nas referéncias analisadas, atualizando a
identidade em movimento da AruandaPlay para aproxima-la dos padrées adotados
pela industria de servigos de streaming, utilizando as técnicas e conceitos do motion
graphics. Além disso, a proposta procurou refor¢car os valores da marca ao
incorporar elementos que remetem diretamente ao filme Aruanda e, de maneira mais
ampla, a cultura brasileira e nordestina.

Ademais, ainda ha espaco para a expansao deste projeto. Nesse sentido,
aponta-se como proximo passo a avaliagdo do produto junto ao idealizador da
plataforma, visando viabilizar uma possivel aplicacdo real na identidade da
AruandaPlay. Para isso, propde-se a realizagcdo de reunides de alinhamento e
refinamento, ajustando a vinheta de acordo com as eventuais demandas e
feedbacks.

Por fim, & importante ressaltar o potencial do motion design como area de
atuagao para o profissional formado em midias digitais, tendo em vista sua alta
aplicabilidade nos meios de comunicagao audiovisual. Em um cenario marcado pelo
consumo acelerado de conteudo, a utilizacdo do movimento na identidade visual
torna-se um recurso importante para fortalecer o reconhecimento e a memorizagao
da marca por parte do publico. Dessa forma, a realizagdo deste trabalho foi de
grande contribuicdo para a formacdo académica e profissional do autor,
possibilitando o aprofundamento tedrico e pratico neste campo de estudo e abrindo

caminho para futuras producdes na area.
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APENDICE A — ENTREVISTA COM O PROFESSOR LUCIO VILAR

A entrevista com o professor Lucio Vilar realizada no dia 29 de abril de 2025 pode
ser acessada através do seguinte link:

docs.google.com/spreadsheets/d/1LaPK_8zBrsuyW7ey ArDgMISUyFrWoOD2yin05p

5hVU/edit?usp=sharing


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LaPK_8zBrsuyW7ey_ArDgMl5UyFrWoOD2yin05p5hVU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LaPK_8zBrsuyW7ey_ArDgMl5UyFrWoOD2yin05p5hVU/edit?usp=sharing
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ANEXO A — AUDIOS UTILIZADOS NA SONORIZAGAO

Os audios utilizados para sonorizar a vinheta estdo disponiveis nos sguintes links:
freesound.org/people/Inspectord/sounds/400632/ (som do mar),

freesound.org/people/kvgarlic/sounds/427769/ (som de passaros).



https://freesound.org/people/InspectorJ/sounds/400632/
https://freesound.org/people/kvgarlic/sounds/427769/
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