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RESUMO

O presente trabalho consiste no desenvolvimento de uma pega de motion graphics
gue busca auxiliar o processo de alfabetizacdo visual de jovens e adultos que ndo sdo profis-
sionais da area criativa por meio do ensino da teoria da Gestalt. A primeira parte do trabalho
aborda a introducdo e contextualizacdo do tema escolhido, seguido da definicdo dos objetivos
geral e especificos. Apds, é apresentada a fundamentacgao tedrica acerca dos trés principais
assuntos que permeiam esse projeto: alfabetismo visual, teoria da Gestalt e motion graphics.
A terceira parte apresenta a metodologia escolhida e o detalhamento de suas cinco etapas.
Em seguida, sdo compartilhados os resultados obtidos na etapa de pesquisa, que abrangeu os
processos de coleta de dados sobre o consumo de videos online no Brasil, analise de videos
similares e realizacdo de uma pratica da leitura visual proposta por Gomes Filho (2008) com
duas pessoas que pertencem ao publico-alvo, a fim de identificar suas principais dificuldades
durante os processos de aprendizado e aplicacdo da Gestalt. A partir das informacdes recolhi-
das em todas as etapas, foi possivel desenvolver o produto final que abordou essa teoria de

forma dinamica e visualmente atrativa, atingindo assim os objetivos deste trabalho.

Palavras-chave: Motion Graphics. Alfabetismo Visual. Gestalt. Design. Video.



ABSTRACT

The present work consists in the development of a motion graphics piece that aims to
help the visual literacy process of young people and adults who are not professionals in the
creative area through the teaching of Gestalt theory. The first part of the work addresses the
introduction and contextualization of the chosen theme, followed by the definition of general
and specific objectives. Afterwards, the theoretical foundation about the three main subjects
that permeate this project is presented: visual literacy, Gestalt theory and motion graphics.
The third part presents the chosen methodology and the details of its five steps. Then, the
results obtained in the research stage are presented, which covered the processes of data
collection on the consumption of online videos in Brazil, analysis of similar videos and carrying
out a practice of visual reading proposed by Gomes Filho (2008) with two people who belong
to the target audience, in order to identify their main difficulties during the Gestalt learning
and application processes. Based on the information collected at all stages, it was possible to
develop the final product that approached this theory in a dynamic and visually attractive way,

thus achieving the objectives of this work.

Keywords: Motion Graphics. Visual Literacy. Gestalt Design. Video.
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Esse capitulo pretende apresentar o assunto do trabalho, abordando o contexto no
gual estd inserido, a justificativa para escolha do tema, o problema de projeto e seus objetivos,

tanto geral quanto especificos.

1.1 INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia, os processos de producdo e envio de informagdes visuais
foram bastante facilitados. Hoje estao disponiveis diversas op¢des de softwares e equipamen-
tos que possibilitam criar, editar e compartilhar imagens de forma mais pratica e eficiente.
Esse avango impactou diretamente os meios de comunicagdo que utilizam a linguagem visual
como principal forma de expressao, como a fotografia, o cinema e a televisao; tornando suas
produgdes acessiveis a um maior nimero de pessoas que, através da internet, tem a chance
de acessar seu conteudo independentemente da sua localizacdo geografica. Vivendo nesse
contexto, nossos olhos sdo bombardeados diariamente por um grande volume de estimulos

visuais, sendo essas informacdes bastante complexas e repletas de sentidos.

No entanto, ver ndo significa, necessariamente, compreender. Profissionais mais fami-
liarizados com a linguagem visual, como designers e artistas, possuem maior aptidao para in-
terpretar sentidos que fogem do ébvio em uma imagem. Contudo, profissionais que ndo pos-
suem nenhuma relagdo com a drea criativa geralmente nao conseguem ultrapassar nem
mesmo o nivel mais raso de compreensao visual. Pessoas que possuem dificuldade de com-
preender e criar imagens sdao chamadas de analfabetos visuais, sendo esse grupo composto
pela maior parte da populagdo, visto que na escola tradicional essas competéncias sao pouco
desenvolvidas. Ver é um ato natural, mas compreender e se expressar através de imagens sé
€ natural até certo ponto. Para alcangar um nivel mais elevado em ambas habilidades é ne-

cessario estudo e aquisicao de repertorio visual (DONDIS, 1997).

A Gestalt é uma escola de psicologia experimental que tem contribuido com estudos
em diversas areas, e na area da percepcao visual. Foi constatado nestas pesquisas e experi-
mentos que o cérebro humano ndo enxerga partes isoladas, mas sim relagdes. Ou seja, uma

parte na dependéncia de outra parte. Para a nossa percepgao, as partes sdo inseparaveis do
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todo e sdo outra coisa que nao elas mesmas, fora deste todo. Portanto, é impossivel modificar
gualquer parte do sistema sem que, com isso, se modifique também o todo (GOMES FILHO,
2008). Existem inumeras formas de analisar uma obra visual, sendo uma das mais reveladoras
a decomposicdo de uma imagem em suas partes, para realizar uma melhor compreensao do
todo. Os principios da Gestalt nos auxiliam a desenvolver e reconhecer padrdes que normal-
mente sdo identificados na organizacao visual de uma imagem, sendo essas habilidades fun-

damentais para o alcance do alfabetismo visual (DONDIS, 2007).

Uma das técnicas de design que vem sendo cada vez mais utilizada para transmitir
conhecimento é o motion graphics. Trata-se de uma area de criacdo que permite combinar e
manipular livremente no espago-tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas
ou ndo (video, fotografias, grafismos e animagdes), juntamente com musica, ruidos e efeitos
sonoros (VELHO, 2008). Por estimular tanto a audi¢cdo quanto a visdo, as pegas de motion
graphics sdo capazes de captar e manter a atenc¢do do aluno por mais tempo, potencializando

assim a sua experiéncia de aprendizado sobre determinado assunto.

Esse trabalho pretende contribuir para o desenvolvimento de uma peca de motion
graphics que auxilie o processo de alfabetizacdo visual de jovens e adultos que ndo sdo profis-

sionais da area criativa por meio do ensino dos oito principios da teoria da Gestalt.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo Munari (1997, p.11) "conhecer as imagens que nos circundam significa tam-
bém alargar as possibilidades de contato com a realidade; significa ver mais e perceber mais."
Em uma sociedade que valoriza tanto a imagem como a atual, € importante adquirirmos a
capacidade de interpretar de forma critica os inimeros estimulos visuais que recebemos dia-
riamente, visto que muitos dos nossos gostos e preferéncias sao moldados pelo que vemos.
"A forga cultural e universal do cinema, da fotografia e da televisao, na configuragao da autoi-
magem do homem, da a medida da urgéncia do ensino de alfabetismo visual, tanto para os
comunicadores quanto para aqueles aos quais a comunicacdo se dirige." (DONDIS, 1997, p.7)
No entanto, ndo é comum que profissionais que atuam fora da drea de comunicagdo visual
sejam instigados a buscar o aprimoramento da sua habilidade de ver e compreender imagens.

Grande parte desse publico acredita que o desenvolvimento dessa aptidao é fundamental
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apenas para profissionais criativos, visto que um estudo mais aprofundado dos conteudos re-
ferentes a linguagem visual ndo é praticado no curriculo escolar. Esse aperfeicoamento acaba
sendo desenvolvido posteriormente apenas pelos académicos de cursos como Artes Visuais,
Comunicacdo Social e Design, apesar dessa habilidade ser extremamente valiosa para qual-
quer pessoa, independentemente da sua drea de atuacdo profissional. Segundo Dondis (1997)
"A inteligéncia visual aumenta o efeito da inteligéncia humana, amplia o espirito criativo." E
importante que contelddos que nos ajudem a compreender e utilizar melhor a linguagem vi-
sual, como a teoria da Gestalt, se tornem mais acessiveis e que tenham a sua importancia
devidamente reconhecida também por pessoas que ndo atuam na area das artes e da comu-

nicagao.

Diante disso, podemos considerar que a producdo de materiais educativos que abor-
dem conteudos referentes ao ensino da alfabetizacdo visual é necessdria, sendo papel do de-
signer visual, por ser um dos profissionais mais familiarizados com essa forma de linguagem,
auxiliar a disseminar esse conhecimento para que um maior nimero de pessoas também te-

nham a possibilidade de vivenciar uma experiéncia visual mais rica e completa.

1.3 OBIJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral explorar o motion graphics como facilitador no

ensino da teoria da Gestalt para jovens e adultos.

Como obijetivos especificos, estdo:

a) Explicitar a importancia da teoria da Gestalt para o publico em questdo;
b) Definir quais conceitos serdo abordados;
c) Descobrir como transmitir os conceitos da Gestalt de forma simples e objetiva

através do motion graphics;

d) Realizar uma avaliagdo com o publico alvo.



15

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentagao tedrica sobre os assuntos abordados neste
trabalho, que incluem o alfabetismo visual, a teoria da gestalt e o motion graphics. De modo
a facilitar a compreensao destes temas, a fundamentacgao tedrica foi dividida em trés grandes

partes, sendo cada uma delas dedicada a um desses tdpicos.

2.1 ALFABETISMO VISUAL

Este sub capitulo trata sobre o entendimento do que é Analfabetismo Visual, suas apli-
cacOes e beneficios, relagdo deste sistema com a tecnologia, principais desafios encontrados
no sistema educacional e quais competéncias precisam ser trabalhadas para que um individuo

se torne visualmente alfabetizado.

2.1.1 O QUE E ALFABETIZACAO VISUAL

O termo "alfabetizacdo visual" pode até ser considerado moderno, no entanto, ndo se
trata de uma ideia nova ou conceito novo. Ha muito tempo, o uso de imagens e fotos tem sido
discutido pela sociedade. Segundo Dondis (2007), a informacdo visual € o mais antigo registro
da histéria humana. Segundo Pettersson (2002), fildsofos antigos ja utilizavam imagens para
se comunicar. Nos campos da anatomia e medicina, Aristételes usou ilustracdes anatémicas.
Na matemadtica, Pitdgoras, Sécrates e Platdo usaram imagens para ensinar geometria. Na Me-
soameérica, as civilizacGes das culturas antigas usavam mensagens pictéricas avancadas, em
suas cidades-templos. "A histéria da comunicac¢do visual remonta as pinturas rupestres ha
30.000 anos, a descrigdo delas apenas 2.500... a alfabetizagdo visual tem 2.500 anos (como
uma habilidade) e 30 anos (como um termo)." (VELDERS, 1999, p.10) Apesar da histéria da
comunicacao visual ser longa, considera-se que o termo foi criado apenas em 1969, por John
Debes, o fundador da International Visual Literacy Association (IVLA). Segundo Debes (1969),
a alfabetizagdo visual pode ser considerada "um grupo de competéncias visuais que um ser
humano pode desenvolver vendo e, ao mesmo tempo, tendo e integrando outras experiéncias

sensoriais".
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Ver é um processo que o nosso organismo realiza naturalmente com pouco esforgo.
Por parecer ser um processo muito simples e automatico, supomos que ndao ha necessidade
de aperfeicoa-lo. Porém, diferentemente da visao, a percepg¢do é uma capacitacdo que pode
ser ampliada a ponto de ser convertida em um poderoso instrumento de comunica¢do. (DON-
DIS, 2007) Dado que alfabetismo significa que um grupo compartilha um mesmo significado
concedido a conjunto comum de informacgdes, o desenvolvimento dessas competéncias visu-
ais proporciona ao ser humano uma maior capacidade de comunicac¢do que transforma pro-
fundamente a sua relacdo com as pessoas e o mundo. Ao obter maior dominio da linguagem
visual, maiores se tornam as chances de aprendizado, visto que, em certos momentos, o ato
de observar é capaz de nos proporcionar conhecimento suficiente para entender um pro-
cesso. As vezes, também basta observar um objeto para que consigamos avalia-lo e compre-
endé-lo, sem que seja necessdria a utilizacdo da linguagem verbal ou escrita. Além de servir
como um recurso que nos possibilita aprender, a experiéncia da observacdo é a mais estreita
ligagdo que temos com a realidade do ambiente em que vivemos, pois é através da visdao que
compreendemos o0 meio ambiente e reagimos a ele. "Confiamos em nossos olhos, e deles

dependemos." (DONDIS, 2007)

O alfabetismo visual possui os mesmos objetivos que motivaram o desenvolvimento
da linguagem escrita. Construir um sistema basico para a aprendizagem, a identificacdo, a cri-
acdo e a compreensao de mensagens visuais que sejam acessiveis a todas as pessoas, inde-
pendente delas serem artistas, designers, arquitetos ou quaisquer outros profissionais da area
criativa. Por mais que o dominio da linguagem visual seja possivel de ser conquistado por
gualquer pessoa, essa aptidao é vista como uma espécie de dom, um talento inato exclusivo
dos artistas, dado que se acredita que a elaboracdo de manifestacdes visuais ndo demanda
nenhum tipo de atividade cerebral, apenas intuicdo. Devido a essa crenca, a expressao visual
geralmente é vista de um modo um tanto confuso, o que contribui para que as pessoas que
ndo atuam na area criativa acreditem que sdo incapazes de utiliza-la. Entretanto, a inteligéncia
visual ndo é diferente da inteligéncia geral, e o controle dos elementos dos meios visuais apre-
senta os mesmos problemas que o dominio de outra habilidade qualquer possui. "A expressao
visual é o produto de uma inteligéncia extremamente complexa, da qual possuimos um co-

nhecimento muito reduzido. O que vemos é uma parte fundamental do que sabemos, e o
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alfabetismo visual pode nos ajudar a ver o que vemos e a saber o que sabemos." (DONDIS,

2007, p. 24)

2.1.2 APLICACOES E BENEFICIOS

A alfabetizacdo visual pode ser aplicada em quase todas as dreas, como publicidade,
anatomia, arte, biologia, apresentacdes de negdcios, comunicacdo, educacdo, engenharia,
etc. (PETTERSSON, 2002). Os recursos visuais desempenham um papel crucial na promocao
do pensamento, aprendizagem, comunicacdo, tolerancia, criatividade e cidadania responsavel
em uma sociedade mundial diversificada e visualmente inundada. (REZABEK, 2005) Abaixo sdo
apresentados seis objetivos da alfabetizacdo visual identificados por Lacy (1987) que sdo apli-

caveis no mundo de hoje.

1. As pessoas se tornardao pensadores mais criativos e criticos ao identificar, analisar,

interpretar e avaliar o que veem.

2. As pessoas se tornarao criadoras visuais, demonstrando capacidade de criar imagens

mentais e de se comunicar visualmente com outras pessoas.

3. As pessoas serdo individuos mais perceptivos ao reconhecer e apreciando a estética
das imagens visuais e entendendo, aceitando e valorizando as diferencas pessoais, culturais e

histdricas na criagao de imagens.

4. As pessoas se tornardo cidaddos mais responsaveis por estarem cientes dos papéis

gue os visuais desempenham ao refletir e influenciar uma sociedade.

5. As pessoas se tornarao consumidores mais exigentes, entendendo os motivos, mé-

todos e apelo emocional dos visuais de publicidade em uma sociedade moderna.

6. As pessoas se tornardo aprendizes ao longo da vida, com uma atitude positiva sobre

como aprender a aprender sobre imagens visuais.

Esses objetivos abordam conhecimentos, habilidades e atitudes essenciais para se so-
breviver em mundo no qual a linguagem visual € dominante. Portanto, podemos afirmar que

seu desenvolvimento é uma pauta extremamente necessaria nos tempos atuais.
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2.1.3 RELAGAO DO ALFABETISMO VISUAL COM A TECNOLOGIA

Vivemos em um mundo dominado por imagens, mas nem sempre foi assim. Assim
como a invencdo do tipo movel é considerada o acontecimento que motivou o alfabetismo
verbal universal, a invencdo da camera é visto como o acontecimento que deu inicio a uma
nova era marcada pelo alfabetismo visual universal. (DONDIS, 2007). Antes da existéncia da
camera, a campo de criacdo de imagens pertencia exclusivamente ao artista. Porém, apds o
advento dessa tecnologia, qualquer pessoa se tornou capaz de se expressar através de ima-
gens, bastando apenas ter certa habilidade técnica no manuseio dos equipamentos fotografi-
cos. Desde entdo, a fotografia e o cinema passaram por um constante processo de simplifica-
¢do, até chegarmos ao momento em que estamos hoje, onde qualquer pessoa que possui um
smartphone consegue facilmente produzir fotografias com apenas um toque. Além do surgi-
mento da fotografia e do cinema, o advento da internet e das redes sociais também sdo acon-
tecimentos que impulsionaram o dominio da linguagem visual. Gragas a essas tecnologias,
passamos a ter contato com uma infinidade de imagens, como nunca tinhamos visto antes
(RAKES, 1999). A alta popularidade de plataformas de midia social baseadas em imagens,
como o Instagram, demonstra um elevado interesse da populacdo por consumir contetddos
visuais nessa era digital. Seu grande numero de usuarios suscitou o desenvolvimento de inu-
meros aplicativos de edigao de imagens, visto que muitas pessoas se habituaram a editar suas
fotos antes de publica-las na internet. Essas tecnologias proporcionaram a muitos criadores
de imagens novatos a oportunidade de aprender sobre as imagens por meio do processo de
cria-las. No entanto, ter as habilidades técnicas no manuseio dos equipamentos e softwares
ndo é suficiente. Esse contexto demanda que as pessoas aperfeicoem suas habilidades de ex-
pressdo visual. (ALSHAWAF, 2021) Desse modo, hoje o desenvolvimento do alfabetismo visual
esta fortemente ligado as capacidades de reconhecimento, interpretagao e criagao de ima-
gens (GRIFFIN, 2008) O estado de alfabetizacdo visual € dindmico porque reage as novas tec-

nologias e midias (GARCIA SANCHEZ et al., 2019) .

Atualmente, quase tudo em que acreditamos, e a maior parte das coisas que sabemos,
aprendemos ou compramos, reconhecemos e desejamos, sdao determinadas pelo poder que
as imagens exercem sobre nossa mente. E esse fendmeno tende a intensificar-se com o
avanco da tecnologia, visto que o mundo esta cada vez mais visual. A forca cultural e universal

do cinema, da fotografia e da televisdo, na configuragao da autoimagem do homem,
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demonstra a urgéncia do ensino de alfabetismo visual, tanto para os comunicadores quanto
para aqueles aos quais a comunicacao se dirige. Desse modo, é bastante provavel que o alfa-
betismo visual se torne no futuro um dos paradigmas fundamentais da educagdo. (DONDIS,

2007)

2.1.4 DESAFIOS ENCONTRADOS NO SISTEMA EDUCACIONAL

"Parte do presente e a maior parte do futuro vao estar nas maos de uma geragao con-
dicionada pela fotografia, pelo cinema e pela televisdo, e que terd na cdmara e no computador
visual um importante complemento intelectual." (DONDIS, 2007, p.79) No entanto, a alfabe-
tizagdo visual é pouco desenvolvida no sistema educacional atual. Apesar de todos os esforgos
realizados durante os ultimos 40 anos, a alfabetizacdo visual ndo tem conseguido atrair inte-
resse suficiente da sociedade e dos responsaveis pelos curriculos escolares em todo o mundo.
Inclusive, esse conceito foi rejeitado por diversos pesquisadores. (PETTERSSON, 2002). Na es-
cola, os professores frequentemente se dedicam apenas ao ensino da linguagem escrita, como
se essa fosse a Unica forma possivel de comunicacdo. No entanto, deve-se compreender que
um meio de comunicacdo ndo nega o outro e que ndo existe uma competicdo entre ambos.
(DONDIS, 2007) O alfabetismo visual ndo é um sistema tdo logico e preciso quanto a escrita,
sendo assim, seu ensino se torna mais desafiador. Dado sua maior complexidade, conteldos
referentes a esse sistema nem chegam a ser explorados em sala de aula pelos professores,
desconsiderando o grande carater visual da experiéncia de aprendizagem da criancga. Os alu-
nos percebem esse comportamento dos professores e o reproduzem, perpetuando, assim,
um desinteresse geral pelo estudo da linguagem visual. (RAKES, 1999). No entanto, a comple-
xidade n3do deve ser vista como um obstdculo que impede a compreensdo do modo visual,
mas sim como um aspecto préprio de uma linguagem extremamente rica, pois quanto mais

simples o sistema, menor é o seu potencial de variacdo e expressao criativa. (DONDIS, 2007)

Dado que os materiais digitais estdo se tornando tdo acessiveis quanto os materiais
impressos, é necessario incluir habilidades de alfabetizacado visual no curriculo de alfabetiza-
¢do. O desenvolvimento das capacidades de interpretar e produzir imagens, combinado com
o aprendizado da leitura, escrita e computacdo, cria alunos intelectualmente e tecnologica-
mente preparados para viver em um contexto repleto de informagdes baseadas em compu-

tador. (RAKES, 1999) Durante as aulas, os estudantes até consomem uma diversidade de
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recursos visuais, como filmes, slides e projecdes audiovisuais, mas essas apresentacdes ape-
nas reforcam sua experiéncia passiva de consumidores de televisdao. Métodos construtivos de
aprendizagem da linguagem visual geralmente sdo ignorados pelos professores. (PETTERS-
SON, 2002) A implementacdo de estratégias que integrem a criacdo, compartilhamento e dis-
cussdo de imagens visuais em sala de aula é capaz de proporcionar aos alunos uma experiéncia
de aprendizado mais eficaz. Essas tarefas podem ser desempenhadas através da elaboracdo
de projetos de pequenos grupos ou grupos de aprendizagem cooperativa que promovem a
criacdo de um ambiente confortavel para que até "ndo artistas" sintam-se a vontade para se
expressar visualmente. A utilizacdo de recursos da Internet, junto com programas de pintura
/ desenho, software de apresentagdo usado com clip-art, fotografias e videoclipes sdo capazes

de tornar a comunicacdo visual entre alunos mais interativa e interessante. (RAKES, 1999)

2.1.5 O PROCESSO DE ALFABETIZAGAO VISUAL

N3do existe uma maneira facil de desenvolver o alfabetismo visual, visto que a lingua-
gem visual ndo é tdo légica e precisa quanto a linguagem escrita. No entanto, a sintaxe visual
existe, e sua principal caracteristica é a complexidade. Mesmo sendo complexa, é possivel
compreendé-la e utiliza-la de forma mais eficiente. Existem elementos basicos e técnicas vi-
suais que podem ser aprendidas e compreendidas por qualquer pessoa, seja ela artista ou
ndo. Também existem linhas gerais para a criacdo de composi¢cdes que foram elaboradas com
base em estudos da percepcao visual. O ensino de todos esses fatores possibilita o aperfeico-
amento das nossas capacidades como criadores e receptores de mensagens visuais; em outras
palavras, é capaz de nos transformar em individuos visualmente alfabetizados. (DONDIS,

2007)

2.1.5.1 ELEMENTOS VISUAIS BASICOS

Os elementos visuais basicos sdo os elementos irredutiveis que utilizamos no desen-
volvimento do pensamento e da comunicacgao visual. Possuem potencial de transmitir infor-
magoes de forma facil e direta, criando mensagens que podem ser aprendidas por qualquer

pessoa capaz de ver. S3o dez os elementos basicos que compbdem a linguagem visual: ponto,
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linha, forma, direcdo, tom, cor, textura, escala ou proporcao, dimensdo e movimento. (DON-

DIS, 2007)

2.1.6 TECNICAS VISUAIS

As técnicas visuais s30 os agentes da comunicag3o visual. E por meio de sua utilizagdo
gue se torna possivel solucionar um problema visual de uma forma mais eficaz, visto que elas
asseguram maior conexdo entre a intencao e o resultado pretendido. Seu entendimento ca-
pacita as pessoas a compreender qualquer manifestacdo visual. S3o varias as técnicas que
podem ser aplicadas na criacdo de solugdes visuais. A mais dindmica delas é o contraste, que
se manifesta numa relagao de oposi¢gao com a técnica de harmonia. Abaixo sdao apresentadas
algumas das técnicas visuais mais usadas e de mais facil identificacdo. Optou-se por organiza-
las no Quadro 1 de forma que possibilitasse uma melhor visualizagdo das técnicas contrarias;
no entanto, ndo se deve pensar que o uso dessas técnicas se limita apenas aos extremos. Entre
técnicas opostas, existem diferentes gradacdes intermedidrias que também podem ser utili-

zadas na busca de uma solucgdo visual. (DONDIS, 2007)

Quadro 1 - Técnicas visuais mais utilizadas

Técnicas opostas
Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio
Assimetria Simetria
Irregularidade Regularidade
Complexidade Simplicidade
Fragmentacao Unidade
Profusao Economia
Exagero Minimizagao
Espontaneidade Previsibilidade
Atividade Extase




22

Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade
Transparéncia Opacidade
Variacdo Estabilidade
Distorcao Exatidao
Profundidade Planura
Justaposicao Singularidade
Acaso Sequencialidade
Agudeza Difusao
Episodicidade Repeticao

Fonte: Dondis (2007)

Cada uma dessas técnicas esta ligada ao controle dos elementos visuais basicos que
resultam na forma do conteudo e na elaboragao da mensagem. Além das técnicas visuais
apresentadas, também existem muitas outras que podem ser exploradas, descobertas e utili-
zadas na composicdo, sempre no ambito da polaridade acdo - reacdo: luminosidade, embaca-
mento; cor, monocromatismo; angularidade, rotundidade; verticalidade, horizontalidade;
delineamento, mecanicidade; interseccao, paralelismo. As relacdes de oposicdo entre técnicas
contrarias dao ao compositor a oportunidade de aprimorar a mensagem expressa por sua ma-

nifestacdo visual, gracas a utilizacdo do contraste. (DONDIS, 2007)

2.1.7 PROCESSO COMPOSITIVO

O processo de composicao é a etapa mais importante na busca da solucdo dos proble-
mas visuais. As decisdes tomadas nesse processo determinam o objetivo e o significado da
manifestacdo visual, afetando diretamente a construcdo do que vai ser recebido pelo espec-
tador. E nesta etapa que o comunicador visual exerce maior controle sobre seu trabalho e tem
a oportunidade de conseguir expressar apropriadamente a mensagem que deseja transmitir.
No entanto, nao é possivel possuir controle absoluto sobre como uma manifestagao visual

sera percebida pelo espectador. O que existe € um certo grau de compreensdo do que vai
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acontecer em termos de significado, se tomarmos determinadas decisdes durante o processo
de composicdo visual. As bases do entendimento do significado na forma visual decorrem da
investigacdo do processo da percepcao humana, dado que o significado surge das acdes psi-
cofisiologicas dos estimulos exteriores sobre o organismo humano, como a tendéncia a orga-
nizar todos os elementos visuais em formas mais simples; a associacdo automatica dos ele-
mentos visuais semelhantes; a necessidade de equilibrio; a associacdo de elementos visuais
nascidos da proximidade; e a preferéncia, em qualquer campo visual, da esquerda sobre a
direita; e do angulo inferior sobre o superior. Conhecer os fatores que regulam a percepg¢ao
visual é extremamente importante para todos que buscam alcancar um maior nivel de alfabe-
tismo visual, visto que eles podem fortalecer ou negar o uso de uma técnica. Um dos trabalhos
mais significantes no campo da percepcdo visual foram desenvolvidos pelos psicélogos da
Gestalt, uma escola de psicologia que surgiu na Alemanha nos anos de 1920, e que tem como
principal interesse os principios da organizacao perceptiva. Esses principios sdo utilizados

como parametro na educacdo da nossa estratégia compositiva. (DONDIS, 2007)

2.2 GESTALT

Este sub capitulo aborda o que é Gestalt, como ocorre a percepcao visual de acordo
com essa teoria e seus oito principios. Em seguida, é apresentado o sistema de leitura visual
da forma do objeto de Gomes Filho (2008) que foi desenvolvido utilizando como fundamen-

tacdo cientifica os estudos e pesquisas dos psicologos gestaltistas.

2.2.1 O QUE E GESTALT

A palavra Gestalt tem origem alem3 e significa configuracdo ou forma. E o nome de
uma importante escola de psicologia experimental de Berlim que realizou valiosos estudos no
campo da teoria da forma. Considera-se que seu precursor foi o fildsofo austriaco Christian
Von Ehrenfels de fins do século XIX, pois a no¢do de Gestalt foi introduzida em seu ensaio
denominado "On Gestalt Qualities"(GOMES FILHO, 2008, p.15) O inicio mais efetivo da Gestalt
como uma importante escola de pensamento ocorreu a partir da publicacdo do artigo “Expe-
rimentelle Studien (iber das Sehen von Bewegung (Estudos Experimentais sobre a Visdo do

Movimento)" de Wertheimer (1912) que tratava sobre o movimento phi. (WAGEMANS et al.,
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2012) O periodo de auge da escola é datado por volta de 1920 e contou principalmente com
trés psicélogos da Universidade de Frankfurt: Max Wertheimer, Wolfgang Kohler e Kurt
Koffka. Foi nessa época que grandes destaques da histéria da psicologia da Gestalt foram pu-
blicados: a discussdo de Kohler sobre "Gestalten fisica" (1920/1938) e a proposta de Werthei-
mer de "Leis Gestalt de organizagdo perceptual” (1923 / 1938c). A teoria da Gestalt surgiu
como reacdo a abordagem estruturalista da percepcao que defendia que a percepcdo da
forma é feita pela decomposicdao do todo em partes. Para os gestaltistas, a percep¢cao de um
estimulo como um todo é maior do que a soma de suas partes. (WAGEMANS et al., 2012) A
escola contribiu fortemente nos estudos da percepcdo, linguagem, inteligéncia, aprendiza-
gem, memdria, motivagdo, conduta exploratdria e dinamica de grupos sociais. A partir do re-
sultado de diversos experimentos de percepcao sensorial, os psicélogos da Gestalt estabele-
ceram oito principios que buscam explicar o porqué de umas formas agradarem mais e outras
ndo: unidade, segregacao, unificacao, fechamento, continuidade, proximidade, semelhanca e
pregnancia da forma. (GOMES FILHO, 2008, p.15) Dado a grande importancia que seus estu-
dos alcancaram, é possivel afirmar que as bases do nosso conhecimento sobre a percepcao

visual se originaram a partir dos trabalhos tedricos e praticos da Gestalt. (ARNHEIN, 2005)

2.2.2 A PERCEPGAO DE ACORDO COM OS ESTUDOS DA GESTALT

Segundo a Gestalt, o que acontece no cérebro ndo é idéntico ao que acontece na re-
tina. A excitacdo cerebral ocorre por extensdo, ndo em pontos isolados. A nossa percepgao é
resultado de uma sensacao global. N6s ndo vemos partes isoladas, mas sim rela¢Ges entre
partes. Cada parte possui dependéncia de outra parte, sendo estas inseparaveis do todo. Fora
deste todo, elas sao outra coisa que nao elas mesmas. Os gestaltistas acreditam que essa in-
capacidade de visualizar partes isoladamente esta relacionada as forgas integradoras do pro-
cesso fisiologico cerebral. Existem dois tipos de forgas que regem a percepgao da forma: ex-
ternas e internas. As forgas externas sdo geradas pela estimulacdo da retina através da luz
resultante do objeto que olhamos. Ja as forgas internas sao as forgas que organizam as formas
em uma ordem determinada, a partir das condi¢bes dadas pelas forcas externas. Essas forcas
integradoras tem origem na necessidade de auto-regulacdo que o nosso sistema nervoso cen-
tral possui. Ao buscar estabilidade, esse sistema organiza espontaneamente as formas em to-

dos coerentes e unificados. A hipotese da Gestalt é que o todo é apreendido antes mesmo
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que as partes individuais entrem na nossa consciéncia devido a agao dessas forgas internas.

(GOMES FILHO, 2008)

2.2.2.1 PARADIGMA DE NAVON

No final da década de 1970, David Navon, um psicélogo israelense, desenvolveu um
conjunto de experimentos para examinar se o processo perceptivo ocorria a nivel local, parte
por parte, ou a nivel geral, conforme os gestaltistas acreditavam. Esses experimentos foram
descritos no artigo ""Floresta antes das arvores: a precedéncia das caracteristicas globais na
percepcdo visual" e consistiram em solicitar a pessoas que observassem letras grandes (nivel
global) compostas por letras menores (nivel local) em que as letras globais e locais podem ser

iguais ou diferentes, conforme exemplificado na figura 1 (GERLACH e POIREL, 2018)

Figura 1: Figuras de Navon

COMSISTENTE INCOMSISTENTE
H H Ss H S s
HHHHHH SSsg HHHH 855558
H H 2 H S S
H H S5S HHH s s

Fonte: Gerlach, C., Poirel, N. (2018) Adaptado pela autora.

Seus resultados indicaram que as respostas ao nivel global foram mais rapidas do que
as respostas ao nivel local. Além disso, foi demonstrado que quando as letras globais e locais
eram diferentes, as informagdes no nivel global retardavam as respostas no nivel local, mas
ndo o contrario. Nesse artigo, o autor também concluiu que "Embora as pessoas possam per-
ceber voluntariamente apenas o nivel global de uma cena, elas ndo podem pular o processa-
mento global, portanto, este € um estagio necessario de percepc¢do anterior a uma analise
mais refinada" (NAVON, 2018, p. 381) A conclusdo de Navon reforca os principios da Gestalt,
gue estavam sendo questionados na época, pois seu estudo demonstrou que a percepgao

visual funciona decompondo uma cena, ndo construindo-a. (GERLACH e POIREL, 2018)
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2.2.2.2 BORDAS VISUAIS

Sdo as bordas visuais presentes no estimulo visual que fornecem a informacgdo neces-
saria para a percepgao da forma. A partir da realizagao de experimentos, foi comprovado que
as pessoas demonstraram incapacidade de perceber formas quando havia uma auséncia de
bordas visuais. Mesmo que se apresente uma figura muito simples a uma pessoa, como um
guadrado ou triangulo, se a exibicdo for rapida e a luz fraca, a pessoa tera apenas uma vaga
consciéncia de ter visto alguma coisa, mas serd incapaz de identificar o que viu. No entanto,
conforme a apresentacdo é repetida outras vezes, a forma vai se tornando cada vez mais iden-
tificavel, como se houvesse um processo de construcdo da forma pelo sistema visual que leva

tempo para ser finalizado. (AUMONT, 1995)

2.2.2.3 A SEPARAGAO ENTRE FIGURA E FUNDO

A separacao figura/fundo é uma propriedade organizadora espontanea que divide o
campo visual em duas regides, separadas por um contorno. No interior do contorno, encontra-
se a figura. Ela possui forma e é percebida como se estivesse mais perto no estimulo visual.
Por esse motivo, é também mais facilmente localizada, identificada e nomeada. Ao contrario,
o fundo é mais ou menos amorfo e homogéneo, e é percebido como o conteido que se es-

tende atras da figura. (AUMONT, 1995)

Figura 2: Separacao figura/fundo

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)
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Na figura 2 temos exemplificado o conceito da separacdo figura/fundo. Caso se per-
ceba a cor escura como figura, vera um vaso no centro. Pelo contrério, se ver a cor branca

como figura, enxergara duas faces.

2.2.3 PRINCIPIOS DA GESTALT

Com base nas suas pesquisas sobre a percepgdo visual, os psicdlogos gestaltistas de-
terminaram uma série de principios que regulam o processo de organizac¢ao das formas per-
ceptuais. Sdo esses principios que explicam por que vemos as coisas de uma determinada ma-

neira e ndo de outra. (GOMES FILHO, 2008)
2.2.3.1 UNIDADE

Uma unidade pode ser identificada como um Unico elemento, que se encerra em si
mesmo, ou como parte de um todo. Para perceber uma unidade é necessario verificar as re-
lagcGes (formais, dimensionais, cromaticas etc.) existentes entre partes de um objeto ou na
configuracdo de um objeto como um todo. As unidades sdo percebidas por meio de pontos,
linhas, planos, volumes, cores, sombras, brilhos, texturas e outros atributos - isolados ou com-

binados entre si. (GOMES FILHO, 2008)

Figura 3: Principio de unidade
.

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Na figura 3, temos exemplificadas trés unidades. Tanto o circulo, quanto a linha e o

caractere A sdo elementos que se encerram em si mesmo.
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2.2.3.2 SEGREGAGAO

Segregacdo € a capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar, notar ou des-
tacar unidades. Depende da desigualdade dos estimulos produzidos pelo campo visual em
funcdo dos tipos de contraste. Para a realizacdo de uma leitura visual, pode-se definir niveis
de segregacdo, com base nos diferentes niveis de complexidade das unidades que compdem

o todo. (GOMES FILHO, 2008)

Figura 4: Principio de segregacdo
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(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Na figura 4, o circulo vermelho preenchido é evidenciado dos demais circulos que com-

pdem a imagem por conta do principio da segregacao.
2.2.3.3 UNIFICACAO

A unificac3o consiste na igualdade ou semelhanca dos estimulos visuais. E encontrada
em composicdes que possuem um estilo formal coerente, quando também estdo presentes
os principios de harmonia e equilibrio. As leis de proximidade e semelhanga, quando presen-
tes em partes ou no objeto como um todo, favorecem a unificagao formal. Existem diferentes
graus de unificacdo, que variam em razao de uma melhor ou pior organiza¢do formal. (GOMES

FILHO, 2008)
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Figura 5: Principio de unificagdo

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

O simbolo do yin-yang (figura 5) € um exemplo de figura unificada que é harmonica e

agradavel aos olhos, pois possui uma proporc¢ao balanceada de proximidade e semelhanca.

2.2.3.4 FECHAMENTO

O fechamento estabelece ou concorre para a formacdo de unidades em todos fecha-
dos. A sensagao de fechamento visual da forma é obtida por meio do agrupamento de ele-
mentos que resultam na formacdo de uma figura total mais fechada ou completa. (GOMES

FILHO, 2008)

Figura 6: Principio de fechamento

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Ao vermos a figura 6, o nosso cérebro fechamento ligando as linhas dos elementos,

perceber a forma de um quadrado.
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2.2.3.5 CONTINUIDADE

A continuidade é a impressdo visual de como as partes se manifestam por meio da
organizacao perceptiva de modo coerente, sem quebras ou interrupcdes no seu caminho ou
na sua fluidez visual. Diz respeito também a tendéncia das partes acompanharem umas as
outras, de modo que se mantenha a continuidade de um movimento seguindo uma mesma
trajetoria. A continuidade se manifesta na busca de alcangar a forma mais estavel estrutural-

mente, em termos perceptivos. (GOMES FILHO, 2008)

Figura 7: Principio de continuidade
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(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Ao visualizarmos a figura 7, temos a impressao de que seus elementos estdo seguindo
uma trajetdria continua, pois foram repetidos de forma ordenada e estao préoximos um do

outro.
2.2.3.6 PROXIMIDADE

Elementos que estdo proximos uns dos outros tendem a ser vistos juntos e, conse-
quentemente, a formarem um todo ou unidades dentro de um todo. A proximidade e a seme-
Ihanca sdo dois fatores que muitas vezes agem e reforcam-se mutualmente, tanto para formar

unidades como para unificar a forma. (GOMES FILHO, 2008)
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Figura 8: Principio de proximidade

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Ao visualizar a figura 8, percebemos que os elementos estdo organizados em trés gru-

pos diferentes de acordo com seu nivel de proximidade.

2.2.3.7 SEMELHANCA

Em condigcdes iguais, elementos mais semelhantes entre si, seja por forma, cor, tama-
nho, peso, direcdo e localizagdo, possuem maior tendéncia a serem agrupados para constituir
unidades. Esse agrupamento é resultado da busca de harmonia e equilibrio visual. (GOMES

FILHO, 2008)

Figura 9: Principio de semelhanca

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

Por conta do alto grau de semelhanga cromatica e formal, os elementos que formam

a figura 9 sdo percebidos como uma unidade.
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2.2.3.8 PREGNANCIA DA FORMA

Este é o principio basico da percepcao visual, dado que a arte inicia-se no principio da
pregnancia da forma. Essa lei funciona como uma interpretagao analitica conclusiva do objeto
como um todo. Um alto nivel de pregnancia é encontrado em objetos que possuem o minimo
de complicacdo visual na sua organizacdao compositiva. Ou seja, quanto maior ou mais clara
for a organizagdo visual do objeto, maior sera sua pregnancia. ""Na formag¢do de imagens, os
fatores de equilibrio, clareza e harmonia visual constituem para o ser humano uma necessi-

dade e, por isso, sdo indispensaveis." (GOMES FILHO, 2008)

Figura 10: Principio de pregnancia

PREGNANCIA
PREGNAICIA

(Fonte: Foto retirada do dominio publico da Internet.)

A figura 10 exibe a mesma palavra escrita com duas tipografias diferentes. Por possuir
uma configuracdo formal menos complexa que torna sua leitura mais rapida e facil, a tipogra-

fia superior apresenta maior nivel de pregnancia do que a tipografia inferior.

2.2.4 SISTEMA DE LEITURA VISUAL DA FORMA DO OBJETO

Gomes Filho (2008) propGe um sistema de leitura visual da forma do objeto que foi
elaborado utilizando como fundamentagao cientifica os estudos e pesquisas realizadas pela
Gestalt. Apesar de abranger apenas o universo da organizacao da forma, ele fornece informa-
¢Oes conceituais importantes para o desenvolvimento da educacao visual. Segundo o autor,
esse sistema pode ser aplicado em todas as areas do ensino e possibilita uma maior compre-
ensdo dos objetos, em termos de analise, interpretacdo e sintese da organizacdo visual da

forma.
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2.2.4.1 LEITURA VISUAL DO OBJETO PELAS LEIS DA GESTALT

A primeira andlise de leitura visual do objeto elaborada por Gomes Filho (2008, pg.

104) consiste nas seguintes etapas:
1. Examinar o objeto e segrega-lo em suas partes ou unidades principais.

2. Decompor estas unidades principais segregadas em suas outras unidades composi-

tivas, e assim sucessivamente, até um nivel considerado satisfatorio.

3. Identificar, analisar e interpretar cada uma das leis da Gestalt em cada unidade, ori-
ginadas por segregacao de natureza variada no objeto, e descrevé-las caracterizando-as, por
exemplo, como segregacdes fisicas por meio de suas massas ou volumes e também por outros
tipos de segregagdes como um ou mais de um dos seguintes elementos: pontos, linhas, pla-
nos, cores, etc. e, ainda, por caracteristicas de acabamento como, brilho, texturas, relevos

positivos ou negativos, e assim por diante.

4. Concluir a leitura visual, interpretando a organizacdo formal do objeto como um
todo, atribuindo um indice de qualidade para sua pregnancia formal como, por exemplo,

baixo, médio ou alto ou, se quiser ser mais preciso, atribuir um indice de avaliacdo de 1 a 10.

2.2.4.2 LEITURA VISUAL DO OBJETO PELAS CATEGORIAS CONCEITUAIS

Além desta primeira analise, o sistema elaborado pelo autor também conta com uma
segunda etapa de estudo. Nessa nova etapa, o leitor realiza uma analise mais detalhada e
completa da organizacdo visuais do objeto com base nas categorias conceituais fundamentais
e nas categorias conceituais/técnicas visuais aplicadas. Essas duas classes de categorias con-
ceituais tem o objetivo de fundamentar e dar consisténcia as leis da Gestalt, principalmente

ao principio basico da pregnancia da forma. (GOMES FILHO, 2008, p. 104).

As categorias conceituais sdo: harmonia; desarmonia; desordem; peso e diregao; equi-
librio; irregularidade; simetria; assimetria; desequilibrio; luz e tom; contraste; dinamismo; ver-
tical e horizontal; movimento; cor; ritmo; proporcao; passividade; proporcao e escala e agu-

deza.
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Ja as técnicas visuais aplicadas sdo: clareza; simplicidade; minimidade; complexidade;
profusdo; coeréncia; incoeréncia; exageracdo; arredondamento; transparéncia fisica; transpa-
réncia sensorial; opacidade; redundancia; ambiguidade; espontaneidade; aleatoriedade; fra-
gmentacdo; sutileza; diluicdo; distorcao; profundidade; superficialidade; sequencialidade; so-

breposicdo; ajuste dptico e ruido visual.

Para esta leitura, o leitor devera realizar uma analise da estrutura perceptiva do objeto
por meio dos conceitos mencionados, identificando quais sdo os que mais se aproximam ou

coincidem com o visual do objeto escolhido. (GOMES FILHO, 2008, p. 104).
Essa analise deve ser dividida em duas etapas basicas:

1. Analisar a estrutura perceptiva do objeto em fungao do seu nivel qualitativo, ou seja,
em funcdo da boa organizacdo visual do todo e da articulacdo visual das partes que o
compde, nas suas relagdes resultantes dentro do contexto, em fungdo da extensa gama de

categorias conceituais ja estudadas.

2. Interpretagdo Conclusiva/ Pregnancia da Forma: nesta etapa final, por exemplo, o
leitor devera julgar se a imagem do objeto reflete padroes de harmonia e equilibrio no seu
todo e/ou nas suas partes constitutivas; se existe coeréncia, clareza, regularidade, e assim por
diante. Ou se, pelo contrario, o objeto reflete desorganizacdo visual em termos destes mes-
mos fatores, ou ainda, se o objeto apresenta uma “mistura” de coisas bem resolvidas e outras

nao.

As dificuldades iniciais encontradas na pratica deste sistema de leitura visual deverdo
desaparecer a medida que o leitor se dedicar a estudar, praticar seu conteldo e realizar exer-
cicios seguindo os passos da metodologia apresentada. Com o decorrer do tempo, quando ja
estiver apto a aplica-lo com maior naturalidade, ele podera desenvolver seu préprio sistema
de leitura visual. (GOMES FILHO, 2008, p. 104) A realizacdo desta leitura proporciona ao seu
praticante alcangar um nivel mais elevado de alfabetizagao visual, pois o auxilia perceber um

maior niumero de particularidades em qualquer manifestacao visual.



35

2.3 MOTION GRAPHICS

Este sub capitulo trata sobre o entendimento do que é motion graphics, suas aplica-

¢Oes e historia, seguido e essa forma de linguagem.

2.3.1 DEFINIGAO

Velho (2008) define o motion graphics como "uma area de criagdo que permite com-
binar e manipular livremente no espaco-tempo camadas de imagens de todo o tipo, tempo-
ralizadas ou nao (video, fotografias, grafismos e animacgdes), juntamente com musica, ruidos
e efeitos sonoros." Segundo o autor, essa forma de expressdo pode ser vista sob dois ambitos
diferentes: técnico e conceitual. No ponto de vista técnico, o motion graphics pode ser des-
crito como uma pratica que mistura tecnologias de computagao grafica e video digital. Ja no
ambito conceitual, pode ser definido como um ambiente privilegiado de expressdo grafica
através da criacdo de imagens em movimento. Para Krasner (2008), projetar no tempo e no
espaco é uma tarefa desafiadora, dado que, ao combinar a linguagem do design grafico com
a linguagem visual dindmica do cinema e da animacdo, em um sistema hibrido de comunica-
¢30, nos deparamos com diversos desafios inerentes a estas duas formas de linguagem. "E
justamente essa mistura fundamental de ingredientes que é a for¢a dessa forma de expres-
sdo." (VELHO, 2008, p. 146). Uma peca de motion graphics possui um enorme potencial de
captar a atencdo do publico, dado que o ser humano tem a tendéncia de ser instantaneamente
fisgado pelo design em movimento. Estamos programados desde a época em que viviamos
como cagadores e coletores para sermos atraidos por qualquer coisa que se mova. Se estamos
em um ambiente que possui uma TV ligada, temos que nos esforgar para evitar olhar para ela,
por mais interessante que seja a conversa ou por mais inutil que seja a animacgdo na tela.

(KRASNER, 2008, p. 17)

O movimento percebido nas pecgas de motion graphics, na verdade, € umailusdo criada
gracas a um fenémeno ligado ao sistema dptico humano chamado de “persisténcia da visao”.
Se apresentarmos em velocidade constante uma sequéncia de imagens que possuem uma
pequena alteracdo entre si, elas serao percebidas pelo nosso olho como uma imagem conti-
nua. (SANDE, 2010) A compreensdo desse fendOmeno possibilitou aos profissionais da drea do

cinema e da animacdo desenvolver pecas de comunicagdo com uma técnica narrativa capaz
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de sugerir movimento. O motion graphics se apropria desta mesma técnica para criar a sen-
sacao de continuidade em suas pecas. Segundo Krasner (2008, p. 331), "este fendmeno for-
nece aos designers graficos de movimento os dispositivos de tempo, movimento e mudancga
para transmitir suas mensagens e comover seus publicos." O conceito de tempo acrescenta
uma nova dimensdo aos paradigmas da comunicagdo visual e faz com que a relagdo tempo/es-

paco torne-se o grande diferencial entre os projetos graficos. (SANDE, 2010)

Visto que o motion graphics é uma mistura de design, cinema e animacao, suas pecas
sdo objetos de estudo complexos, pois torna-se necessario explorar diversos campos de es-
tudo para compreendé-las. Devido a essa alta complexidade, sdo poucos os autores que se
dedicam a produzir textos sobre essa area, fato que contribui para que esse termo seja tao
dificil de ser definido. (VELHO, 2008) O termo motion graphics surgiu na década de 80, mo-
mento no qual ocorreu a evolugao das ferramentas de manipulagdo de imagem por computa-
dor. Desde entdo, os softwares que produzem imagens em movimento tem sido aprimorados
rapidamente, recebendo a cada ano atualizagdes que incluem novos recursos que aumentam
ainda mais as possibilidades de criagdo. Por ser uma area que estd em constante transforma-
¢do, as definicdes de motion graphics também sofrem transformacdes no decorrer do tempo.

(SANDE, 2010)

2.3.2 APLICACOES

Dado que hoje sdo diversas as aplicacdes do motion graphics e que suas pecas possuem
similaridades com as produgdes do cinema e da animagao, pois ambas areas também se ex-
pressam através de imagens em movimento, € comum que as pessoas possuam certa dificul-
dade de identificar o que pode ser considerado uma pega de motion graphics. Para facilitar
esse entendimento, listamos abaixo suas principais formas de utilizacdo no cinema, TV e vi-

deo. (VELHO, 2008)

2.3.2.1 Cinema, TV e video

e Créditos de abertura e encerramento — Material que tém como funcgao principal apre-

sentar a equipe de producdo e contextualizar o produto audiovisual ao qual se destina;
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e Interferéncias de apoio — Material utilizado para dar suporte a certos tipos de filmes

de narrativos e programas de TV;

e Intertitulos — Elementos visuais que informam divisdes internas em narrativas e se-

¢Oes de programas de TV.

2.3.2.2 Televisdo

¢ Vinhetas de identidade visual — Material produzido para emissoras de televisdao como

reforco de identidade visual;

e Suporte de infografia para programas jornalisticos e esportivos — Elementos

informativos de suporte para matérias jornalisticas e coberturas esportivas;

* Spots comerciais — Publicidade produzida para o intervalo da programacgao de emis-

soras de TV com o objetivo de vender produtos de terceiros;

e Chamadas de programacdo — Material de divulgacdo dos programas de emissoras

de TV transmitido nos intervalos da programacao;

e Interprogramas — Pegas de curta duragao que ajudam a preencher o intervalo da

programacao das emissoras de TV,

2.3.2.3 Video

* Videoclipes — Material associado a divulgacdo de artistas musicais e seus trabalhos;

¢ Videoarte e video experimental — Experiéncias artisticas com objetivo de experimen-

tacdo da linguagem audiovisual;

* Poesia visual — Experiéncias utilizando texto poético em movimento, com énfase na
visualidade da tipografia escrita como fonte de novas camadas semanticas com ou

seu a adicdo de outros elementos graficos;

* VVideos narrativos de curta duracdo — Materiais voltados para distribuicdo, exibicdo e
compartilhamento de video digital, sem maiores compromissos com os formatos convencio-

nais de conteuddo para cinemae TV,



38

» Suporte de infografia para videos institucionais e educativos — Material de informa-
¢do iconografica e textual que servem de apoio a programas de carater didatico ou institucio-

nal.

2.3.3 HISTORIA

Desde a pré-histdria, o ser humano se dedicou a encontrar uma forma de representar
movimento. Um dos objetos que comprovam que essa busca é bastante antiga é a anfora
panatenaica (figura 11) criada ha aproximadamente 2.500 anos; um grande vasilhame de ce-
ramica que possui pinturas que representam o movimento da pratica de exercicios fisicos na
sua superficie. Por mais que tenham existido esta e mais outras tentativas antes do século XIX,
foi apenas a partir desta época, que se considera que o ser humano realmente conseguiu criar
uma técnica de representacdo do movimento, gracas a compreensao dos principios funda-
mentais da visdo. Foi nesse periodo da histdria que foram desenvolvidos objetos como o tau-
matrépio (1820), fenacistoscopio (1832), zootrdpio (1834) e o praxinoscopio (1877) que foi
um precursor do que mais tarde seria o projetor de filmes. (KRASNER, 2008; SANDE, 2010)

Figura 11: Anfora panatenaica

Fonte: SANDE, 2010

Ja no inicio do século XX, um dos principais marcos foi a producdo do classico A viagem
a Lua pelo francés Georges Mélies (Figura 12). Nesse filme foi utilizada a técnica de animacao
Stop Motion que proporcionou ao autor uma maior liberdade criativa que o fez conceber um
filme classico repleto de efeitos diferenciados para a época. Jd4 em 1906, foi lancado o curta

de animac¢do Humorous Phases of Funny produzido pelo americano James Stuart Blackton que
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é considerado o primeiro filme de animacado gravado sobre suporte fotografico. Em 1955, foi
desenvolvido por Saul Bass, um dos pioneiros do motion graphics, a abertura do filme The
Man with a Golden Arm com o titulo e créditos iniciais com movimento. (KRASNER, 2008;

SANDE, 2010)

Figura 12: Filme A viagem a Lua

Fonte: SANDE, 2010

Foi no final da década de 1960 que o motion graphics passou a ser produzido no mer-
cado televisivo, principalmente na Europa e na América do Norte. Nessa época, as emissoras
de televisdo passaram a perceber a importancia de utilizar o movimento na sua comunicacao
visual. Essa maior valorizacdo provocou a criacdo de empresas especializadas em design para
canais televisivos. Nesta época, se destacaram a animagdo dos logotipos das trés principais
emissoras de televisdo americana: NBC, CBS e ABC. O pavao multicolorido representava a Na-
tional Broadcasting (rede NBC), o olho tornou-se o simbolo da Columbia Broadcasting System
(CBS) e a American Broadcasting Company (rede ABC) investiu em um logotipo tipografico
circular, projetado por Paul Rand (Figura 13). Em 1969, uma versdao em movimento do logotipo
da ABC para a abertura de um programa da emissora chamado "ABC’s Movie of the Week" foi
criada pelo designer Harry Marks. Ja na televisdo brasileira, um grande marco foi o redesenho
da identidade visual da Rede Globo por Hans Donner (Figura 14) na década de 1970. (KRAS-
NER, 2008; SANDE, 2010)
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Figura 13: Marcas NBC, CBS e ABC

Fonte: SANDE, 2010

Figura 14: Marca Rede Globo

Fonte: SANDE, 2010

A produgao de motion graphics aumentou significativamente a partir dos anos 1990,
gracas a chegada dos softwares graficos que facilitaram a criacdo de imagens em movimento.
Desde entdo, a demanda por designers graficos que possam criar pecas animadas para filmes,
televisdo, web e formas interativas de entretenimento sé aumenta. (KRASNER, 2008) O surgi-
mento de plataformas de video como o Youtube e o Vimeo também possibilitaram que essa
forma de comunicagdo se tornasse mais acessivel. Hoje qualquer pessoa que possua acesso a
internet é capaz de publicar e visualizar uma peca de motion graphics nestas plataformas.
(SANDE, 2010). Uma area mais recente que vem crescendo em ritmo acelerado, gracas a po-
pularizacdo dos smartphones, é a de UX motion, posto que o motion graphics é capaz de pro-
porcionar uma melhor experiéncia do usuario ao ser incorporado nas interfaces de aplicativos

mobile.
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2.3.4 LINGUAGEM DO MOTION GRAPHICS

Assim como a literatura, pintura, desenho e demais formas de linguagens, o motion
graphics deve ser entendido como uma forma de linguagem que possui caracteristicas pro-
prias. Trata-se de uma linguagem hibrida que se formou a partir da mistura do design grafico,
do cinema e da animacdo e que possui um enorme potencial de comunicac¢do. "O hibridismo
é 0 aspecto mais essencial e definidor do motion graphics" (VELHO, 2008, pg. 143). Seu surgi-
mento provém do avango da tecnologia, dado que esse movimento proporciona novas possi-
bilidades de combinacdo entre diferentes linguagens. Segundo Velho (2008) até é possivel
utilizar o motion graphics como técnica explorando apenas o seu potencial como linguagem
visual, sem combinar com o uso de linguagem sonora ou verbal, mas como linguagem, o mo-
tion graphics sé se configura quando os elementos representativos dessas trés formas de lin-

guagem estdo plenamente presentes.

Dado que a criagdo de uma pega de motion graphics envolve conhecimentos e proces-
sos tipicos dos campos do design grafico, cinema e animacgdo, para entender como o motion
graphics se expressa como uma forma Unica de linguagem, se torna necessario fazer algumas
consideracgOes referentes as contribui¢cdes das linguagens visual e do movimento na sua for-

macao.

2.3.4.1 Alinguagem visual

O visual de uma peca de motion jamais deve ser visto isoladamente. Ele deve ser pla-
nejado e executado de forma que faca sentido com o discurso, tematica, publico-alvo, possi-
bilidades técnicas e demais fatores importantes referentes ao projeto. (VELHO, 2008) A com-
binagdo de informagdes visuais com as dimensdes de movimento e tempo caracteristica do
motion graphics é capaz de contar histdrias com maior clareza, expressao e significado. (KRAS-

NER, 2008)

Tal como no processo de criacdo de uma peca estatica, € fundamental fazer uma esco-
Iha adequada de imagens para sustentar um conceito, mensagem e humor. O designer pode
utilizar recursos como recorte, distorcdo, alteracdo de valor e cor, desconstrucdo e efeitos

para fazer com que as imagens escolhidas expressem as caracteristicas desejadas. A forma
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pode representar ou sugerir uma ideia, criar profundidade espacial, além de ajudar a organizar
as informacoes visuais, dado que ela é capaz de direcionar o olhar do observador ao longo da
tela. Valor e cor sdo atributos que enriqguecem a mensagem visual ao serem usados para criar
clima, expressar emocdes e criar pontos focais na composicdo. A textura e padrao podem adi-
cionar contraste e profundidade a uma peca de motion graphics. Cada um desses elementos
visuais geram um impacto diferente numa peca de motion graphics, cabe ao seu criador en-
contrar a melhor forma de utilizar todos esses recursos com sabedoria, de forma que se con-

siga explorar ao maximo o seu potencial de expressao visual. (KRASNER, 2008)

2.3.4.2 Alinguagem do movimento

O movimento é uma linguagem universal que possui potencial para gerar enorme im-
pacto. Tanto que, em uma peca de motion graphics, o movimento até pode causar mais im-
pacto que o préprio conteudo que esta sendo animado. Além disso, 0 movimento em si tam-
bém pode ser a mensagem que deseja transmitida. A compreensao da linguagem do movi-
mento é uma das habilidades mais fundamentais na pratica do motion graphics. (KRASNER,

2008)

O tempo e a velocidade sdao fatores extremamente importantes na criagdo de uma
peca de motion graphics que podem ser modificados com o propdsito de atingir diferentes
objetivos. A modificacdo da velocidade pode ser utilizada para enfatizar ou exagerar um mo-
vimento por meio das técnicas de camera lenta, camera rapida, reproducao reversa ou con-
gelamento de quadros. Uma leve modificacdo nesses fatores ja pode ser suficiente para alte-
rar significativamente uma composicdo, como mudar o senso de tempo, causar uma mudancga
de humor ou melhorar o ritmo. E comum que a alteracdo da velocidade seja feita com base
em uma trilha sonora, de forma que os elementos da peca sejam programados para se movi-
mentar seguindo o ritmo da musica. A boa aplicagdo de mudancas de aceleracdo e desacele-
ragao produz movimentos que aparentam ser mais realistas, resultando em pegas dinamicas

e atrativas. (KRASNER, 2008)

Ao planejar o movimento de uma peca de motion graphics, existem diversos fatores
gue devem ser levados em consideracdao, como a posi¢ao, tamanho e orientacao dos elemen-

tos, além da direcdo na qual eles irdo se movimentar. Os elementos podem se mexer em dois
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tipos diferentes de diregdes: linear ou nao linear. A diregdo linear diz respeito ao movimento
gue segue direcGes lineares previsiveis e geralmente é encontrado na animacgdo de objetos
mecanicos, como péndulos. Ja a diregcdo ndo linear diz respeito a um movimento imprevisivel,
gue ndo segue nenhum padrdo de direcionamento, e é caracteristico de animacdes de seres
e objetos que tem seu movimento afetado por mudangas naturais. Além dos fatores anterior-
mente citados, também é importante considerar em uma peca de motion graphics como cada
movimento ira influenciar os outros movimentos que também serdo realizados. Para conse-
guir determinar essa influéncia que um movimento causa no outro, utiliza-se como base co-
nhecimentos sobre a linguistica do movimento que envolve a compreensdo dos doze princi-

pios tradicionais da animagdo. (KRASNER, 2008)

2.3.4.3 Narrativa

A narrativa é uma sequéncia de acontecimentos que define o comeco, meio e fim de
um produto audiovisual. E definida no processo de edi¢do que consiste na selecdo, ordenacdo
e ajuste das cenas de um filme com a intencdo de alcancar o resultado desejado. A narracgdo
pode ser formada a partir de dois tipos diferentes de edicdo: continua ou descontinua. Na
edicdo por continuidade, os fatos sdo apresentados em sua ordem natural dos fatos, disposi-
¢do que gera a sensacdo de que o tempo e o espago sao continuos. Ao optar por esse modelo
de edicdo, o comunicador visual torna mais facil o entendimento das informacodes, pois a exis-
téncia de continuidade contribui para que a mensagem seja transmitida de uma forma mais
clara. Ja a edicdo por descontinuidade é uma abordagem alternativa que é guiada mais pela
emocao do que pela narrativa. Ela apresenta os fatos em uma ordem que foge do habitual,
logo sua narrativa pode se tornar um tanto confusa, porém capaz de possibilitar maior possi-
bilidade de expressao artistica e o impacto conceitual. Essa forma de edigao normalmente é
utilizada com o objetivo de aumentar a antecipacdo e despertar a ansiedade do espectador.

(KRASNER, 2008)
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3 METODOLOGIA

Utilizar uma metodologia é imprescindivel para que se consiga alcangar um bom resul-
tado final com o menor esforgo possivel. “O método de projeto ndo é mais do que uma série
de operacgGes necessarias dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia.” (Munari, 1998:
p.2) Segundo Velho (2008), nenhuma metodologia especifica de uma area que constitui o mo-
tion graphics, isoladamente, é capaz de abranger todas as etapas necessarias para o seu de-
senvolvimento, pois seu processo de criagdo é composto por uma mistura de processos en-
contrados em cada uma delas. Na criacdo do design grafico sdo colocadas em pratica estraté-
gias que buscam solucionar um problema de comunicacao visual na forma de um projeto gra-
fico estatico. Ja no cinema e na animacdo, sdo utilizadas estratégias especificas que visam criar
uma narrativa audiovisual na forma de imagens em movimento. Nas etapas iniciais da criacao
do motion graphics, os processos precisam se assemelhar aos utilizados no design grafico,
visto que, no inicio, é necessario definir qual sera o modo utilizado para se comunicar visual-
mente a mensagem pretendida. Com relagdo as etapas seguintes, é preciso transformar as
imagens estaticas criadas na etapa anterior em imagens em movimento. Com esse fim, preci-
sam ser aplicados procedimentos amplamente utilizados na criacdo de uma animagdo, como

a producdo de roteiros e storyboard. (VELHO, 2008)

Tendo em vista que o processo de criacdo de uma peca de motion graphics possui di-
versas particularidades, optou-se por utilizar uma metodologia especifica desta area. O mé-
todo escolhido é o desenvolvido por John Krasner no seu livro “Motion Graphic Design: Ap-
plied History and Aesthetics” de 2008. Essa metodologia foi anteriormente utilizada nos tra-
balhos de Haupenthal (2012), Barroco (2014) e Chaves (2016), alunos do curso de Design Vi-
sual da UFRGS que também se propuseram a produzir uma peca de motion graphics no pro-
jeto final da graduacdo. Além disso, essa metodologia também é fortemente sugerida por Jodo
Velho (2008), um dos principais autores que se dedicam a estudar a area do motion graphics
no Brasil, na sua dissertagao de mestrado titulada ""Motion Graphics: linguagem e tecnologia
- anotac¢Oes para uma metodologia de analise". Optou-se por utiliza-la sem realizar modifica-
¢Oes, pois considerou-se que as etapas da metodologia escolhida ja englobam todos os pro-
cessos necessarios para o desenvolvimento da peca proposta e, além disso, também houve
dificuldade de encontrar outra metodologia especifica de motion graphics que fosse tdo reco-

nhecida e amplamente utilizada pelos profissionais da area quanto a de Krasner, tendo em
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vista que o nimero de autores que se dedicam a publicar estudos nesta drea é bastante es-

Casso.

A metodologia projetual de Krasner é dividida em cinco etapas: avaliagdo, formulagao,
cultivo, storyboards e animatics. Os préximos sub capitulos sdo dedicados a explicar detalha-

damente cada uma delas.

3.1 AVALIACAO

A primeira etapa comeca com a definicdo de um objetivo que deve considerar o pu-
blico-alvo e seu conhecimento prévio sobre o assunto que serd abordado. Em seguida, é ne-
cessario realizar uma pesquisa detalhada para obter informacgao sobre o tema e o contexto do
projeto. Nesta fase também é necessario delimitar as restricdes de projeto, como orcamento
e prazo. No entanto, essas restricoes ndo devem ser vistas como limitacdes a criatividade,

mas, sim, como diretrizes que auxiliam a direcionar as ideias para um mesmo caminho.

3.2 FORMULACAO

Uma vez que o objetivo, o publico-alvo e as restricdes tenham sido previamente defi-
nidos e o assunto pesquisado, se inicia o processo de geracdo de ideias. Nesta fase sdo aplica-
das técnicas criativas como o brainstorming que exploram ao maximo a potencialidade cria-

tiva dos autores do projeto.

3.3 CULTIVO

Visto que que as ideias tenham sido formuladas, elas devem ser cultivadas para ama-
durecer devidamente. Nessa etapa é feita uma avaliagao, selegdo e refinamento das alterna-
tivas que possuem maior potencial de serem utilizadas na solucdo final. A realizacdo desta
etapa ajuda a decidir o que manter e o que descartar antes de se iniciar o processo de produ-
¢do da peca. Isso envolve reconsiderar a adequacdo do conceito com relagdo aos objetivos do

projeto.
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3.4 STORYBOARDS

Depois que o conceito foi resolvido e refinado, a proxima etapa envolve a producdo de
um storyboard, um guia visual ilustrado que mostra como a mensagem pretendida sera co-
municada visualmente no decorrer do tempo. Para que seja possivel produzir esse guia, é feito
um planejamento das principais cenas que irdo compor a peca de motion graphics, sendo ne-
cessario definir como e quando cada elemento grafico ird surgir e desaparecer na tela, além
da marcacdo das transi¢Ges entre cenas. Nesta fase, também é necessario desenvolver o estilo
e atmosfera desejada, para que esses elementos consigam ser expressos visualmente no

storyboard.

3.5 ANIMATICS

Os storyboards descrevem os movimentos que serdo realizados no video, mas de ma-
neira estatica. Para que seja possivel pré-visualizar e resolver o movimento e o tempo de cada
acdo, é recomendado produzir animatics, uma espécie de storyboard animado que pode ser
combinado com audio (vozes, musica, efeitos sonoros). A criacdo de animatics proporciona a
equipe de producao uma maior economia de tempo, pois minimiza erros que possam ser pra-
ticados durante o processo de animacao da peca. Considerando que é a partir do refinamento

dos animatics que é produzida a versao final, essa é a ultima etapa do projeto.

Figura 15: Etapas da metodologia

TCC1 TCC 2
Formulagao ] [ Cultivo ] [ Storyboards ] [ Animatics
* Objetivos = Geragdo de ldeias » pyaliagio * Criagdo de cenas * Animacao do
= publico-alvo = Brainstorming * Selecdo * Transigdes storyboard
= Pesquisa sohre = Mapa Mental = Refinamento = Enguadramentos * Criagao dos
tema & Contexts = Painéis Semanticos * pesenwolvimento do  elementos graficos
 Delimitacdo de Estilo & da atmosfera  * Animacio
Restrigoes * Refinamento
* SONOrizagao
* Renderizagao

Fonte: Autora



47

O TCC | sera dedicado a realizagdo da etapa inicial de Avaliagao. As proximas quatro

etapas (formulagdo, cultivo, storyboards e animatics) serdo desenvolvidas no TCC 2.
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4 AVALIAGAO

A primeira etapa da metodologia escolhida para este trabalho é a de Avaliagao, que
abrange a definicdo dos objetivos principais e secundarios, realizacdo de pesquisa detalhada

sobre o tema e o contexto, além da definicao das restrigdes do projeto.

Os objetivos da peca de motion graphics proposta ja foram previamente definidos e
apresentados no capitulo 1 deste trabalho, sendo o objetivo principal o de explorar o motion
graphics como facilitador no ensino da teoria da Gestalt para jovens e adultos que ndo sao
profissionais da area criativa. No que diz respeito a pesquisa, a principal base utilizada para a
elaboracdo deste trabalho é formada pela fundamentacgao tedrica acerca dos trés principais
temas que permeiam este projeto e que foi previamente apresentada no capitulo 2. Além
dessa detalhada pesquisa, considerou-se necessario também coletar informacdes sobre o
consumo de videos no Brasil, uma vez que estes dados sdao importantes para o embasamento
de algumas escolhas decisdes de projeto de um material audiovisual, como formato do video
e plataforma na qual o material final sera disponibilizado online. Além disso, foram realizadas
mais duas coletas de informacdes para complementar essa etapa, sendo a primeira uma ana-
lise de trés videos similares que também abordam o conteldo da teoria da Gestalt e a segunda
realizagao de uma pratica com duas pessoas que fazem parte do publico-alvo. Essa atividade
foi dividida em dois momentos: apresentacdo dos oito principios da Gestalt seguido do exer-
cicio de leitura visual proposto por Gomes Filho (2008), a fim de identificar quais sdo as prin-
cipais dificuldades que quem nao é profissional da area criativa encontra durante o processo

de aprendizado e aplicacdo dos principios dessa teoria ao realizar uma leitura visual.

4.1 PESQUISA SOBRE CONSUMO DE VIDEO ONLINE NO BRASIL

Segundo o estudo Inside Video (2021) realizado pela Kantar lbope Media, o Brasil é
destaqgue mundial no consumo de videos online, independentemente da forma de acesso.
Entre os anos de 2018 e 2020, foi registrado um aumento de 84% no consumo de videos no
pais. Essa taxa demonstra a alta velocidade com que os conteddos em video tém se populari-
zado no Brasil nos ultimos anos. Entre os internautas consultados para este estudo, 99% afir-
maram que possuem o habito de assistir videos, em diferentes telas e dispositivos. A taxa de

brasileiros conectados que consomem este tipo de conteldo é tdo elevada que ultrapassa até
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mesmo a média global, seja no consumo de videos gratuitos (80%), em redes sociais (72%) ou

em servicos por assinatura (62%), conforme pode ser observado na figura 16.

Figura 16: Grafico que compara o consumo de videos no Brasil e no mundo

Videos online gratuitos Videos em redes sociais Videos em servigos por assinatura

@ 65% @ 57% @ 50%
© I - ¢ I ©
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Fonte: Kantar Ibope Media (2021)

Outros dados interessantes foram recolhidos da pesquisa Video Viewers (2018), enco-
mendada pelo Google e realizada pelo Instituto Provokers. Esse levantamento constatou que
o celular é o principal dispositivo utilizado pelos brasileiros para consumir video online. 87%
dos usuarios consultados afirmaram que utilizam aparelhos moveis para assistir a este tipo de
conteudo, em oposicao a 60% dos usuarios que afirmaram que utilizam aparelhos ndo méveis.
Com relagdo as plataformas de consumo online de video, o Youtube foi elencado como o fa-
vorito dos brasileiros ao ser escolhido por 44% dos participantes. Essa alta porcentagem lhe
garante o titulo de plataforma de busca e consumo de videos mais popular no pais. Se com-
pararmos a taxa de preferéncia do Youtube com a de outras redes sociais que também possi-
bilitam assistir e compartilhar videos, constata-se que a diferenca é significativa. O Facebook
foi escolhido como favorito por apenas 4% dos participantes e o Instagram por 1%. Além disso,
no ranking geral, que considera tanto o consumo online quanto o offline de videos, o Youtube
também fica com uma alta colocacdo. Ele é segundo destino mais popular para assistir videos,

perdendo apenas para a TV Globo por 3 pontos percentuais.

Tendo em vista que o video animado proposto possui carater educacional, também
buscou-se obter dados referentes ao consumo de videos da mesma categoria. No que diz res-
peito a plataforma, foi constatado que o YouTube também é a principal escolha dos brasileiros
guando o consumo ¢é gerado pelo interesse de adquirir conhecimento. Segundo a ultima edi-
cdo publicada da Video Viewers (2020), 9 em cada 10 pessoas no Brasil usam o Youtube para
buscar contelddo educacional e 100% dos alunos maiores de 18 anos relatam utilizar a plata-

forma como apoio para suas tarefas de estudo. Além de ser o mais popular entre os
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estudantes, o Youtube também é preferéncia entre os educadores no pais, visto que 92% dos
professores brasileiros que sdo usuarios da plataforma afirmaram nesta pesquisa que utilizam
o conteudo encontrado na mesma em suas aulas e 77% concordam que o Youtube contribui

para o aprendizado dos alunos.

Apesar de possuir grande forga no contexto educacional, essa nao é a area de maior
protagonismo do Youtube. Quando perguntado aos entrevistados quais sao as principais mo-
tivagdes que levam o brasileiro a consumir conteddo em video na plataforma, em primeiro
lugar foi citado o entretenimento (38,7%). Mais da metade dos participantes afirmaram que
veem o Youtube como um lugar para se divertir, dar risadas e se distrair. Ja o conhecimento
aparece como a segunda maior motivacdo (29,8%) para o acesso, seguido da motivacdo de
conexao (22,3%) que diz respeito a busca de sentir algo em conjunto por meio do consumo de

videos. (Oxford Economics, 2020)

4.1.1 Consideragoes sobre a pesquisa de consumo de video no Brasil

A partir dos dados coletados nessa pesquisa, podemos afirmar que a estratégia de uti-
lizar o motion graphics para transmitir conhecimento possui grande potencial de conquistar
bons resultados, dado que as altas taxas de consumo de video no pais demonstram que o
povo brasileiro gosta de consumir conteddo audiovisual. Além disso, foi constatado que o
Youtube é o destino mais adequado para publicar a peca final deste projeto, pois ele é a pla-
taforma de consumo de videos mais acessada no pais, inclusive nos casos em que 0 consumo
€ motivado pelo conhecimento. Tendo em vista que a motivacdo nimero 1 para o acesso do
youtube é a do entretenimento, considerou-se que seria interessante abordar a Gestalt de
uma forma mais divertida no video proposto, pois desse modo ele também poderia se tornar
mais atrativo para aqueles que estdao acessando a plataforma com o objetivo de se entreter e
isso talvez possibilitaria um maior nimero de visualizagdes. Dado que o smartphone é o prin-
cipal dispositivo utilizado pelos brasileiros para assistir videos, torna-se fundamental que as
informagdes apresentadas na peca final sejam legiveis em telas menores. Logo, torna-se ne-
cessaria a realizacdo de alguns testes de visualizacdo em diferentes tamanhos de tela para
conferir se o tamanho da fonte e dos elementos graficos do video esta adequado para o con-

sumo em diferentes dispositivos.
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4.2 ANALISE DE SIMILARES

Foi realizada uma analise de similares para conhecer e avaliar as caracteristicas positi-
vas e negativas de trés videos que abordam a teoria da Gestalt utilizando a linguagem do mo-
tion graphics. As pecas selecionadas foram: a percepcao visual de gestalt aplicada ao design
grafico, Gestalt principles; How psychology influences your design stategy, Gestalt principles
e How psychology influences your design stategy. Os aspectos que nortearam esta andlise
foram o de conteldo, estilo de ilustracdo, transicoes entre cenas, paleta de cores, tipografia,
trilha sonora e duragao do video. Todos os videos analisados foram encontrados na plata-

forma Youtube.

4.2.1 A percepgao visual de gestalt aplicada ao design grafico

Esse video é um trabalho académico que aborda a gestalt aplicada ao design grafico.
Além do motion graphics, foram combinadas outras formas de transmissao do conteudo para
abordar o tema, como gravacao de entrevista com um professor sobre a importancia e utili-
zagdo da Gestalt no design, representagao com material impresso e de desenho, além da apre-
sentacdo de trechos de diferentes videos selecionados pela autora que exemplificam os prin-
cipios da teoria. A narrativa da peca é desenvolvida de forma clara e apresenta o conteudo
com o auxilio de uma locucgdo. O video inicia com uma breve animacdo da palavra Gestalt e
do titulo do video e, em seguida, é apresentado um panorama geral sobre o que trata essa
teoria. Com relagdo aos principios sdo apresentados sete: pregnancia, semelhanca, unidade,
continuidade, proximidade, figura/fundo e fechamento. Apds citar o nome de todos, cada
principio citado é abordado individualmente, utilizando trechos de diferentes videos de outras
fontes para exemplifica-lo. Por terem sido combinados videos que possuem diferentes estilos
visuais (animagdo 2D, animagado 3D, trechos de programa de televisdo, entre outros), o resul-
tado ndo conseguiu manter uma padronizagdo visual do inicio ao fim e isso torna o video um
tanto confuso para quem esta assistindo. Entre os videos de exemplo apresentados, conside-
rou-se interessante principalmente uma animacdo 2D que fez o uso de formas geométricas de
um modo bastante divertido para ilustrar os principios da teoria. Outro ponto de destaque é
a exemplificacdo do uso da Gestalt no design por meio de logotipos amplamente conhecidos

pelo publico, como o do Carrefour que pode ser considerado um bom exemplo do uso do
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principio de fechamento. No que diz respeito a cor, a paleta de cores é bastante reduzida,
sendo esta composta por apenas trés tons que foram aplicados principalmente nas telas ini-
cial, final e de introdugao de cada principio. A tipografia utilizada ndo é serifada e possui boa
legibilidade. A trilha de fundo possui um ritmo animado que transmite um sentimento agra-

davel para quem estd assistindo. O video tem duragao de seis minutos e um segundo.

Figura 17: Video A percepcao visual de Gestalt aplicada ao design grafico

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=_ERSoa88UHU

4.2.2 Gestalt principles. How psychology influences your design stategy

Assim como o primeiro video, a narrativa é desenvolvida com o apoio de uma locucao.
Inicialmente é abordada um pouco da histéria da Gestalt, apresentando os nomes e fotogra-
fias dos trés psicodlogos alemaes que elaboraram suas leis. Com relagdo ao conteudo da teoria,
sdo apresentados apenas cinco principios, sendo eles: similaridade, proximidade, continui-
dade, fechamento e figura/fundo. Para representa-los, a autora utilizou principalmente for-
mas geométricas e, ao invés de ilustrar cada principio com uma nova figura, ela optou por
manter o mesmo conjunto de elementos e realizar pequenas variagdes entre eles, como a
alteragdes de posicdo, rotacdo e preenchimento. Essa abordagem demonstrou que ndo é ne-
cessario utilizar um grande numero de figuras, nem um estilo complexo de ilustragao para
ensinar essa teoria. Outro ponto interessante observado é que, no final do video, foi feita uma
revisdo de todas as leis que auxiliaram na compreensdo do conteddo. O movimento dos ele-
mentos do video parece um tanto robdtico em certos momentos, pois nao é realizado com
muita fluidez. A tipografia utilizada é sem serifa, possui boa legibilidade e os textos foram
escritos com dois pesos de fonte, uma mais leve e outra mais pesada. Com relagdo a paleta
de cores, ela é formada basicamente por trés tonalidades: as duas principais utilizadas no vi-
deo que sdo cinza claro, utilizada como cor de fundo, e preto, utilizada nos elementos, além

do laranja que serve como uma terceira cor de apoio. A trilha sonora possui um estilo meio
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country e dramatico, que torna um pouco estranha a atmosfera do video. No que diz respeito

ao tempo, a duracdo total é de 6 minutos e 24 segundos.

Figura 18: Video Gestalt principles. How psychology influences your design stategy
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=G-xD1bDoNI4
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4.2.3 Gestalt Psychology and Why it's essential for good design

O principal diferencial deste video é a sua duracdo que totaliza apenas dois minutos.
As informacgdes sdo transmitidas de forma super objetiva e clara, uma vez que cada principio
é explicado e representado em menos de dez segundos. Apesar do video possuir um tempo
curto, sdo apresentadas informacgdes suficientes para o entendimento do contetddo. Assim
como o segundo video analisado, inicialmente é feita uma breve introdugdo sobre o que trata
a Gestalt e também sdo citados os nomes dos trés psicélogos que elaboraram suas leis. Com
relacdo aos principios, sdo apresentados seis, sendo eles: figura/fundo, similaridade, proximi-
dade, fechamento, continuidade e ordem. Percebe-se que o visual do video foi muito bem
planejado pelo autor, pois € mantido um mesmo estilo grafico do inicio ao fim. Além disso, os
movimentos das animacdes possuem bastante fluidez, o que os torna agradaveis de serem
visualizados. As transi¢cOes entre as cenas também ocorrem de forma bastante natural, seja
por meio da transformacado de algum elemento em outro ou pelo aparecimento de uma forma
lateral que sinaliza quando um novo principio sera explicado. As ilustracdes utilizadas pos-
suem tragos e contornos bem definidos e sdo preenchidas predominantemente com as cores
branco e cinza. Além destas duas cores neutras, foram utilizadas também principalmente o
azul e o verde nos fundos do video com o efeito de degradé. A trilha de fundo é animada

possui um ritmo constante que combinou bem com a locucgdo.
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Figura 19: Video Gestalt Psychology and Why its essential for good design

Order
Figure - Ground
Similarity

e &b ub.
Continuity ’
Order

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=dk7cXdjX2Ys&pp=ugMICgJwdBABGAE%3D

4.2.4 Consideragdes sobre a analise de similares

Durante a sele¢do dos videos para a realizacdo desta etapa, foram encontradas poucas
pecas de motion graphics que abordam a teoria da Gestalt em portugués. A analise foi bas-
tante proveitosa, pois revelou diferentes possibilidades de abordagem do assunto que podem
ser aplicadas também a este projeto. Com relagdao ao conteldo, observou-se que o numero
de principios apresentados nos similares variou de cinco a sete. Possivelmente, essa incons-
tancia existe porque o autor de cada video analisado deve ter utilizado uma bibliografia dife-
rente durante o seu desenvolvimento. Com relacdo aos estilos de ilustracdo, percebeu-se que
o uso de formas geométricas para ilustrar os conceitos é uma 6tima alternativa. Além disso,
foi possivel constar que uma paleta de cores pequena ja é suficiente para deixar o video inte-
ressante e que as cores podem ser utilizadas para sinalizar visualmente os momentos em que
um novo conceito sera abordado. Com relagdao ao som, foi possivel constatar que selecionar
uma trilha adequada faz toda a diferenc¢a no resultado, pois ela é capaz de tornar o video
muito mais agraddvel de ser assistido. Outras possibilidades interessantes identificadas du-
rante a andlise de similares foram: fazer uma revisdao dos conteldos ao final do video para
facilitar a compreensao e utilizar imagens de logotipos famosos para exemplificar como alguns

principios da Gestalt sdo utilizados no design.

4.3 PRATICA DE LEITURA VISUAL

Além dos dados obtidos nas etapas anteriores, considerou-se necessario também des-
cobrir quais sao as principais dificuldades encontradas pelo publico-alvo durante o aprendi-
zado e aplicacdo da teoria da Gestalt, visto que o objetivo da peca proposta é auxiliar o ensino

desse conteudo. Para coletar essas informacgdes, foi realizada uma atividade online que teve
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duracdo de aproximadamente 1 hora e 30 minutos com duas pessoas: uma contadora de 32
anos e um estudante de Letras de 26 anos. Essa pratica foi divida em duas etapas: apresenta-
¢do inicial explicando o que é a Gestalt e seus oito principios, seguido de uma pratica da leitura
visual proposta por Gomes Filho (2008). Para o exercicio de leitura visual, foram selecionadas
imagens iguais ou semelhantes as encontradas no mesmo livro do autor, que retratam objetos
facilmente encontrados no nosso cotidiano, como, por exemplo, um relégio, uma calculadora,
um prédio e uma pdagina de revista. Além dessas figuras, optou-se também por adicionar al-
gumas imagens de logotipos famosos, como o do Mc Donald's e do Carrefour, com objetivo
de verificar se os participantes possuiam maior ou menor facilidade ao identificar os principios
nessas figuras e se elas poderiam ser consideradas bons exemplos de como a Gestalt pode ser
utilizada no design. Todas as imagens utilizadas na pratica podem ser conferidas no Apéndice

A.

A primeira participante foi uma contadora de 32 anos. Logo que |he foi apresentado o
que é a Gestalt, ela demonstrou interesse e comentou que nunca tinha tido contato com essa
teoria até entdo. Durante a explicacdo dos oito principios, ela pareceu compreender bem o
conteudo, pois ndo fez nenhuma pergunta. No entanto, ao partir para a etapa do exercicio de
leitura visual, foram surgindo diversas duvidas sobre a Gestalt, como a diferenca entre os prin-
cipios de unidade e unificagdo. Durante a pratica da leitura, os conceitos mais facilmente iden-
tificaveis foram os de unidade, unificagao, proximidade e semelhanga. Ja os de fechamento,
segregacao, continuidade e pregnancia pareceram ser um pouco mais confusos para a parti-
cipante, sendo necessario repetir a explicagdo mais algumas vezes. Ao ser constatado que ela
ndo conseguia lembrar de todos os oito principios durante a realizacdo do exercicio, a autora
decidiu adicionar uma pequena lista com seus nomes ao lado das imagens utilizadas na leitura.
Esse complemento facilitou a finalizagcdo da atividade, que passou a ser realizada de forma
mais rapida. Como esperado, conforme o exercicio ia sendo repetido com novas imagens, a
visualizacdo de alguns conceitos foi se tornando cada vez mais clara, porém, mesmo assim,
nao foi uma tarefa facil. A participante pareceu muito insegura enquanto realizava o exercicio,
até mesmo quando as imagens apresentadas eram formadas por poucos elementos. Quanto
a leitura visual dos logotipos, foi constatado que essas imagens foram Uteis para demonstrar
como os principios da Gestalt sdo utilizados pelos designers e auxiliaram principalmente

exemplificacdo do conceito de fechamento e pregnancia. Além disso, observou-se que a partir
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de 4 imagens, o exercicio ja se tornou cansativo, tanto que a participante até questionou

guanto tempo faltava para a finalizacdo da leitura.

O segundo participante, um estudante de Letras inglés/portugués de 26 anos, demons-
trou possuir um pouco mais de facilidade durante o aprendizado e aplicacdo da Gestalt. A
autora acredita que isso deve estar relacionado ao fato dele possuir como hobbie a pratica de
desenho que possivelmente |lhe confere uma maior familiaridade com a linguagem visual. No
entanto, ele encontrou algumas dificuldades semelhantes as identificadas na pratica realizada
pela participante anterior. A diferenca entre os principios de unidade e unificacdo se mostrou
novamente confusa, sendo necessario repetir mais algumas vezes a sua explica¢gdo. Se com-
parado com a primeira participante, o estudante de letras teve mais facilidade durante a iden-
tificacdo do conceito de unificacdo e segregacdo nas imagens, porém, os de fechamento e
pregnancia mais uma vez demonstraram ser um dos mais complicados de serem visualizados
e compreendidos. Também houve novamente o esquecimento de algumas leis durante a rea-
lizagdo do exercicio, sendo necessario adicionar de novo uma lista com o nome de todas ao
lado das imagens. No que diz repeito a leitura visual dos logotipos, foi comprovado que essas
figuras auxiliaram na compreensao dos conceitos de fechamento e pregnancia. Além disso, o
participante comentou que achou interessante descobrir como esse conteudo é utilizado na
criacdo de um logo e que anteriormente jamais tinha conseguido enxergar nenhuma marca
dessa forma. Ele expressou também foi que achou muito util visualizar como a Gestalt pode
ser aplicada numa pagina de revista, pois a leitura visual dessa imagem |he exemplificou como
ele pode aplicar esse conteudo na criagao dos slides das suas aulas de inglés e demais docu-
mentos de texto que geralmente produz. Com relacdo a duragdo do exercicio, foi identificado
gue apods 5 imagens o participante demonstrou ja estar cansado e a leitura passou a ser reali-

zada de forma mais lenta e menos detalhada.

4.3.1 Consideragoes sobre a atividade

Esse teste demonstrou que cada pessoa vé as imagens de uma forma unica, pois ne-
nhuma leitura visual foi idéntica a outra. Com relagdo aos principios, constatou-se que os mais
dificeis de serem compreendidos e visualizados foram os de fechamento, segregacdo, conti-
nuidade e pregnancia da forma. Com base nessa informacao, durante a etapa de elaboracao

do roteiro do video, sera reservado um tempo mais longo para as cenas dedicadas a explicagdo



57

desses quatro conceitos, buscando torna-los mais compreensiveis para o publico-alvo. Outro
aspecto que deve ficar claro no video é a diferenciacdo entre os conceitos de unidade e unifi-
cacao, visto que ambos participantes demonstraram estarem confusos sobre as suas diferen-
¢as. Também foi constatada a necessidade de realizar uma revisdo de todos os oito principios,
antes de iniciar a pratica de leitura visual. Além disso, foi comprovado que escrever o nome
de todos os principios ao lado de cada imagem facilita a realizacdo do exercicio, pois auxilia a
relembrar o conteudo que foi apresentado. No que diz respeito a utilizagdo de imagens de
logotipos durante a leitura, comprovou-se que este é um conteludo interessante de ser incor-
porado ao video, pois torna mais claro para o publico como a Gestalt é utilizada no design
visual e pode ser um recurso util para auxiliar o esclarecimento principalmente dos conceitos
de fechamento e pregnancia. Com relagcdo ao numero de imagens para a realiza¢cdo do exer-
cicio, foi constatado que a quantidade ideal para a pratica de leitura visual no video seja de
no maximo quatro imagens, visto que a partir desse numero os participantes demonstraram
ja estarem cansados. Para que o video ndo se torne tdo longo e cansativo, mas ao mesmo
tempo fique bastante completo, foi cogitada a possibilidade de serem apresentadas algumas
imagens extras na Ultima cena da peca para que espectador possa continuar praticando a lei-

tura visual depois sozinho, caso desejar.

4.4 RESTRICOES

Apods finalizada a etapa de pesquisa, foi possivel definir algumas restricdes de projeto
com base nas informagdes anteriormente coletadas. Para que o video nado se torne cansativo,
a duracdo devera ser de no maximo cinco minutos e a pratica de leitura visual devera ser
realizada com imagens que possuem um baixo nivel de complexidade, sendo pelo menos uma
delas o logo de uma marca amplamente conhecida pelo publico. Levando em consideragdo
que a plataforma escolhida para hospedagem do video é o Youtube, torna-se necessario in-
cluir também algumas restri¢cdes definidas pela plataforma que garantem que o material pu-
blicado é adequado para ser reproduzido com a qualidade mais alta possivel, sendo elas: re-
solucdo de pelo menos 1280 x 720, formato horizontal (propor¢ao 19:6) e codificacdo H.264

para video e AAC para audio.
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Todas as trés etapas de pesquisa apresentadas nesse capitulo foram bastante provei-
tosas, pois proporcionaram a coleta de diversas informacgGes extremamente Uteis e a defini-
¢do das restricOes de projeto que serdo levadas em consideracdo nas préximas etapas de de-

senvolvimento deste trabalho.
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5 FORMULAGAO

Esta etapa do trabalho abrange a definicdo do conceito e estilo visual, criacdo do ro-

teiro do video e geragao de alternativas.
5.1 CONCEITUACAO

Definir o conceito geral é a primeira etapa da fase de Formulac¢do, dado que o conceito
guiara o desenvolvimento das etapas subsequentes do projeto. Para defini-lo, foi utilizada a
técnica criativa brainstorming que trata de anotar espontaneamente uma série de ideias que

podem ser utilizadas para alcangar um determinado objetivo.

Antes de colocar em prdtica essa técnica, revisou-se todo o material produzido nas
etapas de fundamentacao tedrica e pesquisa com o intuito de fazer uma imersao inicial sobre
a Gestalt. Apds esse momento, foram escritas algumas ideias de palavras que poderiam ser
utilizadas para expressar o conceito de um video sobre esse tema. Essa pratica durou aproxi-
madamente 15 minutos e a compilagao das principais palavras geradas no Brainstorming pode

ser conferida na figura 20.

Figura 20 - Palavras geradas durante o Brainstorming

DINAMICO

Fonte: Autora
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Apds realizada a andlise de todas as palavras anotadas durante a pratica, foram seleci-
onadas trés (Figura 21) para definir o conceito que guiara o desenvolvimento das proximas

etapas do projeto: geométrico, dindmico e minimalista.

Figura 21 - Palavras selecionadas para definir o conceito

i

DINAMICO MINIMALISTA

Fonte: Autora

Dado que o objetivo deste projeto é produzir uma peca de motion graphics que possui
carater educativo, é essencial que o conteudo abordado no video seja transmitido de forma
clara e objetiva para que o publico-alvo consiga aprendé-lo apropriadamente. Foilevando esse
importante aspecto em consideragdo que as trés palavras que definem o conceito foram es-
colhidas, pois acredita-se que todos esses atributos sejam capazes de contribuir para que o
video consiga proporcionar uma experiéncia eficaz de aprendizado. Ao definir o conceito
como geomeétrico, torna-se possivel explorar a utilizacdo de formas geométricas basicas, como
o quadrado, o triangulo e o circulo, para ilustrar cada principio da Gestalt. Posto que essas sao
formas que a maioria das pessoas possuem familiaridade, o atributo geométrico conversa com
0 objetivo de tornar mais facil a compreensao do contetdo. Além disso, considerou-se que os
atributos minimalista e dindmico também se conectam ao mesmo objetivo, pois o primeiro
pode determinar que sejam inseridas na peca apenas informacdes e elementos que realmente
sejam necessarios e o segundo define que a animac¢ao do video precisa ser bastante dindmica
de modo que consiga captar a atencdo de quem estd assistindo e isso também potencializa o

aprendizado.

Apds definido o conceito, iniciou-se o processo de escolha de qual técnica de animacgao

seria a mais adequada para o desenvolvimento deste projeto.
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5.2 DEFINICAO DE TECNICA

Sao diversas as técnicas de animagao que poderiam ser exploradas na produgao do
video: animac¢do 2D, animac¢do 3D, quadro-a-quadro, stopmotion, vetorial, entre outras.
Tendo em vista que o prazo de conclusao do projeto é curto, considerou-se necessario esco-
Iher uma técnica que reduza a complexibilidade, para garantir que seria possivel finalizar a
animacgdo dentro do tempo estipulado. Outro aspecto importante levado em consideragao
durante a escolha foi o de que a técnica utilizada precisava proporcionar o menor tempo de
retrabalho possivel durante a realizacdo de ajustes. Além disso, também foi analisada qual
técnica a autora possuia maior familiaridade, visto que esse aspecto também impacta direta-
mente na agilidade do desenvolvimento do projeto. Apds a analise de todas as op¢bes dispo-
niveis com base nos quesitos mencionados, optou-se por utilizar a técnica de animacao veto-
rial, pois ela é a que mais proporciona a agilidade e flexibilidade necessarias para a criacdo
desse trabalho. Com relagao ao software a ser utilizado para p6r em pratica essa técnica, con-
siderou-se que o After Effects seria a melhor escolha, visto que a autora ja possui acesso a

essa ferramenta e ele é amplamente utilizado nos estudios que produzem animagao vetorial.

5.3 DEFINICAO DO ESTILO VISUAL

Apos definido o conceito e a técnica que sera utilizada, iniciou-se a etapa de definicao
do estilo visual do video que foi composta pela criagdo de uma série de painéis visuais e pela

escolha de uma paleta cromatica.

5.3.1 Painéis Visuais

Os painéis visuais auxiliam a descrever como o conceito serd expresso visualmente.
Tendo em vista que o conceito desse projeto foi resumido em trés palavras, criou-se um painel
especifico para cada uma delas com o intuito de conseguir visualizar de que forma seria pos-
sivel representar visualmente as palavras geométrico, minimalista e dinamico. As imagens uti-
lizadas nos painéis foram selecionadas durante a realizacdo de uma busca de referéncias visu-
ais na plataforma Pinterest. Durante essa busca, focou-se em selecionar imagens que possu-

fam o estilo de ilustracdo vetorial, dado que a técnica de animacao vetorial foi a escolhida para
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o desenvolvimento do video. O processo de producdo dos painéis demonstrou ser uma etapa
bastante produtiva, pois possibilitou visualizar com maior clareza como o estilo visual preten-

dido poderia ser construido nas préximas etapas.

O primeiro painel produzido foi o da palavra Minimalista (Figura 22) e ele reune dife-
rentes imagens que transmitem a informacdao de uma forma muita clara e direta, pois pos-

suem uma pequena quantidade de elementos, cores, tragos e texturas.

Figura 22: Painel Visual - Minimalista
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Fonte: Autora

No painel Geométrico (Figura 23) foram reunidas imagens que possuem formas geo-

métricas como elementos principais.

Figura 23: Painel Visual - Geométrico
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Fonte: Autora

Ja no painel visual Dindmico (Figura 24), foram selecionadas imagens que, mesmo
sendo estaticas, conseguem transmitir uma sensagao de movimento. Isso pode ser percebido

por meio do uso da repeticdo de elementos, diferenca de escala e graduacdo de cor.
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Figura 24: Painel Visual - Dinamico

Fonte: Autora

Apos finalizar os painéis que expressam visualmente cada palavra do conceito, partiu-
se para a criacdo de um painel geral (Figura 25) que conseguisse resumir os atributos visuais
encontrados nos trés painéis anteriores. As figuras expostas abaixo possuem as seguintes ca-
racteristicas em comum: existéncia de poucos elementos, utilizacdo de uma paleta cromatica
bastante limitada e que possui alto contraste, ilustragées no estilo vetorial, uso de formas

geométricas e representacdao de movimento.

Figura 25: Painel Visual - Geral
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Fonte: Autora
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Considerou-se necessario também criar um painel tipografico (Figura 26) composto
apenas por imagens que possuem frases ou palavras como seu conteudo principal. Buscou-se
agrupar principalmente figuras com tipografias geométricas que conversam com o conceito

do projeto.

Figura 26: Painel Visual - Tipografico

REDYIND

Fonte: Autora

5.4 PALETA DE CORES

Para definir a paleta cromatica, foram selecionadas inicialmente uma série de cores
gue foram obtidas nas imagens que compdem os painéis visuais. Esses tons pré-selecionados
passaram posteriormente por uma nova filtragem que resultou em dez cores diferentes. Apds
serem posicionadas lado a lado, constatou-se que era necessdrio realizar alguns ajustes de
saturacao e luminosidade para que elas se complementassem de forma mais harmonica. Além
desses ajustes, foram também realizados testes de contraste entre todas as cores principais e
secundarias para garantir que a legibilidade das informacdes sera adequada com a sua aplica-

¢ao.

Seguindo a linha minimalista, escolheu-se o preto e o branco para serem as cores prin-
cipais. Além do contraste entre essas duas cores ser alto, caracteristica que garante adequada
legibilidade das informacgdes apresentadas, elas também sdo cores neutras que conseguem
harmonizar facilmente com diferentes tonalidades. Optou-se por combina-las com oito cores
secundarias, sendo essas aplicadas apenas em elementos que precisam receber destaque du-
rante a transmissdo do conteudo. Essa quantidade foi definida, pois sdo oito os principios da

Gestalt e considerou-se interessante especificar o uso de uma tonalidade secundaria para
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cada um dos principios. Ao aplicar as cores desse modo, acredita-se que se tornardo mais
evidentes os momentos em que se inicia a explicacdo de um novo principio, pois haverd uma

mudanca de cor perceptivel na troca de cenas do video.

A paleta cromatica obtida apds essa série de ajustes pode ser conferida na figura 27.

Figura 27: Paleta de cores
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Fonte: Autora

5.5 ROTEIRIZACAO

Tendo em vista que a proposta deste trabalho é produzir um video, torna-se necessario
elaborar um roteiro que especifique quais conteldos serdao abordados e em qual ordem cada
um deles serd apresentado. Para esse fim, listou-se todo o conteudo pesquisado sobre a Ges-
talt e refletiu-se sobre quais seriam as informacdes mais importantes que precisariam ser
abordadas no video. Em seguida, as informagdes selecionadas foram reorganizadas e posteri-
ormente agrupadas de modo a formar catorze cenas. Essas cenas compdem quatro momentos

diferentes da narrativa: introducdo, apresentac¢do dos principios, revisdao e fechamento.

Na introdugdo, o objetivo é apresentar para o publico o que é a Gestalt, quem a elabo-
rou e o que essa teoria busca explicar. Ja na parte de Apresentacdo, o objetivo é explicar de

forma objetiva todos os oito principios. Na parte de Revisdo, o intuito é fazer uma rapida
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recapitulagao de todo o conteuldo para facilitar a sua fixagao. Por fim, a parte de Fechamento

encerra o video apresentando mais algumas informacdes adicionais e os créditos necessarios.

Durante a elaboracdo do roteiro, preocupou-se em ndo inserir nenhuma palavra re-
buscada que pudesse demandar um maior esforco de compreensao por parte de quem esta
assistindo. Também nao foram inseridos termos técnicos que sao por vezes utilizados no
campo do design grafico quando se trata sobre esse tema. Buscou-se utilizar uma linguagem
informal e amigdvel para que fosse possivel tratar do conteddo de uma maneira leve e des-

contraida.

5.5.1 Roteiro do video

INTRODUCAO
CENA 1: Vocé ja ouviu falar sobre os oito principios da Gestalt?

CENA 2: A palavra Gestalt tem origem alem3 e significa configuracdo ou forma. E o

nome de uma teoria que busca explicar como nds percebemos tudo aquilo que enxergamos.

CENA 3: Ela foi desenvolvida por um grupo de psicdlogos alemaes que realizaram di-

versos estudos na drea da percepg¢do visual humana no inicio do século XX.

CENA 4: Segundo a Gestalt, a nossa percepc¢ao visual é resultado de uma sensacdo glo-

bal. Mas o que isso realmente quer dizer?

CENA 5: Bom, significa que, ao vermos uma imagem, nds primeiro a compreendemos
de uma forma geral para sé depois comecar a perceber todos os seus detalhes. Isso porque a
visdo do todo de uma figura entra na nossa consciéncia antes do nosso cérebro ler suas partes

isoladamente.

CENA 6: Esse padrao de leitura visual foi identificado pelos psicélogos gestaltistas por
meio da realiza¢do de diversas pesquisas e experimentos. E foi com base no resultado de seus
estudos que eles elaboraram uma série de principios que buscam explicar por que o nosso

cérebro compreende as imagens dessa forma. Vamos conhecé-los?
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APRESENTAGAO DOS PRINCIPIOS

CENA 7: UNIDADE —A unidade pode ser definida como um elemento Unico que conse-

gue ser identificado separado de todo o resto.

CENA 8: SEGREGACAO - Esse principio afirma que elementos que possuem caracteris-

ticas visuais diferentes, como forma, cor ou tamanho, sdao percebidos separadamente.

CENA 9: SEMELHANCA — Por outro lado, quando os elementos possuem caracteristicas

semelhantes ou iguais, eles sao percebidos como se fossem uma coisa so.

CENA 10: FECHAMENTO — Na tentativa de simplificar a leitura da imagem, o nosso cé-

rebro preenche os espagos vazios com contornos que na verdade ndo existem.

CENA 11: UNIFICACAO —Temos a sensacdo de que os elementos estdo unidos, quando

eles sdao combinados de forma equilibrada e harmonica.

CENA 12: CONTINUIDADE - Se os elementos tiverem posicionados de forma ordenada,

temos a impressdo de que eles estdo seguindo um mesmo caminho.

CENA 13: PROXIMIDADE — Esse principio afirma que elementos que estdo proximos

uns dos outros tendem a formar um grupo.

CENA 14: PREGNANCIA — A pregnancia é o principio basico da Gestalt e pode ser en-
tendida como o nivel de facilidade que uma imagem consegue ser compreendida. Quanto
mais simples ela for, maior é o seu nivel de pregnancia. Ja se a imagem for mais complexa, ela

possui um nivel menor de pregnancia, pois leva muito mais tempo para ser compreendé-la.

REVISAO

CENA 15: Facil de entender, né? Agora vamos revisar todos os oito principios vendo

como eles foram aplicados em imagens que vocé ja conhece?

CENA 16: (Aparecem diferentes imagens de objetos encontrados facilmente no nosso

dia-a-dia exemplificando a aplicacdo de cada principio com o seu respectivo nome)
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FECHAMENTO

CENA 17: Viu, s6? Os principios da Gestalt podem ser identificados em todos os objetos
gue estdo a nossa volta! Vocé ja tinha se dado conta disso? Aposto que depois desse video

vOCé vai passar a enxergar tudo a sua volta de um modo diferente.

CENA 18: Tela final com créditos

5.6 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Apds concluido o roteiro, iniciou-se a elaboracdo de alternativas de algumas cenas do
video que foram definidas na etapa anterior. Com o intuito de otimizar o tempo, selecionou-
se cenas representativas de cada um dos quatro momentos da narrativa para gerar as alter-
nativas de layout: introducdo (cenas 1 e 3), apresentacdo dos principios (cena 13), revisdo

(cena 16) e fechamento (cena 18).

5.6.1 Tela Inicial

Com relagdo a telainicial, foram geradas trés alternativas de layout que trazem o titulo
do video “8 Principios da Gestalt”” apresentado junto com diferentes opcdes de aplicagdo das
cores secundarias escolhidas para representar cada um dos principios. Na primeira alterna-
tiva, as oito cores secunddrias sdo aplicadas sequencialmente em uma linha fina e discreta
gue aparece entre as palavras do titulo. Na segunda op¢ao, as cores sdo apresentadas na la-
teral da tela na forma de camadas que imitam o formato das marcagdes de segdes encontra-
das em um fichario ou agenda. Ja na ultima alternativa, a aplicagdo das cores foi feita utili-
zando duas barras horizontais que foram dispostas nas partes superior e inferior da tela, for-

mando uma espécie de moldura que delimita a drea de apresentacdo das informacdes.

Figura 28: Alternativas - Tela Inicial
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Fonte: Autora
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5.6.2 Introdugao

Para a parte de introducao, selecionou-se a cena niumero trés para a elaboracdo das
alternativas. Na primeira op¢do, as informacoes foram dispostas alinhadas a esquerda e des-
tacadas utilizando a cor branca. As fotografias utilizadas tiveram o seu fundo recortado e fo-
ram expostas dentro de uma moldura retangular que possui dentro uma das cores secundarias
da paleta. Na segunda alternativa, as informagdes foram posicionadas de modo mais centra-
lizado com as fotografias inseridas dentro de caixas retangulares e o titulo destacado em
branco situado na parte superior. Jd na terceira opcao criada, tentou-se explorar um layout
mais organico, trazendo o uso de formas arredondadas. O texto segue o formato circular das
fotografias que sdo apresentadas lado a lado e, com o objetivo de deixar a cena mais descon-
traida, foram dispostas algumas formas geométricas coloridas em diferentes partes do fundo.
N3o foi inserido o titulo nessa ultima alternativa, pois se cogitou que ele poderia aparecer

separadamente, antes de todos os elementos dessa tela surgirem.

Figura 29: Alternativas - Introducgdo
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Fonte: Autora

5.6.3 Apresentacdo dos principios

Para gerar alternativas dessa parte da narrativa, escolheu-se a cena nimero treze que
trata sobre a apresentacdo do principio de continuidade. Na primeira opcao, a apresentacao
do principio é exposta dentro de um sélido retangular preenchido com uma das cores secun-
darias. O nome do principio fica posicionado na parte superior da tela, alinhado a esquerda e
com destaque na cor branca. Na segunda alternativa, o fundo foi preenchido com a cor preta
e a cor secundaria foi aplicada apenas nos elementos e no titulo. Ja na terceira op¢ao, o titulo
é posicionado centralizado e também é destacado com a cor branca. Além disso, o fundo dessa
alternativa foi preenchido com a cor secundaria e ndo existe nenhuma moldura na tela que

delimite o espaco de apresentacdo das informacgdes.



70

Figura 30: Alternativas - Apresentagdo dos Principios

Continuidade . Continuidade

Fonte: Autora

5.6.4 Revisao

Para a parte de revisao, escolheu-se a cena numero dezesseis para a elaboracdo das
alternativas. Na primeira opc¢do, as informacdes do nimero do principio, nome do principio e
o nome do item utilizado para exemplifica-lo sdo apresentadas alinhadas a esquerda no lado
esquerdo da tela. Essa area é delimitada por um sélido retangular que é preenchido com a cor
secundaria representativa do principio. A fotografia do item de exemplo é exposta no lado
oposto, acima de um fundo branco. Ja na segunda alternativa, explorou-se um layout que
fosse semelhante a um menu de jogo. O nome de todos os principios é apresentado na lateral
esquerda e cada um deles é inserido dentro de uma forma que imita um botdo. Apenas o
bot3do do nome do principio que esta sendo apresentado aparece com a sua cor secundaria,
enguanto todos os outros sdao preenchidos com a cor preta. A fotografia do item de exemplo
¢é disposta na lateral direita em cima de um fundo que possui a cor secundaria representativa
do principio. Ja na terceira alternativa, a cor secundaria é aplicada apenas no niumero do prin-
cipio e as demais informacdes textuais sdo apresentadas na cor branca. A fotografia do item
é exposta dentro de uma forma circular branca que é atravessada por uma linha, dando a ideia

de continuidade.

Figura 31: Alternativas - Revisdo

or = o]

Continvidade o - Continuvidade

Teclodo do piono
Teclado do pigno

Fonte: Autora
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5.6.5 Tela final

Para a elaboracdo de alternativas da parte de encerramento, escolheu-se a cena nu-
mero dezoito que diz respeito a tela de finalizacdo do video. Para essa cena, foram criadas
duas alternativas diferentes. A primeira apresenta as informagdes acima de um fundo preto
com as formas geométricas coloridas dispostas em volta. Ja na segunda versdo, as cores se-
cunddrias foram aplicadas em uma moldura que delimita o espago branco no qual as informa-
¢Oes textuais sdo expostas de forma centralizada junto com o titulo do video. Na terceira, a
moldura é composta por duas linhas horizontais e o logo e o texto esta alinhado no mesmo

sentido.

Figura 32: Alternativas - Tela Final

|| I — I —
PRINCIPIOS DA 8 PRINCIPIOS DA
U GESTALT Créditos
&di Beatriz Macie!
Crédilos Créditos 8 PRINCIPIOS DA h
Beatriz Maciel Beatriz Maciel G ESTAI_T Locugéio
locucdo Locugdo Beatriz Macie!
Beatriz Mncief Beatriz Maciel
| [ ] — —— -

Fonte: Autora

Apds serem pré-selecionadas, cada alternativa sera refinada na préxima etapa visando

alcancar a melhor apresentacdo possivel do contelddo do video.
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6 CULTIVO

A etapa de cultivo abrange a avaliagao e selegdo das alternativas apresentadas na
etapa anterior. E importante realiza-la apropriadamente antes que se inicie de fato o desen-
volvimento detalhado de cada cena do video, pois ela possibilita menor chance de retrabalho

nas etapas futuras.

6.1 AVALIACAO

Cada uma das alternativas de layout foi avaliada levando em conta os seguintes crité-
rios: adequacdo com o conceito do projeto, nivel de legibilidade e leiturabilidade e facilidade
de replicacdo. Além de serem analisadas separadamente, também foi feita uma analise em
conjunto, pois, dado que as telas serdo apresentadas em sequéncia, torna-se necessario que
a sua unido também faca sentido e que mantenha um estilo de layout coerente do inicio ao
fim. Apds finalizada a avaliagao individual e em conjunto, encaminhou-se para a etapa de se-

lecdo das melhores alternativas.

6.2 SELECAO

Com base no resultado da analise, foi selecionada um estilo de tela para cada um dos
guatro momentos do video, resultando num grupo de cinco imagens (Figura 33). Optou-se por
escolher as alternativas que exploravam a utilizacdo do fundo preto, pois o seu contraste de-
monstrou ser o melhor entre as opg¢des disponiveis, além do seu visual aparentar ser também
0 mais sofisticado se comparado com as demais opg¢des. Também considerou interessante
apostar nas alternativas de layout que exploram bastante a utilizacdo do elemento do circulo,

pois percebeu-se que as formas curvas agregaram maior leveza ao layout.



Figura 33 - Alternativas selecionadas

Continuvidade

Teclado do piano

Fonte: Autora
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7 STORYBOARD

Dado que o roteiro foi finalizado e as alternativas que servirdo como guia para o de-
senvolvimento do visual das telas do video foram selecionadas e refinadas, inicia-se a etapa
de criacdo de um storyboard com o objetivo de definir com maior precisdo a quantidade de
cenas e qual o contelddo que sera apresentado em cada uma delas. O storyboard é o material
gue guia o processo de montagem da narrativa dentro do software de edicdo, pois ele espe-

cifica a ordem em que as a¢Ges serdo realizadas dentro da tela.

Inicialmente, foi desenhado no papel um quadro para cada uma das dezoito cenas
principais especificadas no roteiro e, conforme o contelddo conseguia ser visualizado mental-
mente pela autora, algumas cenas foram sendo subdivididas com o intuito de conseguir re-
presentar o fluxo da narrativa de forma mais detalhada. Apds finalizado esse processo de pla-

nejamento quadro-a quadro, chegou-se no nimero de 42 telas para montar a narrativa.

Na primeira parte do video (Figura 34) que trata da apresentacdo do conceito da Ges-
talt, definiu-se que seriam utilizados principalmente elementos graficos textuais, visto que
nessa parte sao abordados conceitos mais tedricos e a adigdo de letterings poderia auxiliar a
compreensao desse tipo de informacdo. Além dos elementos textuais, também foi feita uma
marcagdao dos momentos em que poderia ser feita a inclusao de algumas ilustragdes e foto-
grafias, como o retrato dos trés psicélogos criadores da Gestalt, a figura de um olho para re-
presentar o sentido da visdo e a ilustracdo de um cérebro para ilustrar a nossa consciéncia.
Para exemplificar como acontece o processo de assimilagdo dos estimulos visuais segundo a
Gestalt, surgiu a ideia de utilizar as figuras de Navon que foram anteriormente apresentadas
na etapa de Fundamentagao Tedrica referente a essa teoria, pois trata-se de uma figura cons-

tituida por letras que pode ser rapidamente compreendida por quem esta assistindo.
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Figura 34 - Storyboard da introdugdo
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Fonte: Autora

Na segunda parte do video que diz respeito a representacdo dos oito principios (Figura
35), esbocou-se uma sequéncia de trés telas. A primeira representa uma capa que introduz o
nome e o nimero do conceito que sera abordado e as restantes ilustram a apresentacdo do

principio em questdo, utilizando diversas formas geométricas basicas que vao se modificando

e se movimentando no espaco.

Figura 35 - Storyboard da apresentagao dos principios

b
\

Fonte: Autora

Na terceira etapa do video que aborda a revisdo de todo o conteudo (Figura 36), esbo-
¢ou-se uma tela introdutdria que apresenta o texto “Hora da Revisdo” junto com a imagem
de um reldgio. A tela seguinte apresenta o nome e o niumero do conceito que estd sendo
revisado, a imagem de um objeto que exemplifica a aplicacdo do conceito dentro de um cir-
culo e o seu nome posicionado ao lado. A terceira tela é um esboco do movimento que os

elementos graficos fariam saindo do quadro, demarcando assim de que forma serd realizada

a transicao entre cenas.
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Figura 36 - Storyboard da revisdo

e

Fonte: Autora

Apos finalizado o esbogo das cenas do video utilizando |apis e papel, optou-se por
avancar direto para a etapa de animatics, pois considerou-se que os rascunhos produzidos ja
cumpriam o papel de servir como guia para a montagem da narrativa dentro do After Effects.
A producdo de um storyboard digital mais refinado demandaria muito tempo de producao e
o prazo de finalizacdoo desse projeto era bastante limitado se comparado ao tempo geral-

mente demandado para a producdao de uma animacgao de aproximadamente 4 minutos.
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8 ANIMATICS

Apds finalizado o storyboard, iniciou-se a etapa de animatic que foi formada pelos pro-
cessos de gravacdo da locucdo, selecdo de trilha sonora, criagcdo dos elementos graficos, ani-

magao e refinamento da pega.

8.1 LOCUCAO E TRILHA

Com relac¢do a locucdo, inicialmente cogitou-se contratar um locutor profissional para
fazer a gravagao do roteiro. No entanto, por conta de falta de verba e disponibilidade de lo-
cutores conhecidos que possuissem o tipo de voz idealizada, optou-se por criar o video utili-
zando como base uma locucdo gravada pela autora com o gravador do celular. Na tentativa
de obter a maior qualidade possivel com os recursos disponiveis, cada fala do roteiro foi gra-
vada diversas vezes em diferentes velocidades e entonagdes. Houve a preocupacdo de que a
locucdo ndo poderia soar mondtona, logo buscou-se agregar a fala um tom de empolgacao ao
ler o texto para que o tema soasse interessante para o ouvinte. Por conta do audio ter sido
gravado no celular e num local que ndo possuia isolamento acustico adequado, alguns ruidos
e sopros foram identificados na gravacao. Essas imperfeicoes foram minimizadas ao editar o
arquivo de audio utilizando o software Adobe Audition, o que tornou possivel chegar a um

resultado ainda amador, porém mais satisfatorio.

Além da locugdo, também foi escolhida uma trilha sonora para definir o ritmo da nar-
rativa. Para isso, foi realizada uma pesquisa de trilhas animadas que possuissem licenga Crea-
tive Commons em bibliotecas de trilhas gratuitas. Durante a etapa de escolha, também foi
levado em consideragao o tempo da trilha que deveria ter no minimo 4 minutos, dado que
esse foi o tempo aproximado da locucdo teste. Com base nesses requisitos, chegou-se a qua-
tro alternativas diferentes de musicas que foram testadas junto com a locugao e, por fim,

considerou-se a trilha “The Way To You - Sapajou’’ a mais adequada para esse projeto.
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8.2 PALETA DE CORES

As cores utilizadas durante a narrativa foram os tons da paleta cromatica apresentada
anteriormente na etapa de Formulagdo. As cores principais, preto e branco, predominam a
maior parte das telas e foram aplicadas tanto no fundo quanto nos elementos graficos, con-

forme pode ser observado na figura 37.

Figura 37 - Aplicacdo das cores principais

GESTALT

Fonte: Autora

Ja as cores secundarias foram aplicadas principalmente em detalhes, com o objetivo
de focar a atengao de quem esta assistindo nas informagdes mais importantes dispostas na
tela. Durante a apresentagao dos oito principios, elas ganharam maior destaque ao serem

aplicadas na capa de abertura e no fundo (Figura 38).

Figura 38 - Aplicagdo das cores secundarias

(1]} Unidade

O 1 Unidade A

Fonte: Autora
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8.3 ELEMENTOS GRAFICOS

Com base no estilo visual definido anteriormente, foram desenvolvidos uma série de
elementos graficos que foram idealizados durante a produgdo do storyboard. Para facilitar a
sua apresentacao, esses elementos foram separados em diferentes categorias, sendo elas:

letterings, fotografias e fundos.

8.3.1 Elementos textuais

Durante o video foram inseridos diversos elementos textuais que foram produzidos
utilizando as variacGes da fonte Futura. de palavras-chave que facilitariam a experiéncia de
assimilacdo do conteudo. Além disso, também foi criada uma espécie de tag (Figura 39) com
o0 nome e numero do principio que esta sendo apresentado na tela para facilitar a sua memo-

rizacao.
Figura 39 - Tag com nome e numeragao

) Unidade

Fonte: Autora

8.3.2 Fotografias

Optou-se também por incluir fotografia preto e branco (Figura 40) em algumas cenas,
sendo essas imagens tratadas e recortadas previamente no Photoshop. Buscou-se combinar
essas imagens com formas geométricas para que essas figuras combinassem melhor com os

demais elementos utilizados durante o video.
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Figura 40 - Estilo de fotografia preto e branco

Fonte: Autora

8.3.3 Fundos

Foram utilizados dois diferentes tipos de fundo que sdo compostos de formas geomé-
tricas coloridas e linhas dispostas no espaco, conforme pode ser observado na figura 41. Bus-
cou-se produzir fundos mais simples para que a aten¢ao de quem estd assistindo se mantenha

apenas nos elementos e informagdes mais importantes relacionadas ao tema.

Figura 41 - Fundos
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Fonte: Autora

8.4 ANIMACAO

Apds finalizada a etapa de criagdo dos elementos graficos, criou-se um projeto no After
Effects e foram organizados todos os arquivos dentro de composi¢des. Depois de ter organi-
zado esse material, iniciou-se de fato o processo de animacdo que foi realizado seguindo o
ritmo da locucgdo e da trilha. Durante a narrativa, tentou-se fazer diversos tipos de movimen-
tos, alterando principalmente a posicdo e escala (Figura 42) dos elementos graficos para que
o resultado final ndo se tornasse mondétono. A animagao foi feita na proporgdo de 1920 x 1080

pixels, com 24 quadros por segundo e resolucao full HD.
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Figura 42 - Processo de animagao

Fonte: Autora

8.5 REFINAMENTO

Apds finalizada a animagado de todos os elementos, considerou-se necessario realizar
alguns refinamentos para que o resultado final alcangasse um maior nivel de qualidade. Com
esse objetivo, foi adicionada uma textura similar a de papel (figura X) para proporcionar uma
experiéncia sensorial e deixar o conteddo mais rico visualmente. Além disso, também foi apli-
cado o efeito de Vignette que escure levemente as bordas da imagem para agregar maior
profundidade as telas, um refinamento nas transi¢des de tela e nas curvas de velocidade da
animacgdo com o objetivo de suavizar alguns movimentos e alguns ajustes de tempo das en-

tradas e saidas dos elementos com base no ritmo da trilha e da locugdo.

Figura 43 - Textura utilizada

Fonte: Foto retirada do dominio publico da internet

Apds finalizada a etapa de refinamento, o video foi renderizado e publicado na plata-
forma Youtube para que fosse facil o seu acesso e compartilhamento. O resultado final pode

ser acessado no seguinte link: https://youtu.be/Ra6WNGPJRxU



https://youtu.be/Ra6WNGPJRxU
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse trabalho buscou explorar a aplicagao do motion graphics como facilitador no en-
sino dos oito principios da Gestalt para jovens e adultos. A escolha desse tema se deu devido
ao interesse que a autora previamente possuia pela drea e pela vontade de pesquisar mais
profundamente sobre a teoria da Gestalt. Acredita-se que o resultado final demonstrou que
o motion graphics realmente é uma técnica capaz de potencializar a experiéncia de aprendi-
zado sobre esse assunto, pois o video conseguiu apresentar o tema de uma forma bastante

dinamica e divertida, exemplificando como os principios podem ser identificados na vida real.

Tendo em vista o resultado positivo alcangado, planeja-se posteriormente refinar
ainda mais a peca produzida e também produzir uma versao vertical para facilitar a sua visu-
alizagdo nos dispositivos moéveis e compartilhamento nas redes sociais. Além disso, planeja-se
também produzir videos similares sobre outros temas do design para que o publico geral te-

nha maior acesso a outros conteldos da nossa area de atuagao.
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