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Resumo A musica e o design possuem a habilidade de transmitir mensagens
por meio de experiéncias estéticas. Quando combinados, ddo origem ao de-
sign audiovisual, amplamente presente na inddstria musical e dedicado a
criar narrativas impactantes com elementos graficos. A animagdo, uma das
formas de design audiovisual, d4 vida a imagens estéticas e levanta uma ques-
tao relevante: por que a geragio Z demonstra pouco interesse pela musica
brasileira de décadas passadas? Para investigar essa relagdo, desenvolvemos
uma animacédo baseada em uma musica de Raul Seixas, utilizando a metodo-
logia de produgdo de animagio de Winder e Dowlatabadi (2011), adaptada
com ferramentas de design. Paralelamente, aplicamos um questionario para
coletar dados sobre o consumo de midias sociais, musica e a percepgdo da
animac3o. Os resultados ajudaram a estabelecer conexdes entre o consumo
de musica e audiovisuais e a percepg¢do da animagdo em diferentes faixas eta-
rias. Este artigo explora a sinergia entre som e imagem para despertar o inte-
resse da geragio Z pela riqueza da musica brasileira do passado.

Palavras-chave Design audiovisual, Animagio, Midias Sociais, Raul Seixas.
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Design and Music: creating an audiovisual bridge between generation Z and the

legacy of Raul Seixas

Abstract Music and design possess the ability to convey messages through aesthetic

experiences. When combined, they give rise to audiovisual design, widely present in

the music industry and dedicated to creating impactful narratives with graphic el-
ements. Animation, one form of audiovisual design, brings static images to life and

raises a relevant question: why does Generation Z show little interest in Brazilian

music from past decades? To investigate this relationship, we developed an anima-
tion based on a song by Raul Seixas, using the animation production methodology

proposed by Winder and Dowlatabadi (2011), adapted with design tools. Simultane-
ously, we conducted a survey to collect data on social media consumption, music pref-
erences, and perceptions of the animation. The results helped establish connections

between the consumption of music and audiovisuals and the perception of the ani-
mation across different age groups. This article explores the synergy between sound

and image to discover how we can spark Generation Z’s interest in the richness of
Brazilian music from the past.

Keywords Audiovisual Design, Animation, Social Media, Raul Seixas.

Diseiio y Misica: creando un puente audiovisual entre la generacion Z y el legado

de Raul Seixas

Resumen La muisica y el disefio poseen la habilidad de transmitir mensajes a través

de experiencias estéticas. Cuando se combinan, dan lugar al disefio audiovisual, am-
pliamente presente en la industria musical y dedicado a crear narrativas impac-
tantes con elementos grdficos. La animacion, una forma de disefio audiovisual, da

vida a imdgenes estdticas y plantea una pregunta relevante: ;por qué la Generacion

Z muestra poco interés en la musica brasilefia de décadas pasadas? Para investigar

esta relacidn, desarrollamos una animacién basada en una cancién de Raul Seixas,
utilizando la metodologia de produccién de animacién propuesta por Winder y Dow-
latabadi (2011), adaptada con herramientas de disefio. Simultdneamente, realizamos

una encuesta para recopilar datos sobre el consumo de redes sociales, preferencias

musicales y percepciones de la animacion. Los resultados ayudaron a establecer con-
exiones entre el consumo de musica y audiovisuales y la percepcion de la animacién

en diferentes grupos de edad. Este articulo explora la sinergia entre sonido e imagen

para descubrir cémo podemos despertar el interés de la Generacion Z en la riqueza de

la musica brasilefia del pasado.

Palabras clave Disefio audiovisual, Animacién, Redes Sociales, Raul Seixas.
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Introducgao

A E certo que a musica se estabeleceu como uma expressao socio-
cultural nos ultimos séculos, sendo um elemento capaz de refletir a iden-
tidade de um grupo ou de uma regido. Ela é uma parte integral de nossas
vidas, sendo capaz de evocar emogdes profundas e nos conectar indepen-
dente da situac¢do (Lima; Santana; Marx, 2018). Por ser uma arte universal
que transcende fronteiras linguisticas, culturais e geograficas, é uma das
poucas atividades humanas que é apreciada por todas as idades, géneros e
grupos sociais.

O design e a musica tém uma relagdo intrinseca e complementar,
pois ambos trabalham com a criagdo de uma experiéncia estética e emocio-
nal para o publico. A musica é uma forma de expressdo artistica que utili-
za sons para construir mdltiplos sentidos singulares e coletivos (Maheirie,
2003), que sdo traduzidos por meio de uma narrativa emocional. Quanto ao
design, como pontua Preto (2016, p. 108), “seus produtos sdo portadores de
mensagens carregadas de significados para os seus utilizadores, podendo-se
reconhecer assim a existéncia de uma linguagem nos produtos projetados”.

Sendo assim, a intersecdo entre design e musica pode ser vista em
diversas formas, sendo uma delas através do design audiovisual, que tem
se tornado cada vez mais relevante na industria musical, pois é uma forma
eficaz de construir uma narrativa diferenciada com utilizacdo de elementos
graficos (Vargas; Souza, 2013), trazendo assim uma mensagem de maneira
clara e impactante. Por meio da combinagdo de elementos visuais e sono-
ros, é possivel criar uma experiéncia audiovisual completa que pode ajudar
a reforcar a identidade e o estilo musical da obra de um artista, além de
conectar o publico emocionalmente com a musica.

Portanto, pretende-se investigar como o design audiovisual pode
influenciar uma problematica do atual cendrio musical brasileiro: a falta
de interesse em artistas e bandas de décadas passadas, especificamente dos
anos 60 a 90. Em um universo onde mudangas ocorrem em frequéncia e es-
calas maiores, hd uma maior motivagdo para experimentar o que é tendén-
cia e popular. Isso significa que provavelmente ja comegou um processo de
esquecimento de bandas e artistas brasileiros mais antigos, apesar do seu
papel fundamental na construgio da cultura e na formacao sociedade brasi-
leira. Naquela época, a musica foi um instrumento utilizado para comunicar
as transformagdes histdricas, sociais e politicas do Brasil, ja que, conforme
Baia (2010), durante as primeiras décadas do século XX, houve uma estreita
relacdo entre musica, politica e a construcdo da identidade nacional, além
de conflitos e tensdes que acompanharam sua evolugio.

Diante desse contexto, podemos citar a contribui¢do de Raul Seixas
para a musica brasileira, reconhecido como um dos artistas brasileiros mais
iconicos, dono de uma “personalidade singular, que ansiava constantemen-
te por diferentes formas de subversdo” (De Souza, 2016, p. 146). Ele se tor-
nou famoso por suas letras criativas e irreverentes, sua postura contestado-
ra e sua mistura inovadora de elementos do rock com a musica nordestina e
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a musica popular brasileira. Sua obra é caracterizada por letras marcantes
e criticas sociais, que abordam temas como a liberdade, o amor, a espiritu-
alidade e a luta contra a opressio.

Desse modo, este trabalho visa aliar as musicas de Raul Seixas e o
design audiovisual em uma animagdo que fomente um vinculo emocional
em quem visualizar o conteddo. Portanto, a finalidade disso é apresentar o
artista para o publico jovem e, consequentemente, trazer visibilidade para
as obras de Raul Seixas e abrir as portas para conhecer demais artistas dos
anos 60 a 90.

Fundamentagao Tedrica

Kurz et al. (2018) explica que o design de produgio audiovisual nas-
ce da intersecio entre o design e o audiovisual, aplicando-se o pensamento
projetual do design na abordagem visual da narrativa. Conforme o autor,
constata-se que o designer de produ¢io audiovisual desempenha um papel
multifacetado, trabalhando em conjunto com uma equipe transdisciplinar
para conceber um universo visual coerente e integrado.

De acordo com LoBrutto (2002), o Design de Produgdo Audiovisual
é descrito como a prética artistica e habilidade visual relacionadas a narra-
tiva audiovisual. Como mencionado pelo autor, o papel do designer de pro-
dugio é interpretar o roteiro e desenvolver uma estrutura visual coerente,
uma metéfora visual e um conceito geral, que se manifesta do abstrato a sua
aplicagdo pratica.

Para Machado (2011), a partir dos elementos primordiais que com-
pdem a estrutura visual - ponto, linha e plano -, foi estabelecida uma es-
pécie de linguagem visual compartilhada por diversas formas de expressado
artistica, como pintura, escultura, arquitetura, artesanato, fotografia, artes
graficas e design industrial.

Assim, tais elementos representam uma variedade de componentes
que, assim como na linguagem escrita, desempenham um papel fundamen-
tal na composicdo e compreensio de mensagens em diferentes niveis de
aplicabilidade. Esses elementos abrangem desde a esfera funcional e coti-
diana até produtos resultantes de um pensamento estético refinado e domi-
nio da expressio artistica. Ainda segundo a autora, pode-se considerar que
essa estrutura visual funciona como um conjunto de unidades de informa-
¢do agregadas que juntas ddo origem a um significado especifico.

Nesse sentido, Moletta (2019) afirma que a elaboragdo de uma lin-
guagem para o audiovisual é realizada de maneira hibrida, englobando ele-
mentos verbais e ndo verbais. A dimens3o verbal é composta por elementos
narrativos, didlogos, textos e legendas, enquanto a dimensio nio verbal é
composta por signos e estruturas que buscam representar tanto a realidade
quanto a imaginagdo dos seus criadores.

Moletta (2019), ao examinar as formas de linguagem audiovisual,
ratifica que esta se configura como uma comunicagio direta, com o intuito
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de impactar a consciéncia do espectador. Nessa direcdo, é essencial apre-
sentar a mensagem de maneira clara e objetiva, evitando qualquer tipo de
interferéncia na comunicagio e garantindo que a interpretagio do publico
seja alinhada aos objetivos desejados.

Conforme Escorel (2000), destaca-se no mercado competitivo aque-
les produtos que possuem qualidades intrinsecas e uma imagem impac-
tante alinhada as expectativas do puablico. Essa construcio visual, que se
fundamenta em significados e associag¢des culturais, constitui o dominio de
atuacdo do profissional de design, pois ele exerce um papel essencial ao
conceber ndo apenas os atributos fisicos do produto, mas também sua iden-
tidade visual. Nesse sentido, o designer exerce influéncia desde a concepgio
inicial do processo, definindo os elementos tanto fisicos quanto simbdlicos
que conferem sustentacdo ao produto no mercado. Assim, o design se torna
um elemento diferencial e valorizador do produto perante o consumidor.

Van Sijll (2005) afirma que a imagem estdtica por si s possui um
poder narrativo inerente, mas que os seus valores dramaticos podem ser
acentuados através do uso de certas convengdes cinemdticas. Pode-se per-
ceber a utilidade disso no mercado publicitdrio por exemplo, no qual ocorre
a juncdo de palavras e imagens que se reforcam mutuamente em pegas au-
diovisuais, chamando a atenc¢do da audiéncia (Vieira; Damazio, 2020).

Hermégenes (2021) afirma que ao se considerar a variedade de ob-
jetos de estudo explorados pelo Design da InformagZo, destaca-se o audiovi-
sual como um dos mais amplamente difundidos na sociedade, embora ainda
pouco investigado nessa area.

Inicialmente, seus estudos se concentravam nas &reas tradicio-
nais da comunicagdo, como cinema, publicidade e jornalismo. No entanto,
com o surgimento das midias digitais, o audiovisual passou a ser estudado
como um produto de design inserido no ambiente digital, com o propésito
de atender as demandas relacionadas, em primeiro lugar, a obtengio de
informagdes estruturadas, cumprindo as fungdes essenciais esperadas de
um produto de design. Frascara (2000) enfatiza que o objetivo primordial
do design de comunicagido é promover a transformacio nas pessoas apds a
recepgdo da mensagem comunicada.

Aimee Mollaghan (2015, p. 10), busca compreender a questdo in-
terdisciplinar da musica visual por meio de uma analogia com o conceito
de endocitose, a musica visual funciona “como uma célula itinerante que
absorve trabalhos de outras disciplinas, engolindo-as a fim de criar discre-
tamente uma nova forma de filme repleta de caracteristicas hibridas.”

No dmbito artistico, a musica visual pode ter suas raizes na pintura,
como observado por diversos artistas que inicialmente se dedicaram a essa
forma de expressdo, tais como Viking Eggeling, Hans Richter, Walter Rutt-
mann e Oskar Fischinger. Esses pioneiros introduziram a representagdo do
movimento em imagens estdticas, sendo que seus primeiros trabalhos fo-
ram categorizados como “pinturas em movimento” (Mollaghan, 2015).

Em consonéncia com Cabral e Aragdo (2021), Oskar Fischinger foi
responsavel por estabelecer uma conexao entre os pioneiros da animagao
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abstrata, como Walter Ruttmann e Hans Richter, e teve um impacto signifi-
cativo na evolugdo da musica visual. Seu trabalho influenciou diretamente
diversos artistas, incluindo Mary Ellen Bute, John Cage, Norman McLaren,
Len Lye e Jordan Belson.

A musica visual sempre esteve aliada a exploracdo tecnoldgica de
artistas plasticos e cineastas. Diversas tecnologias sdo utilizadas na criagdo
da musica visual, no entanto, Mollaghan (2015) destaca alguns avangos que
considera mais relevantes, como o progresso no processamento das cores
e o0 impacto que isso teve na produg¢io, bem como as técnicas de animacio.

Além dos videoclipes, é possivel observar a interagdo entre musica
e imagem também em aberturas de filmes, séries e desenhos animados. A
exemplo disso, temos a abertura dos filmes da saga Harry Potter: a musica
tema envolvente e magica, combinada com a sequéncia visual da logomarca
e o movimento suave da cAmera pelo castelo de Hogwarts, estabelece ime-
diatamente o mundo maégico e encantador da série. Ao ouvirmos a musica
somos rapidamente transportados para uma atmosfera magica e misteriosa.

Dentre as diversas formas de expressdo audiovisual, destaca-se a
animacdo, que consiste em um processo que busca criar a ilusdo de movi-
mento através da apresentacgdo rapida de imagens sequenciais, com o in-
tuito de ser visualizada por um publico especifico (Chong, 2007). Segundo
Mayer (2009), a animagio é considerada uma ferramenta multimidia, uma
vez que se utiliza de diferentes meios, tais como sons e imagens, para esta-
belecer uma forma de comunicagio.

Nesteriuk (2011) afirma que a animagdo estd presente como um
forte método de comunicagio e expressdo contemporaneo, chegando a in-
fluenciar as artes e a cultura dos séculos XX e XXI. O design desempenha
um papel significativo na produgdo de videos, uma vez que os elementos
graficos oferecem uma forma vantajosa de representar informagdes, agre-
gando apelo estético e humoristico, capturando a atengdo e sustentando a
motivagdo (Tversky; Morrison; Betrancourt, 2002). Nesse sentido, o design
de animagdo abrange os processos de planejamento da informacao, utili-
zando a linguagem dos desenhos animados.

Sobre o artista tema deste artigo, ainda que tenha se passado déca-
das desde a morte de Raul, o artista deixou um legado no formato de duas
centenas de musicas e ideias diversas: de discos voadores ao amor, até fi-
losofia, politica e misticismo. Sua obra continua tio relevante a ponto dos
seus fas gritarem “Toca, Raul!” em diversos concertos (Fortunato, 2011).

A contribui¢do de Raul Seixas para a musica brasileira transcende
0 ambito artistico, sendo reconhecido como um emblematico “mito midi-
atico” conforme a defini¢io de Malena Contrera (Contrera apud Fortunato
2011, p. 118). Raul pode ser descrito visto que, de acordo com os estudos
sobre imaginério do antropblogo Durand (2004) e do inconsciente coletivo
do psicoterapeuta Jung (1996), é um status conferido a personagens/atores/
cantores capazes de atrair grande audiéncia por periodo de tempo que ultra-
passa uma década. De acordo com a autora, um mito mididtico é aquele que
é construido para a divulgacdo na midia de massa, de forma analoga as ima-
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gens arquetipicas do inconsciente coletivo, adentrando e ampliando o acer-
vo do imagindrio cultural, e ressurgindo em eventos e celebragdes humanas.

Esse fendmeno pode ser explicado ao se perceber que o repertdério
musical de Raul Seixas, é caracterizado pela leitura da sociedade em seu
momento presente e futuro. Fortunato (2011) sustenta que “é na constante
batalha pela liberdade e nas expressGes que revelam o encanto do ser hu-
mano, que as musicas de Raul estabelecem vinculos entre seus ouvintes, e
extrapolam geragdes.”

Até alguns anos atrds, a televisio era o principal meio de divulgacido
de experiéncia audiovisual, contudo, esse cendrio esta se transformando de
forma massiva. Atualmente vivemos em um momento de transi¢io de midias,
onde a televisdo tem perdido espaco para dispositivos com mais facilidade
de acesso e uma rede de informagdo mais personalizada. Como podemos ob-
servar, os conteudos audiovisuais estdo migrando de midias tradicionais e
unidirecionais, para o ciberespago, com novos participantes, formas de con-
sumo, produgio e distribui¢do de contetido (Burgess; Green, 2009).

As massas de jovens sdo o publico que compde a era do digital, visto
que eles nasceram ja convivendo com a internet e as rapidas inovagdes tec-
noldgicas. Podemos descrever esses novos usudrios como um individuo com
sede de novidade. Percebemos esse comportamento quando, por exemplo,
vemos o YouTube, que é “onde os jovens sdo levados, através de ansiedades
adultas, sobre esta divisdo digital, intergeracional mobilizada através de
discursos tecnoldgicos” (Herring, 2009 apud Fonseca, 2018, p. 40).

Com as novas tecnologias, todos podem se tornar participantes ati-
vos e cocriadores da informacdo. Influencers no Instagram criam videos
e incentivam os espectadores a deixarem comentdrios e compartilharem
suas opinides, permitindo a geracdo de novos dados através da interagido
com o publico. Essa intensa troca e colaboragdo entre autor e leitor sdo
impulsionadas pela digitalizacdo e convergéncia de midias. A producio e
recep¢io de contetido em video pelos usudrios sdo considerados uma exten-
sdo do momento de lazer, conforme explica Soares (2015).

O que valida o sucesso TikTok, que mesmo com seu formato curto
de apenas 60 segundos, consegue manter a atengio dos brasileiros por mais
de 1 hora diariamente. Portanto, a plataforma se configura como uma ferra-
menta essencial na promogao da cultura pop e nas estratégias da industria
musical, gragas ao marketing viral viabilizado pela plataforma. A estratégia
de produgdo de videos curtos foi tdo difundida nos dltimos que, mais tarde, o
Instagram e Youtube trouxeram o formato através do Reels e do Shorts, res-
pectivamente, demonstrando assim a popularidade desse tipo de contetdo.

Metodologia
Este projeto, quanto a sua natureza, é uma pesquisa aplicada. Quan-

to ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratéria que se inicia com o
levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos para compreensdo do
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fendmeno, passando por coleta e andlise de dados para aprimoramento de
ideias. Quanto a abordagem do problema trata-se de uma pesquisa qua-
litativa com base no Design Science Research (DS/DSR) que, de acordo com
Santos (2018), é voltada para a ciéncia do artificial, ou ciéncia do produto,
buscando compreender um fenémeno, cujo objetivo é encontrar e executar
solugdes para os problemas existentes, cujo resultado desse processo seja a
concepgdo de uma nova oferta de valor para a sociedade. Quanto aos proce-
dimentos técnicos, faz uso adaptado da metodologia proposta por Winder
e DowlatabadI (2011).

0 método Design Science Research compreende cinco etapas (Santos,
2018):
1. Compreensdo do problema;
Geragdo de Alternativas;
Desenvolvimento;
Avaliagio;
Conclusdes/Reflexdes

LA o

Dessa forma, nota-se que, ao contrario de outros métodos de pes-
quisa que se concentram na analise de fendmenos, o DSR procura produzir
resultados tangiveis, pois é voltado para a resolugdo de problemas reais e
para a producio de solugdes praticas e uteis.

E comum que profissionais de design trabalhem com animagdes e
projetos visuais, todavia, ainda ha uma falta de metodologias e referéncias
tedricas especificas para o Design na academia, por isso, foi necessario fa-
zer adaptagdes na metodologia do projeto. Portanto, as etapas previamente
descritas serdo concebidas de acordo com o contexto e necessidades desse
projeto.

Para a produgdo da animagao, foi escolhida a abordagem apresen-
tada no livro “Producing Animation”, de Catherine Winder e Zahra Dowlata-
badi. No livro, é detalhado um procedimento metodoldgico linear, por isso,
as etapas concluidas ndo s3o alteradas futuramente, salvo excegdes. Cada
etapa tem uma finalidade especifica que é fundamental para o desenvolvi-
mento da fase subsequente, evitando o retrabalho e retorno para realizagdo
de alteragdes em algo ja feito. A estrutura sugerida por Winder e Dowlata-
badi (2011) é composta de quatro etapas: 1. Desenvolvimento da ideia, 2.
Pré-producio, 3. Produgio, 4. Pés-Produgio.

0 método utilizado neste trabalho tem sua origem na area de ani-
magio, o que exigiu adaptacdes na metodologia do projeto. Consequente-
mente, as etapas citadas anteriormente foram ajustadas conforme o con-
texto e as necessidades desta pesquisa.

A Figura 1 apresenta a estrutura original. Percebe-se o uso de ferra-
mentas exclusivas de animagio, como: biblioteca de ativos; design de perso-
nagens, cendrios e objetos; layout; casting de voz, entre outras.
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Figura 1. Diagrama original de proces-
so de produgdo de uma animagdo.
Fonte: Adaptado e traduzido de Wind-
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O quadro 1 apresenta a mesma estrutura de fases de Winder e
Dowlatabadi (2011), porém, com seus devidos ajustes e adi¢des de técnicas
e ferramentas conhecidas de design.
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magao.

Fonte: das autoras (2023).
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Fase Descricao Etapas e ferramentas
CONCEPCAO  Defini¢do dos materiais Briefing (PAZMINO,
visuais e escritos. E planejado  2015);
o briefing do projeto, que Pesquisa;
vai nortear as demandas Andlise paramétrica
do produto, conceito da (BAXTER, 2000);
animagao, linguagem visual, Diregdo de arte
publico-alvo e a plataforma (WHITE, 2006);
de publicacdo da animacio. Painel conceitual
(BAXTER, 2000);
PRE- Defini¢do dos materiais visuais ~ Storyboard (HART,

PRODUCAO e escritos. E a integracdo dos 2008; WHITE, 2006);
elementos previamente criados Animatic (WHI-
e a geragdo de novos materiais  TE, 2006);
necessarios para a produgio.

PRODUCAO A producio de animagdo segue Krita;
um modelo linear com etapas ~ Audacity;
distintas e atividades paralelas. Adobe Premiere Pro;
Os materiais desenvolvidos
na pré-producio sdo usados
nas etapas de produgio.

POs- Montagem, edi¢do e Edicdo;
PRODUCAO publicacdo do produto final Revisio;
na plataforma escolhida. Publicacido da
animacgao.

Ap6s revisar o resultado final, foi feita a publicagdo na plataforma
escolhida na fase de briefing. Juntamente com a postagem da animagao, re-
alizou-se uma pesquisa em formuldrio online pela plataforma Google Forms.
O objetivo deste questiondrio foi adquirir dados sobre o consumo de midias
(musicais e audiovisuais) dos participantes e, adicionalmente, recolher opi-
nides acerca da animacao.

Resultados

A concepgio de um projeto comega com o estudo do briefing, que é
um documento estruturado antes do inicio de um projeto (PAZMINO, 2015).
E aqui que serd definido o que ser4 produzido, assim como as primeiras
propostas criativas, as quais serdo exploradas durante todo o trabalho.
Pazmino (2015, p.20) afirma que “as informagées que compdem um brie-
fing dependem de diversos fatores, tais como: a complexidade do projeto,
caracteristicas do cliente, a natureza do projeto, entre outros aspectos.”
Considerando-se a baixa complexidade do projeto, ndo foi necessario a ela-
boracdo de um briefing denso. Desse modo, foram reunidos no quadro 2,
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Quadro 2. Briefing da animagio.

Fonte: das autoras (2023).
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a problemadtica, os objetivos, os conceitos e palavras-chave da animacio,
assim gerando um escopo de trabalho.

Tépico Informagdes
Natureza do Esse projeto apresenta uma natureza artistica,
projeto e contexto visto que seu produto final se utiliza de materiais

subjetivos, como a musica e a arte. O contexto en-
volve a 4rea de animagio e design, abrangendo
teorias e praticas dessas areas.

Problema Como despertar o interesse dos jovens da atual
geragdo nos artistas brasileiros (com enfoque no
cantor Raul Seixas) em uma realidade em que a
musica e as informagdes estdo sempre se reno-
vando de acordo com as tendéncias?

Objetivos - Estudar as letras de Raul Seixas
- Desenvolver uma animagéo de estética artistica
e sensivel;
- Traduzir o universo musical de Raul Seixas para
uma animacio imersivel e sensivel;
- Publicar o produto final em uma rede social,
para que a animagdo alcance o publico desejado;
- Por fim, possibilitar o contato entre a geragdo
atual e Raul Seixas;

Publico-alvo Jovens entre 14 e 25 anos (majoritariamente ge-
ragio Z)

Palavras-chave Sensivel, vivo, identifica¢do, emocao, lddico, ar-
tistico.

Entregaveis - 01 animagio baseada em trechos de uma musica

do Raul Seixas;
- 01 perfil em rede social para publicacdo do vi-
deo.

A pesquisa é um importante momento de coletar informagdes que
fomentem o processo criativo, além de também estabelecer referéncias
técnicas e conceituais para o produto que estd sendo desenvolvido, assim,
definindo os requisitos do projeto. A pesquisa tem como foco os seguintes
pontos:

1. Escolha da musica;

2. Plataforma de publicagio;
3. Especificagdes técnicas;
4. Pesquisa de similares.

DATJournal v.9n.4 2024



Design e Musica: criando uma ponte audiovisual entre a Geragao Z 57
e o legado de Raul Seixas

A musica escolhida foi “Tu és 0 MDC da minha vida”, lancada em
1975 no album “Novo Aeon”, devido a sua letra apresentar uma narrativa
no qual o eu lirico descreve estar passando por uma decepgdo amorosa. Em
virtude disso, é facil criar identificagdo com quem vé a animagio e ainda
facilita o processo criativo, pois a narrativa da can¢do desperta cenas no
imaginario. Desse modo, o narrador nos leva para o seu cotidiano, onde
diversos objetos e contextos lembram sua ex-paixdo.

0 aspecto geral que se pode analisar na musica em questio é uma criti-
ca irbnica a transformagdo do amor em um objeto mercadoldgico. Uma
ironia, a principio, ao costume burgués e romantico de dar presentes es-
timulados por uma sociedade de consumo. Costume esse que se estende
ao ponto de que cada lembranca sentimental do homem moderno seja
vinculada as mercadorias, tais como: chaveiro, vitrola da marca Gradien-

te, refrigerante da marca Pepsi-Cola e TV. (Nery, 2008, p. 4).
O trecho destacado foi o escolhido para ser animado:

E até
Até o filme que eu vejo em cartaz
Conta nossa histdria e por isso
E por isso eu sofro muito mais
Eu sei
Que dia a dia aumenta o meu desejo
E ndo tem Pepsi-Cola que sacie
A delicia dos teus beijos, ah
(Tu és o MDC da minha vida, 1975)

Segundo uma pesquisa realizada pela Statista, o Brasil é o terceiro
pais com mais usudrios ativos no Instagram em 2021, com cerca de 99 milhdes
de pessoas que usam o aplicativo todos os dias. Esse niimero representa 9,9%
dos usudrios da plataforma de compartilhamento de fotos e vendas, que atin-
giu a marca de 1 bilhdo de usudrios ativos por més em 2020. O Brasil fica atras
apenas dos Estados Unidos e da india, que tém 140 milhdes de usudrios cada.

Ainda, segundo um estudo do Google Rodrigues, 2023), a geragdo Z
tem preferéncia por videos mais curtos para descobrir novos contetidos antes
de assistir a uma versdo mais longa. Essa geracdo, que nasceu rodeada de co-
municagio digital, consome amplamente videos curtos nas redes sociais, sen-
do influenciada por eles na hora de comprar produtos e servigos. Também, os
videos curtos tém a capacidade de captar, cativar, envolver e reter as pessoas,
com mais sucesso que outros formatos de contetdo (Rodrigues, 2023).

Pelos motivos expostos anteriormente, a publicagdo da animagdo
sera na rede social Instagram e o formato escolhido é o reel. Os reels sdo
feitos para serem vistos de maneira vertical, em tela cheia e pelo celular.
Com isso em mente, é importante criar conteidos na proporgio 9:16, com
resolugdo de 1080 por 1920 pixels. Ainda, hd uma restrigdo nesse tipo de vi-
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Figura 2. Sequéncia de frames do sim-
ilar 1.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/Cq50rC6hPnt.

Figura 3. Sequéncia de frames do sim-
ilar 2.

Fonte: https://www.instagram.com/
reel/Cq50rC6hPnt.
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deo, na qual a parte de baixo dos reels é onde a legenda do video é mostrada.
Por isso, é necessario evitar inserir elementos importantes nessa area. A
duracio devera ter até 30 segundos.

No campo da animagéo, a pesquisa de similares é crucial no pro-
cesso criativo, pois fundamenta o trabalho técnico do animador e contri-
bui para a criagdo de solugdes auténticas. Ainda, Dorr (2012) sustenta que
quando utilizadas adequadamente, as referéncias visuais atuam como uma
ponte entre a capacidade de memdria e a credibilidade desejada na obra de
arte produzida.

Para entender que proposta visual sera entregue, foi pesquisado
na plataforma do Instagram videos com produg¢des semelhantes que unis-
sem animagdo e musica. Uma caracteristica comum a todas as animacgdes
é a sincronizagdo da histéria com a letra da musica, que aparece no video
conforme a animagéo progride. Assim, podemos classificar essas produgdes
audiovisuais como lyrics video.

A primeira animacdo (Figura 2) apresenta uma personagem femini-
na entre varias pessoas e que, ainda assim, se sente perdida e em duvidas
sobre onde a vida dela a estd levando. A musica utilizada é Borderline da
banda Tame Impala.

A segunda animagio (Figura 3) retrata um relacionamento téxico
sob cenas simbdlicas e uma letra com significado oculto nas entrelinhas. A
musica se chama Misery Meat do artista Sodikken.
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Figura 4. Sequéncia de frames do sim-
ilar 3.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/Cr25gGzN4Pa.

Figura 5. Sequéncia de frames do sim-
ilar 4.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/CryuwJjQplos.
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A terceira animagdo (Figura 4) é toda em preto e branco e simula
uma animagio em papel, como se a personagem e os cenarios fossem recor-
tados. As cenas retratam de modo literal o que se passa na letra da mdsica
de After The Storm da Kali Uchis.

Na quarta animacdo (Figura 5) é retratado em tragos simples e em
tons de azul e preto uma sequéncia melancélica de uma mulher cortando o
seu cabelo azul, representando o abandono de um passado. A musica usada
neste similar foi Blue Hair da banda TV Girl.

Depois, todos os similares foram reunidos e fez-se a analise paramé-
trica. Para Baxter (2000), a andlise paramétrica serve para comparar carac-
teristicas quantitativas e qualitativas de produtos do mesmo “universo” do
produto em fase de criacdo. Assim, essa ferramenta apoia o designer nas
decisGes de quais aspectos do produto podem ser melhorados ou mantidos,
por meio do conhecimento dos aspectos que funcionam ou nio funcionam
nos similares.

O Quadro 3 contém os resultados da andlise paramétrica de anima-
¢Oes similares. Na primeira linha, da esquerda para a direita, sdo listados os
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Quadro 3. Andlise paramétrica dos
similares.

Fonte: das autoras (2023).
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8 critérios desenvolvidos, seguidos das fileiras subsequentes representando
as animacdes selecionadas como Animacgdo 1, Animagdo 2, Animagdo 3 e
Animacao 4.

Os critérios foram listados com uma breve explicagdo de cada um e

0 que se espera descobrir por meio deles:

1.
2.
3.

Tipo de midia: classificagdo o tipo de animagdo de cada similar;

Estilo de arte: categorizagdo do estilo de arte de cada similar;

Paleta de cores: critério estabelecido para entender o uso das cores em
cada tema;

. Elementos da animag3o: critério utilizado para verificar quais sdo os ele-

mentos graficos mais presentes em cada animagdo e como sé aplicados;
Estilo da musica: estilo de musica é utilizado em cada similar e assim nos
ajudar a decidir qual o melhor tipo de mdsica para usarmos no nosso
projeto;

Duracio: esse critério foi feito para observarmos a duragio de cada simi-
lar e calcular uma média de tempo para o nosso projeto;

Tema: utilizou-se esse critério para analisar de forma resumida o enredo
de cada similar;

. Ntmero de personagens: analisar o niimero de personagens apresenta-

dos na animagdo a fim de usar como base a mesma quantidade.

CRITERIOS Similar 1 Similar 2 Similar 3 Similar 4

Tipo de midia Animagdo 2D  Animagdo 2D  Animagdo 2D  Animacio 2D

Estilo de arte  Estilizado Cartoon/ Rabisco Rabisco

Rabisco

Paleta de . . .
cores

Elementos da  Letra da Letra da Letra da Letra da
animagdo musica é musica é musica é musica é
um recurso um recurso um recurso um recurso
gréfico, grafico, uso grafico, uso de gréfico, a
acoré das cores e tragos simples animagéo
utilizada para elementos simula o
impactar, simbdlicos efeito de
o design de que causam colagem
personagem  impacto
é simples,
mas Unico
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Figura 6. Painel conceitual.

Fonte: das autoras (2023).
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Estilo de Musica Musica Rythim and Pop
musica alternativa alternativa blues
Duragio 20 segundos 19 segundos  15segundos 22 segundos
Tema Niilismo e Relacio- Baixa Pessoa
aceitacidoda  namento autoestima, solitaria em
tragédia abusivo busca por processo de
aceitacdo desenvol-
vimento de
autoconfianca
Ndmero de Um Dois Um Um
personagens

Por meio dessas andlises, foi possivel extrair informagdes relevan-
tes para o projeto. Observa-se que o estilo artistico predominante nos simi-
lares analisados € estilizado, e todos eles sdo animados digitalmente em 2D.
Além disso, a duragdo das animagGes nio ultrapassa 30 segundos, sendo a
mais longa, a Animacio 4, com 22 segundos. E perceptivel que a cor desem-
penha um papel importante na transmissio das emogdes da histéria, com o
uso frequente de contrastes. Quanto ao enredo, geralmente é apresentado
apenas um personagem, e todos eles passam por um conflito interno.

A direcdo de arte é fundamental na criacdo de animagdes, definindo
elementos visuais e estéticos para aprimorar a experiéncia do publico. Con-
forme Baxter (2000), um painel conceitual, apresentado na Figura 6, é utiliza-
do para resumir o estilo e emogdo da animagdo, auxiliando na escolha de co-
res, formas e texturas com base nas necessidades do projeto (Pazmino, 2015).

WHY ME?

A cor desempenha um papel fundamental na criagdo da atmosfera
e na evocacio de sentimentos na arte. Para reforcar a narrativa de um “ho-
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Figura 7. Paleta de cores.

Fonte: das autoras (2023).
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mem de coragdo partido com saudades de sua amada”, planeja-se utilizar o
conceito de oposigdes psicoldgicas de cores, conforme descrito por Heller
(2014), que explora pares de cores que se opdem com maxima intensidade
em nossas sensagdes e entendimento. Nesse contexto, a oposi¢do entre o
vermelho e o azul serd frequentemente explorada para simbolizar o femi-
nino versus o masculino, o ativo versus o passivo e o quente versus o frio. A
autora também destaca a frieza do azul, que serd empregada nas cenas mais
tristes e serenas, enquanto o vermelho, representando a paixdo e o amor,
serd amplamente utilizado, dada a temadtica da histéria. A combinagdo da
cor violeta com outras, como preto e rosa, evocara sentimentos de ambiva-
1éncia, incerteza e sedugio. O preto, por sua vez, sera empregado para criar
contraste e destacar outras cores, devido a sua neutralidade. Essas escolhas
de cores na diregdo de arte da animagdo tém o propdsito de transmitir at-
mosferas, emogdes e reforgar a narrativa, com uma paleta de cores (Figura
7) composta por violeta, azul, rosa, vermelho e preto, que serdo combinadas
para gerar contraste e valor emocional na arte.

Com a conclusio da diregdo de arte, encerra-se a fase de concepgio,
estabelecendo os requisitos e o conceito criativo que servirdo como base
para o desenvolvimento da animacgao

A fase de pré-producio, a primeira etapa, é crucial na preparacio
dos elementos essenciais para a animagao, incluindo roteiro, storyboard e
animatic. Isso estabelece as bases do projeto e permite testar e ajustar a
narrativa antes da produgéo efetiva, conforme descrito por Byrne (1999) e
White (2006). Vale ressaltar que, neste contexto, o roteiro se funde com o
storyboard, onde a musica assume o papel de guia narrativo

Na producio, tudo que foi idealizado previamente ganha forma.
Nessa etapa do projeto ocorrem as filmagens e captacdes de imagens e sons.
E fundamental que as diretrizes definidas na etapa anterior sejam respeita-
das para que o produto final cumpra as expectativas e pré-requisitos. A fase
de produgio da animagido segue um modelo linear de etapas, acompanhado
de algumas atividades paralelas; de forma geral, os materiais feitos na pré-
-produgio sdo os elementos a serem trabalhados nas etapas de produgio.

Para a edicdo final da animacao, o software Adobe Premiere Pro
foi escolhido. Nessa etapa, os frames animados foram sincronizados com
a trilha sonora, e efeitos de transi¢io foram aplicados para tornar o video
mais dindmico. Apés uma revisdo cuidadosa, a animagio foi compartilhada
no reel do Instagram, uma plataforma popular para videos curtos. Isso per-
mitiu que um publico diversificado interagisse com a obra, compartilhan-
do-a e aumentando sua visibilidade. O uso do Instagram como plataforma
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Figura 8. Perfil dos respondentes.

Fonte: das autoras (2023).
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de publicagdo foi estratégico devido a sua ampla popularidade e capacidade
de viralizagdo, visando alcangar um publico mais amplo e aproximar os es-
pectadores da musica de Raul Seixas. A animacio final pode ser vista neste
link: <https://www.instagram.com/reel/Ct1ghlctR20>.

A animac3o no Instagram permite imersdo na narrativa visual, inte-
ragdo e compartilhamento, ampliando a divulgagio. Essa escolha se baseia
na popularidade e viralizagdo da plataforma, visando aumentar a visibilida-
de da animacdo e conectar um amplo publico com a musica de Raul Seixas.

Foi realizado um questiondrio online via Google Forms, divulgado
junto com a animacao entre os dias 23 e 26 de junho de 2023. O questiondrio
compreendeu trés secdes: as duas primeiras buscaram informagdes sobre
o perfil dos participantes, abordando idade, género, uso de redes sociais,
midia e preferéncias musicais, enquanto a ultima se¢io focou na percepgio
da animac3o e sua relagdo com o cantor Raul Seixas. No total, 71 participan-
tes responderam a pesquisa. Os dados revelam que 53,5% se identificaram
como feminino, 45,1% como masculino e 1,4% como nao-binarios. Quanto a
faixa etdria, a maioria (69%) tém entre 19 e 24 anos, enquanto outros grupos
variam de 4,2% até 2,8% em faixas etdrias diferentes, como até 18 anos, de
25 a 29 anos, de 30 a 34 anos, de 35 a 39 anos, de 40 a 49 anos e de 50 a 59
anos, respectivamente. Estes dados sdo representados na Figura 8.

Faixa etdria Género

Até 18 anos
W19a24anos
Wz25229anos

30a34anos
35239 anos
M 40a49 anos
50259 anos

B Masculine
W Feminino
B Nao-binario

A seguir, na Figura 9, é apresentado dados da relacdo dos respon-
dentes com redes e midias sociais. Eles foram questionados sobre a frequ-
éncia com que consomem videos de curta dura¢do, em uma escala Likert de
1 (raramente) a 5 (todos os dias). Dos participantes, 41 afirmaram assistir
todos os dias (opgdo 5), enquanto 13 escolheram a opgéo 4, 7 pessoas se dis-
tribuiram nas opgdes 2 e 3, e apenas 3 responderam com a opgao 1 (“rara-
mente”). Sobre as redes sociais, 91,5% declararam usar Instagram e Youtu-
be, 64,8% utiliza Twitter, 59,2% usa TikTok, 12,7% usa Facebook, e somente
4,2% afirmaram possuir todas as redes sociais.

Na figura 10 s3o mostrados os dados quanto a influéncia de um con-
teddo audiovisual (videoclipe, animagéo, edi¢io feita por fis) na apreciagdo
de uma mdusica. De modo predominante, 90,1% dos respondentes afirmaram
ja serem influenciados, por outro lado, 5,6% provavelmente ja foram in-
fluenciados, 1,4% ndo lembram e 2,8% afirmaram nao serem influenciados.
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Figura 9. Relagdo dos respondentes

com redes e midias sociais.

Fonte: das autoras (2023).

Figura 10. Grafico sobre influéncia de

audiovisuais no consumo de musica.

Fonte: das autoras (2023).

Figura 11. Dados sobre as origens e

épocas das musicas escutadas pelos re-

spondentes.

Fonte: das autoras (2023).
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Frequéncia de consumo de videos de duragéo curta
(TikToks, Reels, Shorts, etc) em uma escalade 1a5

Redes sociais utilizadas

91.5%
W instagram
Youtube
B Twitter 64.8%
e TikTok 59.2%
W Facebook
= “ W Todas

91.5%

Quantidade de respondentes

Influéncia de um contetido audiovisual na
apreciagdo de uma musica

W Ji foram influenciados
Provavelmente foram influenciados
Néo lembram

@ Néo foram influenciados

Conforme a figura 11, nota-se uma leve predominancia entre ouvin-
tes que consomem musica brasileira e estrangeira de forma proporcional,
formando 46,5% das respostas. Em seguida, 39,4% afirmaram que escutam
mais musica estrangeira que brasileira. Apenas 11,3% dos participantes re-
lataram consumir mais musica brasileira do que estrangeira. Também na
figura 11, os dados revelam informagdes sobre as épocas das musicas con-
sumidas pelos respondentes, havendo predominancia dos anos 2000 (20,5%)
e acima de 2010 (19,6%). Em seguida, anos 90 esteve presente em 18,3% das
respostas, anos 80 em 13,8% e anos 70 em 8,5%. Dos entrevistados, apenas
4% ouve musicas dos anos 50 e 3,6% escuta musicas abaixo de 1950. Por
outro lado, 11,6% dos respondentes afirmaram consumir mdsicas de todas
as épocas. Com base nos dados fornecidos, é suposto que a maioria dos res-
pondentes consome musicas das dltimas duas décadas, o que indica uma
preferéncia por musicas mais recentes.

| d.

pelos resp ites

Origem das musicas

Mais misica brasileira que estrangeira

B Mais musica estrangeira que brasileira

Sk EMosica brasileira e estrangeira de forma proporcianal
Apenas musica brasileira

W56 escuto msica estrangeira

Epocas mais escutadas

W Abaixo de 1950

Anos 50 -346;;,
I inosi0 I 5%

1 Anos 80 | 13.8%
W Anos 90 I 8.3%
1l 4nos 2000 I 0.
B Anos 2010 I 19.6%

M Todas
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Na Figura 12, nota-se que todos os respondentes afirmaram ter co-
nhecimento do cantor. No entanto, quando se trata de ouvir suas musicas,
as respostas foram significativamente divididas. Dos participantes, 12,7%
nunca ouviram suas musicas, enquanto 7% as escutaram nesta semana. Ou-
tros 8,5% ouviram o artista neste més, e 23,9% ao longo deste ano. A maioria
expressiva, representando 47,9% dos entrevistados, relatou ter ouvido as
musicas de Raul Seixas ha muito tempo. Esses dados destacam a diversidade
nos periodos de exposi¢do a obra musical deste artista.

Figura 12. Dados sobre as origens e Vocé jé ouviu falar no cantor Qual foi a dltima vez que vocé escutou alguma

, L. Raul Seixas? musica de Raul Seixas intencionalmente?
épocas das musicas escutadas pelos re-

spondentes. Todos 0s
respondentes ja
ouviram falar de

1 00% Raul Seixas

Fonte: das autoras (2023).

M Esta semana
B Este més

Este ano
B Ha muito tempo
B Nunca escutei

Figura 13. Conjunto de dados sobre . . -
Percepcdo da animacéao

percepgido da animagdo.

Fonte: das autoras (2023).

0 quante a animagda conseguiu transmilir a O quants a animagda te motivew a explorar as
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o _
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Como o foco desta pesquisa é, majoritariamente a geracao Z, foram
levantados alguns dados a fim de analisar se houve um impacto diferente
entre pessoas de grupos de idades distintas. Para isso, separou-se os 71 em
dois grupos de faixas etarias: respondentes de até 24 anos (73.2%) e res-
pondentes de 25 a 60 anos (26,8%). Para fins de simplificacdo, durante o
decorrer desta andlise, o grupo de até 24 anos serd chamado de “Grupo A” e
o grupo de 25 a 60 anos de “Grupo B”.

Percebe-se que hd um equilibrio entre as respostas dos dois grupos
sobre o nivel de motivagdo em explorar as musicas de Raul Seixas. No que
diz respeito a satisfacdo da conexdo entre a mdsica e a animagdo entre os
dois grupos, o Grupo A demonstrou uma alta satisfacio em relagdo a co-
nexdo entre a musica e a animagio, pois a maioria dos participantes desse
grupo assinalou a opgdo 5, na escala de likert, indicando que a conexao foi
considerada muito satisfatéria. No entanto, para o grupo B, as respostas
ficaram equilibradas entre as opges 4 e 5, enquanto ainda as opgdes 1 e 2
receberam uma resposta cada, ou seja, a ligagdo entre a animago e a musi-
ca ndo foi tio clara para essas pessoas. Com base nesses resultados, pode-se
inferir que os jovens do Grupo A estejam mais familiarizados com o estilo
de animac@o e elementos visuais contemporaneos, o que facilita a interpre-
tacdo do conteido. Além disso, pode-se considerar que o Grupo B possui
uma bagagem musical e visual mais diversificada, o que pode influenciar na
percepcdo da conexdo entre os dois elementos.

No Grupo A, prevalecem as musicas acima dos anos 2000, ja o Grupo
B mostrou uma preferéncia maior pelos ritmos dos anos 90, seguido pelos
anos 2000, com 18,6% das respostas, e tanto os anos 80 e 2010 equivalentes
a 15,3% das respostas. Assim, esses dados mostram que os dois grupos con-
somem de forma equilibrada musicas de diferentes momentos da histéria.

No grupo A prevalecem os ouvintes ndo familiarizados com as mu-
sicas de Raul Seixas, sendo 63,5% dos respondentes. Em contrapartida, no
Grupo B, majoritariamente ha pessoas familiarizadas, assim formando 78,9%
dos respondentes. E interessante notar que o grupo familiarizado com o can-
tor tem grande motivagdo em explorar as musicas deste cantor, enquanto o
grupo nio familiarizado, nem tanto. Esses dados corroboram para a conclu-
sdo de que as pessoas terdo mais preferéncia em explorar um artista que ja
possuem certo conhecimento, pois a falta de familiaridade gera incertezas
sobre o investimento em um novo artista no repertdrio musical.

Consideragoes finais

Em relacdo a midias e redes sociais, é notavel como o consumo de
videos curtos compde uma grande parcela da rotina diaria dos responden-
tes, o que explica também a alta distribuicio de participantes que utilizam
redes sociais como Instagram, Youtube e TikTok, nos quais é possivel vi-
sualizar contetidos audiovisuais curtos. Ademais, de maneira majoritaria
as pessoas afirmaram que um conteudo audiovisual j4 as influenciaram a
gostar de uma musica.
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Percebe-se também que a musica é uma parte importante da vida
das pessoas, uma vez que os participantes tém preferéncia por escutar mu-
sicas diariamente, sendo o Youtube e o Spotify suas plataformas preferidas.
Quanto a origem das musicas escutadas, existem dois grupos predominan-
tes: aqueles que consomem musica brasileira e estrangeira de forma pro-
porcional e aqueles que tém preferéncia pela masica estrangeira em detri-
mento da musica brasileira. Esse levantamento reflete a provavel busca por
estilos musicais diferentes e tendéncias, bem como a disseminagio globali-
zada da musica internacional, facilitada pelas plataformas digitais.

Os resultados comprovam que os elementos verbais (a musica e a
sua letra) e ndo verbais (cores, tracos e estilo da animagdo) impactaram de
forma significativa a experiéncia dos telespectadores com a animagio, uma
vez que essas foram as caracteristicas mais apreciadas no video. Logo, isso
demonstra que o planejamento adequado da informagio transmitida em
um conteudo audiovisual pode influenciar positivamente a percep¢io do
observador.

Dessa forma, os resultados obtidos na pesquisa comprovaram a re-
levincia do design audiovisual como uma ferramenta poderosa na criagdo
de experiéncias estéticas memoraveis, além de materializar o significado
de uma musica. Como resultado, a jornada desta investigagdo motivou pro-
fundamente a continuagio do projeto de anima¢io de musicas brasileiras.
Acredita-se que essa iniciativa possa contribuir para preservar a memdria
musical do pafs, resgatando cangdes e artistas iconicos e apresentando-os
de maneira atraente e acessivel para as novas geragdes.

Além disso, visando projetos futuros, o tema desta pesquisa merece
ser expandido por outros pesquisadores, buscando amostras maiores e uma
investiga¢do mais aprofundada das varidveis que influenciam determinados
grupos na apreciagio da musica, bem como a sua relagdo com a animagao.
Ademais, o presente estudo contribui de forma relevante no que tange a
literatura sobre a producio de animagdes, ao apresentar um método eficaz
que se integra harmoniosamente com as técnicas da disciplina de design.
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