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RESUMO

O presente trabalho prop6s o uso de Motion Graphic no curso online aberto e
massivo Santo TCC. Para tal fim, na primeira etapa foi apresentada a
contextualizacdo da demanda de educacao a distancia a ser aplicada no MOOC -
Curso Online Aberto Massivo, seguida da justificativa e dos aportes para
entendimento da plataforma, do video na educacdo e do Motion Graphic. O
processo metodoldgico aplicado para esse trabalho baseou-se na metodologia para
video e animacéao de Velho (2008), com adequaces as especificidades do NAPEAD
- Nucleo de Apoio Pedagdgico a Educacdo a Distancia que disponibilizara esse
projeto na plataforma Lumina da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Ademais, realizou-se a analise de similares, conceituacéo e alternativas para que se
tivesse o direcionamento para o resultado final: o Motion Graphic inserido em uma
videoaula. Esse, construido com uma estética retrd, possui elementos que remetem
ao trabalho de concluséao de curso, a fim de familiarizar-se com o publico que esta
nessa etapa.

Palavras-chave: Motion Graphic. MOOC. Curso Online Aberto Massivo. Educacéo a

Distancia. EaD.



ABSTRACT

The present work proposed the use of Motion Graphic in the massive open
online course Santo TCC. In the first stage, the contextualization of the demand for
distance education to be applied in the MOOC - Massive Open Online Course was
presented, followed by the justification and contributions for understanding the
platform, video in education and Motion Graphic. The methodological process
applied for this work was based on the methodology for video and animation of Velho
(2008), with adjustments to the specificities of the NAPEAD - Pedagogical Support
Center for Distance Education, which will make this project available on the Lamina
platform of the Federal University of Rio Grande do Sul. An analysis of similars,
concepts and alternatives was carried out so that there was a direction for the final
result: the Motion Graphic inserted in a video class. This one, built with a retro
aesthetic, has elements that refer to the course completion work, in order to
familiarize itself with the public at this stage.

Keywords: Motion Graphic. MOOC. Massive Open Online Course. Distance

Learning. ODL.
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1 INTRODUGAO

A histéria da Educacdo a Distancia (EaD) se divide em cinco geracoes:
correspondéncia, transmissao por radio e tv, universidades abertas, teleconferéncia
e internet. (MOORE; KEARSLEY, 2007). Segundo os autores, a primeira geracao,
das cartas enviadas pelos correios, teve inicio na década de 1880, e era chamada
de “estudo em casa”, pois permitia que o ensino chegasse aqueles que de outro
modo ndo teriam acesso. A segunda geracdo teve um breve periodo com
transmissdo pelo radio, mas sua expansao foi com a televisdo, dando origem aos
chamados telecursos, integrando o programa pré-gravado com livros didaticos. A
terceira geracao consolidou a primeira universidade totalmente a distancia, operando
com todas as tecnologias de comunicagdo utilizadas nas geragdes anteriores. A
guarta geracédo, com a tecnologia de audioconferéncia e videoconferéncia, permitiu
maior aproximacao entre aluno e professor, se assemelhando com a educagéo
tradicional. A quinta e ultima geracdo superou as limitacbes de comunicacdo das
geracOes anteriores, impulsionada pelo surgimento da world wide web (www), que
possibilitou uma nova ferramenta para os educadores, dando a eles novas ideias de
organizacdo do EaD e proporcionando a expansao de publico. Para Carneiro e
Turchielo (2013), essa forma permitiu que o aluno deixasse de ter uma recepcao
passiva, onde seu papel se restringia a prestar atencao, copiar e prestar contas. A
internet e suas tecnologias permitiram modelos mais inclusivos e horizontais, que de
‘um para varios” passou a ser de “varios para varios”. Além da modificacdo do
espaco fisico, também mudaram as nocdes de tempo, o qual consistia em horarios
especificos e regrados, para entdo se estender em dias ou semanas e em horarios
diversificados.

No Brasil ndo foi diferente. O pais seguiu a evolucdo do ensino e foi
referéncia, estando entre as principais na¢des no desenvolvimento da educacéo a
distancia até os anos 70, tendo estagnado nos anos seguintes e voltado a crescer
no final do milénio. (ALVES, 2008). Em 1996 marca a primeira regulacdo da EaD,
tendo bases legais estabelecidas pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo
Nacional n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, com o artigo 80 que dispde: “O
Poder Publico incentivard o desenvolvimento e a veicula¢do de programas de ensino
a distancia, em todos os niveis e modalidades de ensino, e de educacdo
continuada.” (BRASIL, 1996). Foi regulamentada em 20 de dezembro de 2005
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decreto n° 5.622 e revogada em 25 de maio de 2017 pelo decreto n° 9.057, o qual

esta em vigor atualmente e dispde no artigo 1°, onde se Ié:

[...] considera-se educacéo a distancia a modalidade educacional na qual a
mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem
ocorra com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagédo e
comunicagao, com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre outros, e desenvolva
atividades educativas por estudantes e profissionais da educagdo que
estejam em lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017).

Em 1995 foi constituida a Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia -
ABED, uma sociedade sem fins lucrativos regida pelas Leis da Unido e do Estado de
Séo Paulo, que tem como proposito promover, desenvolver e divulgar estudos e
pesquisas, tornando-se orgdo certificador de cursos e profissionais do ensino a
distancia. (ABED, 2010). A ABED realiza pesquisas para a criacdo de censos a
respeito do tema, coletando dados atraves do voluntariado das institui¢cdes, alunos e
educadores ligados a essa modalidade de ensino, ndo necessariamente
regulamentados.

Analisando o primeiro e ultimo censo publicados, 2008 e 2018, a fim de
comparacao, tem-se a confirmacéo de que a oferta de cursos superiores a distancia
€ maior que a de cursos de nivel inicial e médio, os quais necessitam da
regulamentacdo da Federacdo e de atender as regras que variam de estado para
estado, bem como a necessidade dos jovens por um acompanhamento mais
intensificado. Dessa maneira, a idade dos alunos que optam por essa modalidade é
de 30 anos para mais, devido ao fato de que séo pessoas que ja estdo no mercado
de trabalho e veem no EaD a flexibilidade de horério, portabilidade do acesso, seja
pelo dispositivo a ser utilizado ou pelo local de acomodacdo e por questdo
econdmica, sdo cursos ofertados em menor preco e ndo ha necessidade de se
locomover diariamentet. (ABED, 2010; 2019).

Os censos da ABED sao construidos por meio da colaboracéo voluntaria das
instituicbes que oferecem cursos a distancia, o que faz com que os nameros de
participantes variem de ano a ano. Entretanto, é possivel perceber um aumento de
446,4% no numero de matriculas em cursos totalmente a distancia de 2009 a 2018.
(ABED, 2019). Por fim, o ensino, impulsionado pela tecnologia e acessibilidade da

internet, manteve durante este intervalo, a lideranca do uso de video, seja ao vivo ou

! Dados analisados antes da pandemia da Covid-19.



15

pré-gravado. Segundo a ABED (2019), o publico, no momento atual, estd mais
acostumado a esse tipo de midia de entretenimento e linguagem dinamica do que
com texto, mesmo que esse seja 0 segundo recurso mais utilizado, o qual na sua
maioria € de forma digital, como artigos ou capitulos de livros.

A0 mesmo tempo em que 0 acesso a internet aumentava, a tecnologia de
filmagem evoluiu de tal forma que atualmente, existe uma facilidade em adquirir
equipamentos de filmagem de alta qualidade, como cameras, webcams e aparelhos
celulares, potencializando a criagdo de videos. No Brasil, de acordo com os dados
da Anatel?, em julho de 2020 o pais fechou o més com 225,3 milhdes de telefones
celulares e densidade de 106,24 celulares/100 habitantes. (TELECO, 2020).
Contudo, para o compartilhamento e reproducdo desses videos, se faz uso da
internet. Em 2019 o pais contava com 134 milhdes de usuérios, tendo a classe
social DE com renda de até 1 salario minimo como a menor porcentagem de
usuarios, porém, ja € mais da metade desse publico que tem o acesso. Sendo eles
homens e mulheres, que utilizam diariamente por conexdo de banda larga fixa ou
movel e com variacdo de uso em domicilio e no local de trabalho. (TELECO, 2020).

Este desenvolvimento permitiu a consolidacdo de duas plataformas de
distribuicdo de videos: o Youtube e o Vimeo, que permitem que se carregue e
compartilhe videos e possibilitam a organizacdo em playlists. Além disso, possuem
vantagens como a capacidade de transmissdo de video em tempo real, adicdo de
legenda e marcacdes de capitulos na linha do tempo do video - facilidades tanto
para quem cria 0 conteudo quanto para quem consome. Essas fun¢des viabilizam a
diversidade de conteudo de videoaulas, por exemplo. Recentemente, o Vimeo
passou a atender os padroes WCAG 2.0 AA® que garantem acessibilidade para
pessoas com deficiéncia, permitindo que 0s usuarios acrescentem mais contraste de
cor para usuarios de todas as necessidades visuais e suporte para leitores de tela
para usuarios que dependem dessa ferramenta. (VIMEO, 2019). A plataforma afirma
gue isso cria um sentimento de pertencimento ao oportunizar a participacdo de
individuos de todos os aspectos.

O Google em parceria com a Fundacdo Lemann criou, no ano de 2013, uma

plataforma voltada para o contedo educacional chamada de Youtube Edu. E

2 Anatel - Agéncia Nacional de Telecomunicagdes
3 WCAG 2.0 AA — Diretrizes de Acessibilidade de Contetdo da Web. Nivel 2 de conformidade das
diretrizes (AA)
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possivel encontrar conteudos de qualidade que passam por uma curadoria de
professores especialistas, capacitados e coordenados pela Fundacéo, e totalmente
em portugués. Sao contedudos voltados para a educacdo basica, do ensino
fundamental ao médio, e servem de complemento para as aulas, além de ser
possivel submeter videoaulas para publicacdo na pagina, recurso que oportuniza a
entrada de educadores em um espaco que valoriza a nova maneira de ensino.
Atualmente reine mais de 21 milhdes de visualizacdes e 428 mil inscritos e conta
com canais relevantes, como o Manual do Mundo*, maior canal de Ciéncia e
Tecnologia em lingua portuguesa no mundo; Nerdologia®, sobre divulgacao cientifica
apresentado pelo doutor em microbiologia Atila lamarino e o historiador Filipe
Figueiredo; dentre outros. (YOUTUBE, 2013).

Todo este ciclo de desenvolvimento culminou no surgimento de uma
modalidade de cursos 100% online, preparados para receber milhares de alunos,
chamados Cursos Online Abertos Massivos (MOOC - Massive Open Online
Courses) oferecidos em grande parte por renomadas instituicbes de ensino, de
forma gratuita ou ndo, com certificacdo, em diversificadas plataformas virtuais que
reinem varias areas do conhecimento e que podem ser acessadas através da
internet e em qualquer lugar. (FORNO; KNOLL, 2014). Como exemplo temos
Coursera, edX, FutureLearn, Udacity, Udemy, entre outros que sdo plataformas
internacionais. Para fim deste trabalho, temos a plataforma brasileira Lumina da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Neste contexto insere-se o objeto deste
trabalho de conclusédo, o MOOC Santo TCC.

1.1 Justificativa

O ensino a distancia tem um forte apelo econémico e social, visto que sem a
necessidade de um polo académico em cada cidade, foi possivel multiplicar o ensino
pelos interiores dos Estados de acordo com a demanda de cada regido. Dessa
forma, mantiveram-se os alunos nas suas cidades, que por consequéncia ganhavam
mao de obra especializada, pois eles ndo precisavam mais se deslocar para as
capitais, unico local de estudo, e dificilmente retornavam a suas origens, reduzindo o
éxodo rural. (ABED, 2009).

4 Manual do Mundo - https://www.youtube.com/c/manualdomundo
5 Nerdologia - https://www.youtube.com/c/nerdologia
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O formato preferido por estudantes e professores para as aulas é o video.
Seu uso competente pode ajudar a envolver, reter, interessar e aprofundar o
conhecimento nos alunos, pois € um meio “multimodal” - pode usar tanto som como
imagens. Koumi (2006, apud HANSCH et al., 2015) esboca trés tipos de valores
para que o video se incorpore no cenario educacional: valor cognitivo, experiencial e
estimulante. No cognitivo estdo as estratégias visuais que auxiliam na
aprendizagem. O experiencial propicia experiéncias de situacdes que podem ser
atipicas ao cotidiano dos espectadores. E, por fim, o valor estimulante se refere ao
video que, através de dominio afetivo, se conecta ao seu publico.

A contribuicdo do design para esse contexto esta relacionada ao processo de
traduzir a aprendizagem em recursos visuais. E uma atividade interdisciplinar e
criativa que combina o elemento visual com a comunicacéo e informacéo. Cabe ao
profissional da area identificar, informar e apresentar as necessidades do ensino
com foco em reter a atencdo do aluno, promover experiéncia no processo de
aprendizagem e tornar a mensagem inesquecivel. Assim, podemos entdo dizer que
o designer € a ponte entre o educador e o educando. Para Frascara (2006, apud
BRAGLIA, 2010) na educacado € indispensavel a participacdo ativa do designer e
nao apenas informativa, justificando que educar é mais do que ensinar, € ir além do
material didatico.

O designer tem uma percepcado analitica a respeito do problema. Seu
propdsito ndo é apenas entregar uma criacdo estética ou sistematica, mas de
conformidade com as necessidades de compressao de quem fara uso e de fixacéo
do conteudo. Essa contribuicdo se da no conhecimento e dominio do profissional
sobre cores, compreendendo o seu significado e combinacdes; tipografia, com o
emprego de hierarquias e familias tipograficas; trilhas e efeitos sonoros que se
complementam com a informacgéo estatica ou dinamica; diagramacao de textos ou
imagens com coeréncia para tornar a leitura e visibilidade do material de facil
entendimento, e, por fim, o objetivo de evitar a exaustdo do usuario e propagar

positivamente o trabalho realizado.
1.2 Problema de Projeto

Como o Motion Graphic pode auxiliar no ensino educacional a distancia,
tomando como objeto o MOOC Santo TCC?
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1.3 Delimitagao de Projeto

O projeto se delimita em direcédo de arte e video. Sera criada uma linguagem
visual de facil compreenséo para o MOOC, a qual sera aplicada por outros designers
e que deverdo seguir suas normas. Por exemplo, se direcionard& como uma
videoaula devera ser produzida, com posicionamento de camera, trilha, vinheta,
efeitos, cores, sequéncia etc. O mesmo ocorre para que essa linguagem seja
respeitada e empregada nos materiais didaticos e nas redes sociais do curso. Dessa
forma, ndo sera entregue a edicdo de todas as aulas, mas um guia para elas, a partir

da edicdo de uma videoaula do Santo TCC que funcionara como piloto.

1.4 Objetivo de Projeto

1.4.1 Objetivo Geral

Esse projeto tem como objetivo geral inserir 0 audiovisual e grafico no MOOC
chamado Santo TCC.

1.4.2 Objetivos Especificos

a. Analisar que linguagem visual se enquadra para a edicdo e insercdo de
Motion Graphic, que permita que outras pessoas possam colaborar na
edicdo dos materiais deste MOOC, sem que ele perca a identidade.

b. Identificar os formatos de MOOC, videos para EaD e Motion Graphic.

c. Aplicar estas diretrizes a um video do MOOC.

d. Construir um video do MOOC e avaliar o resultado destas elaboracdes

com estudantes e professores.

1.5 Santo TCC

Santo TCC é um MOOC voltado para o Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) de aplicagéo geral no escopo da educacédo, poréem com episodios e materiais
especificos para os cursos de Design da UFRGS, e que tem como publico alvo
académicos em etapas finais dos seus cursos. O curso visa abordar diferentes

assuntos dentro desta tematica, separados em 22 aulas que se iniciam no



19

entendimento do TCC, passando por questdes técnicas de formatacdo, pesquisa,
coleta de dados, até dicas referentes a apresentacéo, redacao, leitura, entre outros.
Também sera reproduzido em Podcasts e postagens em rede social.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados trés topicos para a compreensao do formato
de distribuicdo do curso (MOOC), do modelo para a educacéo (video) e da técnica a
ser utilizada (Motion Graphic), a fim de que o trabalho a ser gerado se adapte aos

fundamentos.
2.1 Curso Online Aberto Massivo (MOOC)
2.1.1 Definigéo

O termo MOOC do inglés Massive Open Online Course tem como objetivo
oferecer acesso a formacdo continuada para um elevado nimero de alunos. Na
maioria, sdo gratuitos e de curta duracdo. E um modelo de educacéo a distancia
ofertado através de ambientes virtuais de aprendizagem, os quais sSd0 meios que
possibilitam participacdo interativa e colaborativa em um acesso de larga escala.
Possuem duas caracteristicas principais conforme Butcher (2012, apud ANDRADE E
SILVEIRA, 2016, p.104):

» Acesso aberto - qualquer um pode participar de um curso on-line. Devem
ser gratuitos e abertos para todos os interessados;

* Escalabilidade - cursos sao projetados para suportar um nimero indefinido
de participantes.

No que se refere ao acesso aberto, € necessario o conhecimento basico a
respeito da tecnologia, bem como acesso a um dispositivo conectado a internet. Na
escalabilidade, os cursos podem chegar a centenas de milhares de alunos e é
imprescindivel que as plataformas estejam adequadas a atender essa demanda.
Yuan e Powell (2013, p. 5 apud ANDRADE E SILVEIRA, 2016, p. 103) resumem que

a esséncia dos MOOCs:

[...] € o espirito da colaboragéo: além de utilizar conteddo ja disponivel
gratuitamente na web, boa parte é produzida, remixada e compartilhada por
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seus participantes durante o préprio curso, em posts, blogs ou féruns de
discussdo, recursos visuais, audios e videos, dentre outros formatos.
(YUAN E POWELL, 2013, p. 5 apud ANDRADE E SILVEIRA, 2016, p.103).
De acordo com Andrade e Silveira (2016) o primeiro MOOC foi oferecido em
2007, com o nome de “Conectivismo e Conhecimento Conjuntivo” dos professores
George Siemens e Stephen Downes para a Universidade de Manitoba no Canada.
Em 2010 e 2011 o termo ganhou destaque com a oferta do curso sobre inteligéncia
artificial do professor Sebastian Thrun, da Universidade de Stanford e do diretor de
pesquisa da Google, Peter Norvig, segundo Barin e Bastos (2014). No Brasil, a
primeira iniciativa de conteudos livres e gratuitos foi da Universidade Estadual
Paulista, em 2012, com o langamento do portal UNESP Aberta®. (ANDRADE &
SILVEIRA, 2016).

2.1.2 Formatos

Os MOOC possuem duas configuracbes predominantes, o xMOOC e o
cMOOC. O primeiro se assemelha ao modelo tradicional de ensino com
caracteristica instrucional no qual o conteudo da aula é criado e ministrado pela
figura central do professor. Em geral se utiliza de videoaulas, e de exercicios de
fixacdo por meio de etapas graduais que orientam o aluno pelo caminho que devera
percorrer. Em contrapartida, o cMOOC (“c” por conectivismo) permite que os alunos
sejam coautores dos conteudos no aprendizado em rede. Essa caracteristica é
centrada no aluno e fomenta um ambiente coparticipativo, como as redes sociais,
gue permitem a interacao entre todos e o compartilhamento de materiais externos ao
curso que agreguem ao tema. Nesse contexto, o aluno constréi seu processo de
aprendizagem de forma autbnoma, o que requer disciplina e engajamento.
(ANDRADE & SILVEIRA, 2016).

2.1.3 Plataformas

Uma plataforma de MOOC contém cursos (normalmente) gratuitos,
oferecidos por instituicbes de ensino superior, pouca ou nenhuma intervencdo dos

educadores, acesso livre para quem se interessar, suporte para 0 niUmero massivo

8 UNESP Aberta - http://www.unesp.br/unespaberta
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de alunos, predominio de videos como material de estudo e a existéncia de um
espaco destinado para comentérios e interacao.

Bastos e Biagiotti (2014) ressaltam que as plataformas que contribuiram para
0 crescimento dos cursos abertos sdo as norte-americanas Coursera’ fundada pelos
professores de Ciéncia da Computacdo Andrew Ng e Daphne Koller, da
Universidade de Stanford, a edX® criada pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts e a Universidade Harvard e a Udacity® constituida por Sebastian
Thrun, David Stavens, e Mike Sokolsky da Universidade de Stanford. O Brasil ja
corresponde a 5% no numero de inscritos em MOOCs do Coursera, atras apenas
dos Estados Unidos (27%) e india (9%).

A UFRGS mantém, desde 2016, a plataforma Lumina* que agrega cursos de
areas das ciéncias exatas, humanas, bioldgicas, tecnoldgicas e linguisticas, e
integra o Lumina Podcasts com conteudo de cunho social e atual, promovendo
debate publico e discussbes a respeito de pesquisas realizadas na Universidade

com participacéo de professores, alunos e técnicos da mesma.
2.1.4 Evasao

Apesar da democratizacdo e facil disseminacdo da informacdo nessa
modalidade, o MOOC tem a alta taxa de evasdo dos alunos como maior problema a
ser enfrentado. Gose (2012, apud BASTOS E BIAGIOTTI, 2014) Bastos e Biagiotti
relata que em um curso de Ciéncias da Computacao foi obtido mais de 94 mil
inscricdes de alunos e grande parte ndo passou da primeira aula, tendo apenas 10%
dos inscritos completado o curso e obtido o certificado.

A fim de evitar essa situacdo, Bastos e Biagiotti (2014) mencionam técnicas
gue os professores, os quais disponibilizaram MOOCs nas principais plataformas
americanas (Coursera, Udacity e edX), passaram a utilizar e apresentaram bons
resultados. Sado elas: testes e jogos rapidos aos finais das aulas para manter o
interesse no assunto, premiacdes ao participar de féruns dando destaque e
vantagens aos alunos, e, 0 mais importante, a atencdo na elaboracdo dos

conteudos, visto que o publico-alvo do curso aberto é variado. Nele participam

" Coursera - https://pt.coursera.org/
8 edX - www.edx.org

9 Udacity - www.udacity.com

10 | imina - https://lumina.ufrgs.br/



22

pessoas graduadas querendo se atualizar e as sem graduagao que estao em busca
de novos conhecimentos.

Do mesmo modo, requer conhecimento sobre a estrutura para montar um
curso (camera, microfone, iluminacado, edicdo) e apresentar propostas pedagogicas
baseadas no multiculturalismo e multiplicidade, posto que h& uma previsdo de
aumento da demanda global para o ensino superior nos préximos anos (BASTOS;
BIAGIOTTI, 2014).

2.2 Video na Educacao

2.2.1 Formatos

O uso da linguagem audiovisual na educacéo, seja a distancia ou presencial,
potencializa o conhecimento. Ela faz parte do material didatico que precisa ser
efetivo no processo de aprendizagem com consisténcia na linguagem, estimulo ao
ensino e de experiéncia relevante. Para Bahia e Silva (2017) a producdo de um
video € indicada para sintetizar e ilustrar um conceito e uma narrativa; comparar
situacbes e opinibes de profissionais; explicar processos que sao melhores
entendidos visualmente; demonstrar o passo a passo de uma técnica, como visto em
tutoriais; relacionar a teoria com uma realidade vivenciada e entusiasmar o aluno.

Para esse fim, Bahia e Silva (2017) listam boas praticas de concepcéo e
producédo de video didatico: ser breve, para que os videos sejam de curta duracao;
ser livre de preconceitos, trabalhar conteidos de modo que ndo reafirme os
mesmos; ser narrativo, como se contasse uma historia, € uma estratégia pedagodgica
para reter a atencdo; promover a autoria, o aluno deve interpretar o video como uma
“fala” do professor; usar tomadas curtas; intercalar filmagem do tutor com
ilustracbes; enquadramento; adicdo de uma segunda voz; sensibilizar o aluno;
emprego de situacfes atuais e cotidianas a ele; ser simples, evitar elementos e sons
gue nao contribuam ao ensino; ser diferente, uma abordagem que soara novidade
para o aluno; ser um audiovisual, deve explorar som, imagem, movimento e néo
apenas a verbalizacao; ter ritmo, entonacao instigante e reflexiva numa fala de ritmo
constante.

A motivacao € outra questdo importante no ambito da educacdo. Paes (2014)

apresenta o Modelo ARCS criado pelo psicologo americano John Keller na década
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de 80. Os quatro elementos da sigla significam atencgao, relevancia, confianca e
satisfacdo. Enquanto relevancia, confianca e satisfacdo conseguem ser atingidas
com a qualidade do conteldo, a atencao ainda é um ponto delicado ao se tratar de
um ensino com uso da tecnologia, a qual oferece uma gama de distracdes para o
aluno. Para tal, € necessario analisar qual formato de video se adequa a proposta do
ensino, a fim de que se mantenha o aluno centrado e motivado no assunto.

A vantagem € que havendo espaco para a criatividade na sua producéo, essa
midia se dissemina em diversificadas formas. O quadro a seguir lista as op¢des
existentes, conforme Paes (2014).

Quadro 1 - Formatos de videos

Formato Descricéo

Gravado em auditério ou sala de aula; pode ser usado elementos

Palestra _ o
de apoio (projecao, lousa).
Voz sobre . . _
. Narracdo sobre uma apresentacdo de slide; o narrador pode
apresentagao

_ _ aparecer no canto da tela.
(voice over slides)

_ o Videos produzidos em fundos de chroma key com imagens ou
Picture in Picture . .
animacoes.

Narracdo de atividades gravadas em telas do computador; permite
Screencast que o professor interaja fazendo anota¢bes (comum em tutoriais

sobre softwares).

_ Gravagdes sobre uma tela, como se o professor estivesse
Giz e Conversa

explicando usando um papel ou lousa. Esse método ficou famoso
(chalk and talk)

com Salman Khan, criador da Khan Academy?*.

Interacdo face a face com o aluno. Professor aparece como se
estivesse em sala de aula, apesar de ser gravado em estidio ou
Professores ) _
em casa; parte da tela podera conter textos e imagens do

conteudo.

11 Khan Academy - https://pt.khanacademy.org/
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Quadro branco e Gravacao feita em sala de aula tradicional com o uso da lousa

projetor como recurso visual.

Animacéo e . . . .
_ o Narracéo sobre uma animagao (eletronica ou manual).
interatividade

Fonte: Elaborado pela autora.

Guo, Kim e Rubin (2014) observaram o engajamento dos alunos de acordo
com os formatos de video. Na configuragdo em que a figura do professor se
destaca, o envolvimento é maior na opcdo em que ele é filmado sentado, se
aproximando mais do aluno, do que a que aparece em pé com auxilio de uma
televisdo para a apresentacdo do conteudo. A preferéncia também se deu por

videos que intercalam a figura do professor com os slides.

Figura 1 - Formato professor
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Fontes: Guo, Kim e Rubin (2014, p. 5).

O segundo comparativo € com o formato no “estilo Khan” e screencast.
Tutoriais com a interacdo do professor desenhando em um tablet sdo mais
envolventes que slideshow ou screencast, nesse caso, Guo, Kim e Rubin
demonstram um exemplo de tutorial de cédigo computacional. Justificam que o

esboco a mao livre é mais cativante que fontes estaticas geradas pelo computador.

Figura 2 - Formato chalk and talk x Screencast
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Fontes: Guo, Kim e Rubin (2014, p. 6).

A titulo de curiosidade, referente a palestra, Guo, Kim e Rubin informam que
uma palestra previamente pensada e projetada para ser gravada e disponibilizada
posteriormente, oferece mais beneficios do que um compilado de palestras ja
gravadas e editadas para se tornarem uma, mesmo gue, em ambos 0S casos, 0S

professores sejam considerados excelentes profissionais em suas universidades.

Figura 3 - Palestra projetada x Palestra compilada
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Fonte: Guo, Kim e Rubin (2014, p. 7).

No planejamento de uma palestra que sera gravada jA constam discretos
intervalos ou blocos de assuntos que posteriormente irdo facilitar a edicédo, a qual
transformara em partes de menor duracdo, mantendo a qualidade do conteudo e sua

narrativa para que sejam distribuidos no formato online.
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2.2.2 Duracéo

Diferentemente das aulas presenciais tradicionais que duram em torno de
uma hora, os videos educacionais que mais prendem a atencdo sdo os de curta
duracédo. Guo, Kim e Rubin (2014) analisaram o tempo que alunos permaneciam em
videos de alguns cursos da plataforma edX de diferentes tipos (palestra tradicional
ou tutorial de solugéo de problemas) e de estilo de producéo (slides de PowerPoint;
imagem do instrutor gravada em estudio; captura de uma palestra ao Vivo;
desenho/escrita a mao livre no tablet). O resultado, apos 6,9 milhdes de sessbes de
visualizacao de video dos quase 128 mil alunos, € visto na Figura 4.

Figura 4 - Gréaficos engajamento x Duracao do video
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Fonte: Guo, Kim e Rubin (2014, p. 4).

Em cada grupo, a barra vermelha caracteriza a mediana e as barras azuis
superior e inferior os percentis 25 e 75, respectivamente. O grafico representa o
engajamento absoluto e mostra que o tempo médio de atencdo do aluno € de 6
minutos, independente da duracdo total do video e, apds esse tempo, O
envolvimento do aluno cai drasticamente. (GUO; KIM; RUBIN, 2014).

Além disso, com a andlise de Guo, Kim e Rubin (2014) se pode descobrir que
videos intercalando estilos, divididos em tempos curtos, instrutores falando com mais
rapidez e entusiasmo, com toque mais pessoal, sdo muito mais envolventes.
Também enfatizam a necessidade de os educadores trabalharem em conjunto com
designers instrucionais e produtores de video, visto que € preciso planejar
cuidadosamente uma aula para o tempo curto, explicando o conceito de forma

breve, e por consequéncia, potencializando o envolvimento dos alunos.



27

2.3 Motion Graphic

2.3.1 Histoéria

Desde o inicio da histdria, o ser humano buscava se expressar através de
imagens que tentavam retratar cenas em movimento. Fato registrado nas artes mais
antigas, desde as pinturas rupestres que se utilizavam do desenho de animais com
varias pernas para proporcionar essa ideia, até nas decoracbes grega (anfora) e
egipcia (parede). (KRASNER, 2008). Ao decorrer do tempo, houve a evolucao nas
artes graficas. Até os anos 70, eram utilizadas técnicas de animagdes convencionais
realizadas em peliculas, as quais combinavam elementos bidimensionais animados,
tipografia e imagem em movimento, resultando em conceitos ja explorados na
fotomontagem.

As mudancas vieram a partir dos anos 80 de 1980, tempo periodo em que
houve um desenvolvimento expressivo de ferramentas de modelagem e animacao,
gracas ao forte crescimento tecnolégico na area da computacao grafica. Foi nesse
periodo que surgiram o0s primeiros sistemas de composicdo e manipulacdo de
imagem em movimento computadorizadas, as quais possibilitaram animar e
combinar diferentes camadas de video, tipografia, elementos graficos, fotografias e
animacodes. (VELHO, 2008). Concomitantemente, € nesse momento que parece ter
surgido o termo Motion Graphic, denominando o conjunto originario dessa evolucéo
tecnolégica. Segundo Velho (2008), se assim for, existem dois aspectos ha
definicdo: do ponto de vista técnico, poderia ser descrito como aplicacdo mista de
computacao grafica e video; no plano conceitual, como exercicio de projeto gréafico
por meio de imagens em movimento num ambiente privilegiado.

Até entdo, essa tecnologia era extremamente cara e de acesso restrito, Velho
(2008) compara a uma caixa preta. Com o0 surgimento, nos anos 90, de novas
solucbes de software acessiveis nessa area, baseadas em computadores de uso
pessoal, podendo ser configurada pelo préprio usuario e tornando de féacil uso,
culminaram no boom da producédo de Motion Graphic. Atualmente, os programas de
composicdo de imagem incluem recursos de animagcdo 3D e a cada nova
atualizacdo sdo adicionadas outras manipulagcdes de imagem, aumentando as

possibilidades de criagao.
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Por fim, de nada adianta toda evolucao tecnoldgica acerca do Motion Graphic,
se ndo existir a compreensao através do olho, fundamentado como persisténcia da
visdo, de acordo com Krasner (2008). Esse fenbmeno € a capacidade do nosso olho
em reter uma imagem numa fracdo de segundos apOds o desaparecimento dela.
Nosso cérebro entende a sucessdo de imagens estaticas como continuas. Dessa
forma, o breve tempo que a imagem persiste na retina, se mistura com a imagem

consecutiva.

2.3.2 Linguagem Visual

Velho (2008) analisa a dimensédo plastica do Motion Graphic através da
linguagem visual. Afirma que o que realmente retém o publico dessa abordagem séo
0S componentes sonoros e visuais, podendo estar contidos no objeto-movimento ou
ser obtidos na composi¢cdo-movimento. E, sdo eles que permitem que o artista de
Motion Graphic expresse sua criatividade através de uma mensagem audiovisual.
Krasner (2008) atribui forma, valor, cor e textura como propriedade da imagem e
estabelece consideracfes progressivas - maneira como a imagem se da no tempo -
para o entendimento do Motion Graphic. Com a atribuicdo de Jon Krasner e adocéo
da classificacdo de Bruce Block (uma sintese de conhecimentos multidisciplinares,
enfatizando conceitos de artes plasticas, design e percepc¢do visual aplicados ao
cinema e televisdo), Velho (2008) enumera oito componentes visuais basicos:
espaco, linha, forma, tom, cor, textura, movimento e ritmo.

Espaco:

Os elementos contidos na criacdo do Motion Graphic podem vir de espacos
com dimens0@es diferentes: unidimensional (linha e ponto), bidimensional (grafismo
geométrico abstrato) e tridimensional (fotografia e video com captacéo de acéao real
e modelagem 3D). De acordo com Block (2007) a tela é uma superficie
bidimensional, mede-se em altura e largura, e tem caréncia de profundidade -
atributo existente no mundo real (tridimensional) - e para adicionar esse elemento
faltante na tela, utiliza-se de quatro subcomponentes: espaco profundo, espaco
plano, espaco limitado e espa¢co ambiguo.

Espaco profundo:

Por meio de elementos visuais, se cria a ilusdo de profundidade em um

espaco bidimensional. O elemento mais importante é a perspectiva, a qual possui
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trés tipos basicos: um ponto, dois pontos e trés pontos. Esses pontos citados sao os
pontos de fuga (PF), os quais representam a intersec¢do de duas ou mais retas
paralelas de acordo com a posicdo do observador no momento. As figuras 5 e 6 a
seguir, ilustram exemplos de pontos de fuga.

Figura 5 - Um ponto de fuga

Fonte: captura de cena do filme Rei Ledo (1994) dos estudios Disney.

Figura 6 - Dois e trés pontos de fuga

Fonte: captura de cena do filme Toy Story 3 (2010) dos estudios Disney; Block (2007, p. 26).

Quanto mais pontos de fuga, maior é a ilusdo de profundidade da cena ou
imagem. Somado a isso, utiliza-se tamanho para os elementos que compdem a
cena. Os maiores parecem estar préximos do observador, enquanto 0os menores
parecem estar mais distantes, caracteristica perceptivel nas figuras 5 e 6.

Espaco plano:

Um plano frontal que impde qualidade para o bidimensional. Ndo deve ter
ponto de fuga, perspectiva e linhas de convergéncia. (BLOCK, 2007).
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Figura 7 - Plano frontal

Fonte: captura de cena do filme The Peanuts Movie (2015) dos estudios Blue Sky Studios.

Nesse espaco é necessario que os elementos idénticos estejam no mesmo
tamanho, como se observa no detalhe da porta na figura 7.

Espaco limitado:

Estilo pouco utilizado por se tratar de um espaco complicado de trabalhar. Ele
€ a combinacao de caracteristicas do espaco profundo e do espaco plano. (BLOCK,
2007).

Figura 8 - Trés planos frontais no espaco limitado

Fonte: Block (2007, p.58).

A figura 8 € composta por trés planos frontais (maximo de planos que se
consegue distinguir visualmente) com tamanhos distintos para dar indicio de
profundidade, visto que o espaco limitado néo utiliza perspectiva. (BLOCK, 2007).

Espaco Ambiguo:
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Ocorre quando ndo é possivel perceber o tamanho real ou as relagdes dos
objetos com a imagem. Resulta em cenas confusas, tensas e ansiosas, comumente
usadas em filmes de terror. Na sequéncia, exemplos de cenas de espago ambiguo.
Da esquerda para a direita: objeto de forma e tamanho desconhecido; tons e

texturas camufladas; multiplicacdo da imagem - espelho e reflexo incompreensiveis.
(BLOCK, 2007).

Fonte: Block (2007, p. 62-63).

Linha:

O universo do Motion Graphic se baseia na utilizacdo de objetos graficos
advindos de desenhos e formas geométricas. A linha € um de seus principais
elementos que se classifica na forma implicita ou explicita e se define em linha reta,
a qual tem caracteristicas de forca, rigidez, classificacdo adulta, e linha curva que
estd associada a suavidade, romanticismo e classificacao infantil. (BLOCK, 2007).

Linha Implicita ou Imaginaria é percebida como borda nos limites dos objetos
bidimensionais, contorno em objetos tridimensionais, interseccdo de planos,
fechamento/conexéo de pontos de interesses prioritarios em uma cena e em eixos e
trilha (caminho descrito por um objeto em movimento). As Linhas Explicitas podem
ser autbnomas - ndo estdo atreladas a nenhuma outra forma ou objeto, sdo um
objeto grafico em si mesmo - ou dependentes - fazem parte do contorno ou da
textura de algum objeto -. (VELHO, 2008). Para exemplificar, Velho (2008) dispde
duas imagens, vistas a seguir (figura 10), na esquerda consta a imagem de linha
implicita, a qual o espectador de forma imaginativa forma linhas entre os pontos e na

direita a imagem de linhas explicitas que exploram movimento e contraste.

Figura 10 - Linha implicita e explicita
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Fonte: Velho (2008, p. 78).

Forma:

Vazada ou preenchida, transparente ou opaca, simples ou resultante de uma
composi¢cado de formas interligadas. Elas apresentam diversificados contextos e se
dividem em trés categorias: nao-representacionais (grafica, plastica, abstrata);
figurativas (naturais, organicas, artificiais); representacionais (simbdlicas,
tipograficas). Podem ser usadas estrategicamente para sugerir ideias ou transmitir
sensacdes e para direcionar o olhar do observador. (Velho, 2008). De acordo com
Block (2007), a forma parte de trés categorias geométricas basicas: circulo,
guadrado e triangulo no plano bidimensional e no plano tridimensional correspondem
a esfera, cubo e piramide. S&o consideradas basicas por serem distintas entre si e
pela facilidade de o espectador imaginar os lados ocultos da forma a partir dos lados
visiveis. Também afirma que qualquer objeto pode ser reconhecido na sua forma

basica ao ser reduzido em sua silhueta (figura 11).

Figura 11 - Forma silhueta

Fonte: Block (2007, p. 118).

G

Tom:
Componente visual relativo a intensidade de luz (brilho) de objetos em filmes

preto e branco ou em cores. Podem se associar a emog¢des com imagens escuras
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gue remetem a um clima trdgico/assustador e imagens claras a calmaria. (VELHO,
2008).

Figura 12 - Escala de tom

Fonte: Block (2007, p. 128). Adaptado pela autora.

Block (2007) afirma que tons claros costumam atrair primeiro a atengdo do
espectador quando ndo ha movimentacdo de camera e 0 maximo de contraste se da
entre as cores preto e branco. Também enfatiza que existem trés maneiras de
controlar os tons na cena. O primeiro é o controle reflexivo pensado pela direcéo
artistica (escolha da coloragéo do figurino, das texturas dos objetos), o segundo é o
controle incidental da iluminacdo (quantidade de luz que incide nos objetos) e o
terceiro € a exposicado (mediante a posicao e abertura do diafragma - responsavel
pela entrada de luz - da camera).

Cor:

No Motion Graphic € representada e especificada pelo sistema RGB (proprio
do meios digitais) que irradia faixas de luz na cor vermelha (Red), na cor verde
(Green) e na cor azul (Blue). Esse sistema também é conhecido como sistema
aditivo, no qual a soma das trés cores primarias resulta na cor branca e a cada duas
primarias, resulta em uma cor secundaria. (VELHO, 2008).

Vermelho + Azul = Magenta

Verde + Azul = Ciano

Vermelho + Verde = Amarelo

Figura 13 - Sistema RGB

Fonte: Velho (2008, p. 81).

A cor possui trés atributos: matiz (hue), saturacdo (saturation) e brilho/valor

(value). (figura 13). O matiz € a cor no seu estado puro e se refere a oito cores:
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vermelho, laranja, amarelo, verde, ciano, azul, violeta e magenta. A saturagdo se
relaciona com a pureza do matiz, por exemplo, uma saturacdo 100% € o proprio
matiz sem interferéncia de outro. Quanto maior for a mistura de outra cor a um matiz,
menor é a saturacao e vice-versa. O brilho, também chamado de valor, representa a
poténcia luminosa. E feito a partir da adigdo de preto e branco ao matiz. (BLOCK,
2007).

Figura 14 - Matiz, Saturacéo e Brilho

Matiz
(Hue)

Saturagdo
(Saturation)

Brilho
(Value)

Fonte: Block (2007, p. 149;150).

Velho (2008) destaca que utilizar a teoria das cores, tendo o circulo cromatico
como ferramenta, auxilia o artista de Motion Graphic na escolha da paleta de cores
para seus trabalhos. Por meio do circulo cromatico € possivel trabalhar com as
seguintes relacbes de cores (figura 15):

- Andlogo — duas ou mais cores igualmente distanciadas entre si

- Monocromético — um unico matiz

- Triade — trés cores igualmente distanciadas no circulo cromatico

- Complementar — par de cores que se complementam

- Complementar dividido — uma cor se complementa com outras duas que

sdo igualmente distanciadas entre si

- Complementar dividido duas vezes — uma cor referéncia com outros dois

pares de cores complementares igualmente distanciadas entre si

- Quadrado — quatro cores igualmente distanciadas no circulo cromatico

formando um quadrado.
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Figura 15 - Relagfes das cores no circulo cromatico

Analogo Monocromatico Triade

@,

Complementar Complementar dividido Complementar dividido duas vezes Quadrado

Fonte: Elaborado pela autora.

Textura:

Propriedades percebidas principalmente pelo sentido do tato, mas também
sao perceptiveis pela visdo. No Motion Graphic, Velho (2008) atribui a textura como
uma propriedade de forma relativa a sua superficie, e para fins de estudo, classifica
sua natureza em: Tatil — com qualidade tatil; Otica - apenas padrdo visual, sem
gualidade tatil. Quanto ao padrédo visual da textura, ela se classifica em: Regular -
estruturacdo dos elementos de forma regular (uso de repeticdes e simetria); Irregular
- elementos irregulares (dispostos de modo aleatério e assimétrico). Por ultimo, a
classificacdo quanto ao movimento dos elementos que compdem a textura: Estética
(sem movimento); Dindmica (com movimento). Na figura 16, exemplos de cenas com
textura. A esquerda, segundo Velho (2008), € uma composi¢cdo de movimento com

uso de textura tatil e na direita, uma textura 6tica na roupa do personagem.
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Figura 16 - Texturas

B kel

Fonte: Velho (2008, p. 85).

Movimento:

E o elemento mais evidente no Motion Graphic por implicar em alteragdes ou
mudancas no ambiente que, por instinto, tendem a provocar reagcdes em quem as
percebe. Nas leis da Fisica, movimento € a variacdo da posicdo de um corpo em
relacdo a outro ou a um conjunto de corpos, configurando a ideia de referencial. O
Motion Graphic utiliza esse referencial ao trabalhar com um ponto fixo na cena
enquanto o espaco € ocupado por objetos-movimento. (VELHO, 2008). Por exemplo,
a figura de um carro (objeto-movimento) se deslocando na frente de prédios (ponto
fixo) no plano bidimensional.

De acordo com Block (2007), no cinema existem trés coisas que podem se
mover: um objeto, a camera e o ponto de interesse do publico ao ver a cena.
Aplicado ao Motion Graphic, Velho (2008) se baseia na ideia de Block e divide em
dois tipos de movimento: o movimento do objeto em relacdo a camera e o
movimento de uma suposta camera virtual em relacdo ao objeto, acrescidos de
subcomponentes, vistos a seguir.

Movimento do objeto: o deslocamento dos objetos no quadro correspondem
a movimentos de translacdo caracterizados por descrever uma trajetéria que, por
sua vez, pode ser classificada quanto a sua qualidade (retilinea, curva ou hibrida),
direcdo (constante, horizontal, vertical, multidirecional ou diagonal), escala (curta
distancia, média distancia, longa distancia) ou velocidade (tempo para completar um
percurso). Movimento da camera: no Motion Graphics, o efeito de movimento da
camera pode ser produzido através da movimentagdo dos objetos contidos em
relacdo ao quadro e entre si. Existem movimentos de camera no cinema que séo
aplicaveis ao Motion Graphic, como o pan e tilt, 0s quais sdo movimentos horizontais

e verticais no eixo da camera fixada em um ponto - no cinema fixada no tripé - e o
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travelling, movimento de passeio com a camera paralela ao plano de imagem - no

cinema com o uso de grua ou carrinho - .

Ritmo:

Comumente associado a musica, mas também usado na danca, na poesia, no

cinema etc. Block (2007) separa o ritmo em trés subcomponentes de acordo com o

som do metrénomo (aparelho utilizado para indicar a frequéncia musical através de

pulsos sonoros regulares) de um masico: alternancia, repeticédo e tempo.

Alternéancia — no metrénomo o ritmo é dado pela alternancia entre o som e
o siléncio. Para Block (2007), ndo existe ritmo sem alternancia e nesse
conceito ha variantes, como alternéancia entre som e o siléncio, som agudo
e grave ou som de volume mais alto e mais baixo. Em alguns motores, por
exemplo ventiladores, o ruido nao possui ritmo pela auséncia de
alternancia, desse modo, sé&o ruidos continuos.

Repeticdo — deve se repetir a alterndncia no metrénomo, visto que um
simples pulso de som e siléncio ndo forma ritmo, mas sim sua repeticao.
(BLOCK, 2007).

Tempo — € a frequéncia com que ocorre a repeticdo da alternancia do
pulso. Pode ser mais lento ou mais rapido, varia de acordo com a duracao
do intervalo de tempo entre os pulsos. Um intervalo longo, cria um ritmo

mais lento e um curto, um ritmo mais rapido.

Para o Motion Graphic existe a ideia de ritmo visual, o qual também utiliza os

subcomponentes de alternancia, repeticdo e tempo, e é produzido de trés maneiras:

por meio de objetos estacionarios, objetos moventes ou ativos, conforme Velho
(2008) e corte editorial.

Objetos estacionarios — um simples objeto posto na cena ja causa ritmo
visual. Nesse modo, o ritmo apresenta alternancia e repeticdo. Ao
prolongar as extremidades do objeto, criando divisbes na cena, é possivel
ver como se da o ritmo. Cada area que surge é um pulso. A que esta
ocupada pelo objeto é denominada de pulso visual acentuado, enquanto
as demais sdo os pulsos visuais ndo acentuados (figura 17). (BLOCK,
2007).
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Figura 17 - Pulsos visuais
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Fonte: Block (2007, p. 212;213). Adaptado pela autora.

Objetos moventes ou ativos — classificados em ritmo primario (movimento
em todo objeto) e ritmo secundario (apenas uma parte do objeto se
movimenta independentemente), segundo Block (2007). Existem quatro
maneiras de ritmo visual primario: objeto entrando e saindo do quadro -
guando ele cruza o quadro, cria um pulso visual e ao sair do quadro, cria
um segundo pulso visual -; movimentando-se na frente ou atras de outro
objeto - o0s pulsos visuais sdo produzidos no momento que o objeto passa
na frente ou atras de outro -; movendo-se e parando - quando o objeto se
desloca e cessa seu deslocamento mais de uma vez, ele cria o ritmo visual
com alternancia, repeticdo e tempo, bem como o metrénomo -; mudando
de direcdo — o0 objeto ao mudar de dire¢do, mais de uma vez, cria o ritmo
visual e cada mudanca produzird uma alternancia visual, uma repeticédo e
um tempo. Como ritmo secundario, Block (2007) utiliza o exemplo do
caminhar de uma pessoa. Toda vez que a pessoa anda, para ou troca de
direcdo, forma o ritmo primario. O secundario € gerado a partir do
movimento das pernas da pessoa que contém alternancia, repeticdo e
tempo diferentes da agéo primaria.

Corte editorial - ao trocar uma cena por outra, através de um corte, €
gerado um pulso visual, acentuado ou ndo, e a alternancia. Quando

sucessivos, 0s cortes provocam repeticdes e de acordo com a frequéncia
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desses cortes, permite que o publico perceba o ritmo visual de cenas mais
lentas ou rapidas. Por exemplo, cortes com lapsos muito distantes entre si,

diminuem ou ausentam a percepc¢ao a respeito do ritmo editorial.

3 METODOLOGIA DE PROJETO

Para esse projeto foram analisadas a metodologia de Jodo Velho na area de
animacao e video, e os métodos utilizados pelo Napead*? - Producao Multimidia para
a Educacdo, setor da UFRGS que sera responsavel pela reproducdo do MOOC
Santo TCC.

3.1 Joao Velho

Munari (1981) afirma que o método projetual para designers ndo é absoluto,
ou seja, € algo passivel de modificacbes se encontrado outras vias objetivas que

melhorem o processo. E define como:

O método projetual ndo é mais do que uma série de operacfes necessarias,
dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia. O seu objetivo é o de
se atingir o melhor resultado com o menor esforco. E isto liga-se a
criatividade do projetista que, ao aplicar o método, pode descobrir algo para
o melhorar. (MUNARI, 1981, p. 21).

No cenéario de video e animacdo o processo se da como no cinema e
converge com o0 posicionamento de Munari (1981), uma vez que o Motion Graphic
oscila continuamente entre informacao e arte, 0 que requer criatividade por parte do
designer para entender e solucionar essas variagcdes. Em conformidade com Velho

(2008), esse processo é descrito em trés etapas, sendo elas:

e Pré-producéo: fase de planejamento e preparacao das filmagens
Producéo: fase das filmagens
Pés-producao: fase de montagem do material produzido nas filmagens
e outros procedimentos de finalizacdo tais como adicdo de efeitos
especiais e acabamento de trilha sonora. (VELHO, 2008, p. 34).

Na fase de pré-producgéo ocorre a pré-visualizagdo, momento o qual o projeto
toma forma e é a partir dele que toda a producdo sera orientada para as filmagens.

Velho (2008) descreve essa fase em cinco etapas:

12 https://www.ufrgs.br/napead/
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1. Roteirizacdo: ponto de partida de uma producdo cinematografica. Aqui
entram esbocos e recortes de imagens, efeitos sonoros, musica, videos etc.

2. Design de Producéo: fase responsavel pela criacdo do ambiente do
filme com figurinos, cenarios, maquiagem etc. e pelo estudo da estruturacao béasica
dos planos cinematograficos. Para tal, se recorre a elementos visuais junto ao
textual, como fotografias das locagoes, ilustraces, conceitos, esbocos.

3. Andlise do Roteiro: o diretor, a partir da roteirizacdo e o design de
producdo, define como as cenas se transformardo em uma sequéncia. S&o
utilizadas técnicas como marcacao das cenas, lista de roteiros, diagrama de vista
aérea com indicacfes de camera, storyboards bem acabados, entre outros.

4, Cinematografia: momento em que entra o diretor de fotografia.
Responsavel pela iluminacdo, exposicdo, enquadramento e movimento da camera.
Toma conhecimento do roteiro e materiais referenciais ja definidos e pde em prética
as filmagens de testes.

5. Ensaios: trabalho direto do diretor com os atores. E feita a definicédo da
encenacao e nesse mesmo momento o diretor aproveita para gravar e obter material
para posterior analise para aperfeicoamento e definicdo dos ritmos das cenas.

Estas cinco etapas servem para conhecimento a respeito dos processos de
criacdo e gravacao, e servirdo de base para uma proposta de metodologia adequada
a necessidade, visto que as etapas de flmagem voltadas para o cinema sao muito
mais complexas do que para uma filmagem de video educacional em um MOOC.
Por exemplo, na modalidade para o ensino, ndo € exigido sobre figurino e cenario,
na sua maioria € gravado em estudio com Chroma Key e o professor utiliza suas
préprias roupas; ndo existem atores e nem diretores de fotografia; e por ter a
necessidade de ser uma producédo rapida, ndo existe tempo para um roteiro muito
detalhado, nesse caso, sao utilizadas técnicas mais pontuais, podendo ja estar
definidas na primeira etapa.

Com base no cinema de animacao tradicional, Velho (2008) mostra as etapas
compreendidas no processo conhecido como cel animation, a qual referencia a
técnica antiga de uso de desenhos sobre folhas de celuléide, posteriormente
substituidas por folhas de acetato. Séo elas:

1. Storyboard: desenvolvido a partir de um argumento, roteiro literario ou

ideia inicial.
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2. Gravacgdao de trilha sonora provisoria: serve de guia para o trabalho dos
animadores.
3. Animatics: espécie de animacao rudimentar ao juntar a trilha proviséria

com o storyboard.

4. Design e Timing: desenvolvimento dos modelos de personagens e
aderecos mais importantes e estudo de timing para definir posicdo e movimento
labial.

5. Layout: estabelece caracteristica de cada cena com definicdo maior de
cenario e personagem.

6. Animacao: termina as fases ligadas a ideia do projeto e da inicio a
animacao propriamente.

7. Cenarios de Fundo: em paralelo a animacédo, os desenhistas de fundo
pintam os cenarios onde se passam as acdes de cada sequéncia da animacao.

8. Ink-and-Paint tradicional e Camera: composicdo quadro a quadro
dando sequéncia a animacédo. Nos dias atuais, essa fase é produzida em programas
de computacéao grafica.

Estas etapas se somam as anteriores e auxiliardo na organizacdo da
metodologia proposta, pois possuem métodos aplicaveis que ajudardo a guiar o

projeto.

3.2 NAPEAD

O Nducleo de Apoio Pedagdégico a Educacédo a Distancia surgiu em 2009 para
dar suporte a UFRGS na producao de materiais de aprendizagem digital. Sejam eles
videoaulas, cursos abertos, transmissdo e gravacdo de eventos, podcasts,
aplicativos, website ou jogos, todos fazem parte de um processo de trabalho
colaborativo, entre professor, designer e programador, para solucées no ambito
pedagdgico, tecnolégico e criativo. Desde 2015, o NAPEAD tem ampliado o escopo
de atuacdo para além do apoio, auxiliando em novas demandas da Universidade
como, criacdo e gerenciamento da plataforma Lumina e diagramacao de livros para

a Série: Ensino, Aprendizagem e Tecnologia®®. Atualmente, conta com cinco

13 Série: Ensino, Aprendizagem e Tecnologia - http://ww.ufrgs.br/sead/servicos-ead/publicacoes-
1/serie_EAT
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servidores alocados para supervisionar e orientar os bolsistas de design, artes e
comunicagao.

A infraestrutura do Nucleo é de alta qualidade com estudio com chroma key,
equipamentos de captacdo e edicdo com duas cameras e diversos microfones e
iluminadores. Realizam alguns videos em que os professores tém o aporte de uma
TV de 707, na qual se transmitem os slides da aula, sendo esse formato de
preferéncia dos profissionais, visto que é de féacil producdo (adaptacdo do
PowerPoint para tela) e quase néo precisa de pds-producéo. Isso se da porque nao
tem estrutura e orcamento de uma agéncia, muito menos aporte para producao
cinematografica, por exemplo. Ademais, necessitam produzir e entregar o material
em prazo muito curto, o que gera perda na qualidade do que é feito.

A orientadora desse projeto, Profa. Dra. Gabriela Perry, faz parte da equipe
do NAPEAD e descreve as op¢des de producdo para os videos: gravado em externa
(figura 18), nas dependéncias do nucleo (figura 19), no estudio (figura 20) e com o
auxilio da TV (figura 21).

Figura 18 - Video em area externa

4.:‘)='-

Parecer 8/2012

Educacio em Direitos .
Humanos

Fonte: Captura de tela feita pela autora. Curso: Feminismos: algumas verdades

inconvenientes.4

Figura 19 - Video no NAPEAD

Fonte: Captura de tela feita pela autora. Curso: Feminismos: algumas verdades

inconvenientes.®

4 Feminismos: Direitos Humanos - parte 4. https://www.youtube.com/embed/UB-cXEN4QS4
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Figura 20 - Video no estudio.

Diferentes em:

Organizacdo_

Fonte: Captura de tela feita pela autora. Curso: Introducao a Revisao Textual em Lingua
Portuguesa.®

Figura 21 - Video com TV de fundo

Fonte: Captura de tela feita pela autora. Curso: Inter-relacdes entre arte, tecnologia e

educacao.t’

Em uma breve andlise, os videos feitos em estudio, com ou sem a TV, tém
audio mais limpo, sem outros sons capturados, como acontece nas tomadas
externas, a iluminacdo se difere em artificial e natural e no enquadramento do

profissional ndo ocorre grande variagao.

3.3 Metodologia Aplicada

Ao analisar as metodologias citadas, chegou-se a decisdo que elas ndo sao
completamente adequadas ao projeto pelos motivos de complexidade maior que a
necessaria e, por isso, foi gerada uma metodologia adaptada através da combinacao
das anteriores aqui mencionadas.

Seréo trés fases principais (pré-producdo, producéo e poés-producdo), como
abordado em Velho (2008). Na pré-producéo se tém as etapas de problematizacéo,

pesquisa, analise, definicdo e roteirizacdo. Nela o objetivo € entender o problema,

15 Histéria dos Feminismos - parte 4. https://www.youtube.com/embed/NBIvQokgcl8
'°Video 1 - O que € reviséo textual? https://www.youtube.com/watch?v=IVBo8CVQEV0
17 Modulo 2 - Arte e Drones. E possivel? https://www.youtube.com/watch?v=quQvuaRAn94
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ter o aporte da fundamentacgéo tedrica, analisar similares para tomar ciéncia sobre o
gue existe no mercado atualmente, gerar a conceituacdo com listas de palavras
individual e coletiva que se transformardo em mapa mental, e dar inicio as possiveis
linguagens visuais com o storyboard na roteirizagdo. Na producéo, as etapas sao de
testes e gravacdo. E nela que serdo captadas as imagens, estipulado o layout das
cenas e as primeiras combinacdes de animacgéo e trilha sonora (animatics). A pés-
producdo € a fase em que entra a etapa principal, a de animacédo. Nela sera feita a
edicao final com composicao, correcao de cor, efeitos e sonorizacao.

Por fim, existe uma quarta fase, a de verificagédo, a qual serve para aprovagao
do projeto. Porém, nas circunstancias da producédo ser feita de modo rapido, com
demora no retorno da validacdo e entendendo a demanda do NAPEAD, essa fase

sera empregada apenas se couber no prazo, ndo sendo obrigatoria.

Figura 22 - Metodologia aplicada

Pré-producdo

Problematizagdo Expor o problema
-
o
Pesquisa Fundamentacao tedrica =
Andlise Analise de Similares
i Individual
Definica c ituach Lista de palavras
efinicdo onceituagao i
e g Mapa mental Coletivo
Roteirizagdo Storyboard

I<

Producao

Layout
Testes

Animatics

Gravagdo Captura de imagens

Pés-produgdo Edicdo

TcCc2

I<

Composicdo
Animagdo 1 Corregdo de cor
Efeitos

Sonorizacdo

I<

Verificagdo *
Validagdo Feedback

* N&o obrigatdrio

Fonte: Elaborado pela autora.
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A metodologia estava segmentada em duas etapas para o TCC. O TCC 1
contemplava a maior parte da pré-producéo e se concluiu na andlise de similares. O
TCC 2 se iniciou com a definicdo do conceito e percorreu as etapas restantes de
criagao.

4 ANALISE DE SIMILARES

A fim de contribuir para o projeto, se analisa similares ativos nos dias atuais,
gue sejam informativos, mas criativos. A intencdo € incluir novidades, de facil
reproducao, no processo de execucao do MOOC.

Serdo analisados 0s seguintes requisitos: quantidade de camera, cortes de
cenas, pessoas em contato direto com a camera, animagodes, trilha, ambiente e
duracdo do video — leva-se em consideracdo o tempo médio de 6 minutos de
retencdo de atencéo visto na secédo 3.2.2 deste projeto.

Canal Gabriela Prioli - “Advogada criminalista. Comentarista politica da CNN
Brasil. Uma convivéncia pacifica entre a superficie e o profundo.”®. Canal disponivel
no Youtube (plataforma de compartilhamento de video).

Video: Por que a homossexualidade ainda incomoda tanto?*°

Figura 23 - Screenshot da tela do video - Gabriela Prioli.

Fonte: capturas de tela feitas pela autora.

18 Descricdo Canal Gabriela Prioli - https://www.youtube.com/c/gabrielaprioli/about
19 Video Canal Gabriela Prioli - https://www.youtube.com/watch?v=iY LWuh3qgFwc
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Pontos interessantes: chamada introdutéria curta (00’15”), antes da vinheta, a
qual € animada. A animacdo também é vista no GC (gerador de caracteres) e com
as imagens que ilustram a fala. A trilha sonora ocorre ao longo do video e varia seu
volume, na vinheta o som é perceptivel e no decorrer da fala fica quase
imperceptivel, dessa forma néo atrapalha o contetido passado pela apresentadora (1
pessoa). O cenario é caseiro, faz uso da propria decoracdo da casa para uma
ambientacdo agradavel e proxima do espectador. Possui uma paleta de cor para as
animacodes que transmite uma sensac¢ao de seriedade com a inclusdo do dourado e

7z

de descontracdo com as demais cores: rosa, azul e verde. Por fim, € um bom
exemplo de video para manter a atengdo com um numero consideravel de cortes de
cena e uma duragao pouco cansativa de oito minutos e dezessete segundos.

Canal Manual do Mundo - “Oferecemos produtos e conteudos criativos que
promovem experiéncias unicas de entretenimento e aprendizagem, no fisico e no
digital, sozinhos ou acompanhados. [...] Desbravadores do conhecimento.””. Canal
disponivel no Youtube (plataforma de compartilhamento de video).

Video: Implodimos a 4gua dentro de um pote!*

Figura 24 - Screenshot da tela do video - Manual do Mundo

Fonte: capturas de tela feitas pela autora.

20 Descrigdo Canal Manual do Mundo - https://www.youtube.com/c/manualdomundo/about
2! Canal Manual do Mundo - https://www.youtube.com/watch?v=MYL64Le3DUs
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Pontos interessantes: chamada introdutéria curta (00’08”), antes da vinheta
gue é animada, assim como o GC. A trilha sonora aparece de forma perceptivel em
momentos especificos do video, por exemplo, quando o apresentador (1 pessoa)
esta organizando os materiais que ira utilizar (00'49”). Ela é empregada de forma a
trazer sensagbes ao espectador de acordo com o trecho do video, os quais
transitam em apreensdo, surpresa, conquista, entre outros. O cenario ocorre em
uma oficina pertencente a uma casa, visto que no tempo (00'51”) aparece a area
externa dela. Retém a atencdo com a quantidade de cortes de cena, entusiasmo na
fala, mudanca de enquadramento e demonstracao da realidade — os erros e acertos
da experiéncia que se propds fazer para o video. A duracdo € de onze minutos e
treze segundos. Em comparacdo com o tempo médio de retencéo de atencéo, pode-
se considerar cansativa.

Mundo Mistério - Televisdo educativa — “exploram mistérios e maravilhas da
ciéncia e da histoéria.”??. Série da Netflix (provedora de filmes e séries).

Video: Os Mistérios do Triangulo das Bermudas®

Figura 25 - Screenshot da tela do video - Mundo Mistério

APRENDENDO A W

AR NTENP
.

Fonte: capturas de tela feitas pela autora.

Pontos interessantes: duas chamadas introdutérias, a primeira (00:40")

antecedendo a vinheta do tema do video e a segunda (03’:08”) antes da vinheta do

22 Descrigdo Mundo Mistério - https://www.netflix.com/brititle/81020977
23 Episodio 1 da Temporada 1 - https://www.netflix.com/br/title/81020977
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programa. Ambas as vinhetas contém animacdes, essas também presentes no GC e
nos momentos em que o apresentador ou os auxiliares (3 pessoas) estao explicando
um assunto. Dessa forma, a animacao contribui para o entendimento. Por ser uma
producdo de uma provedora de videos ja conhecida no mercado, a Netflix, dispbe
um cenario montado em um estidio de gravacdo, o qual é rico em elementos
decorativos associados ao tema do video. Além disso, utiliza cenas gravadas em
area externa. Retém a atencdo com a quantidade de cortes, entusiasmo e mistério
na fala, mudanca de enquadramento nas cenas e com o0 uso de trilha e efeitos
sonoros ao longo do video. A duragéo € de vinte e quatro minutos e cinquenta e trés
segundos. Em comparacao com o tempo médio, € um video longo e cansativo, mas,
deve-se considerar que € uma proposta que se difere ao estar associada a uma
producéo televisiva.

A fim de facilitar a visibilidade dos requisitos listados, reuniu-se as trés

analises em uma matriz, a qual é estruturada no quadro a seguir.

Quadro 2 - Matriz de andlise de similares

Videos
Requisitos

z+
3 tipos 2 tipos 3 tipos
Ao I9ngo Em m(ljr_*nentos Ao Ic'mgo
do video especificos do video
m Caseiro Caseiro Estadio
08'17” 11137 24'53"

Fonte: Elaborado pela autora.

2+

Para essa andlise, ignora-se os fatores de qualidade do material de captacéo
e iluminacao, profissionais envolvidos na gravacéo e edicdo, recurso financeiro, e

observa-se 0s pontos que poderdo ser empregados nesse projeto, independente da
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sua producéo - pessoal ou profissional. Desse modo, 0s que se destacam no quadro
2 sdo os numeros de cortes de cena, quanto maior, mais dinamismo no video, assim
como 0s numeros de animacdes de dois a mais tipos (vinheta, GC,
complementares). Ademais, 0 cenario caseiro, 0 qual possibilita uma proximidade
com quem assistird e a trilha que ao ocorrer ao longo do video contribui para a

retencéo de atencéo, fortalecendo as sensag¢des humanas.

5 CONCEITO DA PROPOSTA

O projeto deve partir de um conceito, caso contrario, se perde em uma gama
de ideias que travam o processo. Ele serve de guia para a sua producéo e sintetiza
a teoria e conhecimento gerados até que se concretize em um norteador. Krasner
(2008) enfatiza que o desenvolvimento do conceito é fundamental para todas as
formas de comunicagdo visual, independente das ferramentas e formatos de
entrega.

O conceito desse projeto, de acordo com a metodologia proposta, se realiza
no TCC 2 com a lista de palavras e 0 mapa mental, os quais partirdo de termos
levantados pela autora do projeto e por colegas que estdo produzindo seus
respectivos trabalhos de conclusdo de curso, dado que as consideracoes,
mudancas, expectativas e dores referentes a ele, estdo recentes para cada um.
Entretanto, essas questdes ndo sao absolutas, podendo ser alteradas
posteriormente, para adicdo ou exclusdo de elementos, sem que prejudiqguem o

andamento do trabalho.
5.1 Geracédo do Conceito

Com o propdsito de organizar a criacdo do projeto e para fins de auxilio com a
geracdo do conceito, leva-se em consideracdo a secdo 1.3, referente ao que sera
entregue. Na sequéncia (figura 26), foram listados termos que respondem a
pergunta “O que espero entregar com esse projeto?”, a fim de nortear o trabalho,
com base nas etapas anteriores ao conceito. Essa lista servira para posterior analise
em comparativo com o resultado da dinamica aplicada com as pessoas que estéo
trabalhando em seus respectivos projetos de conclusdo de curso, a qual também

servira para validar o que se espera entregar nesse projeto.
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Figura 26 - Lista autora

O que espero entregar com esse projeto?

Tranquilidade Oportunidade Esperanga
Incentivo Esclarecimento Encorajamento
Clareza Animo Entendimento

Fonte: Elaborado pela autora.

Para obter as listas de palavras feita por colegas em conclusao de curso, foi
realizada uma dindmica simples na plataforma digital Miro*, a qual simula um
guadro branco e funciona de forma colaborativa. Organizou-se da seguinte maneira:
uma breve introducdo explicando o que se trata a dinamica, seguido do primeiro
passo na qual a pessoa deveria listar as palavras que viessem a sua mente
referente a questdo “O que significa o TCC para vocé?” e, na sequéncia, atribuir
essas palavras em quadros separados como positivo e negativo, caso considerado

fosse.

Figura 27 - Lista colegas

Q

ola!
Vamos falar sobre Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

Utilize o espago ao lado para listar palavras que remetam a pergunta que sera realizada.
Nota: o espago esta liberado para escrever qualquer palavra que vier a sua mente. Fique a
vontade para adicionar mais post-its caso necessario.

N&o tem nimero minimo e maximo de palavras.

£p Fique tranquilo, o uso desse material € para fim académico.
Seus dados nao serao compartilhados e o resultado é anénimo.

1° Passo: Liste as palavras que vem a sua mente com a questao: 2° Passo: traga para ca os post-its que vocé acha que podem se encaixar em um dos dois
O que significa o TCC para vocé? quadros abaixo. Se algum nao encaixar, ndo tem problema, deixe-o no 1° passo.
*Nota: uma palavra por post-it *Nota: clique em um post-it, mantenha pressionado e arraste-o

Clique 2x nele para habilitar a escrita para o quadro.

Adicione aqui os post-its que vocé considera como POSITIVO na questao anterior.

Fonte: Elaborado pela autora.

24 plataforma digital Miro — www.miro.com
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Ao todo, cinco pessoas participaram, trés delas estdo proximas de finalizar
seus respectivos TCC e duas delas estdo no inicio. A visualizagcdo de cada resposta
pode ser feita no Apéndice A desse projeto. Ao todo foram listadas 81 palavras, as
guais 11 se repetiram, séo elas: pesquisa, ABNT, trocas, organizacéo, referéncias,
aprendizado, leitura, tempo, final, conclusdo e dedicacéo. Tendo essa Ultima palavra
repetida nas cinco respostas. As palavras: pesquisa, trocas, organizacao,
aprendizado, leitura, conclusdo e dedicacdo foram consideradas positivas. As
palavras: ABNT e tempo foram consideradas negativas. E, por fim, as palavras:
referéncias e final foram consideradas positivas e negativas.

Com o intuito de corroborar as etapas anteriores e a partir disso criar o

conceito, construiu-se um mapa mental utilizando a plataforma Miro.

Figura 28 - Mapa mental

Tranquilidade

Clareza Incentivo :
) ) Tempo Final Concluséo
Entendimento Esclarecimento
Referéncias
. TCC
Esperanga — Encorajamento — Animo Dedicacao Organizagéo ABNT
Pesquisa Leitura
Oportunidade Trocas Aprendizado

Fonte: Elaborado pela autora.

A esquerda do mapa estdo os elementos descritos pela autora do projeto e a
direita as palavras repetentes na dinamica com os colegas. Nele foi possivel
confirmar que o que se pretende atender nesse projeto estd de acordo com as
necessidades de possiveis usuarios. Cada palavra-chave de proposta (incentivo,
animo e oportunidade) se conecta com as respectivas palavras-chave de significado
(tempo, dedicacéo, trocas). E, ao analisar o contexto das palavras, as “alegrias e
dores” que o tema propde, chega-se no conceito de atemporal. Sua definicdo, no
Dicionario Aurélio, € “Que independe do tempo”. (FERREIRA, 2010). Visto que,
realizar ou falar sobre o TCC provoca diferentes agcdes e emocdes no decorrer do
processo, mesmo que exista um cronograma para sua realizagdo. No design, um

dos principios para ser considerado bom, apontado por Dieter Rams — designer de



52

produto influente no século 20, € o principio duravel, o qual, ao fugir da moda, nunca
parecera antiquado, € atemporal. (SIMCH, 2019). Outros principios que também se
encaixam no conceito e no tema desse projeto, sdo os principios de minimo possivel

(concentra nos aspectos essenciais) e minucioso (atengdo ao processo de design).

6 CRIACAO

Essa sec¢ao consiste na realizacéo de alternativas com base na conceituacao
e demandas do projeto. Esta separada em duas etapas, a primeira com o aporte de
painéis semanticos para decisdo do estilo visual e, na segunda parte, ocorre o

desenvolvimento do storyboard.
6.1 Desenvolvimento Inicial

Para realizar a escolha do estilo visual a ser seguido, o qual deve se
relacionar com a conceituagcdo e a contextualizacdo do projeto, utilizou-se a
ferramenta painel seméantico. Ela é importante para auxiliar na definicdo estética,
servindo como referéncia sensorial. Normalmente € composta por imagens dispostas
em um quadro, podendo ser atribuido a ela elementos textuais ou objetos fisicos, e
tem o propdsito de conduzir uma mensagem que esteja de acordo com o conceito.
(REIS; MERINO, 2020). Nesse cenario, Bruseberg et al. (2014, p. 124 apud REIS E
MERINO, 2020, p. 179) referem-se que imagens transmitem significados de valores
e experiéncias, tornando-as recursos poderosos.

O painel semantico (figura 29) reune doze estilos visuais pertencentes ao
universo do Design com o propdésito de visualizacdo das possibilidades de aplicacéo
para esse projeto. Estdo representado os estilos (1) retrd, (2) bold colors — o
elemento principal sdo as cores vibrantes, (3) line art — ilustracdo apenas com linhas,
(4) colagem, (5) 3D - tridimensional, (6) geométrico, (7) organico, (8) duotone —
contraste entre duas cores, (9) paper artworks — recortes e montagens de papel, (10)
all type — layouts apenas com tipografia, (11) distorcdo tipografica e (12)

monocromatico.
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Figura 29 - Painel semantico estilos visuais do Design

Fonte: Imagens retiradas do site Pinterest. Elaborado pela autora.

Ao analisar visualmente os doze estilos e os atribuindo ao conceito e
contexto, dois estilos se destacaram: retrd e colagem. Por serem opcdes que
permitem trabalhar com diferentes cores, formas e a inclusdo de outros estilos, sem
perder sua esséncia. A seguir, cada estilo serad detalhado para posterior escolha

final.
6.1.1 Alternativa de Estilo Visual: Retro

O retrd é poderoso por provocar nostalgia, conectando-se com o espectador e
usuario. Resgata estilos das artes, do design e da moda com suas técnicas,
texturas, cores, tipografias, ilustragbes e grafismos. Sua principal ideia é retomar
diferentes periodos e reinterpreta-los, caracterizando-se em uma reciclagem de
estilos. Com ele € possivel ser despretensioso e irbnico em uma releitura que produz
novos significados em elementos do passado. (GOMES; et al., 2018). E um estilo
que funciona tanto no meio impresso, quanto no digital. A figura 30 apresenta o
painel semantico do estilo retrd em criacdes nos tempos atuais, anos de 2020 e
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2021. Seguido pela figura 31 com as cores retiradas do painel e a figura 32 com a

tipografia.

Figura 30 - Painel Seméntico Estilo Retro

INTRODUGING

SCAI.TER

o1/ mamc asens

LOCAL WOMAN mrn:sm«i : ANXIETY
DOING HER BEST e

e L
GOVERNMENT IS SILLY

o WEATHEI!

OO
7R] m

l LIVING ROOM
st -.l- un'u\ =
culrsuml : ‘7
] 3

HAWAN

@m-

Fonte: Imagens retiradas do site Pinterest. Elaborado pela autora.
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Essa estética tem afinidade com o conceito de atemporal devido a sua
caracteristica de transitar pelas épocas. Nela € possivel tornar o antigo moderno e
chamar atencdo do publico, no lado emocional, por estar ligada a lembrancas. As
cores principais, na sua maioria, S80 mais saturadas e com presenca de brilho. Ela
transita entre as cores primarias vermelho, amarelo e azul e a partir delas surgem
suas variantes de tonalidade ou misturas como laranja, verde e rosa. Por fim, atribui
0 preto e branco como cores de apoio. Nas ilustragBes existem formas irreais como
emojis — figuras com representatividade emocional, texturas e combinagdo de
elementos geométrico e organico. A tipografia demonstra predominio por fontes em
caixa alta, bold e sem serifa, enquanto a tipografia cursiva surge como auxiliar.
Ganham destaque na composicao do layout e em alguns casos, a tipografia se torna

o principal elemento.
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Figura 31 - Painel Seméantico Cor Estilo Retrd

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 32 - Painel Semantico Tipografia Estilo Retrd
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Fonte: Imagens retiradas do site Pinterest. Elaborado pela autora.

6.1.2 Alternativa de Estilo Visual: Colagem

Uma montagem é composta por diversificadas figuras, texturas e formas lado
a lado ou sobrepostas, gerando novos significados abstratos ou figurativos. Cada
elemento, mesmo ressignificado na composicdo, ainda representa uma realidade
externa, o seu significado original. A colagem esteve presente em diferentes
movimentos artisticos como o cubismo, dadaismo, futurismo, surrealismo entre
outros, no intuito de confrontar a arte tradicional.

Em conformidade com Vargas e Souza (2011) a considerada primeira
colagem na arte moderna foi do cubista Georges Braque com a obra Fruteira e
Copo, utilizando papel colado (papier collé), seguido por Pablo Picasso com as
obras Natureza Morta e Copo e Garrafa da Suze. No dadaismo, a técnica foi vista
como uma oportunidade de ir contra a arte europeia, colocando a tona o absurdo, o
irracional, o inconsciente e o espontaneo. A dadaista Hannah Hoch foi uma das
precursoras da fotomontagem com a obra Golpe com uma faca de cozinha dada na
Gltima cultura de barriga de cerveja da Republica de Weimar na Alemanha. No
futurismo, deu-se inicio a colocacdo de temas do mundo moderno, como tecnologia
e velocidade, nas colagens. O surrealismo com o aporte da psicanalise freudiana
vinculou o estilo a livre associacdo. Relacionavam elementos de diferentes

naturezas que nunca estariam juntos na realidade, ao mesmo tempo que fariam



56

sentido, bem como acontece nos sonhos. Foi o periodo em que a colagem ganhou
forcas, tornando-se uma linguagem visual, a qual atribuia mais humor e critica,
alavancando a “realidade irreal’. Fazem parte do surrealismo: Marx Ernest, René
Magritte, Joan Miré e Salvador Dali.

A figura 33 apresenta o painel semantico do estilo colagem em formas
distintas, e as figuras 34 e 35 trazem o0s painéis semanticos com as referéncias
cromaticas e tipograficas do tema “colagem”. Esse estilo tem afinidade com o
conceito atemporal, por além de transitar entre épocas, permite a adicdo, sem
delimitacbes, de diferentes elementos, texturas, imagens, grafismos, ilustracoes,
bem como é préprio do estilo a criacdo de um novo significado, podendo transmitir
diversificadas emocdes e sensacdes. Referente as cores, o detalhe principal € o uso
de preto e branco ou sépia nos recortes fotograficos e uma variedade de matizes
nos elementos para compor a ilustragcdo. Os tons variam, existem cores mais e
menos saturadas. Nada € absoluto. O mesmo ocorre na tipografia: ndo existem
padrdes e ela pode ou nao fazer parte da composi¢cao. Alguns exemplos trazem a
tipografia como recorte, escrita a mao, caixa alta ou baixa, resumindo em inUmeras

possibilidades.

Figura 33 - Painel Semantico Estilo Colagem

Fonte: Imagens retiradas do site Pinterest. Elaborado pela autora.
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Figura 34 - Painel Seméantico Cor Estilo Colagem

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 35 - Painel Seméantico Tipografia Estilo Colagem

Fonte: Imagens retiradas do site Pinterest. Elaborado pela autora.

6.2 Storyboard

No storyboard é disposto informacdes - em um papel de modo sequencial - de
enquadramento, movimento de camera, cenario, posicdo do personagem e outras
particularidades que o diretor julgar necessarias para que a equipe de producdo
compreenda o trabalho. Inclusive, auxiliam no estudo de cor, composi¢do da cena e
volumetria, tornando-se essencial para visualizagdo prévia e organizagéo grafica do
projeto de um filme ou Motion Graphic. E, no decorrer de uma filmagem ou
animacéao, o storyboard pode ser alterado, a fim de buscar refinamentos das cenas.
De acordo com McCloud (2010, apud TEIXEIRA et al., 2017, p. 175) existem trés
principios - claridade, persuaséo e intensidade - que beneficiam a forma visual de
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contar uma narrativa fundamentada em interpretacdo do personagem, a acao e o
enquadramento.

Para o quadrinista americano William Eisner (1989, p. 143) os storyboards
sdo cenas imoveis de filmes que foram planejadas com antecedéncia e desenhadas
ou pintadas em quadros. Embora se utilizem de sequéncia, eles se diferem dos
guadrinhos por dispensarem os baldes de fala/pensamento e por ndo serem
destinados a leitura, mas como uma ponte entre o roteiro e a fotografia final. As
anotacbes das cenas, como didlogos, descricdo de som, movimento e quaisquer
informacdes importantes, sdo organizadas embaixo ou ao lado das imagens que
representam uma tela de cinema, por exemplo. Eisner (1989) finaliza seu ponto com
“‘Na pratica, o story board sugere “tomadas” (angulos de camera) e prefigura a

encenacgao e a iluminagao.”.

Figura 36 - Cena e Storyboard

203, INT. CAB OF JOKER'S TRUCK -- NIGHT

G|

THE JOKER

Now, there is a BAT-MAN.

2C9. EXT. PARKSIDE -- CONTINUOUS

The cable goes TAL
CATCH, FLIPPIN

one post from its foundation- the TRUCK'S FRONT WHEELS

The Joker crawls from the wreckage. He Jumps over the median and starts waving his
pletol at oncoming traffic. Batman GUNS the bat-pod and rides it up and over the median.

Fonte: Video Batman: The Dark Knight - Storyboard to Film Comparison do canal Glass

Distortion?s. Captura de tela feita pela autora.

Na (figura 36) um exemplo de storyboard acompanhado da cena real do filme
The Dark Knight (Batman: O Cavaleiro das Trevas), de 2008, produzido pelo diretor

de cinema Christopher Nolan. Nele consta, além da parte visual com o

25 Batman: The Dark Knight - Storyboard to Film Comparison - Glass Distortion:
https://vimeo.com/159148984


https://pt.wikipedia.org/wiki/Christopher_Nolan
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enquadramento e movimento de camera, a parte escrita com informacdes de
posicéo e fala do personagem, descricado da cena, acdes e cortes.

A partir do entendimento a respeito do storyboard e de seus principios, gera-
se as primeiras alternativas para a videoaula. Criou-se op¢des de plano, movimento
de camera e posigcdo. Na figura 37 apresentam-se trés opcdes de planos, o plano
aberto ou geral, o qual a camera revela todo o cenario, mostrando o ambiente e o
personagem; o plano médio que capta o personagem a partir da linha da cintura; o
primeiro plano — também chamado de close-up ou simplesmente close — usado para
conteudos emocionais, permite ver o rosto do personagem mais de perto, para isso,
a captura é feita a partir da linha do peito para cima e o chamado big close, primeiro
plano que permite maior detalhamento das feicOes e expressdes do personagem ou
de um objeto, geralmente gravado do queixo até a testa do personagem. Para as
alternativas de movimento de camera se tem 0 movimento pan, o qual gira a camera
para direita e para esquerda no seu proprio eixo, 0 movimento tilt que gira a camera
para cima e para baixo no seu préprio eixo e o movimento de zoom, o qual é
utilizado para abrir ou fechar o plano. O ultimo quadro desenhado sugere delimitar o
espaco na tela para a insercdo de legenda e intérprete de libras, a fim de que

pessoas necessitadas dessa acessibilidade possam acompanhar o contetdo.

Figura 37 - Alternativa de plano, movimento de camera e posi¢ao.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Dentre as alternativas anteriores, as que se encaixam e poderao seguir nesse
projeto, de acordo com os processos do NAPEAD (secao 4.2), sdo plano médio e
primeiro plano, e o movimento de zoom. Além disso, ndo serd descartado a
possibilidade de insercdo do espaco para legenda e intérprete de libras.

Na sequéncia, a alternativa de storyboard para as videoaulas do MOOC
Santo TCC. Todas elas terdo o mesmo inicio, meio e fim para que ndo se perca a
identidade do curso.

Figura 38 - Alternativa de storyboard para videoaula.

{1 T f !"""’] I (T |
"fJ:;f\ | '— | | 1 P I 1)
[’i 1} ‘1 u } i_!} é} A — ‘ ’,Etr, N
N/ AR JIZ2 40 N
Retowre BE DM TRECHS VINHETA- DE WSETTOLN 0%Ro Pe P MEDIO orGAD nE A% PLano

bo wibes ® UsAe Cono
RS Bud RO

Conitn: SoFn

TRECHO Com ANIMRGAS  ANMAERD ©E OPGRO De PLano Cf
NALEADA FecHrEmewTe PEPUENA AN MACTRD

Fonte: Elaborado pela autora.

A videoaula devera comecar com um pequeno recorte de um trecho do video
para introduzir o assunto e dar ao espectador a visibilidade do que ele ira aprender
naguele capitulo. A seguir, surge a vinheta com seu devido estilo visual. No decorrer
do video, as cenas informativas podem ocorrer no plano médio, no primeiro plano ou
na animacdo com auxilio da narracdo. Eles ndo sdo absolutos, podera ser utilizado
somente um plano ao longo do video ou alternancia entre eles. Também é possivel
gue existam pequenas animagdes alocadas junto a algum plano, a fim de auxiliar o

contexto. Faz parte do cenario um sofa para que o professor possa transmitir a
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informacdo de maneira descontraida, com o objetivo de que o aluno se sinta mais

proximo a ele. E por fim, o uso de animagéo para fechamento da aula.

7 EXECUGAO

Essa etapa consiste na execuc¢ao do projeto a partir das analises, alternativas,
conceito e embasamento teorico retirado das se¢des anteriores a esta. Dessa forma,
estara representado, a seguir, o refinamento da parte gréfica e audiovisual do
projeto: identidade visual, tipografia, padréo de cor, animacgdes, trilha, efeito sonoro,

correcao de cor e finalizagéo.
7.1 Desenvolvimento Final

Na metodologia (secao 4.3) essa etapa consiste na producéo e pos-producao.
A fim de manter ordem para que o projeto pudesse seguir com a mesma identidade,
sem perder suas caracteristicas, o primeiro passo consiste na criagcdo da identidade
visual. Para tal, foi selecionado o estilo retrd, visto que é um estilo que se faz
presente nos anos de decorréncia desse TCC. Ademais, dispbe vantagem sobre o
estilo de colagem (imagem bitmap) por utilizar imagem em vetor na sua composicao,
a qual é apropriada para o meio digital, tornando-a mais leve e dinamica para uma

edicdo que requer diversificados elementos na sua estruturacao.
7.1.1 Tipografia

Foram pertinentes para o projeto duas tipografias. Uma pesada e marcante e

a outra regular e de facil leitura. Quando ilustradas remetem ao estilo retro.

Figura 39 - Tipografia principal e auxiliar

Mighty Slab Nimbus Sans Extd
abedetghijkimnopgrstuvwayz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJRLNMNOPQRSTUVWRYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456789 ,. 77 °1I(H)_- 123456789 ,.2!"1[(){}_-

Fonte: Elaborado pela autora.
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7

A principal, Mighty Slab desenvolvida por Ryoichi Tsunekawa?, € uma fonte
com serifa e suas variacdes sdo na altura x — altura das letras mindsculas de uma
familia tipogréfica -, a qual permite sobreposi¢do para criacao de estilos. Foi utilizada
para o logotipo do Santo TCC e nas animacdes do video. A auxiliar, Nimbus Sans,
desenvolvida por URW Type Foundry?’, ndo possui serifa, desse modo, equilibra a
composicéo ao ser utilizada em conjunto com a tipografia principal. Foi utilizada nas
ilustracdes e nas animacdes do video destacam a fala.

7.1.2 Padrao Cromaético

O padrdo cromatico desse projeto tem como origem o padrao retirado da
analise de similares no estilo retr6. Alem da adicdo de novas cores, a partir das
originais, alterou-se o contraste e saturacéo delas. As cores serdo utilizadas com o
tracado em 2 pontos na cor preta (codigo hexadecimal - #000000). Se necessario, é

permitido o uso da cor s6é com o preenchimento.

Figura 40 - Padrdo cromatico do projeto

#CDC7B4
#EBE2D5
#F97CTA
#F2F2F2

Fonte: Elaborado pela autora.
7.1.3 Identidade Visual

A identidade é composta pela familia da tipografia Mighty Slab. Em primeiro a
Mighty Slab One e em seguida, fazendo volume e parecendo ser a sombra, a Might
Slab Three. E uma identidade que apresenta caracteristicas de arquétipo sabio e
criador, o qual tem perfil de fortalecer o aprendizado e estimular a criatividade,
através da tipografia marcante que transmite movimento e permite alternar as cores.
Para tal, tem como requisito o modelo preto e branco como base e, a partir dela, é

possivel a insercéo das cores presentes no padrdo cromatico.

26 Fonte Might Slab - https://fonts.adobe.com/fonts/mighty-slab#fonts-section
27 Fonte Nimbus Sans - https://fonts.adobe.com/fonts/nimbus-sans#fonts-section


https://fonts.adobe.com/foundries/urw
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Figura 41 - Identidade Visual Santo TCC

i

Fonte: Elaborado pela autora.

A esquerda, a identidade visual principal em preto e branco. A direita, a

identidade alterada para ser inserida na vinheta do video.

7.1.4 Stickers

Para acompanhar e auxiliar o conteudo, a dindmica do video ou pelo objetivo
de reter a atencdo de quem consome, criou-se um pacote com stickers e gifs. Esses
adesivos poderdo ser empregados nas redes sociais, em materiais impressos e
digitais. Eles representam emocdes, o certo e o errado, uma ideia, dica, salvacao,

duvida, atencado e importancia.

Figura 42 - Stickers Santo TCC

?

Fonte: Elaborado pela autora.

7.1.5 Animacgdes

A animacgao da vinheta remete a uma tela de computador. Foi projetada para

transmitir a ideia de que em meio a sensacdo de panico gerada pelo trabalho de
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concluséo de curso, existem caminhos para solucionar esses entraves. No projeto, a
resolucdo culmina no Santo TCC, o qual se propde a ajudar nas questdes dessa
tematica académica.

A vinheta de entrada comega com o carregamento do computador, seguido
da temida tela azul que trava com um alerta de TCC. Na sequéncia ocorrem
tentativas para solucionar até que, na ultima opcéo da aba de ajuda, esté a proposta
que podera auxiliar. A vinheta de saida € a mesma tela do inicio, mas agora
funcionando sem travamentos. A analogia € que a resolucao foi feita no decorrer da
aula ao aprender um conteddo relacionado ao TCC. A animagdo nela € de
encerramento como se fosse desligar o computador e representa o término do

modulo da aula.

Figura 43 - Telas das vinhetas de abertura e saida

editar__ajuda = 10

v wditar _ajuds = 1o

100

7N

7
|

|

I

Fonte: Elaborado pela autora.

Mediante a finalidade de alertar o aluno para a troca de assunto ou uma
chamada importante, foram feitas quatro animagfes contendo tipografia e gif,
acompanhadas pela trilha sonora. Ao mesmo tempo, elas sao utilizadas como corte

de cena, a fim de contribuir para o dinamismo do video.
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Figura 44 - Animagéo corte de cena

GlutHibiby
Cla1illy
&l

Fonte: Elaborado pela autora.

Equitativamente, gerou-se outras quatro animacfes. Por sua vez, essas
intercalam com a figura do professor, mantendo apenas a sua voz, com o objetivo de
evitar que o conteldo seja passado de forma mondétona ou repetitiva.

Figura 45 - Animacao com fala

i neura @

* tem excecoes

.E:j"j':]”;f:]-}

ou seja
am ocutras palavras

BT S LTS

Fonte: Elaborado pela autora.

7.1.6 Video

Nessa etapa, ocorreram planejamentos a respeito de cortes de cena,
correcao de cor, adicao de trilha, efeitos sonoros e animag¢des. Com o material bruto
em maos, o0 primeiro contato serve para conhecer e entender o conteido e como ele
é transmitido. Apés, o material € revisto para pontuar 0s momentos que ocorrerao 0s

cortes. E importante entender o que serd descartado e o que devera ser mantido e
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dentro disso, quais pontos deverdo se destacar e quais receberdo a trilha ou
animagao.

Foram utilizados efeitos sonoros de funcbes de computador, gritos e
aplausos. A trilha sonora é 12 O Clock do artista Freudian Slip. Os dois pertencem
ao Pack 2021 disponibilizado pelo Canal Brainstorm Tutoriais - Edicdo de Video?,
especializado em tutoriais de After Effects, Adobe Premiere e Sony Vegas. A
transicdo que ocorre nos finais das vinhetas, de entrada e saida, € a Transi¢&do
Estatica, uma distorcdo digital retirada do site Mixkit*® que dispde de forma gratuita
componentes para edicdo de video. Para a correcdo de cor do video, utilizou-se a
Cor de Lumetri que se encontra na aba de efeitos de video > correcéo de cor > cor
de Lumetri do Adobe Premiere. Primeiro ajustou-se os realces e as sombras atraves
dos discos e correspondéncia a cor, assim que gerado um resultado satisfatorio,
ocorreu a correcao de tom de pele através do disco de meio-tom.

O video estrutura-se em: introducéo feita por um pequeno trecho do video
original; vinheta de entrada; video intercalando professor em primeiro plano,
animacdo de corte de cena e animacdo de fala; animacdo de saida. As
especificacdes sdo: Full HD 1920x1080 px, 29,97 gps - quantidade de quadros por
segundo que sao reproduzidos na tela e a visdo humana interpreta como uma
imagem em movimento -, duracdo total de 6 minutos e 52 segundos, proximo a
média de retencdo de atencdo (6 minutos) e extensdo .mp4, responsavel pela
compactacdo do video, esse formato une video e audio e permite adicdo de

legenda. O resultado pode ser visto, a seguir, com a leitura do QR Code.

Figura 46 - Video final*®

Fonte: Elaborado pela autora.

28 Brainstorm Academy - https://www.youtube.com/c/Brainstormtutoriais/about
29 Mixkit - https://mixkit.co/
30 Disponivel em - https://youtu.be/CtCcdCQ4SxU
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa expds uma modalidade de ensino que por si sO ja estava em
ascensao e, no ano atipico de pandemia, teve seu crescimento acelerado. Dessa
forma incontrolada, percebe-se que poucos se familiarizam com a educacédo a
distancia, tanto pela demanda por equipamentos tecnoldgicos, quanto pelo
desconhecimento de como transmitir ou receber uma aula sem interacao fisica,
apenas digital. Assim, o desafio da criacdo e elaboracdo de videoaulas ou materiais
educacionais, para esse cenario, é a retencdo da atencao do aluno. Uma vez que as
distracdes sao inumeras, principalmente, nos meios digitais, 0s quais em apenas um
cligue ou toque silencia uma conversa, desativa uma camera e abre diversas abas
no navegador. Entretanto, ha beneficios na EaD, como aulas mais diretas, 0 acesso
em qualquer lugar e em diferentes horarios com a mesma facilidade do clique ou
toque. Dessa forma, esse trabalho se dispds a entender e colocar em pratica o que
hoje ja sera considerado atraso para o0 amanhd, sendo necessario uma constante
atualizacdo. Esse ponto foi apresentado na fundamentacdo teodrica, parte
enriquecedora para esse projeto, ao captar e somar o formato com a linguagem
visual para viabilizar e difundir o ensino remoto.

Através do processo metodolégico aplicado organizou-se as etapas que
envolvem a producdo da videoaula de forma que, o resultado do projeto, foi
construido com base em descobertas e analises a respeito da educacéo, do video,
da animacéo, de similares e da visdo de terceiros a respeito do tema, a qual também
contribuiu para a concepcéo do conceito. Portanto, cada etapa foi indispensavel para
moldar o formato final. Por contratempos, a validacéo final formal, do video piloto
criado, néo foi realizada. Ela ocorreu apenas em conversas informais que resultaram
em feedbacks positivos, porém nédo legitimam. Para trabalhos futuros, sugere-se que
seja feita a validacdo com o curso pronto, todas as edicfes das videoaulas, e de
forma constante, a fim de que se acompanhe o rendimento e o interesse dos alunos.
Consequentemente, sera possivel perceber quando a solucdo apresentada nesse
projeto se tornara defasada, necessitando de uma atualizacao.

Por fim, conclui-se esse trabalho de forma satisfatoria. Diante de qualquer
dificuldade ou empecilho, obter um resultado em um ano atipico e adverso, é
gratificante. Principalmente, por conseguir unir o design, em especial o Motion

Graphic, com o ensino, parte responsavel pela formacdo humana.
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