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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusao de Curso, composto por Monografia e Con-
junto de Pecas do Projeto, visa por meio do design e do cinema de animacao
revelar aos interessados em audiovisual os conceitos implicitos presentes den-
tro de cada obra, de forma a melhorar a acuidade interpretativa quanto aos
signos e significados, assim aprimorando a experiéncia audiovisual. Além disso,
o conteudo final também visa explicar técnicas usadas dentro do cinema e das
animacodes e o porqué do uso das mesmas nos contextos especificos, com o in-
tuito de proporcionar, assim, uma melhor compreensao e ampliacao sobre os
conhecimentos na area.

Palavras-chave: Animacao; Audiovisual; Cinema; Design; Jovens
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INTRODUCAO

Os significados presentes em um simples plano cinematografico interferem
de forma grandiosa na percepcao que uma pessoa tem de um personagem ou
de um lugar, assim como as cores da roupa ou do cenario também fazem com
que o sentimento que o espectador vai ter seja guiada de acordo com o que o
diretor quer. Esses conceitos de composicao se tornam relevantes para os que se
interessam por audiovisual para entender uma estrutura narrativa que vai além
do que esta sendo contato durante a historia, dando profundidade e significado
a coisas que em um primeiro momento parecem irrelevantes ou banais. Nao
perceber ou ndao compreender os elementos presentes numa obra visual pode
prejudicar ou limitar a experiéncia do espectador, que perde detalhes muitas
vezes relevantes a historia que esta sendo contada, pois o contexto também é
dado s6 pela imagem em muitos momentos.

Observamos que o publico alvo desse projeto teria mais afinidade para apren-
der sobre conceitos audiovisuais caso fosse feito o uso de animacdes na produ-
cao do material de apoio criado pelo presente projeto, chamando assim tam-
bém a atencao do publico jovem. Além disso, usando como base uma pesquisa
de opiniao realizada de maneira informal em marco de 2021, sem rigor cientifico
e estatistico pelos autores do presente projeto, visando trazer algumas percep-
cOes sobre o tema, indicou que existe uma grande aceitacao de mais de 80% dos
entrevistados mostrando interesse do produto final do TCC. Pensando em uma
questao social, os mesmos interesses sobre aprender mais sobre o0 assunto vem
pelo fato da aproximacao e o entendimento do tema virem de fontes distintas
dos originais, usando as animacgdes que atualmente ja nao sao o foco somente
do publico infantil, trazendo um interesse maior no aprendizado na area.

As acdes projetuais do presente trabalho visando facilitar o entendimento do
audiovisual, o resultado disso € um aumento da carga sociocultural do publico-
-alvo devido ao aprendizado de conceitos implicitos presentes nas obras cine-
matograficas como exemplificado por Duarte (2009):

Certamente muitas das concepcdes veiculadas em nossa cultura acer-
ca do amor romantico, da fidelidade conjugal, da sexualidade ou do
ideal de familia tem como referéncia significacdes que emergem das
relacdes construidas entre espectadores e filmes.

Parece ser desse modo que determinadas experiéncias culturais, as-
sociadas a uma certa maneira de ver filmes, acabam interagindo na
producao de saberes, identidades, crencas e visdes de mundo de um
grande contingente de atores sociais. (DUARTE, 2009, p.18)

Ao saber da existéncia dessa influéncia social presente em obras audiovisuais,
o espectador pode gerar em si a consciéncia de que a cultura da época em que
esta inserida, nao sé influencia na obra final, mas também a obra influencia na
sociedade em que esta, perpetuando pensamentos e atitudes que compdem a
cultura da sociedade que consome essa midia.



Esse impacto social também se encontra na producao de novos profissionais
para o mercado audiovisual, com isso aumentando e melhorando a acuidade
dos presentes no mercado nacional fazendo com que nossas producdes sejam
mais reconhecidas la fora.

Um dos motivos principais do uso das animacdes, é o fato das narrativas na
maiorias das vezes fantasiosas serem bem mais simples de tracar um paralelo
com o nosso mundo pelo fato de suas producdes serem tao livres que qualquer
tipo de ideia pode ser explorada, assim criando varios tipos de ambientes e che-
gando a tépicos que ao serem conversados de forma mais realista sao compli-
cados de se entender e conversar, ja nas animacdes as conversas podem estar
implicitas na narrativa de formas mais criativas, gerando um entendimento mais
facil da ideia original que esta por tras da historia que a obra esta contando.

Portanto, este trabalho de conclusao de curso visa a producao de um conteu-
do de apoio em video sobre conceitos audiovisuais. Usando aspectos do design
e da animacao com o objetivo final de aproximar e facilitar o entendimento de
elementos mais complexos da interpretacao de filmes e séries, focando princi-
palmente no publico jovem, publico este que nao se sente atraido em sua maio-
ria para as obras classicas normalmente usadas neste tipo de material.

A proposta é através do design e dos filmes de animacao, elucidar o entendi-
mento de conceitos tedricos e praticos do audiovisual para um publico mais jo-
vem que nao detém muitas referéncias, mas ainda assim tem vontade de apren-
der sobre. Muitos cursos voltados para o assunto sao focados no publico mais
experiente, utilizando os mesmos filmes e técnicas tradicionais para o ensino
de conceitos audiovisuais, 0 que acaba afastando o puablico mais jovem em um
primeiro momento, isto se deve as barreiras estilisticas e temporais presentes
nessas obras. O tema do trabalho é facilitar o entendimento desses recursos por
meio do design e das animacdes para atrair a atencao do publico mais jovem.
Ainda sim, o foco do mesmo sera sempre em manter um recorte dos filmes nor-
te-americanos, principalmente pela maior visibilidade e reconhecimento que os
mesmos tém entre esta faixa etaria.

Para a elaboracdo do projeto, fora escolhido o método de Gui Bonsiepe (1986),
este se encontra frequentemente usado por designers em projetos onde o proje-
to final visa um produto fisico. Porém, este foi adaptado para se encaixar na pro-
posta de aplicativo mobile, isto se justifica pela seguinte citacao, onde o mesmo
fala sobre a flexibilidade do método “..0 método nao deve ser confundido com
um livro de receitas de bolo” (BONSIEPE, 1986, p. 34).

A escolha do mesmo se da pelo fato de ser um método classico no meio do de-
sign, assim como de facil entendimento, batendo de frente assim com o publico
alvo em questao.

Assim como no audiovisual, o uso de cores, formas e principalmente signifi-
cado também sao imprescindiveis para o Design. Isso posto, o presente projeto
visa usar o conceito criado pelo Center for Educational Technology at Florida
State University (Centro de Educacao da Tecnologia na Universidade Estadual
da Flérida), ou seja, o modelo de “ADDIE”, que é amplamente usado no design
instrucional, para elucidar ao publico alvo os sentidos presentes de forma im-
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plicita nas obras audiovisuais.

O Centro de Educacao da Tecnologia na Universidade Estadual da Flérida ex-
plica que o conceito de ADDIE, é definido por cada letra que possui seu signifi-
cado proprio, sendo o “A” de “analysis” (analise), que consiste em analisar o seu
publico-alvo, suas necessidades, objetivos de aprendizagem e avaliar suas mé-
tricas. O primeiro “D”, refere-se ao “design” (projeto), e procura pensar em como
serao apresentados os conceitos propostos. O segundo “D” seguido pelo “I” sao
complementares diretos, sendo eles “development and implementation” (desen-
volvimento e implementacao, respectivamente) e deverao colocar as outras le-
tras em pratica, criando experimentos de aceitacao para o publico, gerando um
melhor aproveitamento e entao implementado o conteddo na pratica. Por fim,
0 “E” ou “evaluation” (avaliacado), a etapa final, que como o nome diz, avalia se
todos os objetivos foram alcancados.
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CAPITULO 1- CONTEXTUALIZACAO TEGRICA

O primeiro capitulo da presente pesquisa visa abordar aspectos teori-
co referenciais que fundamentam este projeto. Neste sentido, serao discutidas
questdes como a histéria da animacao e do cinema, a industria cultural por tras
do audiovisual, a ligacao entre o design, a semidtica e o cinema, e conceitos teo-
ricos cinematograficos, como narrativa, jornada do herdi, fotografia, decupagem
e paleta de cores. Sempre enfatizando que o presente trabalho ira focar em um
recorte do cinema Norte Americano.

1.1. Universo das producoes audiovisuais

O presente tépico ira apresentar brevemente a histéria do cinema e da anima-
¢ao com o intuito de contextualizar historicamente o universo das producdes
audiovisuais. ApGs essa apresentacao serao explicados trés conceitos importan-
tes para se compreender 0 que € narrativa e como a separacao em trés atos, a
jornada do heréi e o entendimento do que é linearidade narrativa contribuem
para o aumento da qualidade na experiéncia audiovisual.

1.1.1. Historia do cinema e da animacao

A histéria da animacao se entrelaca com a histéria do cinema por esse moti-
vo para entendermos como uma arte pode explicar a outra se faz necessario a
contextualizacao histérica da origem de ambos. Para isso temos que passar por
quatro topicos importantes sendo eles: A criacao do cinema, a llusao no cinema,
a Linguagem cinematografica e o inicio da animacao.

Os irmaos Lumiére em 1895 apresentaram no Saldo Indiano do Gran Café, em
Paris, a primeira projecao de filmes feitos com o cinematoégrafo, um objeto que
permitia a captura e posteriormente a projecao em tela de filmes. Cada um de-
les tinha cerca de 50 segundos e seu conteldo era o registro do cotidiano. Nesta
apresentacao apenas 33 pessoas estavam presentes no café e elas foram o vei-
culo divulgador desse novo produto, pois a imprensa nao havia comparecido ao
evento, contudo a transmissao popular deu conta de divulgar o que tinha sido
apresentado naquele dia. O resultado disso foi que pouco tempo depois desta
primeira apresentacao, duas mil pessoas estavam presentes na porta do Gran
Café para conhecer a novidade.

Até o inicio do século XX as imagens capturadas e exibidas eram registros
documentais de paisagens, culturas, geografias, civilizacdes diferentes, dentre
outras transcricoes do mundo real. Isso mudou a partir de um fato inusitado que
aconteceu com George Melies, um ilusionista e cineasta francés. Durante uma
filmagem feita pelas ruas de Paris percebeu que a pelicula que utilizava havia
ficado presa, quando percebeu a soltou e continuou as gravacoes. Apos a reve-
lacdo percebeu que “o 6nibus que estava filmando havia se transformado em
carro funebre e os homens haviam se tornado mulheres.” (Duarte, 2009). Com
isso 0 mestre da magia no teatro percebeu uma oportunidade de usar seus tru-
ques teatrais nos filmes que realizava. Os truques propriamente ditos eram fei-



tos a partir dos cortes e colagens das peliculas gravadas, assim podendo contar
histérias de diversos géneros incluindo os ficcionais como o icénico Le Voyage
dans La Lune (1902), ou em portugués “Viagem a Lua”, filme que fez o cineasta
ser conhecido mundialmente.

O ultimo ponto que impedia as histérias do cinema crescerem ficcionalmente
era imposta por um problema de linguagem cinematografica. O cineasta ame-
ricano Edwin S. Porter inspirado pelas descobertas e obras de Meliés comecou
a aplicar em seus filmes mais dinamismo através da variacao dos planos utiliza-
dos, como exemplificado por Viveiros (2005) em seu livro “A Imagem no Cinema:
historia, teoria e estética”. Ele defendia que dois planos gravados em momentos
diferentes com objetivos diferentes quando unidos formariam uma nova rea-
lidade, e esta “nova realidade” é justamente a liberdade narrativa que faltava
para o cinema. Complementar ao Porter, outro cineasta também da America,
D.W. Griffith, comecava a dar mais maturidade a essa linguagem cinematogra-
fica através da sistematizacao das técnicas que até entao todos os cineastas
estavam tentando produzir. Ele pegou aquilo que o Porter tinha criado (a organi-
zacao dos planos) e acrescentou a isso a variacao dos mesmos utilizando planos
como o grande plano geral, close-up, insert, travelling, dentre outros que cau-
savam um maior impacto emocional em quem assistia. Esse ato de “libertacao
da camera do lugar do espectador” mudou o paradigma de captar o “real” de
forma fiel e abriu a possibilidade de recriar a realidade de acordo com os planos
que sao escolhidos na hora de montar o filme.

“A animacao revela-se mais antiga que o proprio cinema” (FOSSATTI, 2009). Os
primordios da animacao se deram em 1645, por Athanasius Kircher, criador de
um objeto chamado “lanterna magica”. O objeto consiste em uma caixa porta-
dora de uma fonte de luz e de um espelho curvo, funcionando a medida que se
projetavam imagens derivadas de slides pintados em laminas de vidro. Apos a
invencao da lanterna magica passou-se aproximadamente 100 anos até a proxi-
ma evolucao da animacao, em 1736 o cientista Pieter Van Musschenbroek con-
seguiu utilizando a lanterna Kircher passar as primeiras ilusdes de movimento,
e este mesmo mecanismo se popularizou na forma de entretenimento apés sua
criacao.

Mesmo a animacao sendo mais antiga, o cinema criado pelos irmaos Lumiere
em 1985 foi uma febre pela sensacao criada no ambiente proposto por eles,
usando invencdes, estudo por experimentos, a magia do cinema foi criada na-
quele momento. Mais a frente no inicio do século 20 nasceram as primeiras salas
de cinema, onde producdes muito famosas até hoje ganharam vida nas recém
criadas telas, sejam elas por exemplo: O Gato Félix, Betty Boop e préprio Mickey
Mouse onde tiveram sua ascensao entre os anos de 1910 a 1940. a grande de-
manda das producdes em animacao faziam com que os seus artistas tivessem
que ser criativos na hora de produzir sua obras onde a alta demanda e o alto
custo de producao os incentivaram a ter outros meios para a sua producao. Vin-
do dessa alta demanda a técnica da rotoscopia e o acetato utilizando o papel
manteiga, foi uma maneira de acelerar as producdes assim oferecendo outras
possibilidades na animacao, a técnica produzida por Earl Hurd possibilitou que
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com o cenario fixo os personagens poderiam ter maior tempo de producao dei-
xando as producdes mais fluidas e também expandindo a fotografia nas anima-
cOes agora que sao utilizadas como forma de cenario. A rotoscopia foi criada em
1915 por Max e Dave Fleischers, mesmos idealizadores do Popeye, Betty Boop e
o Palhaco Koko. As invencdes buscavam aprimorar os movimentos, criando um
realismo e ampliando novas formas de animacao, desenvolvendo seu mercado.
(FOSSATTI, 2009)

Por conta da maior demanda de animacdes em prazos mais curtos, alguns
ateliés individuais de animadores de pequeno porte (como existe até hoje) fo-
ram criados por meados de 1920 porém por conta da guerra muitos animado-
res se refugiaram nos estados unidos onde comecaram a se desenvolver os pri-
meiros grandes estudios de animacao, que se deve ao fato de a partir de 1930
Hollywood comecar a investir e distribuir as animacdes por meio da sua estrutu-
ra internacional de comercializacao de filmes. (BAHIA, 2021)

1.1.2. Aspectos técnicos narrativos

A narrativa tem seu significado pautado como um processo de entrega
da informacao para a pessoa que esta recebendo. Como bem explicado no ar-
tigo de Alvarenga (2016), existem dois grandes campos de realizacao narrativa,
a narrativa audiovisual hegemodnica e a narrativa audiovisual experimental. A
narrativa hegemodnica carrega veracidade narrativa, ou seja ela segue regras pré
determinadas que desempenham uma dominacao consentida gerada através
de convencimento no ambito cultural.

Esse modo de narrativa audiovisual propoe um coédigo de representa-
¢cao que promove uma unidade iluséria, tentando esconder a desconti-
nuidade, promovendo uma costura a partir de regras de continuidade
e direcao. Prima pela clareza, pelo realismo e pela verossimilhanca.
Funciona dentro de um controle rigoroso, onde ha pouco espaco para
o imprevisivel, para davida. (ALVARENGA, 2016, p.10)

Ja a narrativa experimental se encontra na categoria ligada a narrativa nao-
-veridica, tendo sua base no conceito de arte experimental que flerta com o
abandono das formas estruturalistas e contesta as tradicdes e o racional. Outro
ponto muito presente a essa narrativa é o desejo constante de quebra das re-
gras estabelecidas, “abrindo espaco para o acaso, o descontrole, a experiéncia;
afastando ou diminuindo a importancia do realismo e da verossimilhanca” (Al-
varenga 2016).

Isso posto para o presente trabalho de conclusao de curso, vamos nos base-
ar principalmente no conceito de narrativa audiovisual hegemonica, pois dela
podemos extrair conceitos estruturais que permitem um estudo mais claro de
técnicas narrativas presentes comumente em diversas obras audiovisuais.



Os Trés Atos do Cinema:

Quando analisando uma obra audiovisual, principalmente se tratando de fil-
mes, sendo do género animacao ou nao, € comum encontrar um padrdo na es-
trutura narrativa cujo nome é conhecido como estrutura classica. Dentro dessa
estrutura existe a presenca de uma divisao que pode ser separada em trés prin-
cipais atos. Segundo as ideias do especialista em roteiro Robert Mckee (2006),
um ato é uma série de eventos, uma série de cenas, que culminam em um ponto
climatico causando uma reviravolta na histéria.

Tal conceito tem sua origem em um periodo muito anterior ao advento do au-
diovisual. Essa percepcao vem dos tempos do teatro Grego, quando Aristoteles
identificou trés principais pontos semelhantes nas obras teatrais, designando
assim a denominacao desses atos como: Prélogo, Episodio e Exodo em outras
palavras Comeco, Meio e Fim. Posteriormente a esse momento com a entrada
dos estudios na producao cinematografica, o conceito evoluiu chegando na de-
finicdo utilizada atualmente, que denomina os atos como: Ato | - Apresentacao;
Ato Il - Confronto; Ato Il - Resolucao.

Segundo Syd Field (2001), o Ato | € uma unidade de acdo dramatica que ne-
cessita de uma coesao dentro de um contexto dramatico conhecido como apre-
sentacao. Tal contexto é definido como o espaco que preserva o contetudo da
histéria no lugar certo, o exemplo trazido pelo autor para elucidar o que é o
contexto é dizer que: o espaco dentro de um copo é o “contexto” que “segura”
o conteldo no lugar, independente do que for. Neste ato inicial a histéria apre-
senta os personagens, a trama, a situacao (circunstancias em torno da acao) e
estabelece os relacionamentos entre o personagem principal e os presentes em
seu mundo. Nessa primeira unidade dramatica além disso o roteirista também
apresenta a parte mais importante da obra, a premissa dramatica, é ela que vai
mostrar ao publico sobre o que se trata aquela histéria, além de impulsionar
dramaticamente a historia em direcdao a sua conclusdo. A qualquer momento
desse ato ocorre o chamado “incidente incitante”, um evento ou acao que muda
a vida do protagonista, em filmes épicos essa acao vem acompanhada do “Cha-
mado para a Aventura”, onde o personagem é convocado para resolver o evento
que esta acontecendo.

O ato Il é conhecido como confronto, essa é a maior parte de um filme por
exemplo, pois é durante o segundo ato que o personagem enfrenta obstaculos
que impedem de alcancar sua necessidade dramatica, que é definida pelo que
o personagem principal quer vencer, ganhar ou alcancar no fim de sua jornada.
Na metade do segundo ato temos o primeiro ponto de virada (Plot Twist ou Plot
Point), que é “um incidente, episédio ou evento que “engancha” na acéo e a
reverte noutra direcao” (Field, 2001). Ao final do segundo ato a vida do persona-
gem esta no ponto mais baixo da histéria, nesse ponto em filmes épicos o per-
sonagem principal perde uma batalha e se vé impedido ou incapaz de chegar a
seu objetivo.

O ato lll € nomeado como resolugao, mas ao contrario do que se pode pensar
ndo é o fim. E nesse momento que acontece o climax do filme, o ponto mais
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dramatico da historia, e também é aqui que os conflitos e obstaculos sao solu-
cionados e resolvidos na histéria. O fim é entregue em seguida como uma cena,
imagem ou sequéncia de imagens que encerra a obra audiovisual.

Contudo o que se compreende da estrutura narrativa classica é que ela é se-
parada por trés principais atos que delimitam os acontecimentos da histéria
sendo movido por pequenos e grandes pontos de virada que a fazem seguir em
frente rumo a solucao dos obstaculos impostos ao personagem principal. No
primeiro ato o mundo esta ocorrendo de forma normal e somos apresentados a
ele, no segundo ato acontece alguma grande situacao que movimenta a aven-
tura para frente fazendo com que o personagem que estamos acompanhando
tenha que tomar uma decisao, e por fim no Gltimo ato acontece a resolucao
do problema encaminhando para o final da histéria. Assim como a maioria das
regras do audiovisual a estrutura classica serve como um guia para que o autor
da histéria tenha uma linha de pensamento estruturada e clara, porém ela pode
ser subvertida tendo mais tempo dentro de cada ato, mais atos do que o conven-
cional, ou até uma ordenacao dos fatos de cada ato sendo embaralhados dentro
da narrativa.

Figura 1 - Separacao dos Atos e explicacao dos Pontos de Virada.

inicio meio fim
Ato | Ato Il Ato Il

—&® &

apresentacao confronto resolugao

Ponto de Virada | Ponto de Virada ll
(Plot Point I) (Plot Point )

Fonte: Field (2001), adaptado pelos autores deste projeto.

Um 6timo exemplo de subversao dessa estrutura é o filme Os Incriveis (Figura
2), nessa animacao o incidente incitante s6 é visto com quase meia hora de filme,
além do que no pensamento classico as coisas vao piorando para o personagem
principal, mas no filme as coisas comecam mal e vdao melhorando com a apa-
ricdo dessa caracteristica narrativa. O conflito nao é imposto pela aparicao do
vilao (como no modelo classico) e sim com a oportunidade de o Senhor incrivel
em se tornar novamente um heroi, essa oportunidade traz com sigo um conflito
pessoal que faz o personagem questionar se deve fazer o que o deixa feliz, mas



mentir para a mulher ou se deve ser fiel a esposa mas sacrificar sua satisfacao
pessoal. A decisao dele é o que cria o conflito, ao contrario da narrativa classica
que coloca o conflito na aparicao do vilao que nesse caso sé é apresentado na
metade do filme como um ponto de virada.

Figura 2 - Poster do filme Os Incriveis da Pixar.
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/340162578075162184/

A Jornada do Heroi:

Pensando em aspectos técnicos, no que se relaciona principalmente com a
narrativa de uma obra audiovisual, pode-se encontrar olhando mais profunda-
mente a construcao da histéria, fatores fundamentais que explicam como enca-
ramos e acreditamos nas historias que acompanhamos.

Estruturas narrativas como a “Jornada do Heréi” ou “Monomito”, sao constan-
temente utilizadas em obras desde o principio, sendo contos e fabulas ou filmes
e séries sempre é possivel encontrar esse arquétipo nessas histérias. Esse termo
foi cunhado pelo escritor e antropélogo Joseph Campbell (1949). O referido au-
tor apresenta e defende a partir de seus estudos no campo da mitologia e da
religido a existéncia de um hero6i em todas as histérias, e pelo fato da narrativa
se desenvolver em torno dele pode-se perceber a presenca de 12 passos em co-
mum a todas as histdrias, sendo estes, segundo definicdo de Leite (2013):
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1. Mundo Comum: Conhecemos o Her6i no seu mundo quotidiano;

2. Chamado a Aventura: Algo impele o Heréi na direcao de uma busca,
jornada ou aventura;

3. Recusa do Chamado: O Heroi é relutante em empreender a jornada

4. Encontro com o Mentor: O Her6i recebe um conselho, objecto ou ajuda
de um Mentor;

5. Travessia do Primeiro Limiar: O Herdi passa o ponto sem retorno, deixa
o seu mundo quotidiano e aventura-se no mundo desconhecido;

6. Testes, Aliados, Inimigos: O Herdi conhece os seus aliados, inimigos e
tem de superar testes;

7. Aproximacao da Caverna Oculta: O Heréi aproxima-se da confrontacao
final com o inimigo;

8. Provacao: O embate com o antagonista ou conflito final;

9. Recompensa: O Herdi conquista a sua vitéria e recebe um prémio fisico
ou mental;

10. Caminho de Volta: O Heréi inicia a sua jornada de volta a casa;

11. Ressurreicao: O Heroi € mudado pelos acontecimentos da jornada e
nunca sera 0 mesmo, ressuscita como personagem;

12. Retorno com o Elixir: O Heréi completa a jornada até casa com a sua
recompensa;

Figura 3 - Grafico do Monomito.
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Fonte: Campbell (1949), adaptado pelos autores deste projeto



Quando se coloca a prova a teoria de Campbell (1949) em filmes como Shrek
(2001) (Figura 4) consegue enxergar-se esse arquétipo assim como também
pode ser encontrado em diversos outros filmes como Carros (2006) (Figura 5) e
Como Treinar o Seu Dragdo (2010) (Figura 6) em que os personagens Relampa-
go Mcqueen e o Soluco, respectivamente, passam pelas mesmas provacdes até
chegar a gléria final.

Figura 4 - Poster do filme Shrek da DreamWorks.
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/327918416621407650/
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Figura 5 - Poster do filme Carros da Pixar.

Fonte: https://www.movieposterdb.com/cars-i317219/024da559

Figura 6 - Poster do filme Como Treinar o Seu Dragao da DreamWorks.
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Ao saber da existéncia desse tipo de técnica o espectador interessado por ci-
nema pode em um primeiro momento achar que os filmes e séries que ele gosta
sao muito previsiveis, mas essa é apenas a primeira camada interpretativa que
esse conhecimento traz para o espectador, quando se tem essa percep¢ao mais
agucada o espectador pode ressignificar o que esta assistindo, pois o cerne de
uma narrativa nao esta conectada apenas a estrutura ela também esta conec-
tada a forma como se conta a histéria. Assim como pode-se encaixar em varios
mitos classicos o conceito de Jornada do heréi, o que deixa cada obra Unica é
justamente a forma como seus escritos contam suas histérias, como foi constru-
ido os obstaculos para o personagem, qual foi o chamado e o motivo inicial de
sua nao aceitacao e assim por diante.

As ideias e teorias de Campbell ficam muito claras na série “O Poder do Mi-
to”* (Joseph Campbell and the Power of Myth), onde durante os 6 episddios Bill
Moyers guia a conversa para que as ideias presentes no livro o “O Her6i de mil
faces” sejam elucidadas. Conceitos como ego, metafora, rituais, o significado da
vida ap6s a morte, dentre tantos outros, sao esclarecidos nesta obra, mostrando
assim a importancia dos mitos para a entender e guiar a sociedade. Outra per-
cepcao que fica clara é referente as analogias para entender os conceitos da
vida humana, antes essas ideias eram tracadas através dos mitos, e hoje pode-se
encontrar estes conceitos difundidos em filmes e séries que causam 0s mesmos
efeitos sociais, assim mostrando a sua importancia cultural das obras audiovisu-
ais ainda que no escopo do entretenimento.

Narrativa Linear e nao Linear:

A narrativa ndo-linear apesar de ser uma experiéncia que sempre se destaca
quando presente em uma obra audiovisual, € uma das técnicas de escrita mais
complicada, que requer muito cuidado por parte de quem se propde a contar
uma histéria dessa forma. Esse cuidado acontece, pois quando as obras audio-
visuais criam uma narrativa linear o espectador tem uma maior facilidade de
criar empatia pela histéria que esta sendo contada. Isso acontece devido a assi-
milacao e o reconhecimento que uma estrutura produtiva tem, pois a narrativa
linear impdem uma série de convencdes ja conhecidas pela audiéncia em expe-
riéncias passadas que geram expectativas que ao longo do filme, série ou livro
sao cumpridas ou frustradas ao final da histéria. Todos esses elementos fazem
com que o espectador consiga se colocar no lugar do personagem principal com
mais facilidade e imergir no universo que foi apresentado, além disso a ideia de
comeco, meio e fim é muito mais compreendida, pois a catarse final que esta-
mos acostumados acontece no momento esperado, o final, o que na narrativa
nao-linear geralmente é subvertido, sendo assim um fato futuro pode acontecer
no meio da histéria e um fato passado no final da mesma.

Na narrativa ndo-linear o destaque esta presente nos personagens e temas ao

1 O livro o “O Herdi de mil faces” publicado no ano de 1949 foi utilizado de forma indireta nesta anélise,
como parametro interpretativo principal o presente projeto fez uso direto da série documental “O Poder do
Mito” (1988) devido ao teor elucidativo quanto aos conceitos presentes no livro.
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invés da acao orientada por um objetivo como nas narrativas lineares, por conta
disso “Em cada segmento de um filme nao-linear é preciso ocorrer uma acao
com um determinado objetivo, tem sempre de ocorrer algum género de conflito
e um climax para cada segmento.” (Leite, 2013), esses segmentos se utilizam de
técnicas de repeticao de cena e acdes paralelas para contar as chamadas micro-
narrativas. Como elas sao intercaladas ao longo da obra, essa técnica tem uma
forte ligacdo com a montagem cinematografica Soviética, ou efeito Kuleshov
uma técnica de montagem que coloca a prova a eficacia da intercalacao de
imagens desconexas, que quando unidas geram um significado novo.

Um exemplo de obra que exemplifica a narrativa nao-linear é o filme “Procu-
rando Dory”, onde a personagem principal por conta de sua perda de memoéria
recente por si s6 ja € uma narrativa nao-linear. No filme existem lapsos de me-
moria que ajudam a construir as micronarrativas apresentando personagens e
fazendo a historia andar mesmo com o embaralhamento dos segmentos apre-
sentados.

Figura 7 - Poster do filme Procurando Dory da Pixar.
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/664562488763845470/

Apesar da confusao criada por uma narrativa nao-linear uma possivel razao
para os espectadores aceitarem essa forma de se contar historias é devido ao
fato de a mente humana no seu cerne nao funcionar de forma linear, mas sim de
forma fragmentada, necessitando de associacdes ou processos de causa e efeito
para formas os raciocinios logicos e compreender o que precisa ser entendido.
Além disso, para a narrativa se tornar mais clara a audiéncia necessita estar com
a atencao redobrada ao que esta sendo consumido, isso encoraja a repeticao



por parte do espectador do ato de assistir a obra, de forma a buscar a satisfacao
pessoal de entender o que esta sendo dito, buscando assim os detalhes que lhe
escaparam a primeira vista.

1.2. Industria Cultural

Como falamos de audiovisual ndo temos como ndao comentar sobre a indus-
tria cultural, que é de onde vem boa parte do contelildo de hoje, ou seja, esse
capitulo tem o intuito de contextualizar o que é a industria cultural, de que for-
ma ela funciona, seus aspectos e definir a diferenca do Cult para o “Mainstream”,
levando em conta o recorte do cinema Norte Americano.

1.2.1. Industrializacao da arte

A industria cultural vem tomando conta de boa parte do contetdo artistico
que a maior parte da populacao consome, nele sendo integrado todos os tipos
de arte que ja nao sao totalmente livres e seguem algum padrao estipulado,
como por exemplo no cinema os clichés classicos de filme de acao ditam como
a maioria dos filmes funciona, ou seja muitos tem essa férmula que para alguns
descredibiliza como arte e os considera como produto da industria cultural. Mas
o que denomina arte? O conceito de arte é o uso de algum tipo de habilidade
para a producao de algo, ou seja, arte € o uso de uma habilidade para produzir
alguma outra coisa, entao porque muitos ainda acham que a industria cultural
nao é arte? Isso vem de um preconceito antigo e ainda muito controverso hoje,
que comecou na época que o “pop art” nasceu, sendo dito que como varias pe-
cas eram iguais e seguiam padrdes estéticos aquilo nao poderia ser considerado
arte de forma alguma, porém como o préprio sentido da palavra diz arte € um
conjunto de meios e procedimentos através dos quais é possivel a obtencao de
finalidades praticas ou a producao de objetos entdao a arte é a producao dos
objetos e nao em qual sentido eles foram criados, sejam eles uma forma de ex-
pressar sentimentos ou a producao somente pelo fator financeiro.

Com isso em maos, de onde veio o termo industria cultural? Esse termo foi
pela primeira vez usado na obra “Dialética do esclarecimento (1947)” feita por
Theodor Adorno e Max Horkheimer. O termo foi utilizado para esclarecer de
forma filoso6fica qual é a funcionalidade das producdes em massa feitas para
agradar o povo.

Toda a civilizacdo de massa em sistema de economia concentrada é
idéntica, e o seu esqueleto, a armadura conceptual daquela, comeca a
delinear-se. Os dirigentes ndo estao mais tao interessados em escon-
dé-la; a sua autoridade se reforca quanto mais brutalmente é reconhe-
cida. Filme e radio nao tém mais necessidade de serem empacotados
como arte. (ADORNO e HORKHEIMER, 1947, p. 02)

Entdo com isso eles explicam a falta de necessidade do radio ou do cine-
ma buscarem ser formas de expressao artisticas pois a necessidade delas ja nao
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€ mais a mesma. A industria cultural serve como dito por Horkheimer como uma
forma de agradar as massas dependendo de seu nivel social, assim se adequan-
do aquela producao que foi feita pensando em sua hierarquia social, mas o que
isso significa? Que a industria cultural serve como uma medida social para agra-
dar todos os publicos, independente de sua posicao social, pois, mesmo com
uma posicao muito alta ou baixa haverao formas de suprir suas necessidades
culturais. Além de suprir a necessidade das massas, a industria cultural também
age de forma politica, alienando de certa forma o publico com os temas esco-
lhidos pelos criadores de contetido, assim podendo controlar diretamente como
as massas de cada ciclo social pensam.

Aindustria cinematografica é uma grande contribuinte na industria cultu-
ral, ela tem o dever como dito no livio (ADORNO e HORKHEIMER, 1947) de fazer
com que o filme seja uma extensao da vida dentro da tela, com que os especta-
dores nao tenham mais como diferenciar o que é cinema e vida real trazendo
cada vez mais o espectador para dentro do mundo produzido em tela.

Adorno e Horkheimer explicam a Industria Cultural como uma forma in-
flexivel de arte onde se segue um padrao feito pelas grandes producoes, for-
mando assim grandes producdes capitalistas a fim de movimentar as massas e
enriquecer aqueles que as produzem, se as produzir de forma correta.

Assim a industria cultural, o estilo mais inflexivel de todos, revela-se
como a propria meta daquele liberalismo de que se censurava a fal-
ta de estilo. Nao sé as suas categorias e os seus contetdos irrompem
da esfera liberal, do naturalismo domesticado como o da opereta e
da revista; os modernos trustes culturais sao o lugar econémico onde
continua, provisoriamente, a sobreviver, com os tipos correspondentes
de empresarios, uma parte da esfera tradicional da circulacao, em vias
de aniquilamento no restante da sociedade. Aqui, alguém ainda pode
fazer fortuna, desde que nao olhe muito reto diante de si, mas consiga
pactuar. (ADORNO e HORKHEIMER, 1947, p. 09)

Entdo o que seria a industria cultural? Em suma, sao produtos artisticos ou nao
feitos em massa para boa parte da populacao como forma de entretenimento,
e de movimentacao das diferentes classes sociais, independente de que tipo de
produtos sao, sejam eles musica, filmes, desenhos ou jogos.

1.2.2. Aura da obra de arte

Com a industria cultural explicada e o sentido que ela tem na histéria, pode-
mos ver que existe um certo preconceito dentro da mesma pela falta da diver-
sidade que ela traz, mas o que traz essa sensacao de que as producdes ndao tem
mais uma visao Unica? Walter Benjamin (1935) explica de forma precisa essa
transformacao da arte em industria assim perdendo a sua “Aura” de arte.

A “Aura” descrita por Benjamin se baseia no quesito Unico de uma obra
aquilo que a diferencia uma das outras, sejam sua pinceladas, cores, ou tragos
em pinturas ou no cinema nas iluminacdes, planos e roteiros que diferem muitos



dos outros, porém para Benjamin essa “Aura” é perdida no ponto que as habi-
lidades usadas nas producdes sao replicadas em escala industrial perdendo os
tracos Unicos deixados somente pelo criador. A partir do momento em que tudo
que é produzido na arte tem uma férmula pré estabelecida, ela mesmo perde o
valor cultural e agora obtém um valor completamente diferente o de exibicao.

Com isso dito o modo que as produgdes sao valorizadas sofrem uma muta-
¢ao, assim nao havendo a perda de sua “Aura” mas sim uma mudanca da mesma,
Benjamin propde que invés da sua perda a “Aura” se transforma assim trocando
os valores agregados a ela como por exemplo a arte que antes era uma forma
Unica de expressar os sentimentos do autor, tinha seus valores nas técnicas e nos
sentidos atribuidos aquela producao agora com a reprodutibilidade da arte os
valores atribuidos sao os valores de “vitrine” ou seja quanto mais chamativo e
rentavel for a obra, sera melhor atribuido um valor a mesma assim transforman-
do a “Aura” da obra de arte.

Dentro do cinema essa “Aura” vem das formas mais classicas de fazer ci-
nema, antigamente o cinema tinha o objetivo de passar algo novo na tela, seja
ela uma experiéncia nova ao telespectador, técnicas diferentes de se contar uma
histéria ou até um estilo de roteiro diferente, ou seja a “Aura” dentro do cinema
era a capacidade que a equipe tinha de inovar ao contar uma histéria. Com o
tempo as técnicas criativas passam a ser menos utilizadas e mais padronizadas
e o0 cinema cria para si alguns padrdes que ajudam a estabelecer algumas regras
dentro das producdes transformando lentamente o sentido principal do cinema
para o telespectador, da forma culta de mostrar o desenvolvimento de técnicas
ao longo do tempo e formas diferentes de contar uma histéria, para mostrar o
seu valor de “vitrine” onde o que importa é o quanto vocé consegue manter a
atencao do seu publico, e 0 quanto vocé entretém o mesmo.

Podemos concluir que a Aura imposta nao se perde com a transformacao
das producdes em um padrao estipulado e sim ocorre uma transformacao da
mesma em algo com outro proposito.

1.2.3. Elementos culturais do audiovisual

O que sao essas definicdes: Mainstream e Cult? Sao formas de se classificar
tipos diferentes de producdes audiovisuais, entdo dependendo de aspectos es-
pecificos da producao eles sao colocados nessas duas categorias, mas o que sig-
nifica cada uma dessas categorias e o que define ser parte de cada uma delas ?

Entdo para classificar entre Mainstream e Cult primeiro temos que entender
o que cada uma delas significa, comecando pelo Mainstream onde o significado
da palavra diretamente seria “corrente principal” ou “fluxo principal” ou seja
algo que esta em maior parte das coisas ou seu centro, mas a palavra para noés
significa uma moda ou tendéncia muito frequente no cenario presente que no
nosso seria o audiovisual. As producdes consideradas Mainstream sao aquelas
que a maior parte do publico consome e na maioria das vezes nao se obrigam
a ter um contexto histérico especifico ou uma mensagem muito importante a
se passar, muitas das vezes o contetdo tem somente a intencao de entreter o
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publico alvo da obra, que pela definicao feita acima sobre a industria cultural
ainda seria uma forma de arte. Mas para aqueles que se consideram ou que con-
somem producdes Cult esse filmes nao passam de producdes infantis ou com
falta de significado, como por exemplo os atuais filmes de heréis (Figura 8) em
ascensao, eles sao considerados Mainstream por atualmente serem muito co-
muns e pelo seus enredos nao terem uma profundidade gigantesca dentro da
histéria. Em muitos casos filmes Mainstreams sao injusticados em premiacdes e
em questdes de discussao por esse rotulo criado pelos adoradores de filme cult,
que os deixam de lado por ndao conterem os valores que acham necessarios para
serem relevantes.

Figura 8 - Poster Vingadores Ultimato

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/536702480593766066/

Apo6s definirmos o que sao as producdes Mainstream temos que detalhar
entao o que seriam as produgdes Cult, primeiro devemos olhar para o significa-
do da palavra em si, a palavra em inglés cult significa culto e boa parte desse
significado explica o motivo de varios filmes serem cult, mas muitas coisas po-
dem transformar um filme em cult. Um dos exemplos a como o préprio signifi-
cado da palavra diz, um culto mas nao um religioso e sim um grupo seleto de
pessoas que sao aficionadas pelo filme em especifico como por exemplo Donnie
Darko (2001) (Figura 9). O filme entra em trés categorias, uma delas ja citada que
sao os fas que amam o filme, outra forma é através da falta de reconhecimento
do filme, como citado no exemplo acima o filme pode ter uma base de fas enor-
me e até mesmo ser aclamado pela critica mas o que transforma ele em cult
também é a falta de conhecimento geral sobre o filme, nesse exemplo poucas



pessoas sabem o que é o filme entao ele nao tem a mesma visibilidade dos que
estao na moda como os Mainstreams, por ultimo temos a falta de entendimento
sobre o filme, ou seja, muitos que viram o filme tiveram dificuldade de entender
0 mesmo ou nao entenderam o filme em um geral.

Figura 9 - Péster Donnie Darko
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Quando pensamos em Cult acreditamos ser classificado por pessoas de
certo nicho ou por aqueles que detém o conhecimento superior na area, por
exemplo, a academia do Oscar para as obras cinematograficas, mas essa dis-
tincao entre cult e mainstream realmente é necessaria? O fato ndo muda que
independente do tipo de producao a necessidade de classifica-lo é nula, pois in-
dependente dos fatores aquele produto sera feito para um publico alvo especi-
fico seja querendo agradar os amantes avidos da cultura do cinema com filmes
como Era uma Vez em Hollywood (2019) até as animacdes que hoje trazem nado
s6 o publico jovem e também os adultos que cresceram com 0s mesmos dese-
nhos e ainda se encantam com as historias mas simples e diretas como Toy Story
(1995). Entendemos entao que a divisao dos grupos no audiovisual existe, porém
essa distincao nao é necessaria para o processo da producao das mesmas.

1.3. Design, acessibilidade e informacao

Dito a respeito dos conceitos audiovisuais, cinema, animacao e mercado, nes-
ta secao serao descritos os meios pelo qual o design norteia o processo de de-
senvolvimento deste projeto, através do design universal, acessibilidade e de-
sign da informacao.
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1.3.1. Design Universal e Acessibilidade

Como o projeto final do presente artigo visa a elaboracdo de um material de
apoio de “estudo” online sobre o audiovisual, deve-se levar em conta todos os ti-
pos de usuarios possiveis dentro da plataforma. Neste sentido, é imprescindivel
falarmos sobre o design universal e a acessibilidade.

Design universal compreende a intervencao possivel no espaco am-
biental humano pelo respeito as diferencas das pessoas incluindo-se a
variacdo de idades e habilidades. (GUIMARAES, 2005, p.02)

Dito isto, deve-se sempre lembrar que um bom design deve abranger a
maior quantidade de pessoas possiveis. Neste sentido, sera levado como base os
conceitos do design universal estabelecidos por Ronald Mace (1997), Mace foi o
“pai” dos sete principios do design universal, sdao estes:

1- Uso equitativo

O design precisa ser Gtil, comercializavel, atraente e seguro para pessoas com diferen-
tes habilidades sem estigmatizar ou segregar qualquer usuario.

2- Uso Flexivel

Englobar uma extensa variedade de preferéncias e habilidades pessoais, permitindo
escolha do método de utilizacao, adaptabilidade ao ritmo e precisdo do usuario.

3- Uso intuitivo

A compreensao do design deve ser independente da experiéncia do usuario, conheci-
mento, competéncia linguistica ou concentracdo. Deve também eliminar as complexida-
des de uso, corresponder as expectativas e intuicdo do usuario, hierarquizar informacdes
e fornecer feedback ao concluir uma tarefa.

4- Informacao perceptivel

Ser capaz de comunicar e informar, independentemente da habilidade do usuario ou
ambiente em que se encontra. Precisa diferenciar e contrastar elementos, utilizar dife-
rentes meios de apresentacao e permitir o acesso a estas informagdes as pessoas com
limitagcdes sensoriais.

5- Tolerancia ao erro

Precisa atenuar os riscos e consequéncias adversas de a¢des acidentais ou involunta-
rias. Deve fornecer avisos de perigo, falha ou erro, manter isolado elementos perigosos
de tarefas de rotina e prevenir acdes inconscientes em tarefas que requerem atencao.

6- Menor esforco fisico

O design deve ser utilizado de forma eficiente para que seja confortavel com o minimo
de fadiga. Precisa permitir que o usuario mantenha uma posicao neutral do corpo e rea-
lizar esforgos de trabalho razoaveis para a tarefa, eliminando acdes repetitivas e esforco
fisico excessivo.

7- Tamanho e espago para aproximagao e uso

O espaco fornecido para aproximacao, uso, alcance e manipulacao deve ser apropria-
do independentemente do tamanho do corpo do usuario, postura ou mobilidade. Deve
fornecer uma visao clara de elementos importantes e acesso a todos os elementos, inde-
pendentemente do usuario estar sentado ou em pé, e proporcionar espaco apropriado
para a utilizacdo de ferramentas de auxilio ou assisténcia pessoal.

Com os conceitos estabelecidos, o presente trabalho ira nos préximos ca-
pitulos usa-los como base para a elaboracao de video aulas de facil entendi-
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mento e assimilacao a respeito dos conceitos também ja citados do universo das
producdes audiovisuais, respeitando ao maximo as limitacdes do publico. Tendo
isto claro, os 7 conceitos serao essenciais para entendermos que tipo de publico
sera mais facil ou mais dificil de ser englobado.

1.3.2. Design da Informacao

O conceito de design de informacao aplicado a educacao (COUTINHO, 2010) e
aos conceitos de metaforas e graficos pictorico-esquematicos de Nigel Holmes
(LIMA, 2019), sao a base utilizada para esta parte do projeto.

O Design é formado por um conjunto de dominios cruciais para qualquer re-
sultado, cada dominio é composto de um grupo de conhecimentos, habilidades
e responsabilidades. O conhecimento em design é fundamentalmente pautado
pela teoria. Seu campo pode ser entendido como uma profissdo (no aspecto da
pratica do design), ou como disciplina no que envolve investigar os multiplos
dominios do design, ou como area na troca constante de campos de investiga-
cdo. A presenca de um designer na elaboracao de artefatos comunicacionais
para a educacao se faz mais do que necessaria no momento em que enquanto
profissional da area de comunicacao e informacao ele possui as ferramentas ne-
cessarias para construir de maneira compreensivel a mensagem visual tanto no
aspecto grafico quanto no aspecto informacional, sempre priorizando optimizar
o processo de compreensao de significado além de evitar a ambiguidade.

Dondis (1997, p:228) afirma que “assim como se leva tempo para aprender a
ler, a articular bem as palavras, leva-se tempo também na tentativa de alfabe-
tizar-se visualmente”. O uso de imagens em sala de aula desde a educacao in-
fantil € empregado com cautela por parte dos professores devido ao fato de ser
um elemento complexo que requer um processo maior de decodificacao, ela en-
globa observacao, atencao e esforco no ato de aprender ou ensinar o que se Vé.

Um ponto que chama a atencao quando estamos falando do uso de imagens
em sala de aula é seu uso precario em comparacao a outros pontos do coti-
diano das pessoas como no cinema, na TV, nos hospitais, nas ruas e demais lu-
gares onde se encontra a imagem como meio de informacado. Assim como nos
exemplos citados acima, na sala de aula as imagens deveriam auxiliar de forma
mais efetiva o processo de ensino e aprendizagem e nao ser tao genérica como
aponta Barbosa:

As Unicas imagens na sala de aula sdao as imagens ruins dos livros
didaticos, as imagens das folhas de colorir e, no melhor dos casos, as
imagens produzidas pelas proprias criancas. (..) Mesmo nas escolas
particulares mais caras a imagem nao é usada nas salas de aula de
arte. Elas lecionam arte sem oferecer a possibilidade de ver. E como
ensinar a ler sem livros na sala de aula (BARBOSA, 1991, p.12, grifo
COUTINHO, 2010, p:58).

Por esse motivo o presente projeto busca contribuir para melhorar esse vacuo
de conhecimento abrindo a sensibilidade de quem consome uma midia audiovi-
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sual expandindo o campo de conhecimento e a experiéncia final dos que ali se
encontram abertos a aprender mais sobre o significado de cada parte do audio-
visual, emprestando os conceitos concebidos em origem no ambito do design da
informacao e do design instrucional.

O uso de figuras de linguagem pictéricas € um meio muito utilizado para elu-
cidar conceitos técnicos que envolvem dados complexos como economia e poli-
tica. Nas décadas de 1970 e 1980 o designer Nigel Holmes ficou mundialmente
conhecido por usar metaforas e linguagem figurada para criar infograficos para
a revista Time, ele se utilizou disso pois os escritores da época tinham muita
dificuldade para explicar aos designers os conceitos que deveriam ser represen-
tados nas imagens do jornal. Quando eles comecaram a explicar os conceitos
complexos para Holmes através de analogias, isso fez com que ele compreen-
desse os assuntos que nao dominava, ao perceber isso ele incorporou ao seu
trabalho na Time as metaforas visuais acessiveis (HELLER, 2006).

No caso de Holmes um grafico nao se trata de uma representacao literal de
algo concreto, e sim uma aproximacao de um conceito no espectro de uma me-
tafora multimodal, ou seja, “metaforas que podem se manifestar em diferentes
canais e modos de simbolizacao, ndo apenas a linguagem verbal” (LIMA, 2019).
Lakoff (1980) diz que: “a esséncia da metafora é a compreensao e a experiéncia
de uma coisa em termos de outra”, isso pode ser traduzido como uma analogia
entre uma coisa concreta (familiar, tangivel) e outra coisa mas abstrata (menos
conhecida):

Em Lakoff & Johnson, esse processo de correspondéncia ocorre atra-
vés do “mapeamento” entre os dominios semanticos: o dominio-fonte
(mais concreto) e o dominio-alvo (mais abstrato). Se analisarmos a me-
tafora: “nosso namoro esta em um beco sem saida”, o que esta sendo
sugerido é o conceito metaférico de que O AMOR E UMA VIAGEM. O
dominio alvo do AMOR (envolvendo a complexidade dos anseios dos
amantes) é mapeado em termos do dominio-alvo da VIAGEM (que en-
globa aspectos concretos como o viajante, o veiculo de transporte, os
destinos, etc.). Neste exemplo, podemos pensar sobre o amor, utilizan-
do o que conhecemos sobre jornadas (LIMA, 2019, p. 337 e 338).

O que Holmes fez quanto aos graficos dos jornais se assemelha com o que
desejamos com este projeto, a traducao da informacao através de comparacoes
facilita o entendimento e aprendizagem de conceitos mais complexos como
economia no caso de Holmes e de conceitos implicitos também como no nosso
caso.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACGAO TEOGRICO-PRATICA

Neste segundo capitulo serao abordados os fundamentos praticos e obje-
tivos que este projeto visa atingir através da proposta pratica do mesmo. Logo,
estarao presentes os referenciais teéricos usados de base para a elaboracao do
projeto, a escolha do naming e logotipo, juntamente a paleta de cores e toda a
identidade visual do mesmo.

2.1. Conceito de criacao

O presente topico ira tratar sobre os conceitos de criacao usados no tra-
balho, e de que maneira os mesmos se encaixam no projeto final.

Assim como as cebolas possuem camadas o audiovisual também, tendo suas
complexidades e niveis de entendimento. A cebola é a base metaférica de nossa
explicacdo pois ela possui camadas, e uma destas possui uma gama especifica
de conteudo como cada gama pode ser uma parte do contetdo.

“Entre pontos existem camadas”

Esta frase define bem o conceito de criacao deste projeto, onde as camadas
como ditas na frase sao os diferentes niveis de aprofundamento sendo que cada
uma delas tem sua caracteristica Unica a ser explorada e além disso quando as
colocamos em pratica todas juntas, podemos ver também de forma ampla o
todo que elas formam, abaixo pode-se observar melhor o diagrama da figura 10:

Figura 10 - Diagrama comparativo cebola.
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Fonte: Criacdo do autor



Além das cebolas, outro conceito utilizado para este trabalho foi o método de
Gui Bonsiepe (1986), método este que se qualifica muito para projetos graficos,
porém, fora adaptado para encaixar neste projeto.

A escolha do método se fez condizente para o projeto, pois 0 mesmo consiste
em um método de facil entendimento, assim como o projeto proposto, e ainda
consiste em um método classico de design para a elaboracao de projetos. Dito
isto, 0 método se baseia em 5 etapas, sendo elas: problematizacao, analise, defi-
nicao do problema, anteprojeto/geracao de alternativas e projeto.

2.2. Painéis semanticos

O conceito de criacao guiou o projeto de forma filosé6fica quanto a onde pre-
tendemos chegar com a alegoria das cebolas e suas camadas. Essas camadas
para serem entendidas precisaram ganhar uma forma visual com o intuito de
assim o projeto como um todo ganhasse uma representacao estética tanto visu-
almente como na linguagem escolhida para explicar os assuntos dos materiais
de apoio. Essa visualidade que personifica a parte estética e teorica para ser
representada necessita de uma ferramenta do design conhecida como painel
semantico, que Baxter (1998) aponta como a melhor solucao para a pergunta
de como conseguimos construir uma visualizacao clara de algo conceitual: “Isso
pode ser conseguido construindo-se diversos painéis de imagens visuais [...] pai-
nel de estilo de vida, de expressao do produto e de tema visual” (BAXTER, 1998,
p. 190).

O primeiro painel semantico (Figura 11) refere-se ao estudo da cebola
para chegarmos em algumas possibilidades de cores e estudos de formas para
usar tanto no conceito de criacdo quanto no resultado final do logo do projeto
onde os circulos usados sao resultado desse estudo.

Figura 11 - Painel semantico de cebolas.

Fonte: Criacao do autor
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O segundo painel semantico (figura 12) entende-se como um estudo de
logos de filmes e séries de animacao tanto dos anos sessenta como da atuali-
dade que imprimem uma estética similar em suas tipografias principalmente.
Como no conceito de Painel semantico, ou moodboard, tense o seguinte ponto
“Os elementos visuais do moodboard devem ser analisados, selecionados e in-
ter-relacionados, mobilizando os aspectos semanticos” (SANCHES apud SENNA
e BIAVA, 2011), quando analisados a tipografia da Figura 12 e da Figura 13 en-
contra-se uma similaridade entre os dois principalmente pelo uso tipograficas
sem serifa e com negrito, ambas as tem um impacto visual forte e que chama a
atencao mesmo se em negativo.

Figura 12 - Referéncia tipografica para o logo do projeto.

2
TOM=JERRY

Fonte: Criacdo do autor

A Figura 13 é referente ao painel semantico da estética visual que sera usada
nas videoaulas, os principais pontos da estética escolhida se apoiam nas icono-
grafias do canal do Youtube “Nostalgia” mais especificamente no video “ONDE
ESTAO TODOS ALIENIGENAS? Especial Nostalgia Ciéncia“. As iconografias e ti-
pografias tidas como referéncia para o presente projeto se encontram explica-
das com detalhes no subcapitulo 2.4.4 Iconografia.



Figura 13 - Referéncia iconografica e de tipografia.

>

T '":7’ i

Fonte: https://youtu.be/YJsPmC8e7A4

A figura de niumero 14 tem relacao com o painel apresentado anterior-
mente pois ainda estamos pensando na linguagem que sera utilizada para ex-
plicar os conceitos de audiovisual, aqui temos trechos retirados do video “EDITE
COMO UM RUSSO! A incrivel Edicao de Kuleshov, Eisenstein e Pudovkin!“ da
“Brainstorm Tutoriais - Edicao de Video”, onde com organogramas e fluxos te-
mos a explicacao dos conceitos de edicao de video elucidados com esse meio
que direciona através de a mais b para onde vocé deve ir no entendimento desse
método.

Figura 14 - Referéncia visual do Fluxo de explicacao.

0 SENTIDO DO FILME

DIALETICA DE EISENSTEIN METUDUS DE EISEINSTEIN

OPRESSAO

T mum 1. METRIC MONTAGE

3. TONAL MONTAGE
4. OVERTONA
5. INTELLECTUA

Fonte: https://youtu.be/71S-z65MieE
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2.3 Publico alvo e personas

O tépico a seguir ira apresentar um pouco melhor sobre o publico alvo re-
ferente ao projeto final. Apresentando seus conceitos e as personas escolhidas
para representarem os mesmos ao longo do trabalho.

A definicao do publico-alvo deste projeto utiliza a categorizacao de Kotler
(2000), que afirma nado existir uma maneira Unica de segmentar o mercado, e
como tal, o profissional deve experimentar uma gama de tipos de segmentacao
isoladas e combinadas de forma a encontrar a melhor maneira de estruturar o
mercado. Sua segmentacao consiste em 4 itens: geografico, demografico, com-
portamental e psicografico.

Para tanto, considera-se o publico de interesse relacionado neste trabalho:
jovens sensiveis ao mundo a sua volta, com uma faixa etaria entre 15 e 24 anos,
de classe social A e B, que residem em bairros urbanos com acesso a internet,
e falantes da lingua portuguesa, para o presente estudo nao serao relevantes
dados como religiao e estado civil. Estando estes dotados de familiaridade com
audiovisual ou estando em suas primeiras experiéncias com o estudo do mesmo,
nao apenas “cinéfilos”, mas pessoas que normalmente vao ao cinema como en-
tretenimento e lazer e possuem aprego com o género animacao.

Apds uma pesquisa de campo realizada em marco deste ano (2021), pudemos
perceber que esta faixa etaria esta amplamente ligada ao mundo das producdes
audiovisuais, seja em séries, filmes ou outros meios, e ainda sim, em sua grande
maioria, ndo tem a percepcao total sobre estas mesmas obras, porém, gostariam
de estar mais integradas no assunto.

Visto isto, teremos a seguir os modelos de personas criadas para representa-
rem o publico alvo do presente trabalho:

Figura 15 - Persona 1.

Idade: 23 anos

Formacao: Estudante de cinema

Profissdao: Desempregado

Classe Social: Meédia Alta

Familiaz: Mora com seus pais, sendo assim, dependente
financeiramente dos mesmos.

Necessidades: Didaticas mais concretas para facilitar seu
entendimento dentro do curso no qual esta.

Pontos fortes: Uma pessoa conectada, que facilmente aprende

novos meios de estar atualizado.

A L Ex Frustracdes: Encontra dificuldades de assimilar os conteudos

aprendidos em seu curso.

Fonte: Criacdo do autor



AMANDA

HENRIQUE

Figura 16 - Persona 2.

Idade: 18 anos

Formacdo: Recém formada no ensino médio

Profissao: Estoquista

Classe Social: Média Alta

Familia: A familia de Amanda tem uma loja de roupas, onde ela
mesma durante a tarde ajuda na loja na de estoque.
Necessidades: Amanda gosta muito de cinema e para nao ficar
parada enquanto nao esta em uma faculdade, esta procurando
um material de apoio sobre cinema e animacdes.

Pontos fortes: Amanda trabalha somente na parte da tarde na
loja de seus pais, por isso durante toda a manha tem o tempo
livre para dedicar-se aos estudos que ela escolheu.
Frustracoes: Amanda tem pouco tempo de interagdo com seus

amigos por conta de suas tarefas excessivas dentro de casa.

Fonte: Criacdo do autor

Figura 17 - Persona 3.

Idade: 15 anos

Formacao: Estudante (1 ano do ensino médio)

Profissao: Desempregado

Classe Social: Média Alta

Familiaz Mora com seus pais, sendo assim, dependente
financeiramente dos mesmos.

Necessidades: Intimado pelos pais, Henrique procura algo
extra curricular para ocupar suas tardes e sair do videogame
(Valorant).

Pontos fortes: Usa muito bem dispositivos eletrénicos, e
possui muito tempo livre na parte da tarde devido a sua escola
ser no periodo matutino.

Frustracdes: Impaciente, detentor de TDAH.

Fonte: Criacdo do autor

41



42

TATIANA

|
i

&

RAFAELA

Figura 18 - Persona 4.

Idade: 22 anos

Formacao: Estudante de Arquitetura

Profissao: Estagiaria em uma empresa parceira da faculdade
Classe Social: Média

Familia: Tatiana vive sozinha e paga suas contas com o salario
do estagio, seus pais moram em outra cidade.

Necessidades: Tatiana busca aprender coisas novas

Pontos fortes: Tatiana tem facilidade em aprender novas areas
distintas dela.

Frustracdes: A falta de dinheiro para comprar os cursos e

materiais desejados por ela.

Fonte: Criacdo do autor

Figura 19 - Persona 5.

Idade: 16 anos

Formacao: Estudante (2 ano ensino médio)

Profissao: Trabalha como ajudante em uma livraria.

Classe Social: Média Alta

Familia: Possui incentivo em casa para ser mais independente
financeiramente, mora com seus pais.

Necessidades: Rafaela chegou ao curso por indicacoes dos
amigos pelo fato do quizzes sobre suas animacdes favoritas
serem muito interessantes.

Pontos fortes: Rafaela é dedicada em seus estudos e tem
facilidade de aprender mesmo nao gostando do assunto em
especifico.

Frustracdoes: Rafaela prefere fazer suas aulas e estudos

sozinha tendo dificuldade em comunicacao.

Fonte: Criacdo do autor



2.4 Identidade visual

Para a melhor compreensao do projeto, neste topico serao apresentadas
as pecas graficas criadas para a marca, desde a justificativa do nome e das cores
até o logotipo.

2.4.1 Naming

Para a escolha do naming final, foi utilizado o conceito de “brainstorming”
descrito no método Bonsiepe (1986). Foram varias opcdes até chegar finalmente
no nome escolhido. A ideia que estava sendo buscada através deste processo
era de algo que pudesse interligar o telespectador com o que 0 mesmo consome
dentro das producdes audiovisuais, abaixo estao alguns dos nomes cogitados
para o projeto, obtidos atraves deste metodo:

“Frame a frame”

“Sobre as cenas”

“Por tras das lentes”

“Por tras da cena”
“behind the film”

“Além dos olhos”

“Entre Pontos” (Escolhido)

Mas afinal, o que quer dizer “Entre Pontos”? Existem algumas definicdes que
explicam o conceito do naming desse projeto, elas foram pensadas seguindo
principalmente a definicao escrita por Kotler (2000)

Deve dizer algo a respeito dos beneficios do produto. Deve sugerir as
qualidades do produto, como uma acao ou cor. Deve ser facil de pro-
nunciar, de reconhecer e de lembrar, nomes curtos ajudam. Deve ser
inconfundivel. Nao deve apresentar significados negativos em outros
paises e linguas (KOTLER, 2000, p. 435)

A criacao do nome “entre pontos” vem da ideia de um espaco fisico de cinema
e na interacao entre o audiovisual e o espectador, podemos colocar a obra em
um dos pontos e o espectador no outro, assim tendo no meio do caminho entre
eles como a mensagem que esta sendo passada e entendida. O “entre” carrega
diversas informacdes consigo, dentre elas as principais sao as ja anteriormente
ditas, o meio e a mensagem. Um dos meios que um diretor pode utilizar para
passar 0s sentimentos de uma cena € através das cores, que causam no teles-
pectador sensacdes de alegria, tristeza, angustia, dentre tantas outras. As cores
nesse caso sao 0 Meio e 0 que representam a mensagem.

Pensando na matematica, é logico de se pensar que a menor distancia entre
dois pontos sempre sera uma reta. Com isto e usando o conceito de criacao ja
apresentado das cebolas, pode-se correlacionar que, se for tracado uma reta

43



44

de um lado ao outro de uma cebola, esta ird passar por todas as suas camadas,
sendo assim, esta reta estara atravessando todas as camadas do audiovisual.

2.4.2 Cores

A paleta de cores de um projeto de design tem sempre uma definicao que
abrange sentidos sensoriais e interpretativos que justificam a presenca das mes-
mas dentro das obras executadas. As cores principais da paleta de cores do
Entre Pontos sao: amarelo, azul e violeta purpura.

O amarelo presente dentre as cores do logotipo e do projeto como um todo
vem de algumas inspiracdes que tiveram influéncia principalmente para o con-
ceito de criacao, sendo algumas delas: a pelicula do cinema, a cor sépia, a cor
da casca da cebola, a mesa de luz para rotoscopia da animacao, dentre outras. A
significacdo desta cor segundo o livro Psicologia das Cores nos diz que ela “per-
tence a vivéncia e o simbolismo do sol, da luz e do ouro.” (HELLER, 2014, p.152),
porém mesmo com essa definicdao tao positiva ela ndo é a cor mais apreciada
dentre as pessoas. Isso é explicado a partir da seguinte justificativa:

Pertence também a vivéncia e ao simbolismo do amarelo o fato de
que nenhuma outra cor é tao instavel quanto ela - uma pitada de ver-
melho transforma o amarelo em laranja, uma pitada de azul e ela se
torna verde, um tantinho de preto e obtemos uma cor suja e opaca.
Mais do que todas as outras cores, ela depende das cores combinadas
a ela. Perto do branco, o amarelo parece radiosamente claro, perto do
preto inconvenientemente berrante. (HELLER, 2014, p.152)

Essa maleabilidade e dependéncia das demais cores, apesar de ser apresenta-
da como algo negativo pela instabilidade, se faz totalmente condizente com o
conceito do presente projeto, pois nada melhor para representar as diversas ca-
madas interpretativas das obras audiovisuais que uma cor que possui uma alta
variacao de mudanca de acordo com as outras presentes proximas. Portanto, as-
sim como uma narrativa dentro do audiovisual tem total mudanca interpretati-
va de acordo com como é filmada, o amarelo tem sua interpretacao fortemente
transmutada de acordo com como ela é apresentada.

Heller (2014) ainda nos traz em seu livro alguns exemplos para demonstrar que
o azul transparece a percepcao de algo profundo, amplo, os melhores exemplos
sao praticos como: “Um recipiente de vidro permanece sem cor quando esta
cheio de ar, e também quando esta cheio d’agua. Porém, quanto mais profun-
do um lago, mais azul a agua parece ser.” (HELLER, 2014, p.48), o que isso nos
mostra € justamente que com o aumento da distancia as cores se dissolvem em
azul. Outro bom exemplo apresentado no livro é quanto as fotos tiradas da Terra
vista do espaco, com essa grande distancia a percepcao do azul ficou maior e
por consequéncia o planeta comecou a ser chamado de “Planeta Azul” (HELLER,
2014, p.48). Ela encerra essa parte do texto com a seguinte conclusao: “Nossa ex-
periéncia demonstra que o azul é gerado pela reproducao infinita de qualquer
material transparente. Por isso 0 azul é a cor das dimensoes ilimitadas. O azul é



grande.” (HELLER, 2014, p.48).

Diante desta afirmacao pode-se justificar o uso da mesma dentro desse proje-
to, pois pela cor azul representar dimensodes ilimitadas ela aqui é utilizada como
cor de fundo para o logotipo e demais futuros desdobramentos do projeto. Esta
mesma cor esta presente no circulo preenchido dentro da letra “O” na palavra
“Pontos”, assim caracterizando este ponto azul como uma consequéncia do en-
contro com o conhecimento, que como dito anteriormente aqui é representado
pelo fundo.

O violeta purpura presente no projeto tem origem inicial na casca da cebola
roxa, que como ja explicado anteriormente no topico Conceito de criacado (Topi-
co 2.1) é o objeto escolhido por nés para representar nosso conceito de criacao.
Em um primeiro momento foi testado a cor roxa para o projeto, porém fazendo
os testes de harmonizacao das cores o tom que mais se aproximou do que que-
riamos significar com esse projeto foi justamente o violeta-plrpura. O seguinte
trecho retirado do livro “A Psicologia das Cores” (HELLER 2014) explica o contex-
to historico do poder que a cor violeta-purpura possui: “O verdadeiro purpura é
da cor violeta, como uma ametista. Esse tom de purpura-violeta era a cor mais
cara dos antigos, sua fabricacao era um segredo da tinturaria imperial da corte
bizantina” (HELLER, 2014, p.116)

No caso histérico a importancia da purpura vem de seu valor monetario devi-
do ao segredo de producao do mesmo, porém o que retiramos para nosso pro-
jeto quanto ao seu significado é justamente o valor de importancia que ela tem
devido a dificuldade do acesso ao conhecimento de sua manufatura. O valor
aplicado ao projeto tem o intuito de desmistificar que a imensidao de conheci-
mento presente nas obras audiovisuais € algo obscuro como o conhecimento
bizantino da producao do violeta-purpura.

Figura 20 - Paleta de cores.
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Fonte: Criacdo do autor.
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As cores analogas presentes na paleta de cor do projeto tem o objetivo de ser-
virem no futuro para possiveis desdobramentos tanto em simbolos graficos ou
vinhetas que compunham as partes ilustrativas do material de apoio.

2.4.3 Simbolo grafico

Assim como ja dito anteriormente no conceito de criacao e no naming o nome
deste projeto é “Entre Pontos”, ele contém um significado que conversa com o
mundo do audiovisual e prioriza as camadas de interpretacao em seu cerne, por
isso o logotipo do projeto nao sai desse conceito.

Os significados agregados a forma/significante ao longo dos anos
(ou, pelo menos, parte deles) podem ser transferidos para uma forma
no presente por meio de ligacdes virtuais potenciais (nao lineares, ou
seja, sincronicas), que estabelecem ligacdes entre os signos e os seus
sentidos. (MENDES, 2019,p. 25)

No estudo para a criacao do Logotipo do projeto levou-se em consideracao
em primeiro lugar a posicao na qual se encontraria os circulos que possuem di-
versas interpretacdes que se relacionam com todo o conceito do projeto.

Em nosso brainstorming inicial ficamos refém em um primeiro momento da
proposta visual mais comum quando se pensa no nome entre pontos, apesar dis-
so foi possivel extrair desse processo o conceito da presenca de dois tamanhos
diferentes de circulos que representam o publico (o circulo menor) estando em
um dos polos da cebola, e a obra audiovisual estando no outro polo de nosso
conceito de criacao (o circulo maior).

Figura 21 - Modelo primario do Logotipo.
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Fonte: Criacdo do autor.



A aplicacao dessa idéia em nosso projeto passou por algumas fases, em pri-
meiro lugar antes da decisao da tipografia “Cunia” para o projeto, testamos al-
gumas opcoes de posicionamento e de possiveis preenchimentos do circulos.
Além disso, vemos como ficaria a aplicacao do conceito da Geodésica no espaco
euclidiano de que a menor distancia entre dois pontos & uma reta. A figura 22 é
o esboco desse pensamento, no qual foram retirados conceitos que utilizamos
para a formacao do logotipo final.

Figura 22 - Modelos de logo cogitados.

Entre Entre
Pontos Pontos
Entre Entre

Pontos Pontos

Fonte: Criacao do autor.

A ultima fase do processo de criacao de nossa representacao grafica do
projeto, o logotipo, reuniu partes dos eshocos anteriores encaixando diversos
conceitos das fases anteriores. Do primeiro esboco se manteve a presenca dos
dois circulos cada um representando um polo do audiovisual, sendo o maior a
obra e a menor o publico, além disso do painel semantico dos modelos de logo
extremos o posicionamento da escrita entre pontos e a melhor posicao para o
circulo vazado com a sobreposicao do circulo menor.
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Figura 23 - Aplicacao das cores, formas e tipografias.

Entre
Pontos

Fonte: Criacdo do autor.

Estas foram algumas das alternativas geradas através do processo de cria-
cdo do logotipo final. Aideia central era a ligacao entre os pontos, tendo o ponto
maior (amarelo) e o ponto menor (azul), tendo isto representado a ligacao entre
o telespectador e a obra audiovisual, ainda remetendo ao cinema com o feixe
de luz vindo do canto superior esquerdo representando um holofote.

O publico é representado pelo circulo menor em azul, que se encontra envolta
a outro circulo sem preenchimento que esta contido na palavra pontos, que por
sua vez representa mais de um ponto. Essa representacao vem de encontro com
nosso naming e conceito de criacao, nos quais falamos de camadas e entre elas
temos o publico que inseridos conseguem usufruir e buscar uma interpretacao
e conceito amplo.

Em nosso caso a amplitude de conhecimento esta representada pela cor azul
do fundo, como elucidado no tépico “Cores” (topico 2.4.2), que é o mesmo do cir-
culo menor como descrito anteriormente sendo o publico que ao estar inserido
entre os pontos consegue alcancar uma imensidao de experiéncia e conteudo
gue o torna maior.



Figura 24 - Logotipo provisorio.

Fonte: Criacao do autor.

Esta foi a primeira versao do logotipo, no entanto, apés apresentarmos o mes-
mo a um grupo de profissionais no assunto, foram passadas melhorias e altera-
cOes a serem feitas, entdao nos foi aconselhado um redesign do mesmo, optando
por um modelo mais flat e usando as préprias letras “0” como os pontos do “en-
tre pontos”, e este foi o resultado alcancado:

Figura 25 - Logotipo final.

Fonte: Criacd@o do autor.
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A criacao do positivo e negativo de um logotipo se faz necessario como apre-
sentado na figura 26, devido ao uso diverso que um logotipo possui tendo que
funcionar em lugares que nao tem uma cor favoravel para a criacao inicial, todo
projeto de logotipo precisa ser desenvolvido para também atender essa deman-
da.

Figura 26 - Logotipo em positivo e negativo.

Fonte: Criacdo do autor.

2.4.4 Iconografia

Apesar do presente projeto se utilizar de filmes e séries de animacao
americanas ja existentes para explicar os conceitos do audiovisual que contri-
buem para a experiéncia sensorial do espectador, ainda sim se faz necessario o
uso de iconografias para ilustrar certos momentos durante os videos contidos
nos materiais de apoio. Isso posto se faz justo a presenca de iconografias neste
material, como dito por Mendes (2019): “Devem ser consideradas a iconografia
e as representacdes mais estaveis associadas a esses signos, além do dialogo
com outras imagens da Histéria da Arte e da propria série (se for o caso).”
(MENDES, 2019, p. 25)

Segundo essa definicao, a escolha da iconografia pretendeu atender a esses
pontos, seguindo como inspiracao as iconografias do site “Flaticon™, site que
permite o uso comercial com alteracdes nos icones. O estilo escolhido para os
icones foi o flat design, isso ocorreu devido a facil e simples associacao com os

1 O site flaticon.com oferece de forma gratuita o download de icones vetoriais para uso em projetos de
design, para o presente projeto utilizamos dois os icones presentes na categoria “Basic Rounded Flat” e “Basic
Straight Flat”



objetos reais tendo sé uma variacao na cor para poder dar uma profundidade
para os objetos ali representados.

Figura 27 - Iconografias para o projeto.

Fonte: https://www.flaticon.com.

2.4.5 Tipografia

A tipografia primaria selecionada para esse projeto deveria ter caracteristicas
que conseguissem abranger dois caminhos principais o do audiovisual e o das
animacoes, para isso foi necessario a pesquisa de fontes que lembram as anima-
coes dos anos sessenta com uma caracteristica cartunesca, mas que ao mesmo
tempo conseguisse manter uma elegancia que conseguisse transparecer a serie-
dade do contelido audiovisual abordado nos materiais do “Entre Pontos”.

A escolha da tipografia “Cunia” conseguiu atender nossas necessidades prin-
cipalmente por ser uma fonte sem serifa maitscula projetada para manchetes,
como esta descrito no site “Rostype” de onde ela foi retirada para este proje-
to. Ainda dentro do site o projetista da fonte Alejo Bergmann descreve que ela
“apresenta cantos arredondados e se encaixa perfeitamente em logotipos®, ca-
racteristicas que se ligam plenamente com os critérios pensados por nés como
primordiais para representar o tom que escolhemos para a marca “Entre Pontos”.

2 O site rostype.com, permite o uso pessoal e comercial das fontes disponiveis para download. Portanto
sendo gratuita a fonte “Cunia” (escolhida como fonte principal do projeto) pode ser utilizada no mesmo sem
complica¢Oes de direitos autorais.



52

Figura 28 - Fonte Cunia.

Fonte: rostype.

A tipografia secundaria foi escolhida priorizando a legibilidade e a estética
visual que a fonte “Cunia” propde como tipografia principal. Sua versatilidade
de estilos foi primordial para ser escolhida, pois essa variedade se faz importan-
te na hora de ilustrar as explicacdes das videoaulas. A “Asap” é uma fonte sem
serifa contemporanea com cantos arredondados assim como a fonte primaria
desse projeto, além disso ela possui um padrao na largura de seus caracteres o
que permite uma variacao no estilo da fonte sem refluir o corpo do texto.

Figura 29 - Fonte Asap.

Fonte: Google Fonts.

3 Afonte “Asap” se encontra disponivel na biblioteca do “Google Fontes”, uma biblioteca de fontes licencia-
das gratuitamente.



2.4.6 Sonora

A estética sonora da vinheta do projeto se baseia em foley* que remetem ao
descascar de uma cebola fazendo assim relacdao com o nosso conceito de cria-
cao, assim como também usaremos de efeitos sonoros de velocidade e agua
para relacionar com o mundo do audiovisual. A parte estética do movimento
como ja dito anteriormente se relaciona principalmente com as animacdes, as-
sim tendo momentos mais caricatos e expansivos que remetem a desenhos dos
anos 60.

Dentro da plataforma mobile teremos sons presentes nas videoaulas para aju-
dar no entendimento e na performance das iconografias aplicadas ao motion
design que ilustram e elucidam os conteudos passados dentro de cada modulo
de nosso projeto. Além das trilhas e virgulas sonoras para dar o sentimento e a
pontuagdo necessaria para o nosso projeto.

2.5 Acoes projetuais e estratégias de divulgacao

Neste segmento, sao mostradas as acdes projetuais do trabalho, isto &,
0 que o trabalho se propde a realizar. Neste caso, a acao projetual principal
referente a este trabalho de conclusao de curso sera a elaboracao de uma pla-
taforma digital, em forma de um aplicativo, detentora de video-aulas sobre o
espectro audiovisual, com testes para os futuros usuarios aplicarem seus conhe-
cimentos adquiridos.

Por fim, este material (video-aulas e testes) estara disponivel dentro do apli-
cativo mobile (com futura adaptacao para desktop), onde terdao perguntas espe-
cificas sobre o contelido que sera passado, para aplicar na pratica os conceitos.
Usando os filmes atuais e antigos, sempre adaptando os novos langamentos no
meio da animacao para estar constantemente atualizado sobre novos conteu-
dos. Vale também ressaltar que, caso o projeto seja de fato viabilizado e distri-
buido ao publico, havera funcionalidades gratuitas e outras pagas.

Na parte gratis o usuario tera apenas o acesso as questdes sobre o audiovi-
sual, ainda com a possibilidade de efetuar o “login” com facebook ou google
para poder se conectar com seus amigos das plataformas e “competir” com os
mesmos quem acertar mais perguntas em menos tempo, em uma espécie de
jogo, somando pontos que podem ser trocados por itens dentro do aplicativo.
Ainda com uma aba de “checklists” para os filmes que o mesmo ja assistiu e ja
respondeu as questoes.

Ja para usuarios pagantes, ou “pros” além de todas as funcionalidades ja ci-
tadas, terao ainda acesso as video-aulas exclusivas, com suporte para duvidas
sobre as teorias apresentadas nas mesmas e uma insignia de “pro” ao lado da
foto de perfil para indicar que o mesmo é um usuario pagante.

Vale ainda citar que estas video-aulas serao 100% legendadas, e assim como o
aplicativo emsi, serao totalmente audio descritivas. Ao concluir os questionarios

4 O Foley é uma técnica que reproduz efeitos sonoros complementares de uma obra audiovisual, ele é utili-
zado principalmente na pods-producdo para melhorar a qualidade do dudio de todo tipo de sons.
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e as video-aulas sera marcado um “check” ao lado das mesmas, indicando assim
que ela ja foi assistida, porém ainda tera a possibilidade de re-assistir e fazer
o download das mesmas para ver mais tarde se o usuario estiver sem acesso a
internet, porém, para acessar 0s questionarios e ver o “ranking” sera necessario
estar online. Ainda, ao pressionar algum botao dentro da interface sera dado um
feedback auditivo ao usuario.

Dito tudo isso, o trabalho precisa de estratégias para que o publico alvo con-
siga chegar até o produto de forma facil e entendivel. Por se tratarem de jovens,
o alvo das divulgacdes serao as redes sociais e os meios digitais.

As divulgacdes serao feitas de trés maneiras diferentes, a primeira sera através
de uma propaganda de 20 segundos disponivel antes dos videos do YouTube e
do feed do TikTok. Uma divulgacao breve falando sobre o que fazemos, com
um “preview” das aulas e do aplicativo, falando sobre o que se pode aprender
dentro do aplicativo, mostrando os exemplos de animacdes que usamos nas Vvi-
deo-aulas e a competicao dentro do mesmo através dos testes.

Figura 30 - Layout das propagandas do YouTube e do TikTok.

E ai gente tudo bem? Eu sou o Yuri e eu
vou te explicar esse médulo

Pl o) 0050/ 0100

s O

Fonte: Criacdo do autor.

Outro projeto para o produto chegar aos usuarios é através da parceria com
grandes influenciadores do assunto (animacdes e cinema). Onde eles em algum
momento de seus videos irao falar sobre o projeto, ainda gerando um cédigo
particular para cada um desses, onde o usuario pode cadastrar dentro do apli-
cativo ganhando acesso a algumas aulas do primeiro médulo de graca, gerando
assim um interesse em continuar assistindo as aulas, o que leva o mesmo a pa-
gar o premium para conhecer mais sobre o assunto.



2.5.1 Fluxos de navegacao

O fluxograma do App é a forma mais facil de se planejar como sera o aplica-
tivo na sua forma mais pratica, assim usando setas e nomes indicando as telas
dentro do App, criando assim uma forma de visualizar como as telas funciona-
rao antes mesmo do wireframe.

O fluxograma criado foi baseado em alguns aplicativos ja existentes, como
facebook, instagram, além disso como ja foi trabalhado antes no curso, usando
os trabalhos anteriores como base também foi criado um fluxograma que aten-
desse de forma competente e simples o desejado. Podemos pelo fluxograma ver
que temos um inicio bem comum dentro de aplicativos padrao, mas a mudanca
dentro do app vem das 5 sub divisérias dentro dele. Temos a primeira onde se
aplicam as configuracdes do aplicativo, a segunda a parte onde o usuario pode
descobrir o que o premium do aplicativo tem a oferecer e também compra-lo
por ali, depois temos a principal vertente do aplicativo que sao as aulas dividi-
das por modulos e por assistidas e nao assistidas, uma pequena diviséria para
os testes que serao implantados de forma que os usuario vejam como estao
aprendendo dentro da plataforma, e por Gltimo temos também uma aba de per-
sonalizacao de perfil com varias opcdes além de mostrar sua classificacao nos
testes em comparacao aos outros usuarios.

Figura 31 - Fluxos de navegacao.
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Fonte: Criacdo do autor.
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2.5.2 Wireframes

O wireframe é a préxima etapa do processo de criacao do aplicativo, depois do
fluxograma a utilidade do wireframe é projetar as telas futuras do app, ou seja,
pensar como serao todas as telas dentro do app antes de produzir os layouts,
projetando tamanhos e posicdes de cada um dos botdes e repetindo o processo
de realizar cada uma das telas pensadas no fluxograma.

As telas no wireframe tiveram varios tipos de bases diferentes, a parte da barra
lateral foi inspirada no aplicativo Uber, que possui uma barra de deslocamento
dentro do app bem limpa e facil entendimento, ja a parte de perfil foram usadas
misturas de apps como o proprio Tinder que tem uma composicao simples mais
com varios tipos de otimizacdes possiveis, ja a parte principal onde temos as au-
las pensamos usar uma base de filmes como netflix ou amazon prime video para
a selecao de aulas com banners personalizados para cada médulo apresentado.

Figura 32 - Wireframe.

Fonte: Criacdo do autor.



2.5.3 Estratégia de comunicacao dentro da aplicacao

Os usuarios do aplicativo vao poder ver as aulas do material de apoio direto
do mesmo, assim tendo uma vasta gama de moédulos que poderao escolher, ndo
tendo que seguir uma ordem cronolégica especifica. Entdao decidindo por qual
modulo o interessa mais comecar a consumir os videos. Estes serdo apresen-
tados de forma gravada para o usuario assistir a qualquer momento, podendo
sempre retornar a qualquer momento para a aula e voltar exatamente onde
deixou.

Os testes serao usados para a avaliacao propria do usuario dentro do app, com
uma classificacao para incentivar o aluno a melhorar suas respostas para subir
de posicao. A aula em si sera feita com um apresentador que passara o conteu-
do de forma oral, sempre usando recursos como cortes de filmes de animacao,
imagens, fluxos e motions ilustrativos produzidos pelos autores, de forma que a
aula seja sempre intuitiva e interativa ao publico que assiste. Ao final da aula
sempre estarao disponiveis as fontes usadas como base dos videos e os testes
citados anteriormente para os alunos testarem o que aprenderam.

2.5.4 Layouts

Agora entao, segue-se para a secao de criacao das telas de dentro do apli-
cativo, onde as video-aulas e os testes estarao inseridos. Para tal criacao, foram
usados como base os Wireframes (2.5.2).

Para a criacdo das telas, nos usamos como base o método de UX (design

de experiéncia), que consiste em melhorar a experiéncia do utilizador que “tem
como objetivo tornar o produto Gtil, encontravel e acessivel, que a sua interface
seja usavel e desejavel” (FREITAS, 2017).

Além do UX outro conceito muito importante utilizado nesta parte do projeto
foi o Grid, que nada mais & do que um conjunto de linhas verticais e horizontais
que ajudam na orientacao e no alinhamento das formas dentro das telas do
aplicativo, o que gera uma consisténcia visual no layout como um todo. Os trés
pontos principais do Grid sao: As colunas, as calhas e a margem, no presente
projeto elas estao dispostas de forma que as colunas estao definindo a quanti-
dade de conteudo que vai estar presente na tela do aplicativo, sendo em nossa
caso seis colunas com a largura de 40 por cento; As calhas que sao o espaco de
respiro entre as colunas sendo de 20 por cento; E por ultimo as margens que
como as calhas sao um espaco de respiro porém estando contido apenas nas
laterais do aplicativo com uma porcentagem de 20. A base referencial para esta
parte do projeto esta toda contida no site do Material Design.
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Figura 33 - Gird do aplicativo.
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Fonte: Criacao do autor.

As cores do aplicativo seguem a mesma tabela apresentada no tépico
“2.4.2 Cores”, portanto o Azul é a cor de fundo principal das telas sendo sempre
acompanhada dos tons de amarelo presentes nos botdes da aplicacao.

A Tela mais importante de todo aplicativo é conhecida como “Hub”, como
o préprio nome diz essa tela é o eixo central que contém todas as informacodes
relevantes do material de apoio. Para ficar dentro do padrao das formas esco-
lhidas para os botdes, as imagens apresentadas no Hub, na tela dos testes e nos
maédulos seguem o arredondamento dos botdes, seja aimagem na horizontal ou
na vertical.



Figura 34- Tela principal do aplicativo.
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Fonte: Criacdo do autor.

A partir do grid criado para o aplicativo com o espacamento padrao de 20
por cento, todos os botdes do aplicativo seguiram essa mesma légica em sua
criacdo. Para a centralizacdo do texto escrito dentro dos botdes foi utilizado o
espacamento superior e inferior de 20 por cento como pode-se ver na figura 34.

Figura 35 - Botdo centralizado a partir do grid.
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Fonte: Criacao do autor.

No geral os botdes ficaram com apenas uma sombra projetada para indicar
qgue nao sao imagens e sim formas clicaveis. As Unicas formas do projeto que
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possuem bordas e sombras sao os campos preenchiveis e as imagens.

Figura 36 - Imagem das bordas e sombras.
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Confirmar Senha

Fonte: Criacdo do autor

A tipografia secundaria torna-se principal neste ponto do projeto visto que
como dito no topico “2.4.5 Tipografia” a Asap possui uma variacao de estilos
importante para dar o peso certo para cada tipo de informacao. A aplicacao pra-
tica dessa variacao até o presente ponto do projeto se encontra referente aos
tipos de botdes presentes nas telas e suas funcdes. Dois exemplos sao os botdes
de “entrar” e o de “Sair” que estao em SemiBold para diferenciar e indicar ao
usuario o que deve ser feito ao final do processo.

Figura 37 - Exemplos de tipografias aplicadas aos botdes.

Tipografia: Asap
Estilo: Semibold

Conta Estilo do paragrafo: Subtitulo
Tamnho: 35pt

Fonte: Criacdo do autor.

60



Em algumas telas do aplicativo temos a presenca de campos para serem pre-
enchidos. Essa necessidade fez com que criassemos um botdao chamado “Campo
preenchivel”:

Figura 38 - Telas com o campo preenchivel.

Escreva aqui sua divida

Nome de Perfil

Senha

Confirmar Senha

Fonte: Criacdo do autor.

A tipografia possui o tamanho de 35pt ou seja o tamanho do subtitulo, assim
como os demais botdes ele esta com o estilo “Medium” e o que mais o diferencia
dos botdes do resto do sistema é justamente a opacidade em 60%. Essa porcen-
tagem da tipografia esta presente também em outras partes do aplicativo que
permitem o preenchimento de informacdes.

Figura 39 - Tela dos testes.
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Fonte: Criacado do autor.

0 plano detalhe é o que a
camera enquadra uma parte
especifica do corpo, sendo
uma mao, um pé, os olhos ou
entao foca um objeto em
especifico.

Tente novamente!
—

Plano Detalhe
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Como ja foi citado, esta é a parte referente aos testes contidos dentro do
aplicativo. “A gamificacao envolve as pessoas em um nivel emocional, o que se
revela bem mais poderoso que quaisquer estratégias tipicas de engajamento
tradicional.” (BURKE, 2015). Dito isso, pode-se compreender que a gamificacao
dos testes, sendo usados como uma forma de competicao entre os usuarios em
forma de um ranking, faz com que as pessoas tenham um maior engajamento
com o projeto, criando assim uma maior taxa de aprendizado (FARDO, 2013).

Os testes como a figura 39 demonstra, basicamente funcionam como uma lis-
ta vertical de opcdes que quando o usuario clica na questao que esta correta um
pop-up aparece dando os parabéns e reafirmando o conceito perguntado. Mas
quando acontece a marcacao da opcao errada um pop-up diferente aparece na
tela, indicando que aquela opcao é a errada e entregando a informacao correta.
Além disso, dentro da tela de testes foi colocada uma variacao de tom nos bo-
tdes dos testes ja feitos pelo usuario, assim deixando claro o que ele ainda pode
fazer para entrar no ranking e os que ele pode refazer para revisar o contetdo.

Figura 40 - Tela dos Testes ja Feitos
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Fonte: Criacao do Autor
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CAPITULO 3 - JORNADAS E TESTES COM USUARIOS

Apos a criacao das telas do aplicativo, chegou a hora dos testes com usuarios
0 Mesmo com usuarios reais que representam as personas de nosso trabalho.
Portanto, este capitulo ira focar em apresentar como foi a estruturacao e a exe-
cucao dos testes com usuarios, e as mudancas realizadas no aplicativo ap6s as
dificuldades apresentadas por eles.

3.1 Apresentacao das jornadas

Com o final do desenvolvimento das telas apresentadas no capitulo dois, pu-
demos colocar em pratica os prot6tipos e iniciar os testes com usuarios. Para que
os testes tivessem um bom andamento, construiu-se duas jornadas para que 0s
usuarios seguissem com o intuito de avaliar se o protétipo do aplicativo estava
bem fluido e claro. Ambas as jornadas foram calcadas na execucao de pequenas
tarefas que mostravam as funcionalidades principais do projeto. Abaixo temos
duas tabelas, com a primeira e segunda jornada representadas respectivamente:

Figura 41 - Tabela das jornadas.

Primeira jornada | Segunda jornada
1. Entrar na tela de testes. 1. Acessar o Mddulo 1.

2. Assistir a uma aula pelo link

2. Encontrar a tela de duvidas. .
enviado.

3. Encontrar e entrar no perfil |3. Responder ao teste
de outro usuario. referente a aula assistida.

4. Voltar para a tela principal |4. Responder ao questionario.

5. Trocar a foto de perfil.

Fonte: Criacdo do autor

O questionario enviado para que os usuarios respondessem foi criado com
base nas 10 heuristicas de Jakob Nielsen (2017), elas serao mais amplamente
explicadas no tépico Feedback dos usuarios (tépico 3.2.2) . As figuras a partir
daqui apresentadas sao referentes as possibilidades que os usuarios poderiam
ter executado para concluir as tarefas propostas por nés.



3.1.1 Primeira Jornada

Esta primeira imagem demonstra os caminhos pensados que o usuario pode-
ria ter feito para a conclusao da tarefa um: “Entrar na tela de testes”. Como é
possivel ver, existem quatro caminhos que poderiam ser feitos para chegar até a
tela de testes, sendo eles: pelo menu lateral, pela opcao na tela de inicio “Teste
seu conhecimento”, por um dos médulos que contém as aulas, e pela aula que
leva para os testes.

Figura 42 - Entrar na tela de testes.
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Fonte: Criacao do autor.

Na segunda tarefa, pressupunha que o usuario estaria partindo da tela de tes-
tes. Isso nos da como rota para chegar na tela de testes os mesmos quatro cami-
nhos da primeira tarefa. Sendo assim esta tarefa se encerra clicando no botao
“Minhas Duvidas”.
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Figura 43 - Entrar na tela de davidas.

Escreva aqui sua davida

Teste seu conhecimento

u conhecimento

Minhas Davidas

Fonte: Criacao do autor.

O usuario, voltando para a tela inicial do aplicativo, encontra as mesmas qua-
tro rotas para chegar até a tela de testes, que engloba além do botao “Minhas
davidas”, o botao “Ranking”, no qual temos o acesso ao perfil de outros usuarios,
como a tarefa trés pede de forma explicita.

Figura 44 - Entrar no perfil de outro usuario.
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Fonte: Criacdo do autor.



Em varias partes do aplicativo encontramos a opcao “voltar”, que nesta quarta
tarefa, “Voltar para a tela principal”, serve para demonstrar ao usuario como
funciona essa mecanica dentro do aplicativo.

Figura 45 - Voltar para a tela principal.

Teste seu conhecimento
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Seja Premium

Fonte: Criacdo do autor.

A quinta e Gltima tarefa da primeira jornada consiste em uma tarefa simples,
que possui dois caminhos para a conclusao. Achar o local onde se encontra a
foto de perfil tem o intuito de mostrar que algumas mecanicas tradicionais dos
aplicativos também estao presentes aqui.

Figura 46 - Trocar a foto de perfil.
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Camera do telefone

Fonte: Criacdo do autor.
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3.1.2 Segunda Jornada

Nesta primeira tarefa da segunda jornada, temos como objetivo demonstrar
para o usuario onde se encontram os videos com as explicacdes de cada assunto
do material de apoio, como por exemplo a primeira aula do médulo um: “O que

sao planos?”.
Figura 47 - Acessar o médulo 1.
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Fonte: Criacdo do autor.

A tarefa “Assistir a uma aula pelo link enviado.” é colocar em pratica os con-
ceitos teoricos estudados e o método de ensino que foi empregado no roteiro
dessa primeira aula de Enquadramento, Planos e angulos de camera. Abaixo
temos imagens retiradas da video aula e capturas de telas do roteiro usado na

gravacao.



O método usado na criacao do roteiro foi o método de ensino do Paulo Freire
(1968), onde o educador ensina usando os conhecimentos e vivéncias pré esta-
belecidas pelas pessoas educadas, assim se adaptando aos estudantes criando
uma facilidade de aprendizado e um vinculo maior com a turma. O método foi
adaptado de forma que usamos os conhecimentos ja estabelecidos dos nossos
usuarios porém de uma forma um pouco diferente, usando as animacdes temos
assim uma maior facilidade de contato com o nosso publico alvo e tratando-se
de uma coisa que eles gostam e ja tem algum conhecimento a taxa de absorcao
ao conteldo tende a ser maior, como nos casos mostrados por Paulo freire em
seus testes usando seu método.

Figura 48 - Captura de tela do roteiro.!

Enquadramento: Planos e angulos do audiovisual

Tempo Video Audio

00:00:00 | O video se inicia com uma vinheta | Sons de motion design e transi¢éo para o video.
a curta de introducdo com o logo
00:00:05 | (Entre Pontos)

00:00:05 | O video transita para o narrador | “E ai, gente, tudo bem? Eu sou o Yuri e eu vou te
a que comeca entdo a sua |explicar esse modulo

00:00:10 | introducéo e fala sobre o contetido

do mdédulo. onde vamos falar sobre o os Planos e angulos do

audiovisual’

00:00:10 Transicao rapida Sonorizacéo
a
00:00:12

00:00:12 | Volta a tela para o narrador, e | Para falarmos sobre os planos e éngulos antes
a comeca entdo a introducdo ao |temos que falar sobre enquadramento.
00:00:22 | tema citado anteriormente.

Fonte: Criacdo do autor.

1 A presente imagem é apenas uma referéncia para exemplificar o roteiro utilizado nas gravagdes, o roteiro
completo esta localizado no apéndice deste projeto.
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Figura 49 - Imagem da video aula.
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Fonte: Criacdo do autor.

3.2 Testes com usuarios

Agora, com os prototipos finalizados, chegou finalmente a hora da reali-
zacao dos testes com usuarios. Cada usuario apresentado estara representando
uma das personas do trabalho (apresentadas no capitulo 2.3).

Para a realizacao dos testes, foram escolhidas cinco pessoas em diferen-
tes faixas etarias. Os usuarios foram instruidos a realizarem tarefas dentro do
aplicativo, sem o auxilio dos desenvolvedores, que apenas estavam avaliando o
desenvolvimento do teste.

Figura 50 - Tabela de usuarios.
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Fonte: Criacdo do autor.



Ap6s a realizacao das tarefas, os usuarios foram orientados a assistir a pri-
meira video-aula do aplicativo, referente a planos e angulos de camera. Com a
video-aula assistida, o usuario deveria seguir mais uma rota dentro do aplicativo
para finalizar o processo de testes. Apo6s finalizar esta Ultima tarefa, foi dado um
formulario aos usuarios para que eles respondessem com honestidade sobre
como se sentiram dentro do aplicativo, e o que eles sentiram sobre a video-aula.
As respostas do formulario foram organizadas em quatro alternativas, que aqui
sao apresentadas nas tabelas das figuras 50 a 53 através das seguintes siglas:
NEP: Nao encontrou problemas; EPP: Encontrou poucos problemas; EP: Encon-
trou problemas; EMP: Encontrou muitos problemas.

3.2.1 Dentro dos testes

O primeiro teste que os usuarios tiveram que realizar foi justamente entrar na
tela de testes do aplicativo, seguido de entrar na tela de davidas (minhas davi-
das, figura 42). Pelo foco do aplicativo serem as video-aulas e seus testes respec-
tivos, se da como prioridade que o usuario consiga acessar facilmente esta tela.

Figura 51 - Tabela teste 1.

Entrar na tela de duvida
Teste 1

Usuario 1

e | e
I
B |
] ]
<7
- I

Fonte: Criacdo do autor.

O segundo teste foi pedido aos usuarios para que entrassem no perfil de outro
usuario. Como uma das propostas € justamente a “competicao” entre os usua-
rios, este teste se faz justo por incentiva-los a ver quem esta competindo com
eles, e poder ver a necessidade de criar uma tela onde possam acessar o perfil
dos usuarios fora do ranking ou nao.
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Figura 52 - Tabela teste 2.

Entrar no perfil de outro usuario
Teste 1

Usuario 1

Usuario 3

Fonte: Criacdo do autor.

O terceiro teste foi 0 mais simples, voltar a telainicial (imagem 33). Vale ressal-
tar que ja no primeiro teste foi encontrada a necessidade de se criar um botdo
“inicio”, ja que na primeira proposta s6 havia o botao voltar, e gerou muita con-
fusdo no primeiro usuario, o que ja foi resolvido do segundo usuario em diante.

Figura 53 - Tabela teste 3.

Voltar para a tela principal
Teste 1

Usuario 1

Fonte: Criacao do autor.

Outro teste bem simples foi o quarto, mudar a foto de perfil. Neste em ques-
tdo, nenhum usuario apresentou problemas em sua execucao.



Figura 54 - Tabela teste 4.

Mudar a foto de perfil
Teste 1

Usuario 1

Usuario 5

Fonte: Criacdo do autor.

A partir dai, entao foi enviado aos usuarios um link do YouTube contendo a
primeira video-aula, referente ao contetido de “Planos de camera”. Ap6s assisti-
rem a video-aula, foi pedido aos usuarios que respondessem ao teste referente
a aula recém assistida, apenas dois dos usuarios nao responderam corretamente
a pergunta ap6s assistir a aula, sendo eles os usuarios 4 e 5.

3.2.2 Feedback dos usuarios

Ao fim dos testes, foi passado para os usuarios um google forms com afir-
macdes e perguntas a serem respondidas para avaliar como foi a experiéncia
dos mesmos usando o nosso produto e assistindo a video-aula. As perguntas
foram estabelecidas com base nas 10 heuristicas de Jakob Nielsen (2017). Com
as alternativas “concordo totalmente, concordo parcialmente, discordo parcial-
mente e concordo totalmente”.

A primeira afirmacao “Fiquei perdido dentro do aplicativo” foi referente
a heuristica namero 3, “controle e liberdade para o usudrio”, com o intuito de
avaliar o quanto o aplicativo era intuitivo, tendo ou ndao uma forma de “voltar
atras” em seus erros. Através das respostas, foi possivel perceber que dos cinco
usuarios, todos tiveram algum tipo de problema ao utilizar a plataforma, porém,
nenhum julgou ter ficado muito perdido.
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Figura 55 - Grafico sobre o app 1.

Fiquei perdido dentro do aplicativo

Discordo parcialmente

5 respostas .
® Concordo parcialmente

Fonte: Criacao do autor.

Na segunda afirmacao “As telas conversam bem umas com as outras”, re-
fere-se a quarta heuristica, “consisténcia e padronizacdo”, tendo o foco em ava-
liar o que os usuarios sentiram com as telas do protétipo, se elas estavam bem
padronizadas e tinham uma caracteristica prépria. De modo mais simples, as
telas estavam bem alinhadas umas com as outras. Com base na caracteristica
visual do aplicativo, todos os usuarios concordaram que as telas conversam bem
entre si.

Figura 56 - Grafico sobre o app 2.

As telas conversam bem umas com as outras

@® Concordo totalmente

5 respostas )
® Concordo parcialmente

Fonte: Criacdo do autor.



Agora entao, serao referentes as afirmacdes e perguntas sobre a video-au-
la assistida pelos usuarios. Como o foco do trabalho desde o comeco tem sido
justamente as aulas e a disseminacao do contetdo audiovisual, houve um cuida-
do maior ao elaborar e estruturar o material. Com isso dito, a primeira pergunta
sobre o video foi justamente para avaliar como foi o empenho do mestrando do
mesmo, “Como vocé avalia o apresentador do video?”. Os usuarios concordaram
que o apresentador do video estava muito bom.

Figura 57 - Grafico sobre o video 1.

Como vocé avalia o apresentador do video?

® Muito bom
5 respostas

Fonte: Criacao do autor.

Partindo para a segunda afirmacado do questionario sobre a video-aula,
era importante saber se o contetdo passado na mesma foi passado de uma for-
ma coesa e pertinente, fazendo assim os telespectadores aprenderem um pouco
mais sobre o assunto. Ainda é interessante dizer, que a maioria dos usuarios nao
tinha tido nenhum ou quase nenhum tipo de relacdo com o conteudo do video.
“Consegui compreender um pouco melhor sobre o assunto apresentado”. Todos
os usuarios disseram que concordam com a afirmacao, sendo quatro dos cinco
concordando totalmente, o que condiz com as respostas do teste referente a
mesma video-aula que foi realizado apés assistirem a mesma.
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Figura 58 - Grafico sobre o video 2.

Consegui compreender um pouco melhor sobre

0 assunto apresentado
5 respostas ® Concordo totalmente

® Concordo parcialmente

Fonte: Criacdo do autor.

Por fim, a tltima afirmacao que os usuarios tiveram que responder era re-
ferente aos exemplos de filmes de animacao usados dentro da video-aula para
exemplificar os planos de cameras: “Vocé conhece todos os exemplos apresen-
tados de filmes e séries de animacdo?”. Para manter o produto sempre bem atu-
alizado, e conversar bem com o publico alvo, é importante que o mesmo conhe-
ca todos, sendao a maioria dos exemplos apresentados, para gerar uma maior
proximidade com os usuarios.

Figura 59 - Grafico sobre o video 2.

Vocé conhece todos os exemplos apresentados
de filmes e séries de animacao?

® Conheco todos
5 respostas

® Conhego quase todos

Conheco alguns

Fonte: Criacdo do autor.



3.3 Ajustes e melhorias.

A realizacao dos testes com usuarios serviram principalmente para revelar os
acertos e erros do projeto. Com isso, nessa fase de ajustes e melhorias, vamos
rever as decisdes tomadas na elaboracao do aplicativo, com o intuito de me-
lhorar a usabilidade do mesmo. Para isso usaremos como base as experiéncias
dos usuarios relatadas no tépico Feedback dos usuarios (tépico 3.2.2), e nossas
percepcoes de dificuldades durante a conducao dos testes.

3.3.1 Analise de usabilidade e melhoria da primeira jornada.

A primeira jornada é referente principalmente a usabilidade do aplicativo
como um todo, portanto se faz valido entrar aqui algumas melhorias que acha-
mos validas para melhorar a experiéncia do usuario.

Durante a execucao da tarefa “Encontrar a tela de davidas” o usuario quatro
fez o movimento de clicar sobre o escrito “Teste seu conhecimento”. Essa acao
nos fez considerar a possibilidade de transformar o texto em um texto clicavel
(figura 59). Dando essa possibilidade para os usuarios, temos mais uma rota para
se chegar nessa tela, que juntamente dos videos, € um dos recursos principais
do projeto.

Figura 60 - Texto clicavel.

Cores

Teste seu conhecimento

Trilha sonora

Angulos de camera

Roteiro

Efeitos Visuais

Fonte: Criacdo do autor.

Outra consideracao feita pelos usuarios nesta tarefa foi referente a nao exis-
téncia de uma representacao grafica de rolagem de tela. Levando em conside-
racao esse apontamento, optamos por colocar essa barra lateral cinza (figura
60), que aparece assim que o usuario clica na tela e some quando a tela esta em
repouso. Este recurso esta presente em diversos aplicativos como o Spotify, por
exemplo, ou seja € uma solucao simples e que nao destoa de forma negativa de
nossa identidade visual.
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Figura 61 - Barra lateral cinza.

Madulos

i ‘
° G .
-y -

Teste seu conhecimento

N’
f

-
Y

Seja Premium

Fonte: Criacao do autor.

Como demonstrado anteriormente, houve uma dificuldade por parte dos usu-
arios de encontrar a tela de dlvidas (Figura 51). Esse problema foi resolvido de
duas formas: a primeira delas foi colocar dentro da tela de “Ajuda” um tépico
sobre qual caminho deve-se fazer para tirar suas duvidas (figura 61), e no final
de cada video foi inserido uma fala do apresentador indicando este mesmo ca-
minho.

Figura 62 - Local das dlvidas.

Onde tiro minhas dividas?

Ao assinar o plano premium,
vocé tera acesso a uma nova
aba no menu de testes, onde
estara escrito "minhas dividas",
onde vocé pode tirar suas
davidas com um professor
qualificado.

Fonte: Criacdo do autor.



Apesar de apenas dois dos cinco usuarios terem encontrado um alto grau de
dificuldade para encontrar a tela de outro usuario (Figura 51), achamos valido
adicionar na tela de inicio o “ranking” (Figura 62) que mostram trés primeiros
usuarios nessa classificacao referente aos testes. Assim damos ao usuario uma
segunda opcao de caminho para encontrar outros perfis, visto que para nosso
aplicativo, a competitividade é um dos motivadores para os usuarios voltarem a
acessar os testes.

Figura 63 - Hub inicial com ranking.

Teste seu conhecimento

v e
{
.«'
(3
B - Ranking da semana

e Pistoleiro665
’0
@ Noobmaster69

Fonte: Criacdo do autor.

No primeiro teste que fizemos ficou evidente a necessidade de um botao cha-
mado “Inicio”, como ja citado anteriormente (Tépico 3.2.1). A posicao escolhida
na aba lateral para esse botao foi no topo da pagina como é possivel ver na
figura 63, porém durante os testes com os usuarios 3,4 e 5 compreendeu-se que
apenas colocar o botao na parte superior do menu lateral nao resolveria nosso
problema de usabilidade, com isso a solucao encontrada foi fazer uma mudanca
na disposicao dos botdes deixando o “Inicio” no topo da pagina com um espa-
camento maior em relacao aos demais botdes (de 20 para 40 pontos), além de
criar um bloco com os botdes de funcao (Voltar, Perfil, Premium, Testes e Con-
figuracao) na parte central da aba. Nesta segunda revisdo concluiu-se também
que o botao Sair deveria continuar isolado dos demais devido ao fato de que
quando clicado ele executar uma acao muito abrupta, sair do aplicativo. Todas
as alteracOes estao presentes na imagem abaixo:
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Figura 64 - Menu lateral melhorado.

Voltar

Voltar

=
@D a3
L roem i,

Configuracoes Configuracdes

Fonte: Criacdo do autor.

A Gltima tarefa desta primeira jornada como bem apresentada anteriormente
nao apresentou dificuldades, isso nos mostrou que seguir os padrdes estabele-
cidos pelos aplicativos € uma proposta interessante devido ao fato de o usuario
ja estar acostumado a clicar na foto de perfil para acessar perfil, clicar no botao
inicio para ir a tela principal, ter uma tela de perguntas frequentes, dentre ou-
tras rotas e botdes comuns aos aplicativos.

3.3.2 Analise de usabilidade e melhoria da segunda jornada.

Agora na segunda jornada, os usuarios foram instruidos a realizarem tarefas
referentes a video-aula do primeiro médulo. Entao foi pedido aos mesmos que
entrassem na tela do aplicativo referente ao médulo um, e como ainda nao era
possivel colocar a aula dentro do aplicativo, Lhes foi mandado um video com a
mesma no YouTube. Até entao nenhum usuario apresentou problemas.

Video-aula assistida, entao os usuarios responderam ao teste referente a mes-
ma dentro do aplicativo. Para responder o teste, nenhum usuario encontrou pro-
blemas em acha-lo (principalmente porque todos eles ja haviam passado pela
tela de testes na primeira jornada). Quanto a resposta desses, dos cinco usuarios
testados, trés responderam corretamente ao teste da aula, e os dois que res-
ponderam incorretamente tiveram que errar trés vezes para acertar (o nimero
maximo de vezes possivel com o nimero de alternativas do teste).

Por fim, foi realizado um questionario aos mesmos sobre o aplicativo e a vi-
deo-aula assistida. Com as respostas sobre a primeira a formacao (figura 54),
ficou claro que havia algum problema dentro do aplicativo a ser resolvido, ja
que todos os usuarios responderam que tiveram davidas de alguma forma, isso
foi sanado logo ap6s o primeiro teste, onde ja foi identificado a necessidade do
botao “Inicio”.



Sobre a segunda afirmacao (figura 55), foi deduzido que as telas tem uma apa-
réncia solida, conversando bem umas com as outras, como foi respondido pelos
usuarios.

Entrando nas perguntas sobre a video-aula, é quase unanime que o apresenta-
dor, e o contetdo passado (figuras 56 e 57), foram bem recebidos pelos usuarios,
ja que todos concordaram que o apresentador se qualifica como “Muito bom”
(nota maxima) e apenas um ndo concordou totalmente que aprendeu melhor
sobre o assunto apresentado, porém ainda sim concordou que aprendeu algo.

A respeito das referéncias de animacdes usadas na videoaula (figura 58), hou-
ve alguma variacao nas respostas. Definitivamente os usuarios conheciam a
maioria dos filmes e séries apresentados, porém como a maior parte afirmou
nao conhecer todos, uma variedade maior de referéncias modernas se diz ne-
cessaria nos novos maédulos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

ApOs a avaliacao dos testes com os usuarios, chegamos a conclusao de
que a estruturacao e execucao do projeto atingiram os objetivos levantados no
inicio das pesquisas. O objetivo principal era passar para o publico interessado
o conhecimento implicito nas obras audiovisuais através do design e do cinema
de animacao, a escolha de criar um aplicativo para conter e difundir o conhe-
cimento foi uma escolha segura e que gerou resultados satisfatorios visto os
testes com os usuarios e o resultado final do aplicativo ap6és os ajustes e melho-
rias. O design serviu como estrutura para seguirmos de forma coesa e mantendo
padrdes importantes para o resultado final, o método do Gui Bonsiepe (1986)
facilitou muito o encaminhamento do projeto, direcionando as escolhas concei-
tuais do projeto como pode ser lido no tépico 2.1.

Além desse método do design para chegarmos nos resultados que che-
gamos foi de extrema importancia toda a pesquisa feita no capitulo 1, ela nos
trouxe pontos histéricos do audiovisual que abriram nosso leque de percepcao
de como deveriamos demonstrar a importancia de saber a parte implicita do
que estamos assistindo, mostrando que a experiéncia audiovisual pode ser mui-
to melhor aproveitada quando se abre a um conhecimento sensorial. Dito isso
entendemos que o mundo das animacdes foi o melhor caminho a ser tomado
para demonstrar o que queriamos ao nosso publico alvo, pois como ele varia de
15 a 24 anos (topico 2.3), animagdes sao um caminho seguro e confiavel para
atrair os mesmos ao nosso conteudo.

Apesar de ja termos explicado durante o projeto todas essas informacdes,
achamos relevante recapitular para facilitar a compreensao de nossa conclu-
sao. Por fim o aplicativo e as video aulas renderam informacdes importantes
para nossa autoavaliacao quanto ao projeto no geral, pensando no contetdo do
material de apoio, o video nos ajudou e ver que a proposta de ensino foi bem
utilizada, que os usuarios nao tiveram nenhum problema em entender tanto o
contetdo quanto o apresentador, assim gerando uma 6tima resposta quando
ao estilo ensino proposto. Como ja demonstrado anteriormente no tépico 3.3,
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tivemos essas confirmacdes positivas quanto ao contetdo e encontramos pon-
tos que precisavam de melhoria como no primeiro teste com os usuarios onde
vimos a falta de um botao de “inicio”, dentre outros detalhes que melhoram a
experiencio do usuario que é um ponto de extrema importancia visto que o foco
de nosso aplicativo sao os contetdos do material de apoio, quanto mais facil for
a usabilidade do aplicativo melhorar para o usuario final que chega com facili-
dade e rapidez aos videos e testes.

Por fim, o projeto seguiu um campo de estudo e desenvolvimento que re-
sultou em um aplicativo que traz para o usuario a melhora de uma experiéncia
corriqueira que pode nao parecer, mas tem uma forte influéncia sobre como
encaramos o mundo. Toda a bagagem gerada por este projeto contribuiu nao sé
para a execucao de um trabalho, mas serviu como uma base de conhecimento
que pode no futuro gerar desdobramentos que resultam em uma maior difusao
destes materiais de apoio que podem vir a ajudar muitos jovens que gostariam
de expandir suas experiéncias e percepcoes.
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APENDICE

1. Conforme foi explicado no tépico 3.1.2 Segunda Jornada, utilizamos de um
roteiro para a elaboracao da primeira aula de nosso material de apoio. Aqui te-
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mos o roteiro utilizado na gravacao:

Enquadramento: Planos e @ngulos do audiovisual

Tempo Video Audio

00:00:00 | O video se inicia com uma vinheta | Sons de motion design e transi¢&o para o video.
a curta de introdugdo com o logo

00:00:05 | (Entre Pontos)

00:00:05 | O video transita para o narrador | “E ai gente tudo bem? Eu sou o Yuri e eu vou te
a que comega entdo a sua | explicar esse modulo

00:00:10 | introducéo e fala sobre o contetido
do médulo. onde vamos falar sobre o os Planos e dngulos do

audiovisual”
00:00:10 Transic&o rapida Sonorizagao
a

00:00:12

00:00:12 | Volta a tela para o narrador, e | Para falarmos sobre os planos e angulos antes
a comega entdo a introdugdo ao | temos que falar sobre enquadramento.

00:00:22 | tema citado anteriormente.

Enquadrar € decidir o que estd sendo
apresentado em tela em determinada cena

e qual a percepgdo que os espectadores terdo do
mundo que esta sendo apresentado pelo filme.

E para enquadrar & necessario duas coisas
principais: o plano de camera e angulo.

“Certo, mas o que séo os planos de cdmera?
Falando de forma simples € determinar qual a
disténcia entre a cadmera e o objeto ou pessoa
que estd sendo gravada. E dependendo da
escolha que for feita temos mais ou menos énfase
em coisas distintas dentro de um filme.”

00:00:22 | Junto ao narrador agora colocando | “A gente pode comecar com os planos mais

a em cena os diferentes planos de | usados dentro do audiovisual,

00:00:38 | camera, exemplos de animagdes | o primeiro deles que vamos falar € o Plano
com os planos sdo mostrados na | Aberto, ele geralmente é usado para ambientar a
tela. Comecando entdo com o [ gente no mundo, o objeto principal geralmente
Plano aberto usando o exemplo do | fica pequeno no cenario
Wall-e. Como podemos ver em Wall-e que mostra o

mundo poés apocaliptico em que estamos lidando,
nesse momento 0 ambiente importa mais que o
personagem para entendermos a narrativa.”




00:00:38
a
00:01:00

Narrador volta e fala agora de mais
dois planos bem comuns no mundo
do cinema, plano médio e plano
fechado.

“Outros dois planos bem importantes presentes
nos filmes e nos desenhos sdo o Planos médio e
o Plano Fechado.

O Plano Médio é quando a camera esta mais
proxima do do objeto filmado do que no plano
aberto

Tendo duas caracteristicas marcantes que o
definem, a primeira delas é quando o personagem
esta em pé, nesse caso ele sera gravado da
cintura para cima sendo assim ele tem um
enquadramento mais préximo em que ©
personagem esta no foco da imagem, mas ainda
assim existe espaco ao seu redor.

A segunda caracteristica é que quando o
personagem esta sentado ou em outra posicdo a
cémera esta em uma média distancia do
personagem que esta sendo gravado.

O Plano fechado traz a cdmera ainda mais perto
do objeto dando a intencdo de mostrar bem as
expressdes dos personagens como a gente vé ai
na busca por el dorado.”

00:01:00
a
00:01:02

Transicdo Rapida

Sonorizagao

00:01:02
a
00:01:25

Voltamos da transicdo e falamos
de planos agora mais especificos
dentro do cinema, comegando
entdo pelos planos geral e conjunto
(geralzao e geralzinho)

“Agora que a gente falou dos planos mais
basicos, a gente pode ir pros planos mais
especificos e cada um deles tem uma diferenga
que traz algo pro enredo da histéria,

como por exemplo o plano geral e o plano de
conjunto ou como apelidamos por aqui o plano
geralzéo e geralzinho respectivamente.

O Geralzdo agora com mais objetos em foco na
tela mostra um plano geral (risada) dos
personagens em cena e o geralzinho é
praticamente a mesma coisa, 0 que muda é a
distdncia da camera agora reconhecendo os
rostos dos personagens.”
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00:01:25
a
00:01:48

Continuamos com o narrador
mostrando pequenos cortes de
flmes enquanto explica para o
publico os préximos dois planos, o
plano médio e o plano americano.

"Os planos agora sao usados para demonstrar os
personagens em si de diferentes maneiras, cada
um com sua utilidade especifica,

Um exemplo disso € o famoso plano americano

onde o personagem é enquadrado dos joelhos
para cima dando um foco ainda maior para os
personagem facilitando a sua movimentagdo em
cena.”

00:01:48
a
00:02:10

O narrador agora passa para 0s
planos que ddao um foco maior aos
objetos em cena

“Agora temos os planos que trazem o foco
diretamente aos objetos em cena trazendo assim
cada vez mais a camera mais perto do
personagem,

temos entdo 4 tipos de foco em personagem,

comecando com meio primeiro plano onde o
enquadramento pega da cintura pra cima do
personagem

o primeiro plano onde a figura € enquadrada do
peito para cima

primeirissimo plano onde o enquadramento se
encontra dos ombros para cima

e por ultimo temos o nosso plano detalhe onde a
camera enquadra em uma parte especifica do
corpo, sendo uma mao, um pé, os olhos ou entao
podendo focar também em um objeto em
especifico, como mostrado na imagem do filme
planeta do tesouro dando énfase no mapa do
filme.”

00:02:10
a
00:02:12

Transicdo Rapida

Sonorizagao

00:02:12
a
00:02:42

Agora o narrador complementa os
enquadramentos de camera junto
aos angulos em relacédo da camera
ao rosto dos personagens.

“Temos agora 0s complementos aos
enquadramentos que a gente acabou de falar, os
angulos da camera

comecando entdo pelos de altura, temos o
angulo normal, quando a camera esta no nivel
dos olhos da pessoa filmada,

temos também o angulo Plongée, ndo se
engane pelo nome ele & bem simples na verdade
ela acontece quando a camera estad acima dos




olhos do personagem sendo vista de cima para
baixo que também podemos chamar de camera
alta,

e por ultimo temos a Contra-Plongée que nada
mais é a camera contraria a anterior vista abaixo
dos olhos do personagem de baixo para cima
também conhecida como cémera baixa para
facilitar a vida.”

00:02:42
a
00:03:12

antes do encerramento temos a
introdugcdo aos ultimos angulos de
camera agora pensando nas
laterais do rosto

“Por ultimo nos angulos e pra fechar esse video
de enquadramento temos também os angulos
agora laterais movimentando agora a camera em
volta do personagem,

temos 4 tipos de angulacdo de camera de forma
lateral, dngulo frontal onde a camera se alinha
ao nariz da pessoa,

camera % onde o nariz esta a uns 45 graus da
lente tendo assim varias varia¢des diferentes para
essa,

angulo de perfil onde o rosto esta a 90 graus da
lente sendo do lado esquerdo ou direito,

€ para terminar o angulo de nuca que a camera
fica exatamente atras do personagem dando uma
visdo quase igual ao que o personagem esta
vendo.”

00:03:12
a
00:03:14

Transicdo Rapida

Sonorizagao

“Se ficou alguma duvida vocé pode assistir o
video quantas vezes quiser, além disso temos
uma area em nosso aplicativo onde vocé pode
tirar suas duvidas em “minhas duvidas”, vocé
também pode testar o que aprendeu com nossos
testes dentro do aplicativo, assim competindo
com os outros alunos para ver quem tem a melhor
pontuacao, te espero na préoxima até mais.”
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