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FFashion Film

A partir de estudo da revista compor-
tamental AnOther, feito durante a disciplina
de Producédo de Moda, do Curso de Moda da
Universidade Feevale, foi desenvolvida a
proposta de um editorial e fashion film para a
revista.

A tematica da depresséo foi a escolhida
para ser retratada nas imagens. Através de
pesquisas e depoimentos procurou-se saber
0s sintomas e manifestacbes tanto psico-
|0gicas quanto fisicas da doenca.

Neste contexto, a proposta foi dar a
depressao uma forma fisica, através de uma
alegoria, mostrando como afeta a persona-
gem em cada fase da doenca, seguindo um
storyboard.

O cenario, um antigo seminario jesuita
com parte de sua estrutura em ruinas, com-
pletou a producdo com sua atmosfera um
tanto sombria e cheia de energias.

Trazendo elementos repletos de
significado, como O COorvo, a mascara, as
garras e as cores, 0 video busca nao soO
chamar a atencao para a doenga, mMas
também trazer informacao de moda através
de texturas, silhuetas, cores e formas.

“As minhas forg esgotaram, a minha

sanidade ja ndo existe Tudco o que eu
vejo é soliddo e vazio. Tudo o que toco vira
poeira gque suja minhas mdos e meus peés.

Nenhuma epifania.

destituida de ¢

de tudo gue me trazia alegria,

me carrega para onde quer e como guer.

dignidade e

vergonha, nem vontades, nem amor, nem

nao ha nada. Apenas trevas e medo.

Devagar e sorrateiramente; sem
assombra e devora meus sonhos ate
casca oca. Seus olhos em chamas,
queimando minha alma que antes era
ivida e brilhante.

Enquanto ele me suga, drenando tudo

eu um dia fui, tudo o que um dia
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VIDEO CLIPE MUSICAL

Glesiane Durante nome da cantora que leva
o projeto sertanejo Glé Loirinha com letra

de Marcio Henrique chamada de Modo SOS.
O Video clipe foi gravado na Vinicola Miollo

no Vale dos Vinhedos em Bento Goncalves -
RS.
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PROJETO CRISALIDA
MEMORIAL DESCRITIVO
Problematizacao

A gravidez na adolescéncia é considerada um problema
médico-social, sendo considerada de alto risco pela OMS
(Organizagao Mundial de Saude). Estudo realizado pela OMS aponta
que 1 milhao de meninas adolescentes ficam gravidas por ano no
Brasil, e os filhos de maes adolescentes sao um em cada quatro
brasileiros que nascem. Todas as mudancas pelas quais passam os
adolescentes aumentam sua exposicao e sensibilidade aos
problemas enfrentados pela sociedade, o que explica sua
vulnerabilidade social, fator que é agravado por uma gravidez
precoce.

| MILHAO DE
MENINAS FICAM
GRA > POF

ADOLESCENCIA
+

GRAVIDEZ

f VULNERAB

BRASILEIROS.

Legenda: Dados da OMS sobre gravidez na adolescéncia no Brasil.

Sendo assim, o objetivo do projeto é desenvolver uma acgao de
cunho social voltada ao auxilio a adolescentes gestantes,
utilizando processos de Design Thinking. O Design Social é uma area
do design que se preocupa com o papel do designer e sua
responsabilidade na sociedade, além do uso do processo de design
para trazer uma mudanca social.
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Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas etapas da
metodologia do Design Thinking. Durante a fase inicial de Imersao
Preliminar, realizou-se uma Pesquisa Exploratoria, através da
observacdo de um encontro de gestantes e entrevistas com
profissionais da saude. Também realizou-se a Pesquisa Desk, fase

onde coletaram-se informacdes sobre projetos similares e
tendéncias.
Na fase de Imersio em Profundidade foram realizadas

entrevistas com gestantes que tiveram seus filhos durante a
adolescéncia. Nas imagens a seguir constam algumas das frases mais
marcantes coletadas nas entrevistas com as adolescentes gestantes
ou maes que tiveram seus filhos durante a adolescéncia:

Amigos: “..aqueles que eu nunca esperava que virassem as
costas pra mim viraram e oulros se aproximaram,
foi bem interessante, de uma forma ou de ocutra a

vida selecionou as magas."

Familia:

! . Al i .
“Ja os meus pais, eu ndao tenho palavras, o meu maior

medo quando eu descobri da minha gravidez foi
contar pra eles, tinha medo de decepcionar, magoar,
ou ate enfartar ecles, mas cles me surpreenderam
positivamenle...”

“No meu psicolégico o que mais doeu foi as amizades, eu
sempre Fui muito fiel a elas e descobrir que elas ndo eram

machucou bastante.”

Legenda: Percepcdes das adolescentes gravidas.

A partir dos dados coletados até ent3o, iniciou-se 3 etapa de
Analise e Sintese, na qual os dados coletados foram organizados em
CartGes de Insight, os quais foram separados em Diagrama de
Afinidades, gerando assim os Critérios Norteadores para o
desenvolvimento da solugdo.

CRITERIOS

NORTEADORES _, ,
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—%:Iuml no apeoio a adolescente gestante, e nao na

prevengao;

ra T . . w no.
¥ A linguagem de materiais e atividades leitas para esse
pablico devem ser diferenciadas, levando em conla seus

costumes ¢ modos de viver;

-)% Buscar mobilizar a comunidade (inclvindo os proprios
= « i

adolescentes) e ampliar o dialogo com gestores, escolas,

conselhos tulelares (para gestagao abaixo dos 15 anos) o

par lamentares;

T 1
5’[&' Nao fazer nada para os adolescentes sem os adolescentes
[empoderar e oferecer informagdes apropriadas).

Legenda: Critérios Norteadores para a solugao do projeto.

Observou-se que a maioria das campanhas existentes possui
enfoque na prevencao da gravidez e nao no apoio a gestante
adolescente. Sendo assim, um dos critérios foi focar no apoio a
gestante, buscando explorar relagdoes de empatia entre amigos e
familiares com as adolescentes gravidas. Assim, procurou-se
combater o preconceito em relagao a gravidez na adolescéncia, o
qual acaba tendo como uma de suas principais consequéncias a
evasao escolar da gestante, cujo percentual é de 75% para meninas
entre 10 e 17 anos que engravidam.

Ideagao

Na etapa de ldeacao, executou-se um Workshop de Co-criacao,
no qual foram geradas algumas ideias de solucao para o problema:

IDEACAO

WORKSHOP DE CO-CRIACAO;
5 ALGO QUE CAUSASSE EMPATIA NOS FAMILIARES E AMIGDS E QUE AD
.‘".I;_!_ﬂw'lr._] . “_""".l 'I_:' ._\?}'_ivﬂlr_?r',]._h . ~'E:'\I_',l_'i'_ 1,[-:_][':_1 "'I'l. ::_':"_.-_‘:u: '.\flw, .
EDUCACAD DESDE A INFANCIA - TEATRO NAS ES

COLAS

PLATAFORMA PARA GRAVIDAS SE ATUDAREM E COMPARTILHAREM VIVENCIAS -
21 OG/DIARIO COLETIVO PARA GRAVIDAS ADOLESCENTES,

MOSTRAR O PONTO DE VISTA DA GRAVIDA - VIDEO “1 DIA NA VIDA", EM 1*
ESSOA, MOSTRANDO COMO F FSTAR NA PFLE DF UMA GRAVIDA
ADOLESCENTE

Legenda: Possiveis ideias para a solu¢do do projeto.

Foi feita uma Matriz de Posicionamento, agrupando as ideias
geradas por semelhanca, e cruzando-as com os Critérios
Norteadores, avaliando assim como cada ideia poderia atender os
requisitos propostos.

A solucao escolhida foi a de realizar um video mostrando como
é se sentir “na pele” de uma gravida adolescente, tendo como
objetivo gerar empatia e conscientizacdao sobre as consequéncias
negativas que o preconceito pode causar na vida da gravida.
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PROJETO CRISALIDA

Naming

O nome escolhido para o projeto é Crisalida pois tal palavra é sindnimo de "casulo”,
fase que representa a metamorfose da lagarta para a borboleta, e gravidez e
adolescéncia sdo ambas periodos de mudangas e transformacoes.

Legenda: Painel Semantico.

Identidade Visual

A identidade visual do projeto foi desenvolvida buscando mesclar elementos de um
casulo com o formato da barriga de uma gestante, mantendo um visual jovem e delicado.

Fonte: [nsure

C1,18%
M:30,59%
Y:44,31%

M:26,67%
Y:32,94%

e
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Especificacdes Técnicas do Video

Para producado do video, foi realizada uma etapa inicial de formulacdo do roteiro e storyboard, os
quais serviram de base para as filmagens. Os equipamentos utilizados para a produgdo foram um iPhone
6, para captura de video e audio, uma haste com suporte para celular e o programa de edi¢do Final Cut
Pro X.

O video foi produzido considerando sua veiculacdo em redes sociais, pois essas sdo plataformas
com amplo raio de divulgagdo de informacgdes. A ideia foi mesclar dados da Organizagdo Mundial de
Saude em forma de texto sobreposto as cenas que, mesmo sem possuir didlogos falados, buscam
transmitir, atraves de elementos como atuacdao e fundo musical, os sentimentos da adolescente em

relacdo a gravidez, além dos impactos que as atitudes de amigos e familiares causam na vida da gestante.

Tendo em mente os Critérios Norteadores do projeto, cada integrante da produgdo do video
escreveu uma versao do roteiro. As melhores partes de cada versdo foram mescladas e adaptadas, dando
forma ao roteiro final do video.

Antes das filmagens foi feito um storyboard do video, ou seja, um esbogo sequencial contendo uma
série de ilustracdes, tendo como objetivo pré-visualizar o video. A partir do storyboard foi possivel
identificar erros de continuidade e outros defeitos gue ndo haviam sido previstos no roteiro. Assim, as
cenas foram melhoradas, diminuindo a probabilidade de erros e consequente re-filmagem.
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Legenda: Storyboard do video.

Still Frames do Video
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DESIGN SUSTENTAVEL

» Campanha de divulgacao

do movimento Segunda sem carne

STORYBOARDS

» Peca Abate

« Cliente Segunda sem carne

. 3

W w & smiem

Na primeira cena se vé o brutal atordoamento de novi-
lhos por arma de ar comprimido. De forma consecuti-
va, um bezerro e abatido, depois outro, ouve-se o0 som
impactante de cada tiro, numa contagem regressiva
para o botdo de pular anuncio.

« Campanha Imagine um dia
» Midia Youtube filme 20"

J  imagne e Dia w
P
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Pular anuncio nao vai fazer pa

Pular anuncio k)

PROBLEMA

De acordo com a FAQ, o setor agropecuario € hoje um
dos maiores responsaveis pela degradacdo do meio
ambiente. A atividade emite 15% do total de gases
causadores do efeito estufa, poluindo, por exemplo,
mais gue todo setor de transportes. Entre os compo-
nentes do problema estdo o sofrimento e sacrificio de
animais criados industrialmente, o desmatamento e
suas consequéncias para o aquecimento global, e a
pesca predatoria como um dos principais fatores de
perda de biodiversidade no ecossistema.

CONCEITO

Mais efetivo que mudar toda uma industria ou siste-
ma, & promover uma mudanga no cerne do problema,
o consumidor. A pecuaria atende a demanda de nossa
dieta centrada em alimentos de origem animal.
O projeto devera combater este ciclo, ao convidar o
consumidor para uma mudanca de seus habitos de
consumo. O objetivo sera informar, tornar publico
alguns dos maleficios ambientais de uma dieta centra-
da majoritariamente em carne, e subsidiar a mudanca
com o apoio do movimento “Segunda sem Carne”.

B g uen D8 o ~0
= agrsis i e

A cada 5 segundos, apenas no Brasil, cerca de mil animais sio
brutalmente abatidos para o consumo de carne.

Pular anuncio #l

oo 3

Aos 5 segundos, no exato momento da oportunidade
de pular o anuncio, o video pausa antes que o ultimo
novilho seja abatido. E avisa: pular este anuncio nao
vai fazer parar. Ouse-se o som do ultimo tiro.

oW & e = g 3

Entra mensagem: A cada 5 segundos, apenas no
Brasil, cerca de mil animais sdo brutalmente abatidos
para o consumo de carne. Ao informar os dados do
impacto ambiental causado pela atividade pecuaria, a
peca convida a pensar sobre a diferenca que um dia
inteiro pode fazer.

SOLUGAO

A solucdo para os impactos ambientais causados pela
industria pecuaria @ uma campanha de divulgacao da
“Segunda sem carne”. O movimento propoe que pelo
menos um dia da semana ndo se coma carne, ao cons-
cientizar o consumidor. Promovendo uma série de
beneficios para a saude, os animais, a sociedade e o
planeta. A campanha tera éxito se as pessoas impacta-
das se informarem e aderirem ao movimento, e entao
0 projeto de design sustentavel tera promovido uma
sighificativa reducdo de danos ambientais.

ACAO

A acdo e feita em serie de trés anuncios de video no
Youtube, e explora os principais componentes do pro-
blema: maus tratos e morte de animais, desmatamen-
to e sobrepesca. De maneira rapida, em 5 segundos,
antes que o espectador tenha a oportunidade de pular
0 anuncio, cenas fortes e perturbadoras, seja pelo gra-
fismo ou pelo som, mostram o que o consumidor nao
sabe, ou por conveniéncia ignora sobre industria
pecuaria. Mas antes que ele tenha oportunidade,
avisa: pular o anuncio ndo vai fazer parar.

I vt wm s [ ]
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Aceinn seguadasamcarme, com b e fags vocd & difersnca.

Pular anincio #

I m o

O video é finalizado com animacdo da assinatura
visual para o movimento “Segunda sem carne”, que
justifica o anuncio e Ihe confere significado. O consu-
midor impactado e convidado a acessar o site do mo-
vimento, e ao aderir fazer ele mesmo a diferenca nos
danos causados pela dieta centrada em carne.
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STORYBOARDS

e Pegca Desmatamento
« Cliente Segunda sem carne

Na primeira cena se vé homem cortando arvore em
idade tenra, em meio a ambiente silvestre. Ouve-se o
barulho perturbador da motosserra ficar cada vez
mais alto, a medida em que a arvore comeca a ceder.

» Peca Sobrepesca

« Cliente Segunda sem carne

W w8 amenm i =i

Inicialmente o espectador testemunha a pesca preda-
toria de um grande cardume de atuns. Os peixes sao
submetidos a toda sorte de agressdes no processo de
extracdo: sao retirados do mar por grandes anzois e
manuseados com ferramentas letais.

» Campanha Imagine um dia
» Midia Youtube filme 20"

F:[_ W o@ -lhl-l.'l:

Aos 5 segundos, no exato momento da oportunidade
de pular o anuncio, o video pausa antes da queda irre-
versivel da arvore. E avisa: pular este anuncio nao vai
fazer parar. OQuse-se entdo o som do tombamento.

« Campanha Imagine um dia
» Midia Youtube filme 20"

O som acompanha a edicao destas agressoes em um
crescente, a medida que as cenas ganham em drama-
ticidade. O video pausa no momento iminente do
golpe fatal, e aos 5 segundos avisa: pular este anuncio
ndo vai fazer parar.

Campanha de divulgacao
do movimento Segunda sem carne

B imagine v Dia o =9

A it

A cada 5 segundos a pecuaria desmata 200000 m? de florestas
tropicais & polui mais que todo setor de transportes.

Pular anancio k)

il W B sewrem = o %
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Aceisn segundasemeame com b & faga vocl a diferenca.

Pular anincio ]

o B i [ B

A cada 5 segundos, a pecuaria desmata 20.000 m? de
florestas tropicais e polui mais que todo setor de
transportes. Ao informar os dados do impacto am-
biental causado pela atividade pecuaria, a pe¢a convi-
da a pensar sobre a diferenga que um dia inteiro pode
fazer.

Para a sequéncia final, surge a assinatura visual do mo-
vimento “Segunda sem carne”, objeto de divulgacao da
campanha. O espectador € convidado a acessar o site
do movimento, e com sua adesao fazer ele mesmo a
diferenca.

B g uen D8 o ~0
T e v

A cada 5 segundos, 5,000 animais s3c maortos pela
indistria da pesca, incluindo espécies em extingio.

Pular andincio kl

W Nevuaguter wm Ry [ ]
T St s

Aceinn seguadasamcarme, com b e fags vocd & difersnca.

Pular anincio #

M s & e e LI - B

Now & waiam - g

Entra a mensagem: a cada 5 segundos, 5.000 animais
sao mortos pela industria da pesca, incluindo espécies
em extincdo. E com estes dados convida o espectador
a pensar na diferenca que um dia sem consumo de
carne pode fazer pelo ecossistema e biodiversidade.

Surge a assinatura visual para o movimento “Segunda
sem carne”, que justifica o anuncio e lhe confere signi-
ficado. O espectador é convidado a acessar o site do
movimento, e com sua adesdo fazer ele mesmo a dife-
renca.
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MODELQS: Brenda Leie e Julia Leie
ACESSORIOS: Mascara - Acervo Joselina Schimidt

FASHION FILM - NIMPHES INTERGALACTIQUES

PRODUCAO

RELEASE:
NIMPHES INTERGALACTIQUES

«Como ninfas de pureza,

somos espiritos da natureza.

Nossa obrigacao de sobreviver e
prosperar

€ devida ndo apenas a h0s mesmos,
mas também ao universo, tao antigo e
vasto, do qual surgimos .

Mas quando o concreto,

a Radioatividade e a poluicao
tomam conta do ar,

poucas formas de vida sdo capazes
de sobreviver.»

LOCAGAO:
Estacionamento Teatro Feevale.
TEMATICA:

Futurismo/Sci-Fi
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FEEVALE S0,



Desenvolvido para o Editorial Nao
Recomendado, o Fashion Film
homonimo busca apresentar de forma
audiovisual a dor imposta ao artista
quando censurado.

Na producao pode-se perceber a
confusao que a artista se encontrq,
levando-a para um mergulho em sua
arte e por fim, ao se encontrar, de
forma diferente do esperado segundo
padroes até entdo impostos, a calmaria
de sua mente.
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O Fashion Film Nao Recomendado
conta sua historia enfrando em um
momento da vida da artista onde
transparece o ser humana, ou sejq,
ser uma mistura de conceitos que
erram e acertfam diariamente.

Com a musica tema, de Caio
Prado, NGo Recomendado, que da
nome a producdo, o video busca
imergir o expectador no turbilhao
de sentimentos da personagem
apresentada.
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TOMADA
VELHA

Projeto audiovisual de stop Story |_| ne:

motion anteriormente chamado _ L . .
Maldito cabo, sempre com mal contato. Dona Noemia ja € velha e impaciente

de USB retrata a velha guarda | |
demais para perder tempo com o celular. Mas talvez seu celular tenha mais

guanto a tecnologia, _ . .
; interesse nela do que se pode imaginar.
delineando de forma surreal o

desconforto das pessoas mais
velhas quando deparadas com Qotei o
novas tecnologias. '

Dona Noemia se prepara para dormir. Escova seus dentes e 0s coloca no copo
ao lado da torneira. Enquanto arruma sua cama para se deitar, seu celular da
alerta: mensagem no grupo familia. Um audio da sua filha. Antes que possa
terminar de ouvir o fim do desejo de boa noite o telefone desliga. Sem bateria.
Pega na gaveta o carregador e o pluga na tamoda e no aparelho, que insiste
em nao voltar a ligar e perde a atencao de Dona Noema, que se deita para
dormir. O parafuso da tomada comeca a girar até cair e de tras do interruptor
comeca a surgir cabos e fios dos mais variados. HDMIs, USBs, VGAS, de cobre,
de rede e muitos outros fios coloridos. Essa macaroca se desenvolve e
desenrola até o topo da cama onde descansa a Dona Noemia.

Os cabos se entrelacam pelo corpo da velha ate se formar uma armadura de
fios, um humanoide no formato da senhora deitada.

_SALAD
12° JOVEM  Pranchazs FEEVALE S0

DESIGNER



FVoStoaeiyo larl-

ESF:ILQO UNIVERSIDADE
12° JOVEM  Pranciaz/2 FEEVALE 055,
NESIGNER



