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RESUMO

Nos ultimos anos, o motion design
tem se consolidado como uma fer-
ramenta essencial no branding e na
publicidade, sendo amplamente uti-
lizado para criar experiéncias visuais
dindmicas e envolventes. No entanto,
sua aplicagdo em eventos musicais,
especialmente no contexto de festas
de hard techno, ainda é um campo
pouco explorado academicamente. A
musica eletrénica, por sua natureza
imersiva e energética, apresenta um
grande potencial para a integracgéo
de elementos visuais que ampliem a
experiéncia do publico por meio do
audiovisual.

A identidade visual de um evento ndo
se restringe apenas ao design grafico
estatico, mas pode se expandir para
composi¢cdes visuais em movimento,
sincronizadas com a musica, criando
uma atmosfera unica e sensorial.
Atualmente, muitos eventos recorrem
a projegdes genéricas ou a popular-

izagdo do VJing sem uma identidade
visual bem definida. Isso levanta a
questdo de como o motion design
pode ser usado para criar experién-
cias mais imersivas e conectadas com
a identidade sonora do hard techno,
um género marcado por batidas acel-
eradas, texturas industriais e frequén-
cias profundas.

Nesse contexto, a proposta deste
estudo concentra-se na investigagao
do uso do motion design como ele-
mento sensorial e imersivo em festas
de hard techno, explorando sua sin-
cronizagao com a musica e a criagao
de um universo visual que represente
0s aspectos ritmicos e emocionais
do género. A abordagem inclui tanto
uma fundamentacao teérica quanto um
processo experimental e pratico, com
0 desenvolvimento de uma identidade
visual dinamica.

Palavras chave: design sensorial, vibragdes sonoras visuais, identidade visual em movimento, ritmo e
movimento, sinestesia, imers&o visual, hard techno, motion design imersivo.

ABSTRACT

In recent years, motion design has es-
tablished itself as an essential tool in
branding and advertising, widely used
to create dynamic and engaging visual
experiences. However, its application
in music events—particularly in the
context of hard techno parties—re-
mains an area that is still underex-
plored academically. Electronic music,
due to its immersive and energetic
nature, presents significant potential
for the integration of visual elements
that enhance the audience’s experi-
ence through audiovisual means.

The visual identity of an event is not
limited to static graphic design; it can
expand into moving visual composi-
tions synchronized with the music,
creating a unique and sensorial atmo-
sphere. Currently, many events rely
on generic projections or the wide-
spread use of VJing without a well-de-
fined visual identity. This raises the
question of how motion design can be

used to create more immersive expe-
riences that are closely connected to
the sonic identity of hard techno—a
genre characterized by fast-paced
beats, industrial textures, and deep
frequencies.

In this context, the aim of this study
is to investigate the use of motion de-
sign as a sensorial and immersive ele-
ment in hard techno parties, exploring
its synchronization with music and
the creation of a visual universe that
reflects the rhythmic and emotional
aspects of the genre. The approach
includes both a theoretical foundation
and an experimental and practical
process, involving the development of
a dynamic visual identity.

Keywords: sensory design, visual sound vibrations, moving visual identity, rhythm and movement, synesthe-
sia, visual immersion, hard techno, immersive motion design.
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Figura 1

Figura 2

A musica eletrénica é um
fendmeno cultural e tec-
nolégico em constante ex-
panséo, fruto de experimen-
tagdes sonoras e inovagdes
que transformaram profunda-
mente a forma como a musi-
ca € criada, reproduzida e
experienciada. Suas origens
remontam aos primeiros ex-
perimentos com sintetiza-
dores analdgicos e a manip-
ulagcdo de sons em estudios
experimentais ao longo do
século XX.

Desde os primdérdios, musi-
cos e engenheiros tém
explorado novas possibili-
dades sonoras, resultando
na criagdo de instrumentos
inovadores como o There-
min (1920) e o sintetizador
Moog (1960), que marcaram
uma verdadeira revolugéo
musical e abriram caminho
para o surgimento da musica
eletronica como género. Se-
gundo Stubbs (2020), o Moog
foi o responsavel por tirar os
sintetizadores do ambiente
de laboratério e inseri-los no
cenario musical, tornando-os
acessiveis aos artistas e ao
publico.



Figura 3

“A MUSICA E A EXPRESSAO DO
MOVIMENTO DO SOM NO ESPACO E NO TEM-

PO, E A TECNOLOGIA OFERECE UMA NOVA
DIMENSAO DE LIBERDADE CRIATIVA.”
— KARLHEINZ STOCKHAUSEN

Nas décadas de 1970 e 1980, artistas como
Kraftwerk, Jean-Michel Jarre e Giorgio Morod-
er consolidaram a musica eletrénica no cenario
popular, ao criarem sonoridades futuristas que
influenciaram diretamente o nascimento de ver-
tentes como o techno e o house. Kraftwerk, por
exemplo, com seu uso meticuloso de maquinas
e estética robdtica, redefiniu a relagao entre
homem e tecnologia na musica, sendo citado por
Stubbs (2020, p. 55) como “o elo perdido entre
a vanguarda eletrénica europeia e a cultura pop
global”.

Os primeiros registros da musica
eletrénica surgiram em diversas
partes do mundo, fortemente influ-
enciados pela musica experimental
europeia e pelas inovacgdes tec-
nolégicas norte-americanas. Entre
0s pioneiros desse movimento, de-
stacam-se Karlheinz Stockhausen,
Pierre Schaeffer e Daphne Oram,
figuras essenciais para o desen-
volvimento da musica concreta e
da sintese eletrénica. Como afirma
Stubbs (Mars by 1980: The Story of
Electronic Music, 2020, p. 21), “o
trabalho de Stockhausen, embora
hermético para muitos ouvintes, foi
decisivo para estabelecer o papel
do estudio como instrumento musi-
cal”.

Figura 4

MOVIMENTO
CULTURAL

Figura 5

A cena da musica eletrébnica gan-
hou ainda mais forgca com DJs e
produtores que moldaram o géne-
ro como um verdadeiro movimento
cultural. Nos anos 1980, em Chi-
cago, surgiu o house music com
Frankie Knuckles, enquanto em De-
troit, o techno foi popularizado por
Juan Atkins, Derrick May e Kevin
Saunderson, conhecidos como os
“‘Belleville Three”. Na Europa, ci-
dades como Berlim e Londres se
tornaram epicentros da cena un-
derground, impulsionando festas e
clubes que cultivaram uma cultura
vibrante, inovadora e em constante
reinvencao.



VISUAIS

A fusao entre musica e elementos vi-
suais sempre esteve presente na cul-
tura da musica eletronica. Desde as
primeiras festas, luzes, LEDs e pro-
jecoes foram incorporadas para intensi-
ficar a experiéncia do publico. A partir
dos anos 1990, os VJs (video jockeys)
passaram a criar atmosferas imersiv-
as com projecdoes mapeadas e efeitos

visuais sincronizados ao som.

O cenario underground foi essencial
nesse processo, abrindo espaco para
experimentacdes visuais em festas e
clubes alternativos. A combinacao en-
tre som e imagem tornou-se um recur-
so-chave para criar ambientes sensori-

ais Gnicos.

De acordo com Stubbs (2018), artistas
como Kraftwerk e Jean-Michel Jarre
compreenderam, desde cedo, o poten-
cial dos elementos visuais para ampli-
ficar a experiéncia musical. Kraftwerk,
por exemplo, utilizava uma estética
visual minimalista e futurista que re-
forgcava sua sonoridade robodtica e re-
petitiva, enquanto Jarre promovia es-
petaculos grandiosos com luzes, lasers
e projecoes que criavam um verdadeiro

cenario de ficgcao cientifica ao vivo.

Atualmente, a musica eletronica e os
elementos visuais continuam evoluin-

do juntos, fortalecendo-se mutuamente

para oferecer experiéncias cada vez
mais impactantes. Com o avango das
tecnologias de projecao, realidade
aumentada e inteligéncia artificial, as
festas eletronicas tornaram-se verda-
deiros espetaculos audiovisuais, el-
evando o conceito de imersadao a novos
patamares.

Dentro desse contexto, o trabalho dos
VJs se torna cada vez mais essencial
para a construcao da identidade vi-
sual de um evento. Sao esses artis-
tas visuais que, ao vivo, transformam
espacos por meio da manipulacao de
imagens em tempo real, sincroniza-
das com o som. Como destaca Que-
iroz Maggi (2022) em seu estudo sobre
video mapping em festivais de musica
eletronica Psytrance, “o VJ é como
um(a) pintor(a) que utiliza o mundo
como tela. Essa caracteristica fez (e
faz) da projecao mapeada um meio
vanguardista, tecnolégico e moderno
de impactar/afetar pessoas em mu-
seus, planetarios, galerias, pinacote-
cas, casas de arte, teatros, shows e,
principalmente, Festivais de Musica
Eletronica.”

O trabalho dos VJs, ao vivo, conecta
o publico a uma narrativa visual que
potencializa as emogdes geradas pela
musica e transforma o espaco em uma

experiéncia coletiva e imersiva.

Figura 7
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branding e producédo audiovisual. No tempo, guiando a atengao e moldando
entanto, sua aplicagcédo como elemento a percepcgao’.
sensorial e imersivo em eventos mu-
sicais ainda é pouco documentada e O hard techno, por sua vez, € um
debatida academicamente. Em muitos género de musica eletrénica conhe-
eventos de musica eletrdnica, inclu- cido por sua intensidade e complex-
sive grandes festivais, € comum o uso idade sonora, marcado por batidas
de proje¢des visuais desvinculadas rapidas, atmosferas industriais e pais-
de uma identidade visual consolida- agens sonoras densas. Traduzir essas
da. Frequentemente, essas projegdes caracteristicas em movimento exige
sdo compostas por videos genéricos uma abordagem estética e técnica que Figura 8
adquiridos em bancos de imagens, va além de recursos visuais decora-
criadas com auxilio de inteligéncia tivos, buscando ativar sensagdes e
artificial ou fornecidas por VJs que percep¢des profundas no publico.
utilizam seus proprios acervos vi-
suais — muitas vezes sem integracgao A experiéncia audiovisual em eventos RS CECRRRE TG MR UD S el
conceitual com a proposta estética do desse tipo desempenha, portanto, um FICAR A EXPERIENCIA MUSICAL :
evento. papel fundamental. A sincronia entre
som e imagem potencializa emogdes, POR MEIO DE ELEMENTOS VISUAIS
Essa dissociag¢ao entre a visuali- amplia o impacto da performance e , , .
. ' ) . E POSSIVEL FAZER O PUBLICO SE
dade projetada e a identidade do transforma o ambiente em uma nar-
evento revela uma lacuna criativa e rativa imersiva. Diante disso, este CONECTAR COM AS EMOCOES QUE
estratégica. Surge, entdo, a necessi- trabalho propde investigar, de forma
dade de um motion design mais inten- tedrica e préatica, a aplicagdo do mo- SENTEM AO OBSERVAR AS ARTES
cional, que dialogue diretamente com tion design em festas de hard techno,
. o . VISUAIS."”
os elementos sonoros e a narrativa contribuindo para o desenvolvimento
do evento. Como defende Betancourt de um campo ainda incipiente den- (INFORMACAO VERBAL, PARTICI-
(The history of motion graphics-2013), tro do design e da cultura visual dos .
“motion graphics ndo sdo simples- eventos musicais. PANTE ANONIMO DA PESQUISA RE-

ALIZADA POR MEIO DE FORMULARIO

ELETRONICO, 2025).
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O projeto tem como foco a investigagcao de como o motion
design pode ser aplicado de forma sensorial em festas de
hard techno, visando a criagcdao de uma experiéncia visual
imersiva e sincronizada com a musica e a identidade visu-
al do festival.

A proposta inclui o desenvolvimento da identidade visu-
al de um festival ficticio, com base na analise de eventos
similares. Essa analise considera as necessidades do fes-
tival, seu publico-alvo e os materiais de divulgacao volta-
dos ao local, permitindo a integracao da identidade visual
com projecées mapeadas.

DOUBLE DIAMOND

Definir a Estrategia Executar a Solugao

-
-
-
——

A metodologia adotada segue o modelo Double Diamond,
que organiza o processo em quatro etapas: descoberta,
definigcdo, desenvolvimento e entrega. Essa abordagem
possibilita uma conducao estruturada e iterativa do proje-
to, favorecendo a coeréncia e o alinhamento com os obje-
tivos do festival.

Solugdo
Descobrir Definir . Desenvolver O Resultado
Entrega
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O Hard Techno € um subgénero da musica eletrénica marcado por batidas aceleradas, linhas de baixo
pesadas e atmosferas densas e agressivas. Com influéncias do techno industrial, acid techno e hardcore
europeu, tornou-se uma das expressdes mais intensas da musica eletrénica underground.

As raizes do Hard Techno surgem no final dos anos 1980 e inicio dos 90, com artistas da segunda ger-
acao de Detroit, como Jeff Mills, Robert Hood e Underground Resistance. Como aponta o site Mr. Flick, a
partir de 1989 comeca a se firmar uma estética crua e distorcida, impulsionada por drum machines como
a Roland TR-909, que imprimiam velocidade e impacto ritmico ao som.

Paralelamente, em Berlim, nomes como Chris Liebing exploravam sonoridades mais duras e minimalis-
tas, tocando em galpdes industriais e raves ilegais. Essa cena deu origem ao Schranz, subgénero que
ajudou a moldar o Hard Techno com sua brutalidade sonora e atmosfera subterranea.

Hard Techno nos anos 90: da rave ao cinema

Nos anos 90, o Hard Techno nao influenciou apenas as pistas, mas também o imaginario pop e audiovi-
sual. Seu impacto foi téo forte que chegou ao cinema, como na iconica cena de abertura do filme Blade
— O Cagador de Vampiros (1998), onde uma rave subterranea explode sob uma chuva de sangue ao som
de batidas agressivas. A trilha “Confusion (Pump Panel Reconstruction Mix)" se tornou um classico cult,
até hoje presente em sets de festas underground, simbolizando a energia crua e sombria da época.

Caracteristicas sonoras

Entre os tragos marcantes do género estao:

- BPM elevado (140-160, podendo ultrapassar 180 em estilos hibridos);

- Texturas industriais, com distorgoes, reverbs metéalicos e timbres agressivos;
- Ritmos hipnéticos e repetitivos, com forte carga percussiva;

Como destaca o EDMProd, a produgéo do Hard Techno exige foco técnico e uma construgdo sonora
voltada para o impacto fisico e emocional na pista.

Nos anos 2000, o Hard Techno expandiu suas fronteiras. Artistas como o Pet Duo (Brasil), Frank Kvitta,
D.A.V.E. The Drummer, Perc, Paula Temple, 999999999 e | Hate Models ajudaram a redefinir o género,
mesclando elementos do acid, industrial e EBM, com uma pegada mais imersiva e visual.

Festivais como Awakenings, Verknipt, Possession e Masters of Hardcore foram (e ainda sao) fundamen-
tais para a disseminagéo do estilo, criando experiéncias sensoriais completas.

Atualmente, o Hard Techno vive uma nova onda de popularidade, impulsionada pelas redes sociais,
plataformas de streaming e eventos massivos com forte apelo audiovisual. Seu impacto vai além do som
— € uma experiéncia fisica e emocional.

Mais do que um género musical, o Hard Techno € hoje um movimento cultural e sensorial, que conecta
pessoas pela intensidade das batidas, pela estética visual potente e pelo sentimento coletivo de liber-
tacdo através do caos sonoro.

TECHNO



PAPEL DO
BRANDING

Branding é o processo estratégico de
construgdo e gestdo de uma marca,
indo além do logotipo e da identidade
visual. Seu papel é criar valor, difer-
enciacao e conexdao emocional com o
publico, tornando a marca memoravel
e relevante no mercado. Segundo
Aaker (1996), marcas fortes geram
lealdade e percepgao positiva, sendo
essenciais para a competitividade de
qualquer negocio.

Além dos aspectos visuais e raciona-
is, um branding eficaz deve despertar
emogdes no publico, pois sdo elas

que fortalecem a relagdo entre marca

e consumidor. De acordo com Aaker,
marcas fortes ndo vendem apenas
produtos, mas transmitem significa-
dos e valores que ressoam com seu
publico, criando conex0es emocionais
duradouras. Um exemplo disso séo
marcas que associam sua identidade

a um estilo de vida especifico, como
a Red Bull, que transmite aventura e
superagao.

Outro elemento essencial para a
construcdo dessa conexao é a per-
sonalidade da marca. Aaker defende
que marcas devem ser percebidas
como entidades com tragos proprios,
como amigaveis, inovadoras, sofisti-
cadas ou rebeldes. Essa caracteristi-
ca permite que os consumidores se
identifiquem com a marca de maneira
mais natural e emocional. Além disso,
historias bem contadas sé&o ferramen-
tas poderosas dentro do branding,
pois permitem que o publico se envol-
va e crie lagos afetivos com a marca.
Quando uma empresa constroi narra-
tivas auténticas e inspiradoras, ela
fortalece sua identidade e reforga seu
posicionamento no mercado.

Beneficios
Funcionais

A PROPOSTA

Beneficios Beneficios Preco
Emocionais  Autoexpressivos Relativo

|

Proposta de valor

Figura 12
(AALKER, 1996, p. 102)

“AS GRANDES MARCAS ESTABELECEM UMA CON-
EXAO EMOCIONAL PROFUNDA COM SEUS CLIEN-
TES AO CRIAR E TRANSMITIR SIGNIFICADO.
ESSA CONEXAO VAI ALEM DOS ATRIBUTOS DO
PRODUTO E DOS BENEFICIOS FUNCIONAIS-
ELA TOCA VALORES, ASPIRACOES E A IDEN-
TIDADE PESSOAL."”

(AAKER, 1996, P. 85)



No contexto dos festivais de Hard
Techno, o branding emocional pode
ser potencializado por meio de cores
vibrantes, luzes sincronizadas e nar-
rativas visuais dinamicas. O Motion
Design desempenha um papel essen-
cial nesse processo, pois, através de
animacgoOes, efeitos visuais e ritmo,
transforma a identidade da marca em

uma experiéncia sensorial envolvente.

Além de reforcar a atmosfera imersiva
do evento, o Motion Design contribui
para a constru¢cdo de um senso de
pertencimento, tornando o publi-

co parte ativa da experiéncia. Essa
conexdo emocional fortalece o en-

gajamento e a fidelizagado dos par-
ticipantes, fazendo com que a marca
do festival seja percebida como algo
auténtico e inesquecivel.

Com isso, a proposta envolve o
desenvolvimento de uma identidade
visual voltada as expectativas do pu-
blico, traduzindo a energia rebelde e
a liberdade de expressao caracteristi-
cas do hard techno. Busca-se estim-
ular os sentidos e provocar a liber-
acdo de dopamina nos espectadores,
promovendo uma experiéncia visual
impactante e alinhada ao espirito do
festival.

“0 DESIGN EXISTE ALEM DAS TELAS, TEM UM IMPACTO NA
VIDA REAL”

(SCHER, ABSTRACT: THE ART OF DESIGN 2017)
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O que é
Design
Sensorial?

O Design Sensorial € uma abordagem que explora os sentidos humanos para criar
experiéncias mais imersivas e impactantes. Ele vai além da estética visual, en-
volvendo estimulos tateis, sonoros, olfativos e até gustativos para estabelecer
uma conexao emocional entre o usuario e a marca, produto ou ambiente. Essa
abordagem é amplamente utilizada em diversas areas do design, como branding,
arquitetura, publicidade e, mais recentemente, no Motion Design, onde elementos
como ritmo, textura visual e sincronizagdo sonora desempenham um papel funda-
mental na constru¢céo da identidade de uma marca ou evento.

Na musica eletronica, o Design Sensorial se manifesta na combinagao entre som,
luz, imagem e espago, criando experiéncias multissensoriais que vao além da au-
dicao. Frequéncias graves sao sentidas no corpo, luzes e projegcdes se sincroni-
zam com o ritmo da musica, e efeitos visuais dindmicos potencializam a imerséo
do publico. O Motion Design tem um papel essencial nesse contexto, traduzindo
a identidade do evento por meio de animagdes envolventes que interagem com o
som, tornando cada apresentacédo unica. Como John Hench menciona em Design-
ing Disney: Imagineering and the Art of the Show, “O estado de &nimo é criado
principalmente pela sensacédo de um estimulo intenso e bem orquestrado de cor,
som, forma e movimento” (2008, p. 56), destacando a importancia de uma com-
posi¢cao sensorial harmoniosa para criar uma experiéncia imersiva e impactante.
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Analise do uso do

motion design em
eventos musicais

- Analise de identidades visuais semelhantes que
integram o motion design em sua construcao.

- Estudo de principios de sinestesia e percepgao
visual para a criagcdo de uma identidade sensorial.

Pexcepg¢oes do Publico

3 e Profissionais da
] Cena Eletxonica

- Desenvolvimento de uma identidade visual dinami-
ca, utilizando tipografia cinética e outros ele-

mentos graficos.

- Aplicacdo de técnicas de motion design voltadas
ao reforgco da experiéncia sensorial nas festas.




Artistas e eventos, como Vintage,
Tegron e o festival Verknipt, utilizam
intensamente o motion design para
criar atmosferas visuais imersivas e
unicas, que se estendem para além

do palco, incorporando também produ-
tos e materiais relacionados as suas
identidades visuais. Esses eventos
ndo apenas utilizam elementos visuais
de maneira marcante, mas também
fazem com que essas caracteristicas
visuais se tornem um simbolo proprio
e reconhecivel.

O motion design é essencial para
essas marcas, pois, por meio de
projecdes dinamicas, animagdes e
interagOes visuais sincronizadas com
a musica, elas conseguem estabelecer
uma identidade forte e consistente.

MOTIORA DESIGAM
ENM EVEAMNTOS
MUSIC NIS

A presenga de movimentos fluidos e
cores vibrantes nas projegdes trans-
forma o ambiente em uma extenséao da
propria experiéncia sonora, criando
uma conexao profunda entre o publico
e a musica.

Esses eventos e artistas utilizam o
motion design para reforgar e amplifi-
car o impacto da sua identidade vi-
sual, tornando-a mais do que apenas
uma representacao grafica, mas uma
experiéncia sensorial completa. Dessa
forma, o motion design se torna um
elemento crucial para a construgao de
uma marca no cenario musical, capaz
de gerar reconhecimento instantaneo
e criar uma atmosfera Unica e memo-
ravel.

Figura 23




SIMILARES | |4

MTV MUSIC WEEK 2021 K NOVEMBEEUET?

Um dos projetos que analisei como similar para o desenvolvimento da identidade visual e
linguagem do meu trabalho foi a MTV Music Week 2021. Criada por um conjunto de artis-
tas, essa campanha foi veiculada principalmente nas redes sociais e canais da marca, em
formatos curtos e digitais, como GIFs animados.

A estética visual se destaca pelo uso de cores vibrantes e contrastantes, com uma paleta
intensa que transmite energia e dinamismo. A tipografia € marcante, em caixa alta e com
forte peso, reforgando o carater jovem e impactante da marca. A composigdo é bem equil-
ibrada, com uso criativo de grid, sobreposi¢cées e elementos ilustrativos. As animagdes,
mesmo em loops curtos, tém ritmo fluido, com movimentos suaves e transi¢ées bem tra-
balhadas, reforgcando a sensacédo de musicalidade — mesmo sem som.

O estilo visual mistura elementos graficos vetoriais com uma estética psicodélica e cul-
turalmente diversa, inspirado na cidade de Budapeste e na fusdao entre o Oriente e o0 Oci-
dente. As narrativas sdo simples, mas bem conectadas pela tematica da musica e pela
expressividade visual. Nao ha interagao direta com o usuario, mas o contetdo é altamente
compartilhavel, pensado para redes sociais.

Como referéncia para meu projeto, esse trabalho me inspirou especialmente pelo uso da
narrativa visual curta, mas envolvente, e pela forga grafica do conjunto. A campanha mostra
que é possivel transmitir musicalidade e identidade mesmo sem som, algo que pretendo
complementar no meu projeto com trilhas sonoras e ambientagdes sonoras sincronizadas.
O projeto também reforga o poder de uma paleta de cores ousada, tipografia expressiva e
motion design bem ritmado para criar conexao com o publico.

[t gynkts
SCAN ME

BEHANCE. MTV
Acesso em: 12 mar.
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Outra referéncia importante para o desenvolvimento do meu projeto foi aidentidade visual do
Rio Carnaval 2022, criada pelo estudio Tatil Design. A proposta da marca era representar a
paixao coletiva e aenergia vibrante do samba, conectando visualidade e sonoridade de manei-
ra organica e simbolica. Acampanha foi veiculada em midias digitais, impressas e cenografi-
cas, com destaque para pegas animadas e interativas utilizadas na divulgagao do evento.
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O design é inspirado no movimento fluido da porta-bandeira, traduzido em uma lingua- ammma
gem visual dinamica e sensivel. A paleta de cores é intensa, alegre e plural — refletindo

a diversidade cultural das escolas de samba e da cidade do Rio de Janeiro. A tipogra-
fia personalizada acompanha esse espirito, com formas curvas que evocam leveza, danga
e brasilidade. A composicao é livre e fluida, com elementos que “dangcam” visualmente,
guiados por um motion design elegante e ritmado. O logotipo, por exemplo, foi criado para

se movimentar em sincronia com o samba, literalmente “dan¢ando” no ritmo da musica.

O estilo visual é organico e expressivo, com tragos que remetem ao movimento do corpo e
da bandeira. Ha uma forte presenga de design emocional, que busca evocar sentimentos e
memoérias culturais no espectador. Mesmo sem haver interagcdo direta, a identidade cria um
lago afetivo com o publico através de sua conex@o com a musica e o espirito do Carnaval.

Como similar, esse projeto me trouxe insights valiosos sobre a relagdo entre musica
e identidade visual. A ideia de um logotipo que se move no ritmo da trilha é algo que
considero aplicar em meu projeto, assim como o uso de formas fluidas, cores vivas
e tipografia com personalidade. A proposta da Tatil mostra como o design pode traduz-
ir o movimento e a emogao de forma simbolica e sensorial, sem perder funcionalidade.
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TATIL DESIGN. Rio Carnaval 2022. Disponivel em: https://tatil.com.br/asterisco/portfolio/rio-carnaval-2022/. Acesso em: 12 mar. 2025, 18h33.



THEATRE ANTIQUE
DE VIENNE

SIMILARES

VERKNIPT

O Verknipt Festival € um evento anual de hard techno realizado nos Paises Baixos, conheci-
do por sua identidade visual impactante. O festival se destaca pelo uso inovador de motion
design, presente tanto nas proje¢cdes ao vivo quanto nas pegas promocionais, criando uma
experiéncia sensorial e imersiva. A estética visual é agressiva e futurista, alinhada com a
intensidade da musica eletrénica, combinando elementos graficos e interatividade para cap-
turar a energia unica do evento.

A paleta de cores do Verknipt é dominada por tons neon, pretos e metalicos, que se con-
trastam intensamente, refletindo a atmosfera crua e energética do hard techno. A tipografia
também segue essa linha, com fontes bold e de facil leitura, criando uma hierarquia visual
que se destaca nos materiais promocionais. O motion design, que permeia o evento e as
campanhas, € dinamico e preciso, com animagdes que evoluem ao ritmo da musica, criando
uma experiéncia sincronizada e marcante para o publico.

O festival possui uma forte identidade visual interativa, com elementos que se transformam
ao longo do tempo e em sincronia com os batimentos intensos da musica. A composi¢ao dos
elementos visuais € fluida, refletindo o ritmo pulsante do hard techno e a constante transfor-
macgao do ambiente. A identidade do Verknipt consegue estabelecer uma conexao direta com
a musica e o publico, criando um ambiente visual que complementa a experiéncia sonora e
imersiva do festival.

Com sua expansao para a América do Sul, o festival busca ampliar sua influéncia global,
mantendo-se fiel ao seu conceito visual e a experiéncia imersiva proporcionada. A identidade
do Verknipt € um exemplo poderoso de como o motion design e a estética visual podem criar
uma experiéncia sensorial Unica e inesquecivel.

v~ @ F> - ’ I’ M —LlmN A VedS G EESESC,
VERKNIPTAMERICA - Instagram, 8 de dezembro de 2024. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/DDVV20UvVKPA/?img_index=3.
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PESQUISA DE
PUBLICO

Para expandir a proposta e desenvolver o projeto do festival ficticio, realizou-se uma
pesquisa intitulada “Percepgdes do Publico e de Profissionais da Cena Eletréni-
ca”, com o objetivo de identificar preferéncias estéticas, visdes e experiéncias rela-
cionadas a eventos voltados a musica eletronica, especialmente a vertente do hard
techno.

A coleta de dados foi realizada por meio de um formulario eletrénico elaborado no
Google Forms, contendo cinco perguntas objetivas e abertas. O formulario contou

com a participagdo de 25 respondentes, entre eles DJs da cena eletrénica, produ-
tores musicais, organizadores de eventos, proprietarios de clubes e fas do género.

A analise das respostas permitiu compreender a relevéncia dos aspectos visuais
na imersao do publico e como o motion design pode atuar como um recurso essen-
cial para enriquecer a identidade e a experiéncia sensorial em eventos de musica
eletrénica.

A pesquisa realizada com profissionais e entusiastas da cena eletrdnica revelou
a importéncia significativa dos elementos visuais na constru¢cdo de experiéncias
imersivas € memoraveis em eventos musicais, especialmente no contexto do hard
techno. A percepcédo geral dos participantes reforca a ideia de que recursos como
projecOes, iluminagdo e motion design ndo apenas complementam o conteudo
sonoro, mas atuam de forma ativa na condug¢do emocional do publico e na criagao
de atmosferas unicas.

Consideracoes
sobre a pesquisa

As contribuicdes dos respondentes evidenciam um publico atento aos detalhes es-
téticos, que valoriza propostas visuais bem elaboradas e integradas a identidade
do evento. Ficou claro que a sinergia entre som e imagem € um dos principais
fatores responsaveis por tornar uma festa marcante e diferenciada. Além disso,
foi possivel identificar preferéncias estéticas especificas associadas ao género,
as quais oferecem subsidios valiosos para a concepg¢do de uma linguagem visual
coerente e impactante para o projeto do festival ficticio.

Dessa forma, os dados obtidos ndo apenas validam a relevancia do aspecto visual
na producdo de eventos de musica eletrénica, como também fornecem diretrizes
criativas que serviram como base para o desenvolvimento do projeto proposto.
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D O P A

Primeiramente, comecei pelo nome,
inspirado na minha propria per-
cepg¢ao como amante da musica
eletrénica e dos eventos e festivais
que a envolvem. A experiéncia de
estar imerso nesse universo vai mui-
to além do som, cada batida, cada
visual e cada interacao despertam
sentimentos Unicos, tanto em mim
quanto nas pessoas ao meu redor.
Foi observando essa conexao inten-
sa que percebi como a musica tem o
poder de estimular sensagdes pro-
fundas e inesqueciveis.

Dessa reflexdao nasceu o nome
"Dopa”, uma referéncia direta a do-
pamina, neurotransmissor essencial
na regulacao do prazer, motivacao e
recompensa no cérebro humano. Sua
liberacao esta associada a experién-
cias intensamente prazerosas, como
a musica, a danca e a interagdo so-
cial—elementos centrais em festi-
vais de musica eletrbnica.

Além disso, a escolha do nome
também dialoga com os efeitos do
MDMA (3,4-metilenodioximetanfet-

P A

amina), substancia comumente as-
sociada a eventos desse tipo, pois
ela aumenta significativamente a
liberacdao de dopamina, serotonina

e noradrenalina, intensificando sen-
sacdes de euforia, conexdao emocion-
al e percepcao sensorial. Essa inter-
acdo entre o neurotransmissor e 0s
efeitos da substancia cria um estado
de imersdao e éxtase que define a ex-
periéncia coletiva do festival.

No contexto do "Dopa”, a dopami-
na nao é apenas um conceito neu-
roguimico, mas uma metafora para
a experiéncia sensorial completa
oferecida pelo evento. A fusdao en-
tre musica eletrénica pulsante, pro-
jecbes visuais imersivas e a energia
coletiva do publico cria um am-
biente onde os participantes sen-
tem-se estimulados de diversas for-
mas, evocando sensac¢des de prazer,
liberdade e pertencimento. Assim,
o nome reflete tanto a ciéncia por
tras das emoc¢des quanto a esséncia
do festival como um espaco de ex-
pressao e conexao intensa.
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HSL: 60, 9, 14
HEX: #232320
CMYK: 70, 64, 67, 73

HSL: 331, 98, 98
HEX: #F90G67A
cMYK: O, 98, 18, O

HSL: 120, 94, 100
HEX: #10FF10
CMYK: 62, 0, 100, O

HSL: O, O, 98
HEX: 2 FAFAFA
CMYK: 1, 1, 1, O

“CADA COR NOS INFLUENCIA DE UMA FORMA DIFERENTE, E

E ISSO QUE A ARTE FAZ: VOCE E UM COAUTOR COMIGO.

0 QUE VOCE VE, DEPENDE DE VOCE.”

(ELIASSON, ABSTRACT: THE ART OF DESIGN 2018)

Pensando que grande parte das identidades visuais do hard techno
utilizam predominantemente as cores preto e vermelho, optei por se-
guir um caminho diferente e propor uma paleta mais ousada.

O rosa foi escolhido por ser uma cor carregada de personalidade,
estilo e energia. Apesar de comumente associada a suavidade, o rosa
também pode expressar rebeldia, ousadia e, em contextos contrastan-
tes, até certa agressividade — qualidades que dialogam com a inten-
sidade do hard techno.

O verde, inspirado no universo do acid techno — vertente que fre-
guentemente caminha junto ao hard techno —, traz vitalidade, ex-
citacao e faz referéncia a tecnologia e ao futurismo, elementos muito
presentes na cena eletrénica.

O branco em tom acinzentado surge para criar um contraste equilib-
rado, funcionando como respiro e contraponto dentro da identidade
visual, sem perder a intensidade desejada.

Por fim, o preto chumbo nao poderia faltar, ja que o preto esta forte-
mente presente na estética do hard techno, seja nas vestimentas, nos
ambientes ou nas identidades visuais. O preto carrega consigo sen-
sacdes de mistério, forca, agressividade e sofisticacao.

Como destaca Eva Heller (2013, p. 22), “Cores e sentimentos ndo se
combinam ao acaso, nem sao uma questao de gosto individual — sao
vivéncias comuns que, desde a infancia, foram ficando profundamente
enraizadas em nossa linguagem e em nosso pensamento.”. Por isso,
a escolha das cores foi feita de forma estratégica, para fortalecer o
impacto visual e emocional da marca.




TIPO
GRAFIA

A escolha tipografica foi feita de forma estratégica para transmitir a
personalidade do festival e facilitar a leitura nas diferentes aplicacdes.

A Akira Expanded foi escolhida para ser utilizada em titulos, chama-
das e elementos de destaque. Essa fonte apresenta um design robus-
to, ousado e impactante, com formas geométricas e linhas fortes, que
remetem a energia intensa e pulsante do hard techno. Sua presenca
marcante ajuda a criar identidade visual forte e memoravel, reforgcando
o carater vibrante e audacioso do evento.

Para textos mais longos e informativos, optei pela Natural Mona, uma
fonte serifada elegante e legivel. As serifas sutis trazem um toque de
sofisticagcao e facilitam a leitura em blocos de texto, equilibrando o
peso visual da Akira Expanded e oferecendo harmonia a comunicagao
visual. Além disso, essa escolha ajuda a criar contraste entre titulos e
textos corridos, garantindo clareza, organizacado e profissionalismo na
identidade do festival.

AKIRA
EXPANDED

Natural Mono



TEXTURAS

Texturas indudstrias
e grunges

A aplicagcéo de texturas desempenha um papel
fundamental na construgao da identidade visual
proposta, conferindo profundidade e autentici-
dade a estética mais bruta do projeto. Consid-
erando que a paleta de cores utilizada carrega
maior vibragdo e contraste, as texturas foram
pensadas como um elemento de equilibrio, tra-
zendo o peso visual necessario para manter
coeréncia com a proposta conceitual.

A escolha por texturas industriais e grunges
remete diretamente ao imaginario dos galpdes
abandonados e espagos clandestinos onde, his-
toricamente, surgiram as primeiras festas de
hard techno. Esse resgate estético ndo apenas
refor¢ga a esséncia da vertente, como também es-
tabelece um vinculo simbdlico com suas origens.

Foram selecionadas, portanto, texturas que
evocam desgaste e aspereza, como superficies
riscadas, granuladas, oxidadas, rachaduras,
manchas de tinta borradas, ago e ferrugem.
Esses elementos visuais contribuem para criar
um ambiente grafico imersivo, alinhado a atmos-
fera crua e intensa que o género carrega em sua
identidade sonora e cultural.




Ilustracoes

As ilustracdes utilizadas na iden-
tidade visual do festival foram ini-
cialmente desenvolvidas por meio
de rascunhos manuais, posterior-
mente vetorizados no software
Adobe lllustrator. Todas seguem

a paleta de cores previamente
definida no projeto, assegurando
unidade visual e coeréncia estéti-
ca com os demais elementos graf-
icos.

Cada ilustragdo carrega consigo
um simbolismo que dialoga direta-
mente com o conceito € 0 universo
do hard techno. O martelo, por
exemplo, é uma referéncia direta
ao simbolo tradicional da vertente
musical, enquanto os dentes de
vampiro remetem a estética som-
bria e a atmosfera da rave do
filme Blade — O Cagador de Vam-
piros, que serviu como uma das
inspiragdes para a ambientagdo do
projeto.

Outros elementos visuais reforgam
diferentes aspectos da experién-
cia em um festival do género: os
bonecos expressam a vibragao do
corpo e a euforia vivida na pis-
ta; as iris com pupilas dilatadas

aludem a intensidade das luzes e
estimulos visuais; a mao representa
a unido entre as pessoas e a forga
do movimento cultural em torno do
hard techno; os espinhos simboli-
zam a agressividade e a crueza
estética da vertente; e os dculos
escuros, frequentemente utilizados
nas festas, remetem ao desejo de
anonimato e a criagdo de um espacgo
seguro e expressivo para o publico.

Essas ilustragdes, além de con-
tribuirem para a construgdo de uma
linguagem visual Uunica, agregam
narrativas visuais ao projeto, tor-
nando a experiéncia mais auténtica
e significativa.

Como afirma Camila Pereira, no tra-
balho Festivais de musica eletroni-
ca: um nucleo para o consumo de
sensacdes e experiéncias, “pode-se
perceber também que o cenario ndo
€ apenas montado sem propésito.
Cada estimulo oferecido em sua
composi¢cao tem um significado mais
profundo.” Por esse motivo, cada
ilustracao trouxe uma referéncia

ao tema Hard Techno, conectando
visualmente o publico a proposta
sensorial do evento.
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MOTION DESIGN

“EM UMA DEFINICAO RUDIMENTAR, PODE-SE DIZER QUE QUALQUER PROCESSOS DE PRODUCAO

TIPO DE ELEMENTO GRAFICO QUE USE TECNOLOGIA PARA CRIAR
A producédo do motion seguiu métodos classicos de animagao adaptados ao contexto do

ILUSAO DE MOVIMENTO E MOTION GRAPHICS. INDO MAIS ALEM, E design grafico animado. Os principios técnicos foram baseados nos “12 Principios da
Animacgéao”, desenvolvidos por Ollie Johnston e Frank Thomas em The Illusion of Life:

PR QLS LI ISR 2 Al SOEDIS A Ss RIESIELY, (S Disney Animation (1981), com énfase nos métodos pose a pose e timing and

EMA E ANIMACAO.” (SHANASA, 2020, P. 11). spacing.
Segundo os autores:

“No pose a pose o animador planeja com cuidado os extremos da agao (o inicio, o meio
e o fim), preenchendo em seguida os intervalos entre esses extremos. Essa € uma forma
mais controlada de se animar, permitindo que tenhamos dominio total do que ocorre e de
como ocorre” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p. 53).

O motion design € uma ferramenta essencial neste projeto, sendo utilizado como lin-
guagem visual para dar vida a identidade do evento, dialogando diretamente com a
experiéncia sensorial do publico desde o primeiro contato até a entrega do festival. Por
meio de animagdes sincronizadas com a musica e com as propostas artisticas, o motion
tem a funcédo de atrair, impactar e gerar expectativa em torno das atragdes.

Conforme aponta Shanasa (2020), “a animacéao classica € geralmente dirigida por uma
narrativa complexa ou personagens, enquanto o motion — em sua origem — contém for-
mas abstratas animadas, como logotipos, elementos graficos e tipografia. Contudo, em
sua forma atual, o motion se fundiu quase completamente a animag¢ao classica, diminu-
indo ainda mais a linha que separa a classificagdo de um e de outro” (p. 11). Dessa
forma, o projeto aproveita essa fusao para explorar narrativas visuais e animag6es sim-
bolicas, que estardo presentes tanto nas projegdes visuais durante os sets quanto nas
pecas para redes sociais, paineis de midia digital e outdoors. Além disso:

Figura 26

“O timing é o tempo que uma acgéo leva para ocorrer e 0 spacing é como essa agao
ocorre no tempo pré-estabelecido. Isso significa que animadores planejam uma acgao es-
pecifica tendo em mente o tempo que possuem para que essa ag¢ao ocorra. Em seguida,
ao desenhar os frames, o animador ‘espaca’ esses frames entre si de modo a agéo se
comportar de forma especifica naquele tempo” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p. 63).
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Figura 27




MOTION DESIGN

O desenvolvimento do motion comegou a partir das ilustragées criadas manualmente
para o projeto. Cada imagem foi pensada para se transformar em uma agédo animada
dentro do video final. Os rascunhos iniciais foram feitos a m&o, com anotagfes fisicas
que auxiliaram no planejamento do ritmo, entradas e saidas das animagdes.

A animacdo completa possui 1 minuto e 22 segundos, e foi estruturada com base no rit-
mo da musica, definindo com precisdo o momento de entrada de cada ilustragédo e tran-
sigao.
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TRILHA SONORA

Para a trilha sonora, foi escolhido um
remix da musica *Heave*, de Sara
e Landry, um hard techno com batidas
marcadas.

HEAVEN

’ HEKO16 ‘

APLICACOES TECNICAS

Para a abertura do video, foi utilizado o logotipo animado com motion cinético. A sincronia
com os beats da musica foi feita no software After Effects, com a seguinte metodologia:

1. Criagcdo de uma composi¢cdo com a faixa sonora;

2. Conversdo da amplitude do audio para keyframes de batida;

3. Separacdo manual de cada letra do logotipo “DOPA”, com centralizagdo na tela;

4. Conexdo da escala de cada letra ao audio, por meio do editor de expressdes, para que
pulsassem com a frequéncia da musica.

Além disso, foram aplicadas texturas grunge em movimento ao fundo para reforgar uma
estética mais bruta e intensa, contrastando com os elementos sé6lidos da identidade visual.



MOTION DESIGN

ACOES DAS ANIMACOES

Cada ilustragdo animada cumpre uma funcdo especifica dentro do video, como segue:

- Logotipo “DOPA”: pulsa com a frequéncia da musica; - Dentes: abrem e fecham em movimento de mordida;
- Martelo: realiza movimento de batida sincronizado;

- Espinhos: se movem com a batida em gesto de espetar;

{,)

- Cabecga: se move com a musica, com cabelos em movimento constante; - Olhos: aumentam as pupilas e se movimentam lateralmente;




ACOES DAS ANIMACOES

- Bonecos: se aproximam e mudam de cor;

- Maos: se tocam no encerramento da animacéo;

- Informagoes do evento: surgem entre as transi¢gdes, no ritmo da musica.

TECHNO FESTIVAL
TECHNO FESTIVAL
TECHNO FESTIVAL.
TECHNO FESTIVAL

TECHNO FESTIVAL.
TECHNO FESTIVAL

TECKHNDO FESTIVVAL

MOTION DESIGN

Esses processos garantiram maior controle criativo, permitindo alteragdes pontuais sem
comprometer a narrativa visual como um todo. A organizagao por camadas e agdes previa-
mente planejadas contribuiu para a fluidez da producgédo e reaproveitamento das animagdes
em diferentes formatos, como GIFs, banners digitais e videos promocionais.
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Material de divulgacao
impressa e digital

Divulgacao impressa

Com a identidade visual do
evento consolidada, foi pos-
sivel expandir sua aplicagdo em
diversos materiais fisicos que
exercem papel fundamental na
construgcao da presenga da mar-
ca em espagos urbanos e cul-
turais. A produgéao desses itens
nao se limita apenas a fungéao
informativa, mas atua direta-
mente na criagéo de vinculos
sensoriais e emocionais com o
publico, que passa a reconhecer
e desejar consumir os elementos
visuais da marca também fora do
ambiente digital.

Os p6steres individuais, por
exemplo, sdo pegas estratégicas
para apresentar os DJs confir-

mados, com foco na conexao
com os fas que ja acompanham
esses artistas. Sua distribuigao
em areas urbanas, especial-
mente proximas a clubes e cen-
tros de convivéncia jovem, con-
tribui para criar expectativa e
desejo.

Ja o cartaz geral do evento
oferece uma visdo panoramica
da experiéncia proposta. Nele
constam informagfes como data,
local, vertente musical e line-
up completo, permitindo que o
publico visualize a magnitude
do evento com um unico olhar.
Esse cartaz também funciona
como pega-chave para reforgar a
identidade do festival em locais
estratégicos.

SARA Y \
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Material de divulgacao
impressa e digital

Adesivos ilustrados séo
pensados como brindes e itens
de colegdo. Carregam artes ex-
clusivas e simbolos visuais do
festival, despertando o senso de
pertencimento ao grupo e crian-
do um vinculo mais afetivo com
a marca. Também podem ser dis-
tribuidos em agbes promocionais
ou vendidos no dia do evento.

Bandeiras tematicas, além
de sinalizarem o evento nos es-
pagos urbanos, servem como el-
ementos decorativos que ajudam
a compor o ambiente imersivo do
festival, reforgando visualmente
os codigos da identidade em dif-
erentes escalas.




Material de divulgacao
impressa e digital

Além dos materiais de divulgacao, foram criados também produtos
exclusivos para comercializagado durante o evento, como camisetas,
bonés, leques ilustrados (muito utilizados em festas de musica
eletronica por sua funcionalidade e apelo estético), tirantes per-
sonalizados para copos reutilizaveis e copos com artes
colecionaveis. Cada um desses itens carrega a identidade visual de
maneira estratégica, reforgcando o reconhecimento da marca e ampli-
ando seu alcance ap06s o evento, quando essas pec¢as continuam circu-
lando no cotidiano dos participantes.
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Material de divulgacao TIME LINE

impressa e digital i

22Ho0 - |
23H30 - 01H00 | NOVAH
01H0@ - 02H30 | TEGRON
o ’ : o x 02H30 - 04H0@ | ACID ASIAN
Outros elementos funcionais, como crachas de identificacao, 04HOO - 05H30 | FANTASM
timelines impressas com horarios de apresentagcao e pulseiras O5H30 - 07H00 | SARA LANDRY

personalizadas, também foram desenvolvidos considerando a lin-
guagem visual do evento, agregando valor estético e funcional a ex-
periéncia do publico.




Divulgacao digital

No ambiente digital, a comuni-
cagcdo assume papel ainda mais
relevante, especialmente por se
tratar de um evento com publico
vindo de diferentes regides. A
frequéncia das postagens, aliada
a uma estética visual coerente,
ajuda a manter o interesse e
impulsionar a venda de ingres-
sos em diferentes fases da cam-
panha.

Foram desenvolvidos videos
para painéis de LED com
duracao de até 20 segundos,

exibidos em locais de grande
circulagéo. Esses videos usam
motion graphics para destacar os
DJs, o local, a vertente musical
e os elementos da identidade
visual, criando impacto visual

e facilitando a memorizagao da
marca. As redes sociais foram
trabalhadas com uma variedade
de formatos — stories, posts
para feed, videos curtos (reels

e TikToks), gifs e animagdes —
explorando o potencial do motion
design para aumentar o enga-
jamento e tornar a estética do
evento ainda mais viva.




Material de divulgacao
impressa e digital

Durante o evento, havera também uma projec¢do visual continua no
teldao principal, operada por um VJ. Essa projecao trara as artes ani-
madas sincronizadas com a musica, criando uma experiéncia sensorial
completa. A escolha da Laroc Club, em Valinhos - SP, como palco do
evento, reforga o carater imersivo e inovador da proposta visual.

Essas estratégias estdo alinhadas com a l6gica contemporanea do
branding, onde a presenga da marca se estende muito além dos meios
tradicionais. Como destaca Sandra Cameira:

“No mundo contemporaneo, repleto de estimulos, o desen-
volvimento dos meios de comunicagdo a disposi¢cdo das mar-
cas permitiu a elas ampliar a area de atuacdo e de aplicagédo
além da esfera do consumo, em diregdo a um crescente
numero de territorios: as vias publicas, os diversos canais
de propaganda, as embalagens, os pontos de venda, a inter-
net, os grandes eventos, dentre outras inimeras possibili-
dades.”

(Sandra Ribeiro Cameira — Branding + Design: A Estraté-
gia na Criacao de Identidades de Marca)




Conclusao

Este projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso foi mais do que uma
entrega académica — foi uma vivéncia intensa, experimental e pro-
fundamente conectada a cultura visual contemporanea. A proposta de
desenvolver uma identidade visual para um festival de **hard tech-
no**, um género ainda pouco explorado no meio académico, exigiu
nao apenas sensibilidade estética, mas também uma extensa pesqui-
sa para compreender seus codigos, simbologias e a atmosfera que o
envolve.

Ao longo do processo, o uso da metodologia Double Diamond foi es-

sencial. Por meio dela, foi possivel alternar entre momentos de aber-
tura e fechamento, expandindo a pesquisa sempre que surgiam novas
necessidades e voltando ao ponto inicial quando era preciso realinhar
o caminho criativo. Essa abordagem permitiu um aprofundamento con-
tinuo, garantindo que as decisdes de design fossem sempre embasa-

das em dados, escuta ativa e observacgao.

O ponto de partida foi justamente entender onde tudo comegou: mer-
gulhar no universo do hard techno, identificar suas raizes visuais,
musicais e culturais, e a partir disso, construir uma identidade sim-
bolica que ndo apenas representasse o género, mas também se conec-
tasse com o publico que o consome. Em meio a um cenario dominado
por solugdes genéricas geradas por inteligéncia artificial, criar uma
identidade visual completa, autoral e sensorial se tornou um ato de re-
sisténcia criativa — uma reafirmacgao da importancia do olhar humano
e da construgcao simbolica no design.

A dimensao sensorial do projeto foi um eixo central. O design nao se limitou
a estética, mas buscou provocar emogdes, gerar pertencimento e traduzir em
forma e movimento a experiéncia intensa dos festivais. Isso se manifestou
especialmente no uso do motion design, uma linguagem que vem ganhando
destaque no mercado e, hoje, é o principal recurso para capturar a atengao
do publico nas redes e nos palcos. Criar imagens que se movem, vibram e
respondem ao som foi essencial para conectar o visual a musica — tornando
a identidade mais viva e imersiva.

A pesquisa de publico confirmou que o visual tem um peso enorme nas es-
colhas e expectativas dos frequentadores de eventos de musica eletronica. A
estética do festival é parte da experiéncia e, muitas vezes, influencia na de-
cisdo de compra e no sentimento de pertencimento a cena. Por isso, o brand-
ing nédo é apenas um diferencial estético, mas uma estratégia vital para criar
festivais memoraveis, coesos e desejados.

Assim, este projeto reafirma que o design, quando aliado a pesquisa, a
estratégia e a escuta, é capaz de transformar experiéncias efémeras em
memorias duradouras — e, mais do que isso, de construir pontes reais entre
arte, cultura e identidade.

Acesse o projeto completo do Festival Dopa pelo Instagram oficial através
deste QR Code. Veja os motions com trilha sonora, animagdes, aplicagdes e
todo o universo visual em movimento.

DOPAFESTIVAL
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Na sua visdo, qual a importéancia dos elementos visuais (projegoes, IO Copiar grafico
P E I A D E iluminagao, VJing, etc.) durante um set?
(pode selecionar mais de uma)

25 respostas

I U B L I c o Complementam a atmosfera

18 (72%)
sonora

Guiam a emocao do publico

Criam uma experiéncia sensorial
completa

Nao fazem tanta diferenca
Qual estética visual (cromatica, tipogréfica, grafica) vocé acha que mais IO Copiar grafico
combina com a identidade do hard techno?

25 respostas

Que elementos visuais vocé considera indispensaveis para um evento do IO Copiar grafico
@ Estética industrial (tons escuros, - svel?
texturas metalicas, minimalismo) genero ser memoravel?

@ Psicodélica (cores vibrantes, animaces (DOCIE.' selecionar mais de uma)
intensas, formas abstratas)

Futurista (tipografias digitais, glitch, 25 respostas
referéncias sci-fi)

@ Brutalista (design cru, formas pesadas, . s g S
blocos de cor) Mapping e projecbes visuais

lluminacdo dindmica sincroniza. ..
Identidade visual nos materiais. .. 8 (32%)

Presenca de WJs ao vivo B (24%)

Vocé costuma prestar atengao nas projegoes, identidade dos flyers, posts ou |_|:| Copiar grafico
nos visuais durante os sets?

Ambientacdo visual imersiva (i... 17 (68%)

Acho interessante as outras op...
25 respostas

Fogos silenciosos, pilares de c...

® Sempre
@ As vezes

Raramente
@ MNunca

Na sua visdo, qual a importancia dos elementos visuais (projecdes, |0 Copiar grafico
iluminacao, VJing, etc.) durante um set?
(pode selecionar mais de uma)

25 respostas

Complementam a atmosfera
sonora

Guiam a emocao do publico

Criam uma experiéncia sensorial
completa

Nao fazem tanta diferenca—0 (0%)




RESPOSTAS
ABERTAS

Vocé sente que o motion design pode amplificar a experiéncia musical do publico? Por qué?

20 respostas

Com toda certeza, a pista é guiada pelo trabalho do dj e dos efeitos visuais. E discrepante a diferenca de
eventos que levam isso em consideracéo e eventos que néo ligam tanto.

Sim, eleva a experiéncia além da musica

Experiéncia novas e sempre bom

Simm, quanto mais visuais e ambientagdo melhor!

Sim, acredito que os elementos visuais auxiliam a musica a criar uma experiéncia imersiva

Sim, mas prefiro as experiéncias que ndo tem nada de visual

Pode criar um cenério de um filme na pista de danca, uma imers&o nédo s6 sonora mais visual também.

Sim, com certeza. Ainda mais se estiver em sincronia com a musica. Nas batidas, viradas isso tras uma
percepgéo diferente pra musica

Sim, aprofundando os visuais mesclando com as estruturas e o ambiente onde o evento esta acontece
permitem uma experiéncia completa

Sim, estimulos visuais melhoram a experiéncia como um todo
Sim, provoca experiéncias mais imersivas
Sim! Os efeitos geram (em sua maioria) adrenalina, estimulam (quem precisa) a euforia e por ai vai

0 motion design pode amplificar a experiéncia musical, por meio de elementos visuais é possivel fazer o
publico se conectar com as emogdes que sentem ao observar as artes visuais.

Porque a musica eletrénica atua em conjunto com a psicodelia, com a fantasia, com o nucleo criativo de
cada humano.

Sim, pois acabando criando uma experiéncia
Sim, pois a jun¢do dos elementos visuais com os elementos sonoros aplia e melhora a experiéncia

Acho que pode amplificar a experiéncia musical em qualquer show, por conta da sinestesia em ouvir uma
musica com uma animagdo que complementa a musica e expande a experiéncia

Com certeza. As pessoas sio visuais! lluminacéo, projecdo de imagem, string art, dentre outras,
modificam o ambiente e conectam as pessoas desde o publico a atragéo.

Sim, pois complementam a experiéncia

Sim, o visual combina com o auditivo.

Vocé se lembra de alguma festa ou festival em que o visual impactou muito sua experiéncia? O que
te marcou?
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Sim. Time warp, o sincronismo do dj set e das luzes. Tem uma cena do Sven vath queimada na minha
mente, que ele levantando as maos, as luzes diminuindo e deixando ele em evidéncia, e o drop chegando.
Foi uma parada surreal.

Sim, o Tomorrowland... a experiéncia vai além da musica, é outra realidade, a identidade do festival te leva
pra dentro de outro mundo, onde vc pode ser quem vc é... totalmente ludico e cheio de magia até nas
coisas simples.

Sim projecéo do pulsar festival

Mamba Negra!! Toda a experiencia € muito visual sabe o conjunto de luzes em especifico, com alguém
controlando ao vivo.

0 set do mrak na afterlife é as projecdes mapeadas do festival resisténcia, em ambas as festas a sincronia
dos elementos visuais com a musica criou uma atmosfera bastante intimista

Terratronic, rave no Rio

NZo me lembro de algum voltado para Hard Techno, mas em eventos de psy tem muito role com proje¢ao
surreal. Exemplo flor da vida esse ano tava incrivel

Festival TIME WARP - S3o Paulo, estrutura do evento, limpeza, som e projecdo de qualidade
Afterlife eu gostei muito das projecdes visuais. Foi algo realmente inovador na época .

Com certeza verkpnit no AME club, eu ja era apaixonado pelo show de luzes do clube, trazendo isso com a
experiéncia da Label, foi surreal de presenciar.

Sim, néo era de hard techno. Mas foi o visual da time warp 2019
Vernikpt, a estrutura do festival
Sim, no festival Flor da Vida, com um palco de 35m, todo disponivel para projegdes

Sim. O dinamismo entre a apresentacéo visual e o artista que estava se apresentando, fazendo com que
cada apresentacéo tivesse um identidade, dentro do mesmo evento.

Afterlife. Teldo enorme com projegdes 3D

Ame em Valinhos e dgtl

Nenhuma

Sim, o que me marcou foram as cores das artes espalhadas pelo festival.

Universo Paralello. Marcou pela qualidade da criagdo em cada arte e o quanto ornava com o palco, a
natureza e o publico consonante com o som tocado.

Warung tour Sdo Paulo

Sim, ja fui em eventos onde fiquei apaixonada pelas experiéncias visuais nas quais tive contato. Oque mais
me marcou foi a projecdo e a iluminagéo dindmica sincronizada com o som.

Undermoon, gostei dos visuals

Mesmo com anos de experiéncias, s6 pude comparecer em eventos de pequeno e médio porte, no entanto,
Muitaquitd em Belém (Psy trance) destaca-se na minha memédria. Evento com varias indugdes visuais,
principalmente no string art, modificaram o ambiente, as cores vivas nas luzes neon sincronizavam com a
pista e os dangantes.

Sim, a decoragéo.




Este projeto foi realizado a partir de uma grande admiracdo pelo

estilo musical que mais aprecio.

Por esse motivo, foi desenvolvido com muito carinho e dedicacéo.

Espero que ele possa servir como fonte de inspirac&do para futuros
trabalhos.

Ass. Gabriele Ferreira
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