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RESUMO

Experiencia-se atualmente uma rotina que é amplamente digital e, conforme os avancos
tecnolégicos assumem uma escala exponencial de evolugdo, ocorrem profundas mudancgas sociais
provocadas pelas constantes disrupgdes e atualizacdes de ferramentas e métodos. Em uma
retrospectiva de poucos anos, é nitidamente perceptivel o quanto as dinamicas de comunicagao
mudaram, seja entre os circulos de relacdes pessoais ou mesmo no ambiente profissional. As
trocas de informagdes sdo possiveis de forma imediata e os contetidos parecem estar disponiveis
ilimitadamente, e isso tudo através de um simples dispositivo com acesso a internet. Pode-se
dizer que a conectividade ndo é apenas mais um aspecto coadjuvante no dia a dia contemporaneo,
visto que ela tem moldado ativamente a forma de integragdo e participagdao nos ambientes
socioculturais. Porém a rdpida e massiva adesdo as tecnologias ndo necessariamente significa
que haja de fato inclusdo ou mesmo utilizacdo consciente de suas inimeras potencialidades. E
nesse sentido, observa-se questdes problematicas que se tornam cada vez mais presentes a nivel
individual e coletivo, desde prejuizos para saude até disseminacao de desinformacgdo, inclusive
dividindo a percepgao de uma realidade comum. Este trabalho de conclusdo de curso se propde
a compreender o cenario de hiperconectividade, bem como processos mentais relacionados a
carga cognitiva, diretamente interligados ao modo de interacdo com as informagdes e a estrutura
de linguagem usada para a comunicacdo. De forma complementar, explora-se a leitura como um
habito essencial justamente para otimizar os processos cognitivos, gerando melhor apreensao e
sedimentacgdo de informacdes, propiciando analises criticas e ainda formando maiores e melhores
nexos e contextos para construgcdo de conhecimentos, os quais se refletem em transformacdes
pessoal e sociocultural. A partir da identificagdo do problema e dos componentes relacionados,
desenvolve-se o processo projetual se valendo do Design como um agente comunicador para
orientar recursos graficos, de modo a construir uma solugdo informacional que alcance efeti-
vamente o publico alvo e contribua significativamente para o bem estar individual e coletivo.

Palavras-chave: carga cognitiva, Design, hiperconectividade, informacao, leitura, Motion Graphics



ABSTRACT

We are currently experiencing a routine that is largely digital and, as technological
advances take on an exponential scale of evolution, profound social changes occur caused by
constant disruptions and updates of tools and methods. In a retrospective of a few years, it is
clearly noticeable how much communication dynamics have changed, whether between personal
relationship circles or even in the professional environment. The exchange of information is
possible immediately and the contents seem to be available unlimitedly, and this all through a
simple device with internet access. It can be said that connectivity is not just another supporting
aspectin contemporary daily life, as it has actively shaped the form of integration and participation
in sociocultural environments. However, the rapid and massive adhesion to technologies does
not necessarily mean that there is in fact inclusion or even conscious use of its countless
potentialities. In this sense, there are problematic issues that are increasingly present at the
individual and collective level, from damage to health to the dissemination of misinformation, even
dividing the perception of a common reality. This course conclusion work aims to understand the
hyperconnectivity scenario, as well as mental processes related to cognitive load, directly linked
to the mode of interaction with information and the language structure used for communication.
In a complementary way, reading is explored as an essential habit precisely to optimize cognitive
processes, generating better apprehension and sedimentation of information, providing critical
analysis and also forming greater and better connections and contexts for the construction
of knowledge, which are reflected in personal and sociocultural transformations. From the
identification of the problem and related components, the design process is developed using
Design as a communicator agent to guide graphic resources, in order to build an informational
solution that effectively reaches the target audience and significantly contributes to the well-
being individual and collective.

Keywords: cognitive load, Design, hyperconnectivity, information, reading, Motion Graphics
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1 INTRODUCAO

1.1 Midias de Comunicacao

Para entender o atual contexto da comunicacgao digital em rede e a forma de interacdo com
os veiculos de informagdo é necessario conhecer a histéria de seus avangos e transformacdes. A
evolucdo das midias é parte fundamental desta histéria. Rodrigues (2012, p.191) define midia
como “um meio fisico tecnolégico que serve como veiculo por meio do qual se transporta uma
mensagem no espaco e no tempo”. Outro conceito importante é o de mensagem, que é o conjunto
de cédigos, verbais e/ou ndo verbais, que sdo amplamente emitidos, percebidos e interpretados
de forma objetiva e subjetiva (TEIXEIRA, 2012). Nota-se ja de inicio a profunda inter-relagdo com
os aspectos culturais, pois, € com base neles que se da a decodificagdo através da linguagem e
signos compartilhados. Portanto, destaca-se que a comunicagao sé tem propésito e faz sentido
dentro de um contexto cultural.

Para comecar a contar a histéria da evolugdo das midias, neste trabalho de conclusdo de
curso, adota-se como ponto de partida a invengdo de J. Gutenberg no século XV: a prensa grafica
com tipos méveis. Segundo Briggs e Burke (2004), esta nova tecnologia revolucionou ndo apenas
0 processo de impress3o em si — que ja existia em paises da Asia — mas também impulsionou uma
transformacdo social ao mudar a relagao das pessoas com a leitura e a escrita, bem como a forma
de registrar e transmitir o conhecimento ao longo do tempo. Foi nesse periodo que comegou a
se delinear uma nova estrutura cultural, antes preeminentemente oralizada, mas que foi abrindo
cada vez mais espaco a palavra escrita. A popularizacdo de impressos foi acompanhada de um
crescimento do indice de alfabetizagdo e, por consequéncia, o letramento ainda trouxe outra
forma de pensar e expressar ideias transformando os sistemas sociais (RODRIGUES, 2012). Outro
fator que contribuiu para a produgdo em larga escala das midias impressas foi a mudanga na
obteng¢do do substrato que era adotado, o papel sendo produzido pela resina de arvore tornou
o0 processo amplamente vidvel em meados do ano de 1800 (MELO, 2005 apud TEIXEIRA, 2012).
A produgdo e democratizagdo do acesso aos materiais impressos ocorreu a partir do século XIX,
com popularizagdo dos jornais de grande circulacdo (TEIXEIRA, 2012), quando estes jornais
comegaram a circular, marca-se um momento em que a disseminacao de informacdes ndo estava
mais submetida a interveng¢des diretas do Estado ou da Igreja.

Durante a passagem de século XIX-XX emergiu uma onda de transformacdes. O avanco
de pesquisas nas areas de ciéncia e tecnologia viabilizou a possibilidade de transmissdes com
voz em frequéncias de radio por longas distancias. Para os meios de comunicagdo isso significou
um grande avanco, pois o radio permitia uma atualizagdo muito mais intensa e dinamica que os
jornais. Impulsionadas no periodo entre guerras, as evolugdes tecnoldgicas e a disseminacao de
informacdo em escalas cada vez maiores consolidaram um interesse académico pelo assunto,
principalmente nas areas relacionadas a Comunicagdo Social (BRIGGS; BURKE, 2004). E, por
fim, sequindo com a cronologia analégica das revolugdes dos meios de comunicagdo, o apice
das midias de massa veio com a popularizacdo da televisdao, que ainda nos dias de hoje é um
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forte componente cultural — principalmente no Brasil, pois, na época em que grande parte da
populacdo ainda ndo era alfabetizada houve a instauracdo do contexto televisivo como fonte
principal de informacao e entretenimento.

Na segunda metade do século XX comeca a tomar forma a Revolugao Digital (também
conhecida como “Terceira Revolucdo Industrial”). Ndo demorou muito para que a criacdo da
internet fosse aprimorada de modo a incorporar todas as outras midias. Ressalta-se que ndo
se trata apenas de abarcar os meios de comunicagdes ja existentes em um novo formato, mas,
principalmente, de uma irrevogdvel transformacao sociocultural na interagdo com a informacao.
Atualmente existe uma possibilidade, praticamente ilimitada, de acesso e compartilhamento de
contelidos em escala global e imediata. O aprimoramento exponencial das tecnologias digitais, da
transmissao e recepcao de informagdes agora codificadas em sistemas bindrios — migrando do
sinal analégico para o digital —, a expansdo e popularizagao do uso de computadores e, ainda mais
recentemente, também contando com os dispositivos méveis “abriu caminho para o nascimento
da sociedade da informacao, devido a sua dependéncia da tecnologia e da ciéncia” (SANTOS;
CARVALHO, 2009, p. 45).

A rapida evolugdo tecnolégica das ferramentas de comunicacdo e informagdo ndo foi
absorvida da mesma forma por todas as pessoas — os mais velhos tém uma relagdo diferente com
estas tecnologias. Neste trabalho, usa-se como categorias de faixa etaria a sequinte classificacao:
veteranos, nascidos entre 1920 e 1940; babyboomers, nascidos entre 1940 e 1960; geracdo X,
nascidos entre 1960 e 1980; gerac¢do Y, nascidos entre 1980 e 2000; geracao Z, nascidos entre
2000 e 2010; e a mais recente geracao alpha, nascidos a partir de 2010. Cada grupo tem suas
préprias caracteristicas e especificidades de interagdo com os ambientes real e virtual e isso se
reflete em padrdes de pensamento e comportamento.

Este avanco no desenvolvimento das midias digitais também transformou o papel do
publico, que antes era apenas espectador, mas agora também tem a possibilidade de ser produtor
ou “prosumer”, termo adotado para se referir ao produtor e consumidor de informacdes e servigos
(TEIXEIRA, 2012). Esta convergéncia é evidenciada pelo ado¢do do termo “novas midias”, que
expressa a coexisténcia dos meios de comunicagdo a partir da necessidade de incorporar a
interatividade e recursos multiplataformas com uma linguagem hibrida. Conforme aponta Teixeira
(2012), vive-se em uma sociedade de consumo que legitima essa cultura na busca por autonomia,
individualidade, representacdo e personalizagdo, antes limitados a unidimensionalidade dos
meios tradicionais.

Um dos pontos altos desta revolugdo digital é que hoje desfruta-se dos beneficios de
ter um mundo virtual na palma da mao, contudo isso trouxe a responsabilidade de lidar com as
consequéncias de tanta informacao. Estima-se que a quantidade de dados produzidos a cada dois
dias equivale a toda informacéo que ja foi criada desde que o primeiro homem habitou a Terra até
0 ano de 2003 (INDALECIO; RIBEIRO, 2016), uma parte desta quantidade de informac&o se refere
a interacdes entre usuarios da internet.
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Diante disso, é vélido refletir sobre a qualidade e diversidade das informagdes a que se
tem acesso, e o qudo realmente democrética e inclusiva sdo as novas tecnologias. Pois, apesar de
comportar todo e qualquer tipo de conteldo, as midias digitais e suas bases de dados funcionam
por modelos de programacao e retroalimentam um complexo sistema de algoritmos, causadores
das chamadas “bolhas de filtro”, fazendo com que informagdes recebidas sejam orientadas pelas
preferéncias do usudrio. Portanto, se por um lado entrega-se contetdo relevante, por outro, o
efeito é criar um ambiente virtual que reproduz sempre “mais do mesmo” limitando o usuario a
ter uma impressdo de perspectiva universal que ndao necessariamente corresponde a realidade.

Nesse sentido, sobre as questdes de democratizacao de informacao e contetdo, é preciso
considerar que os aspectos de inclusdo ndo apenas se limitam a viabilizar o acesso a tecnologia
digital, mas também abrangem o dominio sobre a ferramenta, principalmente no que diz respeito
aos aspectos de uso consciente (SANTOS; CARVALHO, 2009). Quando se pontua essa premissa
no cenario brasileiro, é notério que existem grandes desafios a serem superados. A desigualdade
social permeia a distribuicdo de recursos e oportunidades, impondo barreiras que também
influenciam diretamente nas relagdes estabelecidas com os meios de comunicacdo. Enquanto o
Brasil ainda esta atravessando lentamente um caminho para superar um histérico de letramento
tardio, somam-se preocupagdes acerca das consequéncias que a falta de uma alfabetizagao
digital pode acarretar.

Na divulgacao da pesquisa TIC Domicilios (2019)?, realizada no Brasil pelo Centro Regional
de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo, com dados coletados entre
outubro de 2019 a margo de 2020 e de abrangéncia nacional com uma amostra de 20.536
individuos — representando 71% dos domicilios —, foi quantificado que, embora 47 milhdes de
brasileiros/as ainda estejam desconectados, 74% da populagdo com mais de 10 anos ja é usuaria
das tecnologias digitais e internet. Além do aumento de acesso em zonas rurais superando a
metade (53%) da populacdo dessas localidades pela primeira vez no histérico das edicbes da
pesquisa, também houve um aumento de acesso nas classes D/E para 57%; os dados revelam
que os acessos sao majoritariamente por smartphones, sendo este o meio principal para 99%
dos usuarios e a forma exclusiva de acesso a internet para 58% da populagdo, propor¢do que
aumenta quando se olha para parcela de classes D/E (85%), e para populacdo de pessoas
indigenas (75%), negras (65%) e pardas (61%); a utilizacao de dispositivos digitais e internet pelos
usudrios é principalmente para comunicacdo, sendo através de mensagens instantaneas (92%)
e acesso a redes sociais (76%); o entretenimento é bastante realizadas pelos usuérios brasileiros,
tanto para assistir videos (74%) quanto para ouvir musica (72%); apenas 41% dos usuarios aponta
o uso das tecnologias para atividades ou pesquisas escolares e 28% para procura de informacgdes
em sites de enciclopédia virtual (Cetic.br, 2020).

Com base nos dados apresentados, é possivel perceber como se perpetuam os reflexos do
histérico sociocultural. As oportunidades de acesso e as formas de interagao com as tecnologias
digitais sao um subproduto de contextos Gnicos com realidades distoantes, o uso massivo das

1 Dados obtidos em Pesquisa TIC Domicilios (2019): Principais Resultados. Disponivel em <https://cetic.br/media/
analises/tic_domicilios_2019_coletiva_imprensa.pdf>


https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2019_coletiva_imprensa.pdf
https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2019_coletiva_imprensa.pdf
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ferramentas online para socializacéo e entretenimento, deixando em segundo plano a busca por
contelidos de estudo ou aprimoramento pessoal, seqgue tendéncias produzidas pela defasagem
nos modelos de alfabetizacdo e letramento juntamente com consumo de informacdes teleguiadas.
E, além da precarizacao de acesso de grupos sociais historicamente marginalizados, fica evidente
o subaproveitamento de potencialidades vantajosas das ferramentas digitais.

A questdo central é que o mau uso dessas tecnologias pode resultar em consequéncias
sérias, com impactos individuais e coletivos. Uma conexao incessante somada a uma inabilidade
de gerenciamento e/ou crivo das informagdes contribui perigosamente para alimentar crescentes
fendmenos presenciados: vicios digitais e influéncia sobre aspectos de satide mental, polarizagao
dos ambientes sociais, propagacao de desinformacgdo e pés verdades, bem como geragdes que
compartilham problemas de socializa¢gdo no ambiente real e perdem capacidade de concentracdo
e memorizacao de forma sintomatica.

1.2 Hiperconectividade e Habito de Leitura

Sdo conhecidas todas as facilidades proporcionadas pelos dispositivos mobile, bem como
as vantagens de poder navegar pela rede a qualquer hora e em qualquer lugar, e isso motivou
estudos para discutir as implicacdes de se estar sempre conectado.

Nesse cendrio social imediatista, um intenso fluxo de informagdes recebidas, visualizadas,
criadas e compartilhadas passa de tela em tela e, o resultado disso, torna-se uma miscelanea de
contelidos fragmentados por entre mdltiplas janelas e abas. O que se constata sdo as implicagdes
de uma construcdo estrutural sistematica, na qual “a urgéncia é caracteristica do modo de vida
contemporaneo e nos leva a necessidade de fazer vérias coisas ao mesmo tempo” (ALBUQUERQUE;
HENNIGEN, 2015, p. 147). A conectividade excessiva potencializada pela adesdo ao uso das redes
sociais é responsabilizada por favorecer o adoecimento no ambito de salide mental para casos
que vao desde desatencao, dependéncia e chegam ao desenvolvimento de quadros de depressao
e/ou ansiedade. O “vicio” em tecnologias pode ser explicado por quatro mecanismos psicoldgicos?
presentes nessa interacao: proximidade, auséncia de dica para parar, recompensas inesperadas e
metas quantificaveis. De acordo com Case (2010)3, as novas ferramentas digitais se tornaram uma
extensdo do “eu” mental, e a antropéloga ainda aponta para o fato de que as pessoas nao estao
mais desacelerando e dedicando tempo a reflexdo sobre si, impedindo pausas importantes para
construcdo humana e defini¢gdes de planos a longo prazo.

Uma pesquisa de mercado sobre hiperconectividade, realizada no Brasil pelo Opinion
Box, foi aplicada em uma amostra de 2.050 participantes — internautas com smartphone — em
setembro de 2017, sendo os dados demografico demonstrados na Figura 01 seguir.

2 Questdes de saude mental explicadas pelo Dr. Marco Antonio Abud Torquato Jr., médico psiquiatra da USP, no
canal do YouTube Salde da Mente. Disponivel em <https://youtu.be/RykrkiHyz3s>

3 Palestra de Amber Case, antropéloga que estuda relacdes simbiéticas entre humano-maquina, em conferéncia
oficial do TED. Disponivel em <https://www.ted.com/talks/amber_case_we_are_all_cyborgs_now#t-3031>
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Figura 01 — Gréafico Amostra de Respondentes da Pesquisa Hiperconectividade (2017)

Fonte: Adaptado de Opinon Box Pesquisa Hiperconectividade (2017, p. 6)

Os resultados demonstraram que para 68% dos respondentes, o tempo conectado
durante uma jornada de 24h é superior @ metade do dia. Entre as Geragdes Z (58,4%) e Geracdes
Y (54,4%) mais da metade olha o smartphone ao acordar, antes mesmo de sair da cama. Uma
parcela de 34,2% admitiu ja ter perdido prazos de trabalho por estar imerso nas redes sociais,
e 37,7% declarou ter perdido algum momento ou acontecimento importante por distracdes com
conteldo online. Quando questionados se as pessoas deveriam passar menos tempo conectadas,
57,7% concordaram que sim, entretanto, apenas 31,8% alegaram se esforcar para diminuir esse
tempo. Um dado curioso compara respostas do grupo de “conectados” — aqueles que afirmavam,
nas Ultimas 24 horas, passar a maior parte ou o tempo todo a internet — com o grupo dos
“desconectados” sobre a preferéncia entre ficar 24 horas sem luz/dgua ou sem o smartphone;
41,2% dos conectados preferiam o aparelho mével, entre os desconectados esse nimero é 22,2%.
Em termos de prioridade, podemos interpretar essa escolha como sinal de alerta, pois indica que
a conectividade comeca a ser equiparada com uma necessidade bdsica.

Tantas horas gastas online demanda que haja um questionamento sobre o quanto disso
é efetivamente proveitoso. J& que existe urgéncia de constante conectividade e atualizagdes,
precisa-se refletir em que proporcdo este intenso envolvimento com os meios digitais torna-
se um investimento ou um desperdicio de tempo. Case (2017)* afirma que “chegamos a olhar o
celular entre 1.000 a 2.000 vezes por dia” e essa atencdo estd mais associada a um mecanismo
de fuga do que a um indicativo de produtividade. Usa-se dispositivos digitais para eliminar lapsos
de momentos vazios ou tediosos, preenchendo-os com experiéncias e coletividades virtuais, ao
passo que os mesmos também dificultam a vivéncia dos acontecimentos no mundo real. Tem-
se assim um ciclo vicioso. Do contetddo que é consumido, e por vezes também produzido nas

4 Entrevistacom Amber Case, concedida para El Pafs. Disponivel em <https://brasil.elpais.com/brasil/2017/12/05/
tecnologia/1512483985_320115.html?fbclid=lwARONKLoW-dPPWntie JSABRTUMgXAQWPTiM7zhCIZU24487
mN_RcalPyJL70>


https://brasil.elpais.com/brasil/2017/12/05/tecnologia/1512483985_320115.html?fbclid=IwAR0nKLoW-dPPWntieJ5ABRTUmgXAQWPTiM7zhCIZU24487mN_
RcaIPyJL70
https://brasil.elpais.com/brasil/2017/12/05/tecnologia/1512483985_320115.html?fbclid=IwAR0nKLoW-dPPWntieJ5ABRTUmgXAQWPTiM7zhCIZU24487mN_
RcaIPyJL70
https://brasil.elpais.com/brasil/2017/12/05/tecnologia/1512483985_320115.html?fbclid=IwAR0nKLoW-dPPWntieJ5ABRTUmgXAQWPTiM7zhCIZU24487mN_
RcaIPyJL70
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redes sociais, pouco é significativamente lembrado, portanto, o tempo gasto — que tem valor
incalculdvel — mostra-se subinvestido em relagdo as reais necessidades individuais.

Observa-se ainda a interdependéncia dos usuarios com as plataformas e ambientes digitais
expressa em outra pesquisa, também realizada pelo Opinion Box, para identificar habitos de
consumo de contetidos no ano de 2018, considerando também uma amostra brasileira, de 2.000
consumidores que acessam alguma rede social regularmente e com perfil descrito na Figura 02
a sequir.

Figura 02 — Gréafico Amostra de Respondentes da Pesquisa Habitos de Consumo (2018)

Fonte: Adaptado de Opinion Box Pesquisa Habitos de Consumo (2018, p. 5)

Segundo os dados comparativos expressos na Figura 03, demonstra-se que entre os
formatos de contelido mais consumidos, o fotografico ainda tem a maior percentagem.

Figura 03 — Grafico Preferéncia por Formatos de Contetdo
da Pesquisa Habitos de Consumo (2018)

Fonte: Adaptado de Opinion Box Pesquisa Habitos de Consumo (2018, p. 10)

Além disso, fica evidenciado uma tendéncia crescente para o formato audiovisual e uma
inquietante queda no interesse por contelidos textuais, o qual ja era baixo. Quando perguntados
se apenas viam a manchete ao invés de também acessar pelo link e ler a matéria, menos da metade
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(44%) discordou da afirmacado. No que se refere a interagir com publicacdes de textos longos nas
redes sociais, 50% dos respondentes afirma que ndo gosta; apenas 31% alega que geralmente
se dispdem a ler até o fim; e para textos longos e complexos, um terco (33%) diz que prefere
fazer o download para ler em outro momento, porém nao foi abordado se essa leitura realmente
se concretiza posteriormente. E, complementando sobre os habitos dessa amostra, quando
questionados sobre os seus veiculos de leitura, apresentou-se os dados da Figura 04 seguir.

Figura 04 — Gréafico Habito de Leitura da Amostra em Pesquisa Habitos de Consumo (2018)

Fonte: Adaptado de Opinion Box Pesquisa Habitos de Consumo (2018, p. 17)

A disparidade desses dados é preocupante, considerando que a maioria declara que suas
leituras sdo principalmente através dos meios digitais e ainda assim a interagao com textos nesse
ambiente ndo é bem quista ou ocorre de forma superficial. Essa comparacdo é um indicativo de
como a hiperconectividade também afeta a quantidade e, principalmente, a qualidade do processo
de leitura. Sob a perspectiva desse cendrio imediatista, a preferéncia por imagens e textos curtos
pode ser justificada pela transmissdo quase que instantanea da mensagem, poupando tempo e
esfor¢o na decodificacdo, e assim favorecer a continuidade ininterrupta da tentativa de manter-se
sempre atualizado, na ilusdo de conseguir vencer o fluxo de informacgdes.

Este cendrio é agravado no panorama brasileiro, pois existe ha tempos uma defasagem
no habito de leitura que precede as tecnologias digitais. Nota-se aqui uma das consequéncias do
persistente histérico de desigualdades sociais, de modo que a conflitante distribuicao de recursos
que limita acessos a educacdo é um fator incontestavel e, mesmo havendo uma lenta progressao
para erradicar os indices de analfabetismo do pais, nos tempos atuais ainda existem cerca de onze
milhdes de brasileiro/as privados/as da habilidade de leitura e escrita®. Ressalta-se que apesar do

5 Indicadores divulgados pelo Observatério Nacional do Plano de Ensino (OPNE). Disponivel em <https://www.
observatoriodopne.org.br/home>. E matéria publicada Agéncia Brasil, com dados da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (Pnad) Continua Educag&o. Disponivel em <https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/
noticia/2020-07/taxa-cai-levemente-mas-brasil-ainda-tem-11-milhoes-de-analfabetos>


https://www.observatoriodopne.org.br/home
https://www.observatoriodopne.org.br/home
https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2020-07/taxa-cai-levemente-mas-brasil-ainda-tem-11-milhoes-de-analfabetos
https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2020-07/taxa-cai-levemente-mas-brasil-ainda-tem-11-milhoes-de-analfabetos
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percentual de alfabetizacdo funcional da populagdo ter aumentado, apenas um em cada quatro
brasileiros domina plenamente as habilidades de leitura, escrita e matematica, de forma que
pode-se entender que o aumento da escolaridade média teve um carater mais quantitativo que
qualitativo (Retratos da Leitura, 2016).

O Instituto Pré-Livro realiza desde o0 ano 2000 a pesquisa Retratos da Leitura (2020), que
possibilita avaliar qual o perfil do publico leitor e do ndo leitor, bem como dados para a¢des que
promovam o incentivo a leitura. O objetivo principal da pesquisa é “conhecer o comportamento
leitor medindo a intensidade, forma, limitacdes, motivacao, representacdes e as condicdes de
leitura e de acesso ao livro — impresso e digital — pela populacdo brasileira” (Retratos da Leitura,
2016, ed. 4, p. 8). Como aponta Cyrino (2018), a interpretacdo dos dados ndo se furta de certa
subjetividade, considerando que hd inimeras varidveis presentes na realidade de cada individuo.
Em um pais com histérico persistente de desigualdades sociais, contudo, ha “algumas tendéncias
gerais que podem ser delineadas no sentido de tragar um perfil — ou propor um retrato — o mais
préximo possivel da realidade nacional” (CYRINO, 2018, p. 46). A quinta edi¢do contou com 8.076
respondentes, idade minima de 5 anos, sendo o perfil demonstrado na Figura 05.

Figura 05 — Grafico Perfil da Amostra da Pesquisa Retratos da Leitura (2020)

Fonte: Adaptado de Retratos da Leitura (2020, p. 15-16)

Dentre os respondentes, 52% sao classificados como “leitores”, pois declararam ter lido
um livro inteiro ou em partes em um periodo de trés meses anteriores a pesquisa. Ainda que seja
pouco mais da metade da populagdo, essa porcentagem caiu em relacao a Gltima edi¢ao, quando
era 56%, em 2015. E um valor positivo, mas nada animador ao longo das edicdes.

Conforme os dados, a curva entre leitores e ndo leitores tem o seu ponto de inversdo
conforme variacao da faixa etaria, lé-se mais durante o periodo infantojuvenil e hd um decréscimo
seguindo o aumento daidade, como mostraa Figura 06. Vale notar que a faixa etaria de decaimento
compreende o intervalo das geracdes Y e Z, especificados anteriormente. E quanto as motivagdes
citadas para realizacdo da leitura, tem-se os dados demonstrados na Figura 07.
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Figura 06 — Grafico Porcentagem de Leitores por Faixa Etaria
na Pesquisa Retratos da Leitura (2020)

Fonte: Adaptado de Retratos da Leitura (2020, p. 22)

Figura 07— Grafico Indicadores de Motivacdo para Leitura
na Pesquisa Retratos da Leitura (2020)

Fonte: Adaptado de Retratos da Leitura (2020, p. 44)

As motivagdes da leitura também variam conforme faixa etéria e escolaridade. A partir
dos dados desta pesquisa, aponta-se que quanto maior o nivel de escolaridade do respondente,
maiores sdo as referéncias a “atualizagdo cultural” ou a “conhecimento geral”, e menores sdo as
mengdes para leituras ligadas a “motivos religiosos”. J& a leitura por “gosto” e “exigéncia escolar”
sdo recorrentes aos mais jovens, enquanto os “motivos religiosos” sdo mais citados pelos adultos,
principalmente idosos (Retratos da Leitura, 2016; 2020). Com isso, constata-se que a leitura por

prazer esta vinculada principalmente as fases da infancia e adolescéncia.

Através dos dados coletados, também é possivel apontar que a escolha do livro é mais
influenciada por tema/assunto quanto mais escolarizados e adultos s&o os individuos; aspectos
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como titulo e capa sdo mais relevantes para criancas e adolescentes, bem como para os menos
escolarizados; o local preferido de leitura é em casa e se lé cadavez menos em ambientes escolares,
as leituras realizadas em diversos outros espagos mantiveram uma representacao estavel — sendo
os principais as bibliotecas em geral, ambiente de trabalho e os meios de transporte (6nibus,
trens, avides); os leitores expressam certa autonomia em relacdo a influéncia de outras pessoas;
e 67% prefere o suporte fisico para leitura de livros (Retratos da Leitura, 2016; 2020).

Observa-se que o publico em geral percebe a leitura como uma atividade que representa
crescimento profissional, uma busca por conhecimento. Para os cidadaos ndo alfabetizados e de
menor renda/classe social, ela é vista como uma oportunidade para melhorar de vida (Retratos
da Leitura, 2016). Entre os leitores, 82% declara que gostaria de ter lido mais. A falta de tempo
é apontada como empecilho principal, tanto para leitores (47%) quanto para ndo leitores (34%).
Entre os ndo leitores, ndo gostar de ler é o sequndo motivo (28%), sequido por ndo saber ler (16%)
e a falta de paciéncia (14%). Sobre as atividades preferidas para ocupar o tempo livre, percebe-se
na Figura 08 que ha ainda uma preferéncia pelo entretenimento televisivo, mas acompanhado de
perto pela internet e ferramentas digitais (média de atividade por entrevistado: 6).

Figura 08 — Grafico Preferéncia de Atividades para Realizar no Tempo Livre Citadas
na Pesquisa Retratos da Leitura (2020)

Fonte: Adaptado de Retratos da Leitura (2020, p. 61)
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Além da leitura ndo ser expressivamente considerada como atividade para o tempo livre, a
populacdo brasileira vem apresentando uma média anual de livros lidos — inteiros ou em partes —
que é pouco satisfatéria e ainda estd relativamente estagnada, sendo nas trés ultimas edi¢des
os valores de 4,00 (dados de 2011), 4,96 (dados de 2015) e 4,95 (dados de 2019); durante um ano,
esse valor representa um livro lido a cada 10 e 11 semanas. Em média, o brasileiro lé 2,55 livros
inteiros ao ano — o que é pouco, apesar de vir aumentando lentamente a cada ano.

Mesmo que os dados possam pressupor um panorama positivo, ainda esta longe de ser
algoideal, ja que a desproporg¢ao entre habitos de leitura e de navegagdo online é expressiva. Esta
disparidade pode ser explicada pelas diferentes naturezas das duas atividades, pois ler demanda
tempo e atencdo, o que geralmente ndo sdo requisitos buscados pelos usudrios para interagao
digital — ao contrario, no ambiente virtual deseja-se velocidade e abreviagdes. Entretanto,
entende-se que estimular a leitura favorece ndo apenas uma melhor compreensdo, interpretagdo
e apreensdo das informacdes. Cultivar o habito de ler aprimora uma (re)tomada de consciéncia
prépria e coletiva, capaz de impulsionar transformagdes pessoais e sociais.

Sendo assim, colaborar para o desenvolvimento de um habito de leitura em equilibrio com
um uso mais consciente das tecnologias digitais é o objetivo maior deste projeto. Nesse sentido,
ainda é preciso compreender como é possivel atingi-lo através dos recursos de comunicagao e do
papel social enquanto designer.

1.3 Design e Comunicacao Audiovisual

O Design torna-se um importante aliado na criagdo e divulgagdo de informacdes sobre as
vantagens do habito da leitura, bem como sobre os perigos da hiperconectividade. De acordo com
Lobach (2001), o Design pode ser compreendido a partir das perspectivas do usudrio, interessado
no resultado e ndo nas teorias; do fabricante, interessado no retorno econdémico advindo do
resultado; do critico, interessado em questionar a exploragdo industrial do resultado; do designer,
interessado no processo de resolugdo do problema para chegar ao resultado; e de um mediador,
assumindo uma postura independente que permite contemplar os interesses identificados nos
ambientes sociais raramente representados nos processos de planejamento.

Sob essa 6tica, o presente trabalho aborda uma aproximacdo entre as perspectivas do
“designer” e do “mediador”, tendo em vista que o projeto desenvolvido parte da identificacdo de
uma problematica que toma forma no contexto social, buscando uma solugdo que se mostre mais
adequada para atender aos interesses coletivos.

Sustentando o emprego de Design em termos de processo, Frascara (2000) complementa
propondo a defini¢cdo para Design Grafico como o ato de conceber, planejar, projetar e realizar
comunicacdes visuais a fim de transmitir uma mensagem especifica para determinado grupo.
No que se refere aos aspectos de comunicacao de uma mensagem, o autor aborda trés conceitos
decisivos para identificar e resolver os problemas projetuais: a informagdo, a redundancia e o
ruido. Neste contexto, o conceito de informacao estd intimamente atrelado com a percepgdo de
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novidade, encarada como uma exposicao inédita e/ou nao previsivel pelo publico para quem se
direciona a comunicag¢do. A redundancia é a repeticdo ou obviedade do contetdo, podendo ser
intencionalmente usada, ja que a repeticdo ajuda na memorizagdo e a atribuir uma conotacgdo de
importancia. Por fim, o ruido é tudo que interfere negativamente na transmissdo ou entendimento
de uma mensagem, seja por aspectos grafico e/ou semantico através do meio, da linguagem e/ou
do estilo adotado.

Para Villas-Boas (2007), o Design Grafico se constitui através de quatro aspectos bésicos:
funcionais-objetivos, formais, funcionais-subjetivos — os quais correspondem as fung¢des pratica,
estética e simbélica apresentadas por Lébach (2001) — além dos aspectos metodoldgicos. Os
trés primeiros aspectos basicos dizem respeito a como o usuario se relaciona com a pega gréfica,
produto ou servico. Sendo assim, por principio, para ser considerado como projeto de Design,
deve-se atender ao critério objetivo (pratico), respondendo a uma finalidade concreta de utilizagdo
em dimensdo tangivel; ao critério formal (estético), estimulando percepc¢des multissensoriais
de ambito psicolégico através da configuragcdo e composicao dos elementos em uma unidade,
comunicando em dimensdo intangivel por meio de atributos tangiveis; e ao critério subjetivo
(simbélico), agregando valor ao atingir umintrinseco significado pessoal proveniente das vivéncias
psicossociais em dimensdo intangivel. E, por fim, 0 aspecto metodolégico refere-se a um conjunto
dos procedimentos disciplinares que legitimam a idoneidade do projetista em relagdo ao objeto,
reforcando que a solugdo ndo é fruto de uma expressdo pessoal ou voluntariosa, mas sim que
responde estrategicamente a uma demanda externa (VILLAS-BOAS, 2007). Portanto, ressalta-se
que a metodologia é essencial e insepardvel do processo.

Subsequentemente, fica claro que para contemplar os quesitos expostos faz-se necessario
pensar em termos de experiéncia do usuario. Pois, se por um lado compreende-se que o processo
de projeto é essencialmente resolver um problema, por outro sabemos que a razao de ser de
uma solugdo é atingir efetivamente o usuario, promovendo uma comunica¢do que transcende
aspectos de racionalidade e também engloba condicionantes emocionais, até mesmo espirituais.
Portanto, pode-se entender o designer como um intérprete que busca adequar uma mensagem a
um veiculo de interacdo, tendo em vista um certo publico alvo, colocando assim o Design a servigo
de um didlogo capaz de contribuir para o bem estar social tendo como propésito ser um agente
comunicador que atente para as questdes individuais, coletivas, ambientais e culturais.

Com base no panorama social contextualizado, a escolha pelo formato audiovisual como
estratégia de comunicagdo informacional estd apoiada em trés principais fatores identificados: o
uso intensivo de dispositivos digitais como opcdo preferencial de comunicacdo social e acesso a
conteldos de entretenimento; uma maior versatilidade para aplicagdo dos conceitos projetuais de
comunicacgao da mensagem, explicitados por Frascara (2000); e uma capacidade maior de atingir
o usuério de forma multissensorial contemplando os atributos apontados por Villas-Boas (2007).

No que se refere ao consumo de contetdos online, é nitida uma grande receptividade e
demanda ja existente pelo formato em audiovisual. Mas também nota-se o aumento da procura,
evidenciado pelo crescente volume de acesso diério da plataforma YouTube (Opinion Box, 2018).
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A pesquisa Habitos de Consumo 2018 ainda aponta que apenas 16% dos internautas preferem o
formato em texto quando buscam por materiais educacionais, sendo video o formato preferido.
Em relacdo aos principios projetuais de Frascara (2000), conta-se com os conceitos e estudos
de pesquisadores de Design de Informacdo e com o aporte de Mayer, que desenvolveu junto
com diversos colaboradores a Teoria da Aprendizagem Multimidia. Essa teoria esclarece — com
base nos modelos dos processos cognitivos — que uma mensagem pode ser melhor apreendida
conforme otimizacd@o e combinagdo dos recursos e canais utilizados para transmissao e recepgao
da informacgdo. Acrescenta-se ainda as contribui¢cdes da Teoria de Aprendizagem Significativa,
desenvolvida por Ausubel e estudada por Moreira, que vao de encontro a importancia da
interpretacdo ativa e da producdo individual de sentidos para construgao e sedimentagao do
conhecimento, sustentando aplicacdo dos aspectos perceptivos de Villas-Boas (2007) para um
ambiente multimidia informacional.

Conclui-se, portanto, que o audiovisual é o veiculo mais adequado para comunicagdo do
contelido informacional abordado, pois, além de poder circular no ambiente mais frequentado
pelo publico escolhido, permite combinar canais sonoros e visuais, capturando atenc¢do pela
imagem, palavra e movimento, que em conjunto contribuem para desenvolvimento de contetddo
significativo para o usudrio, facilitando o entendimento e apreensdo da mensagem.

Estas caracteristicas tornaram o audiovisual um dos meios preferidos de comunicacao
em ambientes educacionais: seus atributos somados a um projeto pedagdgico estruturado
se tornam um exemplo positivo de como as tecnologias podem ser empregadas em favor do
aprimoramento individual e/ou coletivo. Existe nessa aplicagdo uma preocupagdo com a forma
e tempo de uso voltados para a aprendizagem, que também estimulam direta ou indiretamente
um engajamento pessoal na busca consciente pelo conhecimento. Muito diferente do que se
observa nos modelos das redes sociais e demais ambientes virtuais, 0s quais se baseiam mais
fortemente em principios comerciais — sendo que o produto é o préprio usuario — estes incitam
a navegacao desordenada pelo maior tempo possivel, viabilizando os crescentes casos de
hiperconectividade e precarizacdo da leitura.

2 PROBLEMA DE PROJETO

Projetar um material audiovisual de carater informativo, que incentive uma reflexdo sobre
hiperconectividade e habitos de leitura.
3 OBJETIVOS

3.1 Geral

Incentivar uma autoavaliagdo e conscientizacdo a respeito dos padrdes de interacdes com
as ferramentas digitais e da frequéncia de leitura.
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3.2 Especificos

- Estabelecer o encadeamento de informagdes e comunica-las de forma que contemplem
os principios indicados por Frascara e por Villas-Boas — funcdes pratica, estética e
simbdlica;

- Otimizar os recursos projetuais conforme os principios de Design de Informagao;

- Desenvolver uma solugdo audiovisual para ser distribuida em redes sociais;

- Avaliar a solu¢ao com uma amostra do publico alvo.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 Incentivo a Leitura

Ndo hd quem ja ndo tenha ouvido sobre aimportancia da leitura, da incrivel potencialidade
para “dar asas” a imaginacao, partilhar das histérias de diferentes personagens em seus préprios
contextos, conhecer um novo mundo sem sair do lugar. E, reconhecendo a importancia do uso da
palavra escrita, acredita-se ser necessario investigar as mudangas ocorridas quando a oralidade
comegou a perder prioridade para o letramento.

Na época em que a palavra era majoritariamente som, em linhas gerais, 0 modo de pensar
expressava-se por construgdes aditivas/agregativas, com redundancias e atrelados ao presente
(ONG, 1998 apud GALVAO; BATISTA, 2006). A caracteristica efémera do discurso fazia com que
a informacado fosse transmitida em narrativas grandiosas e dramaticas, a exemplo das histérias
miticas, nas quais o contelddo verbal pudesse ser mais facilmente memorizado, reproduzido e
transmitido entre as geragdes. Esse recurso pode ser observado também na Idade Média, quando
o indice de letramento da populagdo permanecia muito baixo, e havia eventos e rituais publicos
como veiculo para disseminacdo das mensagens, pois, “o0 que ndo podia ser anotado devia ser
lembrado, e o que devia ser lembrado devia ser apresentado de maneira facil de se apreender”
(BRIGGS; BURKE, 2004, p. 19). O processo de comunicacdo com base na oralidade era atrelado
a uma interacdo menos analitica ou critica, “a opinido ja viria avalizada, cristalizando, de certo
modo, o pensamento” (ONG, 1998 apud GALVAOQ; BATISTA, 2006, p. 410). De acordo com Ong (1998
apud GALVAO; BATISTA, 2006), as constantes repeticdes, necessarias para a gravacdo, também
implicavam em manter um padrao fundamentalmente tradicional, a mente era estimulada mais
para a conservagdo do que para a exploragcao de novas potencialidades.

Podendo também ser considerada uma tecnologia, a escrita reestruturou a forma do
pensamento humano. Um novo modelo de registro mais duradouro da informacao requisitou uma
reorganiza¢do da forma de expressao, foram subtraidas as redundancias e abriu-se maior espaco
para as abstracdes e racionalidades tedricas. A palavra em texto se desvinculou da meméria
auditiva, que possui cerca de 9% de eficiéncia, e passou a demandar um processamento através
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da meméria visual, que chega até 75% de aproveitamento®. Esse novo modo de comunicacao
também contribuiu para a objetividade, um distanciamento entre o conteddo da mensagem e o
mensageiro, bem como uma nova consciéncia sobre a percepg¢ao e diferenciagdo entre passado
e presente.

Através de Carr (2011), que relaciona véarios estudos de diferentes areas do conhecimento,
é possivel apreender uma perspectiva ampliada desses contextos de transformagdes. Quando
a linguagem escrita comecgou a se popularizar, a leitura ainda era realizada em voz alta e ndo
havia normatizagdo para os registros graficos, a forma do texto seguia uma heranca acumulada
dos modelos de fala, o que fazia do processo uma atividade laboriosa e lenta. A medida que a
propagacao de materiais escritos foi difundindo-se, cresceu a priorizacado de uma leitura mais agil
e particular, silenciosa. “A leitura tornou-se menos um ato de performance e mais um meio de
aprimoramento pessoal” (CARR, 2011, p. 92), passou-se entdo a adotar conven¢des gramaticais
e de espagcamentos que facilitam o trabalho do leitor. A liberagdo da carga cognitiva utilizada
para esse processo permite maior compreensao da informacao, os leitores se tornam ndo s6 mais
eficientes, como também atentos. Essencialmente, o resultado implica em uma especializagdo
do cérebro na decodificagao do texto, tornando esse processo automatizado, enquanto mais
recursos sdo disponibilizados para interpretacdo do significado, de forma que “torna-se possivel
o que chamamos atualmente de ‘leitura profunda™ (CARR, 2011, p. 93).

O estado mental de concentragao focada e continuada foi considerado por pesquisadores
um aprimoramento evolutivo, em vista de que é da natureza humana a “desatencao” instintiva —
esse mecanismo primitivo tem a funcao de captar o maior nimero de informacdes no campo
visual, e nos primérdios histéricos mantinha um estado de alerta a qualquer novo estimulo para
garantir a sobrevivéncia. Carr (2011) também aponta um estudo?, realizado no Laboratério de
Cognicao Dinamica da Universidade de Washington, sobre os efeitos neurolégicos da leitura
profunda, revelando como essa interacdo se vincula aos campos de conhecimento pessoal,
a medida que detalhes da narrativa sdo capturados e integrados como parte das experiéncias
passadas e ativam dreas cerebrais que espelham aquelas situagdes como se vividas no mundo
real. Ou seja, ler ndo é uma acdo passiva, torna-se literalmente experiéncia pessoal. E fato que
nos beneficiamos com a leitura em inimeros sentidos, mas talvez a principal contribuicao seja
justamente a especializacdo dos processos cognitivos que permitiram a expansao da consciéncia
através de uma nova estrutura de pensamento. As conexdes cerebrais formadas e ampliadas pelo
exercicio de ler propiciam ndo somente uma melhor interpretagdo da informagdo, mas também
a analise e (res)significacdo das ideias de forma simultanea, despertando o raciocinio légico,
percepcdes sensoriais e estimulos emocionais.

Por outro lado, pode-se dizer que a tecnologia digital vai na contramdo dos beneficios do
habito de leitura. O ambiente virtual multifacetado incentiva o estado de desatengdo, pois o grande

6 Dados obtidos em material elaborado por professor do Instituto de Informatica da UFRGS, Roberto Cabral de
Mello Borges. Disponivel em <https://www.inf.ufrgs.br/~cabral/INF141.Cap.03A.html>

7 Estudo “Reading Stories Activates Neural Representations of Visual and Motor Experiences”. Disponivel em
<https://dcl.wustl.edu/publications-stimuli-data/>
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volume de informacdes fragmentadas exige uma habilidade oposta: ligar o “modo multitarefas”.
Segundo Carr (2011, p.165) “nosso uso da internet envolve muitos paradoxos, mas aquele que
promete ter a maior influéncia a longo prazo sobre como pensamos é que ela prende a nossa
atencdo apenas para quebra-la”, de forma que navegar na rede é um movimento desordenado que
abandona a linearidade e, com isso, a capacidade de concentracdo e apreensdo sofrem prejuizos.

No que se refere a leitura no ambiente digital, como evidenciado na pesquisa Habitos de
Consumo 2018, os usuarios nao leem as paginas por inteiro. Ha uma média estimada através de
uma sondagem feita pela ClickTale® em 2008, apontando que na maioria dos paises o tempo gasto
por pagina visitada varia entre 19 e 27 segundos, ou seja, a tendéncia é a de “passar os olhos”
pelo contetdo capturando a maior quantidade de informacao que for possivel e dar seguimento
ao fluxo. Entretanto, visualizar as informacdes nao corresponde a um entendimento efetivo e
eficiente da mensagem, e Carr (2011, p. 161-162) também ressalta que “dizias de estudos de
psicélogos, neurobiblogos, educadores e web designers indicam a mesma conclusdo: quando
estamos online, entramos em um ambiente que promove a leitura descuidada, o pensamento
apressado e o aprendizado superficial”.

Sabe-se que o cérebro possui neuroplasticidade — capacidade de criar, modificar ouromper
conexdes neurais (re)Jadequando o seu funcionamento conforme as experiéncias — contribuindo
para consolidar os procedimentos frequentes. Basicamente, este modo de operacdo desenvolve
a especializacdo em uma tarefa, bem como aquisicdo e/ou manutencao de habitos. Constata-se,
portanto, que as funcdes constantemente treinadas sdo mantidas e, por outro lado, a falta de
estimulo recai sobre a programacao natural “do menor esforgo”.

Atualmente impera uma estrutura cultural de processos digitais, e a sociedade se remodela
a partirdaincorporacao de novos recursos que avangam de forma abrupta, exponencialmente mais
rapido que as anteriores. Considerando seus efeitos no cérebro humano, percebe-se implicagdes
diretas e indiretas interligando o excessivo uso das tecnologias digitais e da internet moldando a
qualidade de absorgdo e compreensdo das informacdes. A interatividade bidirecional somada ao
tempo de resposta imediato foram fatores que contribuiram fortemente para massiva e imediata
adesdo as redes, mas estes sdo também propulsores de um contexto que comeca a se tornar
problematico: o0 modo multitarefas induz a¢cdes menos refletidas e ponderadas. Um exemplo
contundente da utilizacdo inadequada das redes em conjunto com a falta de uma leitura atenta
e critica é a proliferagdo viral de desinformacao e pés verdades — as fake news —, que pode-se
nitidamente perceber, tomaram propor¢6es desastrosas no cenario globalizado.

Em um prognéstico da alianga persistente entre hiperconectividade e falta do habito de
uma leitura profunda, pode-se presumir consequéncias ainda mais preocupantes. Na relacao
das pesquisas que investigou, Carr (2011) também disserta acerca dos aspectos que envolvem o
aprendizado e a construgao do conhecimento, intimamente ligados ao processo de consolidacdo

8 Dados divulgados por ClickTale. Disponivel em <https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-
habits-across-the-globe-part-1/> e <https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-habits-across-
the-globe-part-2/>


https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-habits-across-the-globe-part-1/
https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-habits-across-the-globe-part-1/
https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-habits-across-the-globe-part-2/
https://www.clicktale.com/resources/blog/puzzling-web-habits-across-the-globe-part-2/
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da memoria que, por sua vez, é diretamente influenciada pela carga cognitiva no processamento
da informacao.

Para entender melhor essa relacdo, faz-se necessario abordar as especificidades sobre
como atuam a meméria de longo prazo e a memdria de trabalho. A meméria de longo prazo é,
analogamente, um HD interno onde ficam “salvos” os contelidos e experiéncias adquiridas ao
longo da vida, tanto consciente quanto inconscientemente. Porém, mais do que simplesmente
armazenar informacgao, nela constréi-se um rico e intrincado arranjo de conexdes, associando
sentidos e significados, ou seja, tem-se localizada ai a base do entendimento e a profundidade
do pensamento para relacionar e ressignificar contextos e/ou conceitos complexos. De forma
concomitante, a meméria de trabalho serve para elaboragdo dos pensamentos no momento
presente aos eventos, de modo que “somos conscientes do que estd na nossa meméria de trabalho
e ndo o somos de nada mais” (SWELLER, 1999, p. 4 apud CARR, 2011, p. 172). Contudo, a medida
que a memodria de longo prazo tem uma capacidade incalculada para expansdo e composig¢do
desses elaborados esquemas de informagdo, a memoria de trabalho absorve apenas uma porgdo
limitada e pequena dos estimulos recebidos. Portanto, pode-se perceber que a apreensdo da
informacdo e o aprimoramento pessoal dependem imperativamente da concretizacdo eficiente
do fluxo de transferéncia entre essas estruturas.

E, no que tange o complexo enlace entre as memérias de trabalho e de longo prazo, tem-
se no meio de comunicagdo um fator determinante. Se por um lado o veiculo de comunicagao
é tido como um transmissor passivo da mensagem, também “podemos observar facilmente
que, apesar de seu estado aparentemente objetivo, a natureza de um meio determina o tipo e a
qualidade da informacdo que pode passar por ele” (TEIXEIRA, 2012, p. 8). Fato é que a sobrecarga
cognitiva e 0 modo multitarefas préprio dos ambientes virtuais, ao navegar pela rede, fazem com
que o usuario consequentemente mergulhe em um mar de informagdes desagregadas e quase
sempre desconexas, dificultando o fluxo e consolidacdo dos conteidos na meméria de longo
prazo. Reafirmando o que foi elucidado até aqui, a oposicao estad justamente no encadeamento
linear e gradual proporcionados pelo ritmo de leitura, o qual otimiza o fluxo para uma melhor
sedimentagao.

Em sintese, quanto mais sobrecarregamos a capacidade cognitiva inundando a meméria
de trabalho em ambientes caéticos e com grande volume de informagdes desconexas — ativando
multitarefascomatencdo desfocada — umafragaoainda menordessasinformagdes é efetivamente
compreendida para ser alocada no complexo esquema de conexdes neurais que constituem o
background pessoal. Pode-se aprender ou decorar contelidos por repeti¢cdes constantes, porém
é evidente que a estruturacao das redes de sentidos e significados ficam defasadas, implicando
também nas relagbes de contextos mais complexos que dao suporte para pensamentos criticos
e substanciam analises em perspectivas diversas. Basicamente, compromete-se uma construcao
de conhecimento, limitando a estrutura do pensamento consciente.
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Carr (2011) ainda aponta outra consideracdo importante, que diz respeito a uma crescente
tendéncia de externalizacdo ou terceirizacdo da memdria, a pratica cada vez mais comum de
ndo precisar de fato saber os contetidos e, ao invés de aprender ou reforgar um conhecimento, o
processo se resume a uma busca rapida nainternet pela informacao pontual e descontextualizada
na rede. Examinando essa pratica sob a ética dos processos elucidados, ela recai em impactos
ndo desejados: a nivel pessoal, subutiliza-se a vasta capacidade da meméria de longo prazo
ao reduzir a magnitude dos processos a uma mera formacao de catdlogo para busca externa e,
sem apropriados contextos, torna-se cada vez mais improvavel a distin¢cdo entre quais sdo as
informacdes coerentes e seus assuntos relacionados e quais sdo resultados de manipulagdes.
A nivel social, converte-se a realidade em microuniversos de verdades paralelas que cada vez
mais dividem e polarizam, tanto pela falta de analise de argumentos quanto pela disposicdo de
didlogos. O autor também alerta para implicacdes de aspectos ligados a herangas culturais, os
quais mostram-se inquietantes, pois a cultura é intimamente vinculada a meméria e a construgdo
pessoal. Como explicita Carr (2011, p. 267), “a meméria pessoal molda e sustenta a ‘meméria
coletiva” que fundamenta a cultura”, seqgundo ele, ao terceirizar-se a memoéria tem-se por
consequéncia o enfraquecimento da cultura.

Todas essas questdes passam a ser prejudiciais a partir do momento que um mecanismo
externo viabiliza uma relacdo abusiva e de dependéncia. Principalmente quando se percebe que
o0 padrdo social que vem tomando forma e se reproduzindo corrobora com uma inconsisténcia do
pensamento e uma defasagem na construcdo do conhecimento, considerando que ao realizar a
consolidacdo da informagdo de modo parcial ou superficial perde-se nexos e contextos essenciais
para um questionamento abstrato, teérico e analitico. A leitura profunda e linear é um exercicio
que torna-se imprescindivel para equilibrar a incorporagdo tecnoldgica, objetivando extrair o
melhor de ambos os recursos.

Por fim, enfatiza-se que nenhuma tecnologia pode ser dita “boa” ou “mé&” em si mesma,
todas sdo ferramentas, tem seus efeitos estritamente vinculados a apropriagdo e utilizagdo pelo
individuo ou coletivo. E, na proporcdo em que deixam de ser apenas auxilios exteriores e passam
a ser transformacdes interiores da consciéncia, sendo as maiores possiveis quando afetam a
linguagem e o uso da palavra (ONG, 2002 apud CARR, 2011), demanda-se que haja sobriedade e
ponderacdo abrangente acerca de seus aspectos tangiveis e intangiveis atrelados aos processos
de adesdo e inser¢do dessas ferramentas.

Para que possa haver uma comunicacao efetiva, gerando reflexao e conscientizagdo sobre
esse contexto e suas implicagOes, faz-se necessario aprofundar os conceitos projetuais de Design
voltados para contetido informacional, bem como teorias de aprendizagem e, subsequentemente,
os recursos audiovisuais, de forma a estabelecer os direcionamentos e estratégias que nortearam
este trabalho.
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4.2 Design de Informacao

Percebendo o Design como um indispensavel atuante que orienta e facilita os processos
de comunicagdo, em sua area mais especifica voltada ao Design de Informacao, encontram-se
alguns conceitos pertinentes para o desenvolvimento desse projeto.

Para fins de defini¢do, de acordo com Sendov (1994), podemos compreender que o dado é
uma cadeia de cddigos, a informacdo é uma cadeia de dados (de)codificados e estruturados. J4 o
conhecimento tem por base a informagao, porém para que a informagdo se torne conhecimento
é preciso que haja compreensdo e interconexdao entre as suas diferentes partes e, por fim,
aplica-se o que é conceituado por sabedoria ao se empregar o conhecimento com ponderacgao e
discernimento.

Nesse sentido, para comunicar de forma eficiente e eficaz, Pettersson (2016) apresenta
como resultado de seus estudos dezesseis principios de Design para concepg¢do de projetos
informacionais, divididos em quatro grupos conforme Quadro 01 a seguir.

Quadro 01 — Os Dezesseis Principios de Pettersson (2016) para Design de Informacgdo

- Definir o problema
- Fornecer estrutura
Funcionais - Fornecer clareza
(06) - Fornecer simplicidade
- Fornecer énfase
- Fornecer unidade

- Acesso a informacdo

Administrativos - Custos da informagdo
(04) - Etica dainformacdo

- Garantia da qualidade

Estéticos - Harmonia
(02) - Proporcao

- Facilitagdo da atencéo
Cognitivos - Facilitagdo da percepcao
(04) - Facilitagcdo do processamento
- Facilitagdo da meméria

Fonte: adaptada de Pettersson (2016, p. 39, tradugdo nossa)

A partir disso, buscando aprofundar a compreensdo sobre os aspectos projetuais cognitivos
e embasar estratégia e direcionamentos desse projeto, recorre-se a Teoria da Aprendizagem
Multimidia.

A Teoria de Aprendizagem Multimidia, formulada por Richard Mayer, baseia-se, sequndo
Araljo, Souza e Lins (2019) em trés caracteristicas que regem o modelo de processo cognitivo
humano: (1) duplo canal independente de captura da mensagem, um parainformacao visual e outro
para informac&o sonora; (2) capacidade limitada de processamento em cada canal, diretamente
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relacionado a quantidade de carga cognitiva; e (3) a aprendizagem ativa no qual a decodificacdo
e significagdo no processamento cognitivo integra as novas informacdes ao conhecimento prévio.

Nesse sentido, Aviles e Galembeck (2017) também apontam os trés processos descritos
por Mayer que compdem uma aprendizagem ativa: a sele¢do, guiada pela atencao as palavras e
imagens relevantes de uma mensagem para uma base informacional; a organizacdo, construgdo
de conexdes internas para criar modelos coerentes, verbal e pictérico; e a integracdo, construindo
conexdes externas entre modelos verbais e pictéricos relacionando com o conhecimento prévio. O
processo e a descri¢ao de suas etapas pode ser visto no Quadro 02 a seguir.

Quadro 02 — Modelo de Mayer do Processo Cognitivo de Aprendizagem Multimidia

Etapas do Processo Cognitivo de Aprendizagem Multimidia

. O usuario presta atencdo a palavras relevantes de uma mensagem multimidia
1. Selecdo de palavras ) .
para criar sons na memoria de trabalho.

N ) 0 usudrio presta aten¢do a imagens relevantes de uma mensagem multimidia
2. Selecdo de imagens o .
para criar imagens na memdria de trabalho.

L 0 usuario estabelece ligagdes entre as palavras selecionadas para criar um
3. Organizacdo das palavras .
modelo verbal coerente na meméria de trabalho.

L . O usuario estabelece ligagdes entre as imagens selecionadas para criar um
4. Organizagao das imagens o .
modelo pictérico coerente na meméria de trabalho.

5. Int - O usuario estabelece ligagdes entre os modelos verbal e pictérico com os
. Integracédo i L
conhecimentos pré-existentes.

Fonte: Adaptado de Aviles e Galembeck (2017, p. 11 e 15)

Somando a isso, Mayer lista alguns principios projetuais para alcangar essa premissa, 0s
quais foram sintetizados no Quadro 03 a seguir.
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Quadro 03 — Principios de Mayer para Aprendizagem

Principio Multimidia Aprende-se melhor quando se combina mais de um canal de informag&o

Aprende-se melhor quando palavras e imagens correspondentes estdo mais
préximas do que distanciadas, evitando desviar do foco da atividade, permitindo
Principio da a permanéncia no ambiente e a linearidade. “O leitor ndo tem que usar seus
Contiguidade Espacial recursos cognitivos para busca visual na pagina ou em paginas distantes,
facilitando o armazenamento de informagdes na meméria operacional” (MAYER,
2001, p. 81 apud ARAUJO; SOUZA; LINS, 2019, p. 27).

o Aprende-se melhor quando as palavras e as imagens sdo apresentadas
Principio da

o simultaneamente ao invés de sucessivamente, aumentando a probabilidade de
Contiguidade Temporal

construir conexdes mentais entre as representacdes verbais e visuais.

Aprende-se melhor quando palavras, imagens ou sons ndo relevantes ao assunto
Principio da Coeréncia sdo excluidos, evitando informacGes desnecessarias que gerem excesso e/ou
ruido

o o Aprende-se melhor quando as informagdes importantes sdo destacadas em
Principio da Sinalizagdo )
estruturas organizadas com os elementos relevantes.

Aprende-se melhor quando palavras na mensagem sdo apresentadas como

Principio da Modalidade o i
texto falado ao invés de texto escrito.

o L Aprende-se melhor quando ndo hd acimulo de informagées, explicando os
Principio da Redundancia N Lo
elementos visuais com texto na tela ou com audio, ndo ambos.

Aprende-se melhor quando as palavras sdo no estilo de conversacdo em vez
Principio da Personalizagdo de estilo formal, tornando o assunto mais préximo da realidade, interativo e
dinamico

Principio da V. Aprende-se melhor quando a narracdo é falada em voz humana amigavel,
rincipio da Voz . L .
tornando mais convidativa a aprendizagem

Principio da Segmentacgao Aprende-se melhor quando assuntos complexos sdo divididos em partes e/ou
e Treinamento Prévio ligdes

Fonte: Adaptado de Araujo, Souza e Lins (2019, p. 26 - 28) e Contreras, Ellensohn e Barin (2017, p. 3)

Complementando Mayer, faz-se importante também considerar as contribui¢des da Teoria
de Aprendizagem Significativa, que considera a significacdo e apreensao de novos contetidos a
partir da constituicdo de relages ndo arbitrarias e de modo substancial — conotativo, ndo literal —
ao estabelecer vinculos com o conhecimento prévio do individuo (Ausubel, 1983 apud AVILES;
GALEMBECK, 2017). E, como apontam Aviles e Galembeck (2017), as teorias estdo intimamente
ligadas, pois, uma aprendizagem significativa pressupde um processo cognitivo de aprendizagem
ativa. Explica-se ainda que, para atingir os atributos de significagdo, a ndo arbitrariedade deve
ser gerada pela adequacgao do contelido em correspondéncia ao repertério do individuo, que sera
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a base da matriz ideacional e organizativa para sedimentac¢ao do novo conhecimento; e quanto a
substancialidade, faz-se determinante permitir que a informagdo possa ser expressa de diferentes
formas equivalentes, ndo restringindo a signos fixos/exclusivos (AVILES; GALEMBECK, 2017).

Teoria de Aprendizagem Significativa também vai de encontro a otimizacdo dos processos
de memdéria que formam as conexdes neurais, ao passo que prevé a produgao intencional de
interagdo entre conhecimentos ja estruturados e as novas informacdes, diferente de uma fragil
ligagdo entre grupos afins, de modo que sdo integradas ao adquirirem um significado, o que
favorece a diferenciacdo, evolucdo e estabilidade da uma estrutura cognitiva. Moreira (2010)
acrescenta a essa teoria um aspecto antropolégico, somando uma qualidade critica ao individuo,
de modo que ao desenvolver uma Aprendizagem Significativa Critica, o sujeito pode-se perceber
como parte integrante de um ambiente cultural, porém sendo capaz de nao se deixar dominar
por ele. Para explorar potencialidades da Teoria de Aprendizagem Significativa Critica, Moreira
(2010) ainda propde onze principios (Quadro 04) para nortear projetos de materiais educacionais
considerando a variabilidade de contextos como premissa basica.

Quadro 04 — Onze Principios de Moreira para Aprendizagem Significativa Critica

Principio do conhecimento prévio: aprendemos a partir do que ja sabemos

Principio da interagdo social e do questionamento: aprender/ensinar com perguntas, ndo respostas

Principio da ndo centralidade do livro de texto: uso de distintos materiais educativos

Principio do aprendiz como observador/representador: somos observadores e representadores do mundo

Principio do conhecimento como linguagem: a linguagem esta totalmente implicita em toda e qualquer tentativa
humana de perceber a realidade

Principio da consciéncia semantica: o significado esta nas pessoas, ndo nas palavras

Principio da aprendizagem pelo erro: o ser humano aprende corrigindo seus erros

Principio da desaprendizagem: desaprender e ndo usar conceitos e estratégias irrelevantes para a sobrevivéncia

Principio da incerteza do conhecimento: perguntas sdo instrumentos de percepg¢do e definicdes e metaforas
sdo instrumentos para pensar

Principio da ndo utilizagdo do quadro-de-giz: usar distintas estratégias de ensino

Principio do abandono da narrativa: simplesmente repetir a narrativa de outra pessoa ndo estimula a
compreensao

Fonte: Adaptado de Moreira (2010, p. 20-21)

No que tange os recursos audiovisuais, é notério a vasta amplitude de possibilidades para
combinar linguagens e estimulos que contemplem, se ndo todos, a grande maioria os principios
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elencados até aqui. Mas a comunicagdo multissensorial também pode ser potencializada quando
se acrescenta recursos graficos animados, adicionando aos elementos sonoros e visuais — sejam
verbais ou ndo — o componente de movimento atrativo e orientado. Para avaliar as vantagens dos
elementos de animacdo em contetidos de aprendizagem, Fronza, Blum e Lima (2014) comparam
o uso de recursos animados e estaticos para transmissdo e fixagdo da informagdo em um publico
jovem e estudante. O grupo com acesso ao video obteve melhor desempenho do que o grupo com
material estatico. Em conformidade com conceito e principios de Design de Informacao e teorias
de aprendizagem, os autores apontaram alguns aspectos mais especificos relacionados ao Motion
Graphics que facilitam a transmissdo e compreensao da informacao: o movimento contribui para
interpretacgdo, as linguagens sonora, visual e textual se complementam facilitando os processos
mentais da meméria, a informacgdo é apresentada de maneira simplificada e de forma dinamica
(FRONZA; BLUM; LIMA, 2014). Considerando as particularidades do recurso de Motion Graphics,
e as suas vantagens frente a outros géneros multimidia, cabe aprofundar sobre essa linguagem
grafica de comunicagdo e seus aspectos projetuais.

4.3 Linquagem e Expressao Visual: Comunicacdo em Motion Graphics

Para iniciar uma abordagem sobre aspectos de aplicagdo dos recursos graficos animados
e suas contribui¢des como veiculo de comunicacdo, percebe-se necessario um enquadramento
de sua origem e ascensdo. De inicio, é pertinente esclarecer — embora frequentemente sejam
considerados como sindbnimos — Motion Graphics e Animacdo s@o géneros distintos, ainda que
haja muita semelhanca entre ambos. Segundo os autores Fronza, Blum e Lima (2014), um aspecto
de facil identificacdo da diferenga entre os géneros se da através da abordagem narrativa, de
forma que enquanto uma animacgao segue por um enredo centrado nos acontecimentos em torno
de um personagem principal, o Motion Graphics ndo possui tal figura centralizadora dos eventos.
A partir disso, pode-se inferir entdo que a comunicag¢do informacional é o argumento principal da
narrativa para um projeto de Motion Graphics.

Origindrio do latim animare — “dar vida para” — a palavra “animagao” sé passou a ser usada
no século XX para se referir a ilusdo de movimento criada a partir da rapida transi¢ao de imagens
sequenciais quadro a quadro (JUNIOR, 2005). Conforme Jinior (2005), o que hoje desfrutamos
como entretenimento s6 foi possivel gracas a desenvolvimentos cientificos e técnicos ao longo
de aproximadamente trés séculos. O autor ainda aponta alguns dos primeiros eventos histéricos
que marcaram a difusao do interesse provocado pela imagem em movimento: a lanterna magica
de Athanasius Kircher, um “brinquedo tecnolégico” que se popularizou com exibicdes itinerantes;
e aimportacdo do teatro de sombras chinés aperfeicoando mecanismos de ilusdo visual, perto do
ano de 1760. Ainda segundo Junior (2005), os fendmenos de ilusdo de 6tica despertaram interesse
de cientistas e, em 1824, Peter Mark Roget publicou um artigo explicando as caracteristicas do
olho humano capaz de reter e combinar imagens sucessivas, dando suporte para a criacao de
novos truques e invengdes. Estes eventos culminaram por consolidar a fotografia e conduziram a
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evolucdo de seus aparatos e, em 1895, os irmaos Lumiére lograram da proje¢do do primeiro filme
usando imagens sequenciais para gerar o movimento aparente com um cinematégrafo.

As primeiras técnicas de experimentacdo que, mais tarde, vieram a possibilitar a origem
do género cinematografico de animagdo, estavam testando obras de trucagem por um “processo
conhecido como ‘substituicdo por parada de acdo™ (JUNIOR, 2005, p. 41), tornando G. Méliés
o ilusionista e cineasta de maior notoriedade pela espetacularizagdo desse recurso de efeito.
Aperfeicoando essa técnica, o primeiro desenho animado tem data em 1906 e criagdo por James
S. Blackton, artista plastico e ilustrador inglés. Porém, a exploragdo desses recursos logo resultou
em um publico saturado. A énfase nas técnicas, amplamente divulgadas e copiadas, aliada a
caréncia narrativa, contribuiu para um desinteresse da audiéncia e, a propagacdo de “mais do
mesmo”, desencantou os espectadores que buscavam por estimulos mais aprimorados (JUNIOR,
2005). Buscando motivar novamente o publico, a renovagdo ocorreu nos aspectos artisticos,
desvinculando a “magia” associada ao truque para trazé-la ao contetdo narrado. Em 1908, o
artista francés Emile Cohl foi responséavel pela primeira producdo do desenho em animacéo
propriamente dita, produzida por fotografia quadro a quadro, e além disso, também aprimorou
novas possibilidades de exploragdo do espaco em profundidade e perspectiva. No periodo que
se seguiu, de aproximadamente dez anos, a animagdo deixou “de ser algo que maravilha os
espectadores como efeito técnico para tornar-se uma arte auténoma” (JUNIOR, 2005, p. 48).

Somente apds 0s anos 1960, com o aprimoramento da computacdo grafica, a animagao
pode alcar sua jornada na adesao dos recursos digitais, de forma que pode-se dizer “a década de
1960 estd para a animacao computadorizada assim como o periodo que vai de de 1900 a 1910 se
coloca para a animacao tradicional, em que as técnicas basicas passam por uma fase de intensa
experimentacdo e descoberta” (JUNIOR, 2005, p. 206). Os avancos digitais para representacdo
visual enfrentaram varios desafios para que o equipamento pudesse dar suporte aos requisitos de
uma producdo de animagao, e a partir dos anos 1970 comegou a se falar em termos de criagdes
2d e 3d referindo-se ao ambiente digital, no entanto os recursos ainda eram bastante limitados.

Conforme Velho (2008), é nesse cendario o que recursos de Design Grafico em movimento
comecam a incrementar as producdes audiovisuais no ambito cinematografico e televisivo,
inicialmente por meio das técnicas convencionais de animagdo, trazendo ainda um aspecto de
colagem e fotomontagem. Mas foi a partir da década de 1980 e de melhores equipamentos digitais
que a nomenclatura Motion Graphics passou a ser utilizada e difundida. Apesar de sua defini¢do
ndo ser unanime, Motion Graphics pode ser entendido com um recurso hibrido, uma “criacao
audiovisual particular, fruto do cruzamento de processos e linguagens do Design, do cinema e da
animacao” (VELHO, 2008, p. xx).

Como toda heranca, o género de Motion Graphics carrega caracteristicas elementares do
legado proveniente de seus congregados, convergindo fundamentos de composic¢do, narrativa e
cinética para criacdo de uma linguagem e expressao préprias. Velho (2008) objetiva a percep¢ao
do termo como uma darea projetual de livre combinagdo e manipulagdo de toda e qualquer camada
de imagem em funcdo do espaco-tempo, aliando a elementos sonoros. Sobre os aspectos visuais
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do Motion Graphics, o autor elucida a aproximacdo projetual da composi¢ao dos elementos — em
dimensdes espacial e pictérica — com processos de Design Grafico, mas também incrementado
com a temporalizagdo — movimento progressivo — vinculado aos atributos do cinema e animagao.

A combinacao e composi¢do dos elementos por meio de variadas transformagées durante
um segmento temporal pressupde um encadeamento que é guiado pelo andamento narrativo. As
acdes desenvolvidas nos elementos graficos e auditivos sucedem-se em conformidade com uma
roteirizacdo que orienta a exposi¢do progressiva do argumento (VELHO, 2008). Considera-se essa
caracteristica como uma das vantagens que auxiliam na aplicagdo comunicativa, propiciando a
construcdo da mensagem de uma maneira gradual, que ocorre quase de modo natural, pois é
inerente ao processo. Ressalta-se que o roteiro ainda conserva forte similaridade com as etapas
de producdo de cinema de animagado, mesmo depois da incorporacao tecnolégica e das criagdes
computadorizadas, adota-se praticas e termos desenvolvidos a partir de processos convencionais
ndo digitais, transcendendo as ferramentas de produgao.

Nesse sentido, direciona-se a abordagem para os processos digitais, que sdo os modelos
pertinentes aos recursos de producao deste trabalho. A partir disso, recorre-se a Krasner (2008)
para destacar algumas das caracteristicas de produgdo de animagdes usando o computador
listadas no Quadro 05.

Quadro 05 — Processos de Producao Digital

Quadro a Quadro:

O processo é feito encadeando quadros em sequéncia, passando a ilusdo do movimento. Quanto mais quadros
por segundo, mais refinado o movimento. A produco subdivide-se na elaboracdo de quadros chaves (keyframes),
que orientam agdes principais, e na construcdo dos quadros intermediarios (in-between frames), que completam
as transicdes entre os quadros chaves; quanto mais quadros intermediarios, mais suave sdo as transicdes.

Interpolacao:

0 processo consiste na transformacao das composicdes e propriedades visuais entre as instancias de tempo.
Cada instancia é marcada por um quadro chave, porém, diferente do processo anterior, o preenchimento
intermediario é feito de forma automatizada pela interpolacéo entre os quadros. Para o ambiente digital, esse
se torna o principal processo de produgao, por meio do qual controla-se ritmos e movimentos que expressam a
linguagem e estilo através do grafico em agao.

Colagem:

O processo se vale da composi¢do em camadas (layers) de edi¢do para mimetizar construgdes de fotomontagem,
podendo explorar sensagdes de recorte e colagem, trazendo componentes e texturas préprias dos materiais
para o ambiente digital, porém somando-se intera¢des que ndo seriam possiveis no ambiente fisico.

Fonte: Adaptado de Krasner (2008, tradug&o nossa)

A escolha por um desses processos, ou suas combinagdes, torna-se um componente de
producdo que permeia a estrutura de desenvolvimento da narrativa e corrobora para expressar um
estilo de linguagem também utilizando os recursos de edigao para comunicar. Os processos ainda
consideram os eixos de acdo das transformacdes, podendo ser bidimensional (acdo nos eixos X,
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Y) ou tridimensional (acdo nos eixos X, Y, Z) para estruturar ambientacado espacial. Ha programas
de modelagem e edicdo em 3d que realizam transformagdes a partir da malha de objetos sélidos,
contudo, também é possivel reproduzir os atributos de volumetria, profundidade de campo e/ou
perspectivas obliquas mesmo em um ambiente bidirecional e/ou programas de edigdo 2d, nesses
casos utiliza-se outros atributos dos componentes graficos para criar a ilusdo do terceiro eixo de
acdo — luz e sombra, camadas, cores ou distor¢des de escala, por exemplo. A construgdo espacial
da produgao também pode ocorrer de forma hibrida, misturando a composi¢do dos elementos e
integrando os ambientes de acdo e, como aponta Krasner (2008, p. 243, traducdo nossa):

“Embora o quadro retangular fixo possa ser restritivo em suas margens superior,
inferior, esquerda e direita, hd menos limitacdes para o que pode ser alcangado
em trés dimensdes. O espaco tridimensional move nossos olhos para um reino

que é menos restritivo do que os parametros bidimensionais do quadro”

Com base nisso, como o termo ja deixa transparecer, pode-se perceber que a linguagem
do Motion Graphics se constitui a partir do movimento que encadeia as transformagdes graficas,
sendo este o seu principal atributo para comunicacdo. Segundo Krasner (2008), o movimento é
compreendido de forma universal e o comportamento da ac¢do atribui e aprimora o significado da
mensagem, portanto, o método utilizado para o movimento pode ter ainda mais impacto do que o
objeto grafico que recebe a transformacao.

O movimento, imitando as propriedades fisicas do mundo real, produz-se das varia¢des
dos componentes espaciais ao longo de um intervalo temporal. As propriedades espaciais podem
ser controladas para gerar alteragdes na posi¢do, tamanho e orientagdo dos graficos; ao definir
a direcdo e forma como percorre-se uma trajetéria, linear (mecénica) ou nao linear (arcos); ao
desenvolver as interagdes de influéncias e propagagao das transformacdes entre os elementos
graficos compostos no quadro; e também ao imprimir a simulacdo dos movimentos de camera
adicionando conota¢des amplamente difundidas pelas artes cinematograficas (KRASNER, 2008).

Para gerenciar as mudancgas espaciais, primeiro cabe ter claro que a medida padrdo para a
unidade de tempo é com base em taxas de quadro por segundo — fps, frames per second. O valor
para a taxa de quadros varia conforme o veiculo audiovisual de saida para aplicagao do projeto de
Motion Graphics, pode-se alcancgar resultados satisfatérios com apenas 10 fps para produgdes de
estilo stop motion ou buscar um maior realismo com 60 fps. Krasner (2008) esclarece que quanto
menor a taxa de quadros mais detalhes sdo percebidos — ha menos quadros de transi¢cao — e, para
taxas de valor muito baixo, 0 movimento pode parecer descontinuo; quando ha diferenca entre
a taxa de reproducéo e a taxa do material original podem ocorrer efeitos de camera lenta, em
situacdes que o fps de reprodugdo é maior do que o fps original e ocorre a duplicagdo dos quadros,
ou efeito de “saltos”, nas situagdes em que o fps de reprodugdo é menor do que o fps original e ha
eliminagdo de quadros.

A partir dessas nocdes, controla-se o componente temporal conduzindo a velocidade das
transformacdes, a qual pode ser linear, ndo linear e alterada. A velocidade linear implica uma
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variacdo constante no valor da propriedade animada ao longo de um intervalo. A ndo linear tem
progressdes variaveis no médulo da propriedade, gerando o efeito de acelerar (ou desacelerar),
0 que simula mais fielmente um movimento natural. E, por fim, tem-se as formas alteradas que
executam dinamicas nao coerentes ao comportamento observado no mundo real e contribuem
para enfatizar as acdes: camera lenta (slow motion), usada para intensificar algumas percepcdes
sensoriais através de um fechamento (close-up) de tempo no fluxo da composicdo; camera
acelerada (fast motion), usada para incrementos de inquietacdo, abruptos e agitados; e o
congelamento (freezeframe), usando da interrupgdo para estimular observagées em um recorte
de tempo que passariam despercebidas e se apropriando de uma atmosfera magica (KRASNER,
2008).

Conforme concilia-se a velocidade das mudancas espaciais é marcada a cadéncia que da
ritmo para as agdes e composicdes e, por conseguinte, coordena-se a linguagem dos movimentos
para expressar visualmente a mensagem da narrativa. O ritmo pode ser entendido a partir de trés
subcomponentes: alternancia, que estabelece a permutagdo entre diferentes estimulos; repeticao,
que reproduz a sequéncia de sucessivas alternancias; e andamento, que rege a frequéncia das
repeticdes (VELHO, 2008).

Para empregar 0os movimentos como recursos de comunicacdo, Krasner (2008) traz
alguns dos principios fundamentais de animagdo presentes na obra “The Illusion of Life: Disney
Animation”, por Frank Thomas e Ollie Johnston — dois dos mais notaveis animadores da The Walt
Disney Company. Os principios da linguistica do movimento buscam aproximacgdes entre as a¢des
organicas de percepcao universal através de uma representagao grafica que promova a coeréncia
com a fisica do mundo real, os recursos conceituados sdo descritos no Quadro 06 a seguir.

Quadro 06 — Principios Basicos de Animagdo para Linguagem em Movimento

Deformar os objetos, tanto em niveis mais leves quando de forma mais exagerada, confere

Achatar e Al maior naturalidade ao estabelecer uma base fisica para sensacdo de corporeidade.
chatar e Alongar ) ) . ) . . .
Através das distor¢des o objeto aparenta massa sujeita a a¢do da gravidade (peso) e

volume.

A naturalidade da acdo é determinada por um pré agdo ou a¢do implicita, estabelecendo

Antecipagao L . - 5
correspondéncia com a lei de agdo e reagao.

Tornam o movimento mais crivel e contribuem para um fluxo continuo e suave entre

Sequir e Sob as acdes. O acompanhamento concomitante de elementos secundarios reverberando a
eguir e Sobrepor . ) . ) ) )

agdo de um objeto principal depois que este muda suas propriedades confere atributos

de diferentes massas e interligadas.

Os movimentos naturais oscilam através de pausas no ponto mais extremo, onde ha

b mudanca de diregdes. A suspensdo tempordria da agdo também propicia folego para o
ausa . A - . ~ .

andamento, evitando uma cadéncia frenética de informagdes, pode gerar expectativas

ou tensao.
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Coordenar como as acgdes sdo espacadas contribui para conduzir a forma com que
percebemos tamanhos e massas dos objetos, principalmente quando aparecem no
Cronometragem - L . .

mesmo quadro. O tempo de cada agdo também imprime a atmosfera percebida pelo

espectador.

Acel N A variagdo na velocidade torna os movimentos mais suaves e mais naturais. A curva de
celeragdo e - L. ) . .
- agdo pode ocorrer com um ganho rapido de velocidade, sequido de uma perda gradual a
Desaceleragdo i ) ] ] ]
medida que se aproxima do ponto final (slow in) — ou vice versa (slow out).

A relagdo de uma causa-efeito que se estabelece no mundo fisico pode ser refletida

Ao S dari graficamente em acgdes paralelas que ecoam ag¢des principais. Essa ressonancia
¢do Secundaria . i ) -

adiciona realismo e pode ser usada para manter o interesse na a¢do, complementando

e/ou reforcando a mesma.

Usar distor¢des de maior grau gera um apelo para o mimetismo da realidade. Ao
Exagero  tornar mais evidente algumas antecipagdes, pode facilitar o entendimento de ideias e,
empregado com parcimdnia, confere um humor mais agradavel.

Fonte: Adaptado de Krasner (2008, p. 156-161, traducdo nossa)

Além disso, Krasner (2008) ressalta a importancia de se pensar em termos de uma
coreografia relativa dos movimentos, pois a percepgdo é influenciada pelo conjunto de elementos
no ambiente composto. As agdes podem ser compreendidas em segmentos de nascimento, vida e
morte, ou seja, “quando coordena-se movimento, deve-se levar em consideragdo a maneira como
as acdes comecam, a duracdo em que ocorrem e a maneira como terminam” (KRASNER, 2008, p.
163, traducdo nossa).

Em vista dos conceitos explorados, percebe-se como o movimento somado aos elementos
projetuais de Design — formas, cores, texturas, tipografias e composi¢do — convergem para uma
expressdo visual quase inigualdvel no que se refere a propésitos de comunicacao. A difusdo do
género Motion Graphics para os mais diversos fins pode ser observado em diferentes plataformas
e veiculos de comunicacdo. Nesse sentido cabe conhecer algumas das caracteristicas especificas
das plataformas popularizadas quando se trata de acessos a contelidos audiovisuais. Lista-se no
Quadro 07, alguns dados coletados sobre trés plataformas pré selecionadas como pertinentes as
tomadas de decisGes para estratégias deste projeto.

Quadro 07 — Comparativo entre as Plataformas de Hospedagem para Publicacdo de Videos

YouTube Vimeo Inst
nstagram
(plataforma de (plataforma de g )
(rede social)
hospedagem) hospedagem)
Modalidade gratuito e planos pagos gratuito e planos pagos gratuito
Ndmero +2 bilhdes
o o 200 milhdes +1 bilhdo
de usudrios (quase 1/3 da internet)




Faixa etaria principal
de usudrios

Volume de acessos

Taxa de reproducdo

Limite de tempo
para reprodugdo

Permite

18 a 34 anos

+1 bilh3o de horas/dia
(70% por mobile)

até 60 fps

minimo de 33s
maximo de 12h (ou 128G)

sim

- ndo informado -

- ndo informado -

até 60 fps

ndo ha limite de tempo;
limite de GB/semana, de
acordo com plano

sim

18 a 34 anos

500 milhoes
de usuarios didrios

até 60 fps

minimo de 3s
maximo de 1h

parcial
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compartilhamento

Fonte: Dados dos sites YouTube (2020)®, Vimeo (2020)%°, Mention (2020)*t e Oberlo (2020)*2

Em sintese, esses dados oferecem um panorama que possibilita direcionar estratégias
projetuais de acordo com o comportamento e recursos oferecidos em cada plataforma. Nota-se
convergéncia para faixa etdria principal, confirmando um publico que compreende as geragdes
Y e Z; capacidade de reproducdo em alta defini¢cdo para todos os trés servigos, embora deva ser
considerado que os recursos de acesso e conexdo do usudrio ndo necessariamente comportem
essa reproducdo; e, comparando as especificidades, percebe-se que o YouTube se apresenta como
a melhor opgdo em beneficios de hospedagem, pois além de ter modalidade gratuita sendo o
maior em volume de usuarios e acessos, é também o que mais oferece opcdes de visualizacao e
compartilhamento dos contetdos.

Seguindo com o desenvolvimento deste trabalho sob perspectiva dos principios de Design,
parte-se para construcao dos aspectos metodolégicos que, conforme ja exposto, é um componente
fundamental para guiar e legitimar as etapas de producao.

5 METODOLOGIA DE PROJETO

O Design é um agente ativo em diversas areas, sendo eminentemente interdisciplinar.
Considerando que o Design é também um processo para solucdo de problemas, faz-se primordial
o uso de uma estrutura pragmatica para otimizar recursos e desenvolver um resultado assertivo.

Existem variados modelos de abordagem metodolégica propostos por autores renomados,
porém, mesmo com diferentes etapas de construcdo, percebe-se uma semelhanca entre elas,
que se reflete numa convergéncia de momentos chave do processo. Uma analise de alguns dos
métodos mais conhecidos, realizada por Scherer, Cattani e Silva (2018), destaca duas geracdes

9 Dados dipiniveis em <https://www.youtube.com/intl/pt-BR/about/>

10 Dados dipiniveis em <https://vimeo.com/pt-br/>

11 Dados dipiniveis em <https://mention.com/en/reports/instagram/>

12 Dados dipiniveis em <https://www.oberlo.com.br/blog/estatisticas-instagram>


https://www.youtube.com/intl/pt-BR/about/
https://vimeo.com/pt-br/
https://mention.com/en/reports/instagram/
https://www.oberlo.com.br/blog/estatisticas-instagram
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de abordagens dos aspectos projetuais. A primeira, no periodo que compreende as décadas de
1950 e 1960, caracterizou-se pelo panorama de uma crescente industrializacao e racionalizagdo
dos processos, conduzindo para um cientificismo fixado na pesquisa teérica e académica
que acabou relegando o usudrio e seus anseios ao plano secundario. J&4 a sequnda geracao, a
partir de reavaliagdes na década de 70, deu os primeiros passos para ponderagdes que tem-se
atualmente, considerando a conjuntura socioambiental, o desenvolvimento centrado no usuario,
a interdisciplinaridade.

Entende-se que o projetista tem carater decisivo para enxergar a solu¢cdo mais adequada
entre as vdrias solugdes possiveis, de forma que o método ndo é uma férmula magica plena e
imutavel, mas sim um guia. Como manifesta Frascara (2000, p.78) “é dificil estabelecer uma
sequéncia de passos que possa ser aplicada em todo projeto de comunicagdo visual, ja que as
caracteristicas de diferentes areas de trabalho requerem uma abordagem diferente”. Portanto,
constata-se que o diferencial estd no problema de projeto e projetista ou equipe, que deve
apropriar-se das etapas e ferramentas de criagdo de modo a obter uma compreensdo abrangente,
permitindo resolver as questdes projetuais. Afinal de contas, “o processo de projeto é, também,
um processo de aprendizagem” (SCHERER; CATTANI; SILVA, 2018, p. 3).

Para construgdo do método usado neste projeto foram elencados como referéncia os
modelos de autores das areas de Design tangenciadas pelo trabalho — Design Industrial, Design
Gréfico e Design de Informagdo —, Jorge Frascara (2000), Bernd Lébach (2001) e Rodolfo Fuentes
(2006), sintetizados no Quadro 08, a sequir. A partir da comparacdo entre etapas e tarefas
descritas, buscou-se identificar pontos convergentes de maior relevancia para desenvolver uma
linha de base na exploracao do tema.

Quadro 08 — Comparativo entre Metodologias de Design

Autor
Etapa
Frascara (2000) Lébach (2001) Fuentes (2006)
Preparagao
- Analise do Problema: conhecimento, coleta e
) analise de informagdes; Concepgao
Origem . . . e
- Andlise do Problema de Design: necessidade, - Identificagao;
- Pressuposto; - . . T . .
1 L relagdo social e ambiental, histérico, mercado, - Pesquisa, Andlise e
- Identificagdo . ;
oL formas, estruturas, materiais, processos, Sintese;
primaria do problema; ) . L o
legislacdo, sistemas de produto, distribuigdo, - Decisdo;
montagem, servigos, manutencgao, descrigdo e
exigéncias;




Estudo Preliminar
- Coleta de
Informagdes;

Processamento

da Informacéo
- Anélise,
Interpretacao e
Organizagdo da
Informacgdo;
- 22 Definicdo do
Problema;

Desenvolvimento
da Estratégia
- Definicdo dos
Objetivos;

Visualizacdo (Ideacao)
- 32 Definicdo do
Problema;

- Especificacdes;

Pré Projeto
- Geragado e Selecdo de
Alternativas;

Protétipo
- Alternativa
Finalizada da Solugéo;

Producéo
- Especificacdes
Técnicas da Solugdo
Final;

Implementagao
- Acompanhamento
de Fabricacao e
Aplicacao;

Geracgdo
- Alternativas do Problema: escolha do método,
ideacdo e geracdo de alternativas;
- Alternativas de Design: conceito, alternativas
de solugdo, esbocos, modelos;

Avaliagdo
- Avaliacdo das Alternativas do Problema:
exame e selecao;
- Avaliacdo das Alternativas de Design: escolha
da solugdo, incorporacao das caracteristicas;

Realizagdo
- Realizagdo da Solugdo do Problema: prética e
nova avaliagdo;
- Solucdo de Design: projeto mecanico,
estrutural, detalhamento, desenhos técnicos e
documentagdo.

40

Concretizagao
- Estrutura;
- Aplicacao;
- Execucao;
- Acabamentos;

Controle, Avaliagdo
e Critica
- Acompanhamento
da Producido;
- Averiguagdo dos
Resultados.
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Validagdo
10 - Avaliacdo dos
Resultados Obtidos

com a Solugdo.

Fonte: Adaptado de Freitas, Coutinho e Waechter (2013, p. 5-8)

Percebe-se que mesmo variando em quantidade de etapas e subetapas, hd passos que séo
recorrentes durante o processo, tais como investigar sobre o tema abordado, conhecer o perfil de
usuario para quem se dirige o projeto, gerar alternativas com base nas especificacdes e metas —
conforme analise das informagdes coletadas —, prototipar a solugdo elegida, testar a efetividade
e, Se necessario, ajustar conforme resultados de validagao.

Além desses aspectos, inclui-se também as particularidades que compdem a concepgdo e
desenvolvimento de uma peca de Motion Graphics. Como recurso hibrido, seu processo projetual
também aglutina etapas de Design com as fases de criacéo oriundas do género cinematografico,
e mais especifico da animacdo. Sobre as fases de producdo de uma obra cinematogréfica, que
abrangem tanto obras de documentario ficgdo e ndo ficgdo, pode-se separar o processo em
trés grandes blocos: (1) a pré producdo, que inclui roteirizagdo, proposta, pesquisa, argumento,
tratamento; (2) a producao, sendo esta a etapa de filmagem; e (3) a pds producao, incorporando
os elementos no processo de montagem (PUCCINI, 2012). E, segundo Velho (2008), tem-se as
fases sequenciais do processo de animacao tradicional que compreendem criagdo de Storyboard,
gravacao de uma trilha proviséria para servir de base da animacdo, animatcs, design e timing,
layout, a animacdo propriamente dita, os cenarios de fundo e por fim ink-and-paint e gravacao.
O autor ainda aponta que se por um lado o processo de Motion Graphics se aproxima do
Design no que se refere aos aspectos espaciais e pictéricos, por outro ele se acerca do ambito
cinematogréafico nas questdes temporais e progressivas (VELHO, 2008). Conclui-se, entdo que
o Motion Graphics, considerando seus atributos espaco-temporais, requer um pensamento
de projeto a partir das “relagdes visuais do conjunto de a¢des graficas no espaco do quadro,
representadas, em seus momentos [...] de mudanca de comportamento dos elementos visuais,
por quadros-chave registrados na forma de um layout seqiiencial” (VELHO, 2008, p. 38). Uma
abordagem metodoldgica desenvolvida para Motion Graphics apresentada por Krasner (2004, p.
90-107 apud VELHO, 2008, p. 39) é esquematizada no Quadro 09.

Quadro 09 — Processo de Producao de Motion Graphics

- Objetivo

- Publico alvo

- Pesquisa
Avaliagdo do Projeto a o

- Restricdes diversas

- Estilo

- Atmosfera
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Conceituacdo

- Brainstorming, coletivo ou individual

- Avaliagdo

) - Selegdo

Desenvolvimento L
- Clarificacédo

- Refinamento

Storyboard

- Planejamento e registro da solugdo final

Fonte: Adaptada de Krasner!3 (2004, p. 90-107 apud VELHO, 2008, p. 39)

Por fim, considerando os modelos de processos projetuais apresentados, bem como a

necessidade de conciliacdo com o calendario de prazos pré estabelecidos para desenvolvimento

e finalizacdo do presente trabalho, adota-se um método adaptado para as especificidades do
projeto, descrito no Quadro 10.

Quadro 10 — Metodologia Adotada para o Processo de Design de Motion Graphics Informativo

Etapa Propésito Procedimento
. , ) - Buscar referéncias e estudos nas areas de
Apreensdo do contetido a ser informado; ) ]
conhecimento dos conceitos abordados
1 Identificagdo do publico alvo receptor - Definir o perfil de usuario pertinente a
_ damensagem informacao
Pesquisa e

Contextualizagdo

Compreensao dos fatores externos e
internos atrelados a comunicagao do
contetdo

- Conhecer os aspectos socioculturais
inerentes ao meio

- Conhecer habitos e preferéncias do
usuario

2:
Definigdo de
Estratégia

Especificagdes

Anélise de similares

Direcionamento de estratégia

Delimitacdo do escopo de projeto

- Pontuar os requisitos aferidos
- Avaliar os aspectos restritivos

- Pesquisar e analisar informativos em
motion graphics, com base nos principios e
conceitos abordados

- Estabelecer diretrizes projetuais
- Conceituar o estilo de linguagem

- Selecionar o contetido
- Elaborar o roteiro do informativo

13 Publicagdo Motion Graphic Design & Fine Art Animation, de Jon Krasner
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Ideacdo e criagdo dos elementos - Delinear formas, tragos, cores, tipografia,
3 gréaficos composicao e movimento
Geragdo e Selecdo

de Alternativas ~ Arranjo e compatibilidade dos ) i o
- Harmonizar estimulos auditivos
elementos sonoros

4:
L - . - Entregar a versao preliminar para
Protétipoda  Apresentacdo do projeto completo L
- aplicacao
Solucdo
) N ) - Atestar receptividade ao informativo
Averiguagdo dos resultados obtidos ) ,
5. - Constatar entendimento do contetido
Avaliagdo e o, L
o Coleta de Feedbacks - Revelar possiveis ruidos de comunicacao
Finalizagdo
Atualizagdo para acabamento - Ajustar a versao final para implementagdo

Fonte: Elaborado pela autora

Conforme processo recém detalhado, segue-se a partir de entdo com registro documental
das etapas realizadas. A partir da contextualizagdo e coleta de dados, também ja elucidadas, cabe
aprofundar o conhecimento acerca do publico alvo para o qual ha demanda pertinente da solucdo
audiovisual informativa, buscando identificar suas experiéncias e necessidades.

6 PROCESSO DE PROJETO

6.1 Pesquisa e Contextualizacdo

6.1.1 Identificagao do Publico Alvo

A partir das pesquisas e dados levantados, decidiu-se focar no publico correspondente
as geragdes Y e Z. Em relacdo a leitura, é na faixa etaria dessas geragdes que o habito
frequente apresenta um decaimento mais expressivo e também sdo elas as mais afetadas pela
hiperconectividade. Tendo em vista o objetivo de informar e conscientizar sobre ambas, para
motivar uma mudanca dos padrdes ndao saudaveis e oportunizar ado¢do de novos habitos, as
geracdes Y e Z sdo diretamente implicadas pela mensagem a curto e médio prazo, bem como
acabam por influir no comportamento das geragdes futuras. Portanto, para delinear um perfil
aproximado que caracterize o publico alvo e direcione os atributos de comunicagdo, buscou-se
suporte na literatura cientifica.

Em termos histéricos e para estudos socioldgicos, as geragdes sao grupos de individuos
que nasceram em uma determinada época e compartilharam os eventos significativos do periodo,
influenciando seus comportamentos sociais, seus modos de pensar, agir e viver (PILCHER, 1994
apud INDALECIO; RIBEIRO, 2016). Para entender as diferencas entre cada geracdo é necessério
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perceber qual é esse contexto e as consequéncias diretas que moldaram os valores e principios
em determinada época (VIANNA, 2002 apud CARVALHO, 2011). O intervalo comumente usado
para tratar sobre uma nova geracdo é de aproximadamente 25 anos, porém, devido a velocidade
das transformacdes sociais causadas pelas tecnologias, ja fala-se em intervalos de 10 anos
(BORTOLAZZ0, 2012 apud INDALECIO; RIBEIRO, 2016).

E importante ressaltar que o conjunto de caracteristicas apontado para essas geracdes
ndo podem ser encarados como um descritivo homogéneo limitado a uma faixa etaria ou género
da populacao, pois hd uma diversidade de contextos e realidades socioculturais que permeiam
0s acessos a oportunidades e experiéncias compartilhadas, sejam tecnolégicas ou ndo (SANTOS;
LISBOA, 2014). Portanto, destaca-se que a descricdo pertinente para esse projeto é justamente o
perfil psicossocial da parcela populacional que se relaciona intimamente com essas mudancas,
sabendo que ela se refere a um modelo de comportamento reproduzido, e ndo limitado por divisdes
de idades, géneros ou classes especificas, restritas e uniforme.

6.1.1.1 Geracao Y

Comumente conhecidos como Millennials ou geragao Net, a geragdo Y cresceu com
uma certa estabilidade econdmica e com um progresso e disseminagdo tecnolégica nunca
experienciados pelas geracdes anteriores e, embora os autores ndo sejam unanimes sobre os
limites do periodo que compreende a geracdo Y, as aproximag¢des mais comuns sdo para as datas
de 1980 até 2000. Segundo Borges e Vaz (2013), a infancia dessa geracao foi preenchida por
aparelhos eletronicos e diferentes atividades substitutas a presenca dos pais que trabalhavam
fora, e isso promoveu uma tendéncia a hierarquias horizontais e a ndo aceitarem posturas
rigidas de comando. A nova configuragdo familiar experienciada em conjunto com a tecnologia
também trouxe caracteristicas de uma maior individualidade e independéncia, apesar de torna-
los individuos mais distraidos (NOVAES, 2018). A maior velocidade e interatividade com diferentes
acontecimentos e pessoas em tempo real tornou a geragdo Y mais disposta a colaboracdo e troca
de experiéncias, lidam melhor com diversidades, costumam ser mais empaticos, e desenvolvem
uma visdo sistémica da realidade. Mas também sdo impacientes e imediatistas, tém seu préprio
modo de fazer as coisas e as querem dentro do seu tempo desejado; sentem que precisam fazer a
diferenca, gostam de se sentir recompensados e valorizados no grupo social (BORGES; VAZ, 2013).
Percebe-se umatomada de consciéncia socioambiental, apesar de mais consumistas, ageracdoY é
mais “consciente de seu papel como agente transformador da qualidade das relagdes de consumo
e como influenciador no comportamento de empresas e instituicdes” (SAMARA; MORSCH, 2005,
p. 244 apud CARVALHO, 2011, p. 92). Por estarem desde cedo inseridos no ambiente tecnoldgico,
ndo sdo deslumbrados com novas evolugdes digitais, interessam-se mais pela funcionalidade que
é integrada no dia a dia. Buscam informacao e ndo sdo espectadores passivos, gostam de varios
estilos e sdo mais exigentes, priorizam sua satisfagdo pessoal em vez de estabilidade profissional.
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6.1.1.2 Geracao Z

A geracgdo subsequente, geracao Z, é conhecida por ser composta pelos nativos digitais.
Assim como a geragdo anterior, ndo ha consenso sobre as datas que marcam o intervalo de
nascimento dos Zs, mas aproxima-se das datas de 2000 até 2010. A geragdo Z nao precisou
se adaptar as linguagens digitais — ja que nasceu inserida nelas — e, diferente de seus
antecessores, eles ndo imaginam como seria viver sem essas tecnologias; somado as experiéncias
e consequéncias compartilhadas com a geragdo Y, a geracdo Z vive ainda mais fortemente a
portabilidade/mobilidade desses recursos (SANTOS; LISBOA, 2014). Os individuos da geragdo Z
estao sendo moldados pela dependéncia tecnolégica rotineira, atuam de modo difuso e tendem a
buscar uma via mais rapida para atender suas necessidades e desejos; ndo tem medo de arriscar
e preferem partir da experimentacao pela tentativa e erro do que estudar a teoria (SCHWIEGER;
LADWIG, 2018 apud GUERIN; PRIOTTO; MOURA, 2018). Observa-se que os nativos digitais
possuem uma rapida curva de aprendizagem, sdo mais autodidatas e pré ativos, porém enfrentam
dificuldades para se manterem focados; buscam mais flexibilidade para horarios, sdo dinamicos e
verséteis em atividades, além de mais criticos e exigentes também (JORDAO, 2016 apud NOVAES,
2018). Segundo descreve Fava (2014 apud INDALECIO; RIBEIRO, 2016), a geragdo Z ainda é tida
como mais pragmatica, de vinculos e relagGes inconstantes, vulnerdveis a ocasido e interesses
comuns. A adesdo as redes sociais reforca um comportamento de necessidade por uma constante
autoafirmagdo, sdo “sedentos por informacao, condicionando sua meméria ndo a informagdo em
si, mas ao local em que procuram e encontram essas informacdes” (INDALECIO; RIBEIRO, 2016, p.
141). Podem ser caracterizados como jovens mais influenciadores e influenciados, possuem maior
poder de opinido inclusive em gastos familiares, porém ha uma tendéncia forte para formacgao de
grupos que também propiciam um “comportamento de manada” nas decisdes (FELDMANN, 2008
apud SANTOS; LISBOA, 2014). De acordo com Tapscott (2010 apud CERETTA; FROEMMING, 2011),
pode-se apontar 8 aspectos que marcam as escolhas e expressdes dos nativos digitais: liberdade,
customizagdo, investigagdo, integridade, colaboracao, entretenimento, velocidade e inovagao.
Ha ainda um tendéncia ao egocentrismo, consequéncia da fraca interagdo social e interpessoal,
junto com a falta de expressividade na comunicacao verbal; sdo chamados de geragdo silenciosa,
pois escutam pouco e falam menos ainda (CIRIACO, 2009 apud CERETTA; FROEMMING, 2011). Por
fim, alguns estudos investigados pelas autoras Guerin, Priotto e Moura (2018), também apontam
que ambas as geracdes Y e Z manifestam dificuldades de concentracao para leitura/escrita, falta
de memdria e questdes problematicas que envolvem o convivio social — estresse, depressao,
ansiedade e isolamento.

6.1.2 Fatores Internos e Externos de Comunicacgdo | Personas: Mapa de Empatia e
Jornada

Com o objetivo de melhor tangibilizar o perfil delineado pelas pesquisas de referéncia,
usou-se ferramentas de persona para desenvolvimento do mapa de empatia e mapa da jornada,
orientando o projeto a partir do foco centrado no usudrio. A elaboragdo de duas personas — uma
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para representar a geracdo Y (Figura 09) e outra para a geracao Z (Figura 10) — juntamente com
seus mapas de empatia, busca uma aproximacao mais pessoal com o publico alvo, perceber e
entender a suas experiéncias e visdao de mundo, desse modo pode-se entdo esbocar um modelo
mental e psicossocial das motivagdes e expectativas dos usuarios. O mapa da jornada promove
uma visualizagdo darotina e interacdes nos ambientes frequentados pelo publico alvo, a partir dele
é possivel antecipar os pontos de contato com a solugdo do projeto, bem como os momentos chave
que favorecem a atencdo. Ressalta-se que, apesar das circunstancias de desenvolvimento deste
trabalho ser em um contexto de restrigées e distanciamento social em fun¢do do coronavirus, o
projeto se baseia em um cenario ndo pandémico.

Figura 09 — Persona da Geragao Y



Fonte: Elaborado pela autora



Figura 10 — Persona da Geracéo Z
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Fonte: Elaborado pela autora

6.2 Definicdo de Estratégia

6.2.1 Especificacdes: Requisitos e Restricoes

Tendo emvista o entendimento do perfil psicossocial representado pelas personas, pode-se
extrair atributos (Quadro 11) a serem perseguidos pela solugdo de Motion Graphics informacional.
Os requisitos foram estabelecidos com base nas demandas dos usuérios e elencam os aspectos
a serem contemplados para que uma solucdo seja satisfatéria as necessidades do publico alvo
de modo a atingir os objetivos projetuais; ja as restricdes foram percebidas a partir dos recursos
operacionais de acesso ao video informativo e apontam aspectos que aparecem como limitantes
na execucao do projeto, especificando condigdes para que a solugdo seja vidvel.
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Quadro 11 — Requisitos e Restricdes

Adotar um estilo dinamico e objetivo
Minimizar a presenga de elementos textuais
Usar de tom amigavel/informal e colaborativo (ndo imperativo/impositivo)

Conduzir uma interpretacao ativa

Requisitos L B
L. Conscientizar de forma leve e descontraida
do usuério
Passar uma mensagem positiva
Transmitir valores de impacto social
Proporcionar identificagdo e empatia
Facilitar compartilhamento
Otimizar a composicao dos elementos para telas mobile
Restrigcoes

operacionais  Serde curta duragdo, no maximo 7 minutos

de acesso
Formato 1080x1920 e maximo de 30 fps para otimizar o carregamento

Fonte: Elaborado pela autora
6.2.2 Analise de Similares

Nesse momento, faz-se necessario também conhecer outros produtos de Motion Graphics
em circulacdo nos ambientes préximos ao publico alvo. A partir da realizagdo de uma busca por
produgdes instrucionais similares em assuntos e fung¢des nos canais veiculos de informagado,
principalmente o YouTube, sintetiza-se uma anélise de suas caracteristicas principais (Quadros
13, 14 e 15) que se relacionam com os objetivos, requisitos e restricdes definidos neste trabalho.
Utilizou-se os termos “video”, “motion graphics”, “informativo”, “neurociéncia”, “leitura” e
“comunicagdo” como palavras chave da pesquisa. Os critérios para escolha e andlise se baseiam
nos conceitos e principios fundamentados pelas teorias apresentadas até aqui, conforme listadas
a seguir no Quadro 12; os aspectos observados dizem respeito a como cada uma das pecas se
constitui e se vale dos recursos graficos e sonoros para vincular as relagdes dos contetdo,
contribuindo para compreensdo da mensagem. E, para isso, também descreve-se as principais
caracteristicas observadas: emprego de linguagem narrativa; apropriagao de formas, cores,
texturas e sons; composicdo dos elementos; atmosfera produzida; e, por fim, pontua-se os
atributos que mais se destacam em cada produgado, os seus pontos fortes e fracos.
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Quadro 12 — Critérios para Analise de Similares

Principios de Frascara (2000): equilibra informac&o e redundancia, suprime ruidos

Principios de Villas-Boas (2007): contempla as func¢des prética, estética e simbélica

Principios para Design de Informag&o: atende aos aspectos funcionais, administrativos, estéticos e cognitivos;
aplica as teorias de aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora
6.2.2.1 Kurzgesagt — Agéncia e Canal do Youtube

O canal criado na plataforma do Youtube é uma iniciativa da agéncia de design homénima
com sede em Munique, na Alemanha. O termo “Kurzgesagt” pode ser traduzido como “em poucas
palavras”, os projetos desenvolvidos tem como objetivo a divulgacao cientifica de forma simples,
atrativa e inspiradora. Existem trés versdes do canal para dublagem da narracdo — alemao, inglés
e espanhol — e ja foram produzidos cerca de 105 videos em animagdo, atingindo mais um bilhdo
de visualizagGes no total. Os videos tem duragdes que variam entre 4 e 16 minutos; a narragao dos
videos assistidos usa uma voz masculina em tom amigavel, leve, otimista e ligeiramente divertido;
o enredo faz uso de suposi¢des e perguntas retéricas que instigam questionamentos para gerar
interesse, cria analogias “gamificadas” ou com atividades rotineiras e de contexto comum para
tangibilizar conceitos e circunstancias, insere nos cendrios alguns elementos graficos remetendo
afiguras cldssicas de conhecimento prévio e chamando a atencao do usuario através da referéncia
inesperada. Como pode ser visto na Figura 11, as ilustracdes com cores vibrantes e chamativas
em estilo flat, fazem uso da variacdo das cores para ganhar volume, luz e sombra, ha pouco ou
nenhum contorno e as terminagdes arredondadas transmitem certa amabilidade sendo quase
infantil; o texto é excecdo, pontual e objetivo, as vezes para explicar ou sé dar um toque de humor
e descontragdo; as transigdes sdo suaves, geralmente simulando um movimento de camera, e
encadeiam a sequéncia de cenarios entre os quadros chaves enquanto animagdes de pequenos
loopings preenchem as cenas; por vezes ainda é usada mais de uma camada de agao para gerar
profundidade de campo.



Figura 11 — Quadros dos Videos de “En Pocas Palabras — Kurzgesagt”

Fonte: En Pocas Palabras - Kurzgesagt (https://www.youtube.com/c/kurzgesagtES/featured)

Quadro 13 — Andlise do Canal “En Pocas Palabras — Kurzgesagt”
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Principios de Frascara

(2000) gradualmente

agrega informagao

redundancia

como reforgo

ruido

ha poluigdo visual

Principios de Villas-Boas funcdo prética

funcédo estética

funcdo simbélica

(2007) ++ +++ +++
estrutura sim
clareza parcial
funcionais simplicidade nao
énfase sim
Principios para . =
. . unidade ndo
Design de Informagdo
acesso sim
administrativos
confiabilidade sim
harmonia ndo
estéticos
proporg¢ao nao



https://www.youtube.com/c/kurzgesagtES/featured

Principios para
Design de Informagdo
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atencao sim
percepgdo parcial
cognitivos
processamento parcial
memdria parcial
multimidia sim
contiguidade espacial sim
contiguidade temporal sim
coeréncia parcial
sinalizacdo parcial
teoria de aprendizagem
multimidia modalidade sim
redundancia sim
personalizacao sim
voz sim
segmentacao .
. L sim
e treinamento prévio
conhecimento prévio parcial
interagdo social )
. sim
e questionamento
aprendiz como .
sim
observador/representador
) _ conhecimento como .
teoria de aprendizagem . parcial
e - linguagem
significativa critica
consciéncia semantica parcial
aprendizagem pelo erro parcial
desaprendizagem ndo
incerteza do conhecimento sim
abandono da narrativa sim

Pontos Fortes: estrutura narrativa que atrai e incita curiosidade.

Pontos Fracos: excesso de cores e elementos por vezes dificulta perceber as cenas como um todo aumentando

o tempo para decodificagdo visual e desviando atencéo

Fonte: Elaborado pela autora
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6.2.2.2 TED-Ed Animations — Canal do Youtube

A iniciativa TED-Education promove a elaboragao e divulgagdo de contetddo educacional
de diversas areas do conhecimento em formato de videos com animacdes graficas. Os videos
sdo narrados em inglés mas podem ser legendados para varios outros idiomas. A maioria tem
uma duragdo aproximada de 5 minutos e o canal do Youtube ja conta com mais de 2 bilhdes de
visualizagdes. Os estilos graficos usados variam bastante, ha produgdes em 2d, 3d e com partes
mistas inclusive de gravagdes em live action, isso se deve ao fato de que a equipe — ou designer —
de animacao é indicada para projetos singulares em parceria com os educadores e especialistas
sobre o contetido, fazendo com que as produgdes acabem tendo uma linguagem visual diferente
em cada video ao passo que também dao visibilidade aos diferentes profissionais. Contudo, a
narragdo segue um padrdo mais uniforme, ainda que varie entre vozes masculinas e femininas, o
estilo de discurso e tom adotado nas explicacdes dos videos assistidos compartilham os mesmos
atributos: equilibrado, respeitoso, interessado e curioso. Para fazer uma andlise mais detalhada da
linguagem visual, selecionou-se alguns videos que mais se aproximam das tematicas do trabalho.

Abordando temas sobre fungdes e estruturas de pensamento, o video “The Neuroscience
of Imagination”, do educador Andrey Vyshedskiy e com animagdo de Tomds Pichardo-Espaillat
(Figura 12), traz ilustracdes em estilo artesanal, recorte e textura de desenhos feitos com lapis;
a composicdo faz referéncia a elementos de colagem, corroborando visualmente com a analogia
usada na narrativa; os graficos de apoio sdo outlines; o ritmo das animacdes para os elementos
em cena simulam os tremores das descargas dos impulsos elétricos, as transi¢des variam entre
movimentos de camera, fade out/in e desconstrugdes que remetem stop motion; no cenario
e textura de fundo, a moldura e iluminagdo pouco variam ao longo do video, transmitindo um
suporte etéreo para os acontecimentos em primeiro plano; elementos textuais foram pouco
usados, aparecem para reforcar termos pontuais e onomatopeias; usa uma paleta de cores
mais uniforme, a maior parte das ilustracdes é em tons frios, o que pode ser associado tanto
a racionalidade quanto a aspectos incorpéreos, as cores mais vibrantes se vinculam a ideia de
energia/eletricidade; a trilha de fundo é sutil, inicia com uma atmosfera quase magnética e depois
adquire um andamento repetitivo bem marcado remetendo a truques de magica.

Figura 12 — Quadros do Video “The Neuroscience of Imagination”

Fonte: Ted-Ed Animations (https://youtu.be/e7uXAlXdTe4)


https://youtu.be/e7uXAlXdTe4

Quadro 14 — Analise do Video “The Neuroscience of Imagination”

Principios de Frascara agrega informacao redundancia ruido
(2000) em cadéncia repetitiva ndo
Principios de Villas-Boas fungdo pratica fungdo estética fungdo simbélica
(2007) +++ + +
estrutura sim
clareza sim
funcionais simplicidade sim
énfase parcial
unidade sim
acesso sim
administrativos
confiabilidade sim
harmonia sim
estéticos
proporg¢ao sim
atencao parcial
percepgao sim
cognitivos
Principios para processamento sim
Design de Informacgédo o .
meméria sim
multimidia sim
contiguidade espacial sim
contiguidade temporal sim
coeréncia sim
sinalizacdo parcial
teoria de aprendizagem
multimidia modalidade sim
redundancia sim
personalizacdo sim
\YeY4 sim
segmentacao

. - sim
e treinamento prévio
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conhecimento prévio sim

interagdo social

; sim
e questionamento
aprendiz como ]
sim
observador/representador
o ) ) conhecimento como .
Principios para teoria de aprendizagem . parcial
: ~ e . linguagem
Design de Informagao significativa critica
consciéncia semantica parcial
aprendizagem pelo erro ndo
desaprendizagem parcial
incerteza do conhecimento sim
abandono da narrativa sim

Pontos Fortes: combinagdo coerente dos elementos para reforgar o conceito e a narrativa do contetdo, bom uso
do espaco negativo.

Pontos Fracos: pouco atrativo visualmente; fica um tanto monétono ao longo do video.

Fonte: Elaborado pela autora

Ainda neste mesmo canal, cita-se o video “How Memories Form and How We Lose Them”,
da educadora Catharine Young e animagao de Patrick Smith (Figura 13), cujas ilustracées seguem
uma linguagem mais préxima de cartoon com tracos irregulares que remem aos esbo¢os manuais
e personagens de tirinhas; a textura de fundo é fixa e remete a um papel envelhecido e, assim
como a paleta de cores — sébria, em tons neutros de cinza — transmitem a sensagdo de registros
antigos, vinculando-se ao tema de rememorar lembrancas; as agdes desenvolvidas nos elementos
graficos adotam os recursos classicos de animacgdo, as transi¢cdes de cena sdo feitas por cortes
secos; os elementos textuais sdo objetivos e reforcam os termos conceituados; ndo usa trilha de
fundo.



Figura 13 — Quadros do Video “How Memories Form and How We Lose Them”

Fonte: Ted-Ed Animations (https://youtu.be/yOgAbKJGITA)

Quadro 15 — Andlise do Video “How Memories Form and How We Lose Them”
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Principios de Frascara

(2000) gradualmente

agrega informacao

redundancia

como reforgo

ruido

nao

Principios de Villas-Boas funcdo pratica

funcdo estética

funcdo simbélica

(2007) +++ ++ ++
estrutura sim
clareza sim
funcionais simplicidade parcial
énfase parcial
Principios para . .
. . unidade sim
Design de Informagao
acesso sim
administrativos
confiabilidade sim
harmonia sim
estéticos
proporg¢ao sim



https://youtu.be/yOgAbKJGrTA
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Principios para
Design de Informagao

atencdo parcial
percepgao sim
cognitivos
processamento parcial
memoria parcial
multimidia sim
contiguidade espacial sim
contiguidade temporal sim
coeréncia sim
sinalizacdo sim
teoria de aprendizagem
multimidia modalidade parcial
redundancia parcial
personalizacdo sim
voz sim
segmentagao .
. L. sim
e treinamento prévio
conhecimento prévio sim
interagdo social i
. sim
e questionamento
aprendiz como .
sim
observador/representador
] ) conhecimento como .
teoria de aprendizagem . parcial
T i linguagem
significativa critica
consciéncia semantica parcial
aprendizagem pelo erro sim
desaprendizagem parcial
incerteza do conhecimento sim
abandono da narrativa sim

Pontos Fortes: coeréncia e uniformidade dos elementos gréficos corroborando com o tema da narrativa.

Pontos Fracos: o andamento regular ndo prende tanto a atencao.

Fonte: Elaborado pela autora
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Por fim, cita-se o video “How Stress Affects Your Brain”, da educadora Madhumita Murgia
e animacdo de Andrew Zimbelman (Figura 14), usando ilustracdes que misturam gradientes com
uma textura granulada e fazem referéncia a telas de pinturas com pincel e alguns contornos, além
de elementos de apoio em outlines; os movimentos sdo sempre suaves e estabelecem um fluxo
continuo de transformacgdes entre as cenas e composi¢ao dos quadros chave; a paleta de cores é
abrangente, acolhedora e mantém unidade ao longo do video, usa tons mais sébrios nos cenario
e planos de fundo, destaques sdo feitos com as cores mais abertas; a combinagdo de elementos
e movimentos gera uma atmosfera tranquila, em uma correlacdo oposta e positiva em relagdo
ao tema abordado; o uso de elementos textuais sdo mais frequentes, mas ainda de modo curto e
objetivo, reforcando termos abordados na explicacao; a trilha de fundo é leve, elegante e calma.

Figura 14 — Quadros do Video “How Stress Affects Your Brain”

Fonte: Ted-Ed Animations (https://youtu.be/WuyPuH90jCE)

Quadro 16 — Analise do Video “How Stress Affects Your Brain”

Principios de Frascara agrega informaggo redundancia rufdo
(2000) gradualmente como reforco ndo
Principios de Villas-Boas funcdo pratica funcdo estetica fungao simbélica
(2007) es s \
estrutura sim
clareza sim
Principios para . o _
Design de Informacéo funcionais simplicidade parcial
énfase sim

unidade sim



https://youtu.be/WuyPuH9ojCE

Principios para

Design de Informagao
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acesso sim
administrativos
confiabilidade sim
harmonia sim
estéticos
proporg¢ao parcial
atencgao sim
percepgao sim
cognitivos
processamento parcial
mem©ria sim
multimidia sim
contiguidade espacial sim
contiguidade temporal sim
coeréncia sim
sinalizacdo sim
teoria de aprendizagem
multimidia modalidade sim
redundancia parcial
personalizacdo sim
voz sim
segmentacao .
. 7 . S]m
e treinamento prévio
conhecimento prévio parcial
interacdo social )
) sim
e questionamento
aprendiz como .
sim
observador/representador
) ) conhecimento como .
teoria de aprendizagem . parcial
o o linguagem
significativa critica
consciéncia semantica parcial
aprendizagem pelo erro nao
desaprendizagem ndo
incerteza do conhecimento parcial

abandono da narrativa

parcial
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Pontos Fortes: elementos graficos interessantes; composi¢es e movimentos harménicos e dindmicos.

Pontos Fracos: estabelece vinculo superficial com o publico.

Fonte: Elaborado pela autora
6.2.3 Direcionamento: Diretrizes e Conceito

Tendo como base o contelido explanado, definiu-se diretrizes projetuais que direcionam a
busca pela solugdo, bem como a estratégia adotada como estilo de linguagem para comunicagao.
As diretrizes (Quadro 17) se fundamentam nas defini¢des e principios apresentados, bem como
nas andlises de similares, e estabelecem parametros para serem alcangados e comparados entre
as alternativas geradas de modo contribuir para agregar valor diferencial ao resultado do projeto.

Quadro 17 — Diretrizes do Projeto

Fornecer informacao progressiva e encadeada

Gerenciar o uso de redundancia, usando estimulos alternados para reforgo e evitando o aspecto repetitivo
Usar espago negativo, evitando excesso de elementos visuais

Adotar uma paleta de cores uniforme que corrobore com a expressao do conceito

Capturar e direcionar a atencao através da composicao e movimento

Coreografar a agdo dos elementos de modo a informar e expressar intuitivamente

Contextualizar o conhecimento prévio quando for necesséario

Desenvolver uma narrativa simples e questionadora, permitindo perceber e corrigir erros

Estabelecer um andamento a partir da perspectiva do espectador

Equilibrar as fungdes praticas, estéticas e simbélicas

Fonte: Elaborado pela autora

Ja o conceito sintetiza a partir de palavras chaves um estilo de abordagem que deve ser
expresso pelo conjunto de elementos audiovisuais, tendo como alicerce a experiéncia centrada no
usuario, contemplando seus requisitos.

Instigante — Espirituoso — Motivante

A partir dessas trés palavras concebe-se a atmosfera buscada pela solugao do projeto, de
forma a criar identificagdo com o publico alvo para capturar atencao e gerar receptividade para a
mensagem, facilitando a compreensao e reflexdo sobre o contetddo informacional.

Ao serinstigante, procura-se inspirar o usuario a assumir uma postura mais questionadora
e critica acerca das percepcdes de senso comum, propiciando uma investigacdo por nogdes a
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serem (re)construidas em sua base de conhecimento prévio. Com isso, transmite-se a sensacdo
de uma certa inquietacao que desperta e aguga a curiosidade, na medida em que também reforca
aideia de liberdade e autonomia para duvidar, (re)pensar, escolher e agir.

Ao ser espirituoso, aborda-se o usuario através de uma leveza mais sagaz que viabiliza
estabelecer uma proximidade ndo invasiva, enquanto utiliza de um humor mais descontraido para
cativar. Assim, promove-se a sensagdo de divertimento durante o encadeamento das informagdes
através da narrativa, provocando o usudrio a realizar uma interpretagao conjunta da mensagem.

Ao ser motivante, procura-se fortalecer no usuario um carater positivo para suas decisdes,
ao passo que reconhece o seu poder pessoal e a sua importante influéncia coletiva. Por meio de
uma postura mais animadora, viabiliza-se uma abertura para retomada de consciéncia prépria,
bem como do seu contexto social singular. Desse modo, agrega-se a sensac¢do encorajadora para
uma procura e conciliacdo de novas possibilidades de ag¢des.

6.2.4 Escopo de Projeto: Selecdo do Contetido

Com o objetivo de estabelecer uma apresentagdo gradual e encadeada das informacdes,
em coeréncia com o tema e principios abordados neste trabalho, a narrativa foi primeiramente
segmentada em quatro etapas. Uma primeira etapa para introduzir e despertar interesse sobre
o assunto hiperconectividade; uma segunda etapa para trazer as nogdes gerais sobre o processo
cognitivo, fazendo a relacdo de como a hiperconectividade interfere na execu¢ao do mesmo; um
terceiro momento para destacar aimportancia do habito de leitura linear, agregando nocdes gerais
de neuroplasticidade para explicar a otimizacdo dos processos cognitivos e melhor estruturacdo
das informacdes; e, por fim, uma quarta etapa para conduzir uma conciliacdo entre as diferentes
habilidades, estimulando a uma reflexao e reequilibrio.

Em cada uma das etapas, busca-se sintetizar contelidos complexos e abrangentes de uma
forma simples e acessivel, possibilitando a construcdo de um contexto que vai se expandindo a
medida que a narrativa se desenvolve. A partir disso, prosseguiu-se com a elaboragao do roteiro
e criagdo do texto, em conjunto com a representacdo grafica e storyboard dos quadros chaves.

6.2.4.1 Roteiro de Narracao

Para atender aos requisitos e diretrizes do projeto, desenvolver uma narrativa em forma
de didlogo mostrou-se a melhor opc¢do (Quadro 18). Nessa modalidade, a conversa informal
segue em uma atmosfera amigavel através de perguntas, quebra de expectativas, explicagées
e associacdes, refletindo o que o espectador percebe como um processo de pensamento ativo,
estabelecendo vinculos com os seus préprios monélogos e constatacdes internas. Com isso,
abre-se também um espago para que haja uma interpretacdo ativa do processo, instigando ao
autoquestionamento e usando de espirituosidade para motivar uma autopercepc¢ao e reavaliagao.
Destaca-se, entdo, que esse recurso da narragao também expressa satisfatoriamente o conceito
que conduz a comunicacao projetual.
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A voz usada para ambas as partes do dialogo é semelhante em género, representando
ser uma o eco da outra para transmitir a representacdo de uma fonte de consciéncia comum. O
tom de voz que conduz a explicagdo dos contetdos adota leveza sem deixar de ser provocativa,
ja o tom para as falas complementares de assimilacdo expressa curiosidade permitindo o erro e
reflexao, tornando o processo de compreensdo dindamico e de carater positivo para o publico.

Quadro 18 — Roteiro

Tempo Narracdo
00:00~00:06  Vocé ja ouviu sobre “hiperconectividade”? Sabe o que é?
Bom... analisando o termo, talvez intuitivamente pense:

“Sei, é uma conectividade em excesso”
00:06 ~00:25
E sim... O termo pode ser autoexplicativo, mas serd que também vem a sua mente algumas das

causas e efeitos vinculados a estar hiperconectada?

Para construirmos esse panorama, precisamos primeiro entender um pouco sobre nossos
00:25~00:35 Processos cognitivos

“Tem a ver com como aprendemos, né?”

Isso... Basicamente, ao recebermos umainformacao ela é percebida pela meméria de trabalho,
para depois poder ser integrada na memdria de longo prazo, uma pega que farad parte de um

rande quebra-cabecas
00:35~00:52 g a ¢

Mas ndo é tdo simples assim...
“Poxa, por qué?”

Apesar da nossa meméria de longo prazo ter uma capacidade imensurével para construir
00:52 ~01:08 a maior rede de conexdes do mundo, a meméria de trabalho sé consegue dar conta de um
pequeno volume de informagdes. E o fluxo entre elas é apenas uma fragdo desse volume...

Parece mais com um investigador montando um painel com as provas e evidéncias. Cada
informacao que chega é comparada e relacionada com as diferentes partes dessa rede de
conhecimento prévio, para dai sim ser fixada com as conexdes que foram associadas

“Entdo o painel é como a nossa memoria de longo prazo, que guarda as nossas experiéncias e
aprendizados; e a memdria de trabalho seria como uma pequena mesa onde chegam as novas

01:08 ~ 01:55 A . »
provas e evidéncias recolhidas...
Isso, ela é a nossa consciéncia de tudo ao redor e do nosso pensamento
“E o investigador seria o fluxo mantido entre elas?”
Nessa analogia simplificada, sim...
0155 ~ 02:08 “Entendi, entdo quanto mais atulhamos a mesa, mais dificil de compreender a nova informacao

e de conectar ela com o painel... Mas o que isso tem a ver com hiperconectividade?”
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A hiperconectividade nos faz lidar com um excesso de carga cognitiva. No ambiente digital
02:08 ~02:29  somos expostos a uma grande quantidade de informagdes fragmentadas, em um fluxo quase
incessante e até cadtico. Ficamos em estado de atengdo superficial para ser multitarefas...

“Mas ser multitarefas ndo é bom?!”

02:29 ~02:48 Depende... E claro que ha situagdes em que é uma habilidade muito util e desejavel, mas
ja parou para pensar como fica a construgdo da nossa rede interna de informagdes quando
estamos em estado de atencdo superficial e sobrecarga cognitiva na maior parte do tempo?

“Nossa, realmente é algo a se pensar... Quanto mais concetada, mais nos sobrecarregamos
02:48 ~03:03 mentalmente, sem necessariamente ser produtivo. Estamos tdo dependentes da tecnologia
digital que é cada vez mais dificil estar offline...”

Sim... E é porisso que o hdbito de leitura se torna ainda mais importante!
03:03 ~ 03:11
“H&, como a leitura entrou em cena?!”

A leitura linear e focada exercita a habilidade precisamente oposta ao modo multitarefa, e
03:11 ~ 03:22  Mais queisso, ela também otimiza os processos cognitivos

“Como?”

As nossas conexdes neurais (nossas redes internas) sdo plasticas, elas podem ser remodeladas
vérias vezes ao longo davida, mas elastambém se especializam em padrdes de comportamento

) ) que forem constantemente repetidos
03:22 ~03:53 Na leitura, isso se traduz em um reconhecimento mais automatico dos cédigos textuais e uma
liberagcdo maior da carga cognitiva para melhor interpretacédo e compreensao de informacdes,

através de um fluxo gradual e constante entre as memdrias
“Significa que quanto mais eu leio, mais facil fica a leitura?”

Sim, e que também a construcdo da nossa rede de informagdes fica muito mais rica em
03:53~04:16  gentidos e significados, ampliamos cada vez mais as conexdes internas e ganhamos maiores
contextos... Desse jeito conseguimos estruturar melhor uma informagao para transformar em

conhecimento

y

“Nossa A gente sabe que a leitura é importante, mas acaba ndo associando esses processos...

04:16 ~04:30 £ habito de leitura é essencial para desenvolver nossa estrutura de pensamento objetivo,

critico e analitico
“Ndo é a toa que é considerada um marco evolutivo...”
04:30 ~ 04:42  Mas entdo, o que vocé anda lendo?...

“Bah, me pegou... Ando com uma rotina muito corrida, quase ndo me sobra tempo...”
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Essa é a realidade da maioria das pessoas, vivemos em um sistema social complexo...
04:42 ~04:54  Mas vocé ja parou para perceber como anda gerenciando o seu tempo?
E qual desses processos vem sendo o seu padrdo de comportamento?

Mudar habitos as vezes pode ser dificil no inicio, mas é sempre possivel. Achar o ponto de
04:54 ~05:10  equilibrio é parte do nosso desenvolvimento pessoal para ter mais qualidade de vida e também
conseguir aproveitar melhor cada uma dessas habilidades

“Entdo achar esse equilibrio também depende de usar bem todo o conhecimento que foi
05:10 ~05:20  adquirido... A cada nova informacao, percebo que quanto mais aprendemos, mais podemos

aprender!”

Fonte: Elaborado pela autora

6.3 Geracao de Alternativas

6.3.1 Storyboard

Os graficos — que podem representar imagens ou palavras — que alicercam a narrativa
foram pensados a partir da necessidade de tangibilizar os conceitos e processos abstratos, de
componentes biolégicos que dificilmente fazem parte de uma materializacdo do dia a dia. Usando
recursos como metalinguagens, o enredo simula uma trajetéria do processo olhando para si
mesmo: desde a percep¢do de uma nova informacdo, comparacdes e associagdes para formacao
de vinculos, até a integragdo estruturada na rede que forma o conhecimento.

A composicdo dos quadros chaves (Figura 15) preza por manter os espagos negativos,
os elementos usados funcionam como icones que vao compondo a imagem mental criada na
narracao. Faz-se assim uma trajetéria do abstrato para a representacao material e visual da
mensagem, usando um cenario de fundo infinito que localiza os acontecimentos no ambiente nao
tangivel do pensamento. Quando em cena, a personagem-informagdo é posta em primeiro plano,
dando ao espectador esta perspectiva como sendo a principal para acompanhar a construgdo
e consolidagdo de uma nova informagdo, bem como gerar empatia e participagdo conjunta. As
expressodes das emogdes se dao principalmente através do formato e movimento dos olhos, aliado
com reverberacdes analogas aos impulsos elétricos nos componentes visuais, evidenciando a
interagdo e correlacdo entre os acontecimentos em sequndo plano. A correspondéncia entre o
roteiro de narragdo e quadros chaves do storyboard podem ser vistas no Apéndice A.
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Figura 15 — Storyboard

Fonte: Elaborado pela autora
6.3.2 Painel Visual

Tendo como objetivo alinhar as expectativas de representacdo grafica do conceito com as
experimentacdes para geracado de alternativas, elaborou-se um painel visual (Figura 16) reunindo
imagens que expressassem ser instigantes, espirituosas e motivantes, considerando o contexto
narrativo.

As imagens selecionadas transmitem a atmosfera almejada na composi¢do de elementos
graficos conforme descri¢ao do conceito. Aspectos instigantes se combinam com espirituosidade
por meio de situacdes e/ou combinagdes inusitadas nas quais ha uma quebra de padrao formal
esperado, provocando uma reanalise mais descontraida e espontanea. Somando a isso, as cores e
texturas contribuem conotando uma leveza inspiradora, agregando aspecto motivante de forma
positiva.
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Figura 16 — Painel Visual

Fonte: Elaborado pela autora; imagens coletadas em Canva®* e Pixabay®®, livres para uso pessoal e comercial

6.3.2 Testes Graficos

Prosseguindo com o processo de desenvolvimento, a partir da visualizacdo dos aspectos
representativos do conceito através de cores, texturas e formas, iniciou-se os esbocos e testes
para definir o estilo gréfico da solucdo final.

A elaboracdo dos icones trabalha em cima de uma associagdo com o meio digital, que
é de maior familiaridade do publico alvo e, consequentemente, capaz de gerar maior interesse
em relacdo ao informativo. Primeiramente, os testes abrangeram diferentes modos de tragados,
preenchimentos e volumetria para alguns dos elementos principais (Figura 17). Na sequéncia,
testou-se algumas possibilidades para o fundo infinito (Figura 18), trazendo uma atmosfera
mais etérea e que também contribuisse com fator atrativo dos ambientes virtuais. Ainda foram
testadas tipografias para momentos pontuais nos quais ha necessidade de reforgo para termos
importantes, com a utilizacdo de texto em quadro. Procurou-se por fontes em estilo “caligrafia” e
“letreiro” (Figura 19), buscando expressar uma escrita pessoal e trazer vinculagdo com a criacdo
de notas e/ou registros mentais préprios, aliando também uma referéncia aos livros para destaque
nesses registros. A comparacgao e escolha das fontes pode ser conferida no Apéndice B. Por fim,
os componentes foram testados em composicdo (Figura 20), a exemplo de um dos quadros a ser
animado, para avaliagdo de unidade funcional.

14 Ferramenta online Canva, disponivel em <https://www.canva.com/pt_br/>
15 Plataforma online Pixabay, disponivel em < https://pixabay.com/pt/>
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Dentre as possibilidades para os testes de composi¢do, destacou-se trés dos estilos de
alternativas para andlise e sele¢do da que subsequentemente sera desenvolvida para solugdo
final de Motion Graphics. A andlise preliminar dos estilos testados para otimizar a correlagdo com
o ambiente de fundo podem ser conferidas no Apéndice C.

Figura 17 — Testes de Estilos para Elementos Graficos

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 18 — Testes de Plano de Fundo




Fonte: Elaborado pela autora

Figura 19 — Testes de Tipografia

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 20 — Testes Composicao

Fonte: Elaborado pela autora
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6.3.3 Selecao de Alternativas

Para desenvolvimento da solugdo final, selecionou-se um dos trés estilos de alternativas,
tendo como critério comparativo o que melhor expressasse o conceito ao contemplar os requisitos
do usudrio. O comparativo pode ser conferido no Quadro 19, a sequir.

Quadro 19 — Comparativo entre Estilos para Elementos Graficos

Alternativas

dinamico
++ +++ e
amigavel
++ +++ +++
Requisitos leve/descontraido
do Usuario N e .
expressividade
+++ + -+
gera identificagdo
- + +++
instigante
* + +++
espirituoso
Conceito
++ ¥ r
motivante
++ +++ +++
Total 16 16 20

Fonte: Elaborado pela autora
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Com o estilo gréafico definido, analisou-se a atmosfera transmitida nas composi¢ées
para a eleger qual dos ambientes de fundo melhor se adequa com a estratégia do projeto, esta
comparagdo pode ser conferida no Apéndice D. Prosseguindo com o desenvolvimento estabelecido
na metodologia, fez-se ainda os ajustes de testes para entdo estabelecer os movimentos e ritmos,
assim como harmonizagdo sonora, para iniciar o protétipo da solugao.

6.3.4 Movimentos e Ritmos

Com objetivo principal de reforgar o contetdo, os movimentos foram pensados de modo a
direcionar para a agdo grafica que corresponde e complementa a explicacdo da fala. As edi¢bes
planejadas seguem os principios basicos de animagdo abordados anteriormente no Quadro
06, sendo todos os oito fundamentos usados em maior ou menor grau e em combinacdes para
elaborar a composicdo dos elementos e construcdo da cena. Os principios foram explorados tanto
para contribuir com a expressividade dos olhos quanto para atribuir os significados nas ag¢oes,
gerando ou percepc¢ao de erro ou uma confirmagdo. A conjuncao dos movimentos — do primeiro e
do segundo plano — ainda contribuem para que seja percebida a interacéo entre os objetos e para
que haja a integragdo da cena como um todo.

Para os estimulos de edi¢gdo deste Motion Graphics se buscou adotar um ritmo mais leve,
com transi¢des suaves, que privilegiem o andamento gradual das informagdes e corroborem com
uma cadéncia dinamica evitando rufdos e exageros repentinos. A excecdo da cena descrita no
roteiro no tempo de 02:08 até 02:48, que mostra uma sobrecarga cognitiva, na qual a alteracdo de
ritmo dos estimulos foi pensada como linguagem para reforcar a ideia de excesso.

6.3.5 Audio e Trilha de Fundo

A montagem do 4udio foi feita a partir das falas separadas de cada uma das duas vozes
que conduzem a narragdo, depois da gravagao ainda passaram por cortes, correcdes e testes de
edi¢do, usando o programa Adobe Audition. O processo de edi¢ao fez uso de efeitos para ganhos e
nivelamentos de fala, redugdo de ruidos externos e modulagées para diferenciagao de uma segunda
voz dentro do didlogo. Tem-se entdo nessa faixa o guia principal para os tempos e sincronizagao
das acdes. Considerando os recursos disponiveis no contexto de desenvolvimento deste projeto,
um momento de pandemia, ressalva-se que o didlogo de narracdo precisou ser gravado pela
autora, com limitacdes de equipamento em home office e sem experiéncia de dublagem. Entende-
se que o ideal para implementacao do projeto final seria produzir uma gravacdo em estudio e com
duas pessoas com experiéncia na area de dublagem.

Para trilha de acompanhamento foram testadas harmonias com instrumentos de toques
mais sutis e ritmos mais expansivos, que contribuissem para gerar uma atmosfera positiva e ao
mesmo tempo agregasse a sensagao de intangibilidade buscada para o cenario das a¢des. Com
isso, buscou-se fazer com que a faixa de fundo ndo se tornasse uma presenca tdo marcante a
ponto de chamar atenc¢do consciente do usuario, mas sim que fosse um elemento coadjuvante
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que somasse de forma inconsciente para a mensagem passada pelo informativo. A pesquisa foi
realizada em acervos de licenca Creative Commons, a faixa que melhor atendeu aos atributos
requeridos pelo projeto foi “Hang-centric Hang/Halo improvisation” do autor Aaron Ximm?¢, a
musica escolhida tem licenga CC3.0 US CC-BY-NC-SA?": permitindo uso com atribui¢do de autoria,
de forma ndo comercial, com edi¢des indicadas e compartilhamento com mesma licenga.

6.4 Protétipo

Na execucao do projeto, o processo de Motion Graphics foi realizado utilizando o programa
Adobe After Effects e tendo como base as ilustra¢des no programa Adobe Illustrator, usando os
recursos de importagdo com o Dynamic Link. Em fun¢do dos recursos técnicos de equipamento
disponivel, o informativo foi dividido em trés arquivos e a montagem das composi¢des, bem como
a sincronizacao do audio, foram feitas no programa Adobe Premiere Pro, também se valendo do
recurso de Dynamic Link entre os softwares.

No Adobe After Effects, os movimentos de cena e dos elementos foram controlados pela
edi¢do das propriedades bdasicas de posi¢do, escala, rotagdo e transparéncia, tanto para os objetos
quanto para as composicdes e de modo conjunto, simulando mudancas de camera, trocando
elementos de cena e construindo as interacdes entre o primeiro e sequndo plano em foco na cena.
Priorizou-se também com que as transformagdes seguissem intervalos regulares, com a marcacao
de quadros chaves entre tempos constantes — mantendo a mesma quantidade de quadros entre
as marcacdes —, salvo excec¢des para melhor sincronizagao do conjunto. Com isso, manteve-se
os ritmos estabelecidos para guiar os movimentos e o andamento do informativo. Fez-se ainda
uso de mascaras e de efeitos ndo destrutivos na forma dos componentes do elemento principal,
de modo a atingir as ondulagdes que indicam as falas, bem como a construcéo de conexdes das
informacdes.

As composig¢des para edigdo nos arquivos do informativo em Motion Graphics variaram
entre 2 e 270 camadas para a construgdo das cenas, de modo que no Adobe Premiere Pro, foram
importadas apenas as composicdes finais de cada um dos trés arquivos do Adobe After Effects,
e adicionada a trilha de fundo para harmonizar com o audio base usado para sincronizacgao.
Ajustou-se também os cortes nos tempos finais, além do volume relativo entre as faixas e, por
fim, adicionou-se efeitos para redugao de ruidos e para suavizar as transicdes finais. A exportagao
do protétipo de teste foi feita com o Adobe Media Encoder, na sequéncia adicionada ao YouTube?®
e legendada para ser incorporada ao questionario de avaliagao.

16 Trilha pesquisada em Free Music Archive (FMA), disponivem em <https://freemusicarchive.org/music/Aaron_
Ximm/Handpans_and_the_Hang/Aaron_Ximm_-_12_-_Hang-centric_Hang-Halo_improvisation>

17 Cbdigo de Licenga Creative Commons 3.0 US, disponivel em <https://creativecommons.org/licenses/by-nc-
sa/3.0/us/legalcode>

18 Protétipo de teste, disponivel em <https://youtu.be/MKXbZSCgcZY>
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6.5 Avaliagao

Contemplando o ultimo dos objetivos especificos e seguindo para etapa final prevista
pela metodologia, fez-se uma avaliacdo. A partir do protétipo, elaborou-se um formuldrio digital
para coletar as percep¢des com uma amostra do publico alvo e alinhar a solugdo final conforme
feedback, visando atingir a efetividade almejada.

O questionario foi dividido em trés sessdes: uma para contextualizar a amostra, coletando
dados quanto a faixa etaria, tempo percebido de conectividade e habito de leitura; a segunda
parte diz respeito especificamente ao protétipo; e, por fim, um espago aberto para possibilidade
de contribuicdo espontanea. Ao todo o formulério foi composto por dez perguntas obrigatérias e
um campo de preenchimento opcional, contou com uma amostra de onze respondentes, sendo
dez pertencentes ao publico alvo e um respondente da geracao X ou anterior. O perfil da amostra
e o resumo dos dados coletados com os respondentes pode ser visto no Apéndice E.

Em sintese, observa-se pelos dados que a maior parte da amostra (73%) passa doze ou
mais horas em atividades que envolvem o ambiente digital. Assim como mais da metade ainda ndo
possui um habito de leitura que considere frequente fora desse ambiente (54,5%). Em consonancia
com os dados gerais apresentados na problematizagdo deste trabalho, embora focado, constata-
se que o grupo de respondentes reflete em menor escala os aspectos contextuais abordados de
modo mais abrangente (Apéndice E, Figura 22).

Na segunda sessdo, inicialmente foi perguntado se havia algum conhecimento prévio
do respondente sobre o assunto abordado, verificando também se novas informagdes puderam
ser agregadas ao assistir o video informativo (Apéndice E, Figura 23); na sequéncia, buscou-se
verificar o nivel de satisfagdo do publico quanto a compreensdo do contelido e das relacdes entre
hiperconectividade e habito de leitura (Apéndice E, Figura 24); e, ainda em relagdo as informacdes
trazidas, perguntou-se quanto a percepcao acerca do andamento em que foram apresentadas
(Apéndice E, Figura 25).

Percebe-se que para a maioria da amostra (73%), o informativo conseguiu estabelecer
relagdes com o conhecimento prévio pessoal, mas também passou a agregar novas informagdes
e/ou relacdes entre os contetidos ja conhecidos. Houve ainda concordancia geral, total (82%) ou
parcial (18%), quanto a satisfacdo de compreens&o do contetido abordado. Quanto ao andamento
das informagdes ser percebido como gradual e progressivo a concordancia de modo total foi de
91% e a parcial foi de 9%. Ressalta-se que para a parcela sem conhecimento de qualquer das
informacdes apresentadas (27%), a concordancia total quanto a compreensao satisfatéria foi de
66%.

Evidencia-se, portanto, que os objetivos especificos foram apropriadamente atingidos
pelo protétipo. Através da aplicacdo dos conceitos e principios explorados na fundamentacao
tedrica, a estratégia adotada consegue de fato equilibrar informacao e redundancia, bem como
ainda estabelece vinculos com as bases pessoais pré existentes (conhecimento prévio) ou fornece
contexto suficiente para fomentar essas bases, capacitando a compreensdo do tema. Conforme
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respostas obtidas com essa amostra, pode-se entdo atestar um resultado positivo que sustenta
para a solugdo final uma efetividade em cumprir as diretrizes para os objetivos relacionados a
comunicacdo do contetdo informacional.

Na questdo seguinte, buscou-se mensurar os atributos mais abstratos transmitidos através
do didlogo e entonacdo da narrativa. Nesse sentido, foram listadas algumas caracteristicas para
que os respondentes elencassem quais as de maior predominancia, também foi disponibilizada a
possibilidade de acrescentar outro atributo percebido. O resumo das respostas ranqueadas pode
ser conferido no Apéndice E, Figura 26.

De acordo com os respondentes, os principais atributos definidos pelo estilo puderam
ser percebidos na narracdo, com destaque para “amigavel”, “reflexivo”, “leve”, “questionador”,
“descontraido” e “empatico”. E, apesar da inexperiéncia por parte da autora para empregar uma
entonacao e dic¢do adequadas, a conducdo do roteiro com as falas em forma de didlogo informal
se confirmou como recurso satisfatério ao transmitir a atmosfera planejada. Com isso, comprova-
se o cumprimento dos requisitos e das diretrizes, assim como a contribuicdo do conceito para
alcancar os objetivos intencionados e atingir o publico alvo. Porém, ressalva-se que, como
esperado em funcdo das restri¢des de recursos, também pode-se perceber que o didlogo ainda é
um ponto sensivel a ser melhor ajustado para a versao final.

Na sequéncia, para averiguar se houve a percepcao do publico de uma contribuigdo mais
especificamente relacionada aos elementos visuais somados aos recursos de Motion Graphics, foi
perguntado para a amostra sobre o grau de concordancia quanto ao aporte trazido pelos graficos
e movimentos. Pode-se também constatar um resultado afirmativo (Apéndice E, Figura 27), com
concordancia geral dos respondentes, de forma total (64%) ou parcial (36%). Com base nesses
dados, torna-se possivel ratificar uma efetividade satisfatéria para este atributo da solugdo
do informativo, atingindo plenamente os objetivos especificos listados através das diretrizes e
estratégias adotadas.

Dentre as perguntas obrigatérias, a préxima questao adicionada disponibilizou um campo
de preenchimento sem opc¢des pré definidas, visando obter uma impressdao mais pessoal por
parte do respondente quanto a mensagem transmitida pelo informativo. Em geral, as respostas
(Apéndice E, Quadro 24) trouxeram um feedback positivo quanto ao entendimento do contetido
e apontam aspectos mais subjetivos transmitidos pelo video, como a atmosfera percebida e a
reflexao pessoal gerada.

Na Gltima questdo, procurou-se verificar a efetividade do informativo como um todo, no
que se refere a atingir o objetivo geral, proporcionando um momento de reflexdo pessoal acerca
dos padroes de comportamento reproduzidos em relagdo aos processos abordados. De acordo com
os dados obtidos (Apéndice E, Figura 28), os resultados com essa amostra apontam concordancia
geral, total (54,5%) ou parcial (45,5%), em relacdo a esse aspecto. Portanto, entende-se a solugdo
de projeto desenvolvida como sendo valida para comunicar ao publico alvo as informagdes e a
mensagem proposta através da expressdo do conceito elaborado, considerando tanto as metas
gerais quanto os atributos especificos.
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Na terceira e Ultima sessdo do formulario, com campo de preenchimento aberto e opcional,
sete dos onze respondentes se dispuseram a contribuir com percep¢des de modo espontaneo.
Em termos gerais de projeto, os comentarios enviados (Apéndice E, Quadro 25) foram bastante
favoraveis, respaldando o trabalho que foi desenvolvido. E, mesmo havendo alguns apontamentos
antagonicos entre si, todas as percep¢des foram consideradas de modo construtivo quanto aos
aspectos que podem vir a ser melhorados para a versao final.

Destaca-se que as contribuigdes tornaram tangiveis a relevancia e a permeabilidade do
projeto. Contudo, como ja era esperado, identificou-se necessaria uma reedi¢cao do dudio para a
versao finalizada. E, mesmo sendo um apontamento sensivel para apenas um dos respondentes,
os aspectos graficos que foram mencionados serdo revisados para acabamentos.

6.6 Solucao Final

Considerando os objetivos almejados, bem como o planejamento e a estratégia que foram
adotados, a andlise do questionario direciona para a aprovagdo da solugdo construida. Entretanto,
na conclusdo do video informativo, alguns pontos vulneraveis foram revistos e ajustados para
apresentagdo do trabalho desenvolvido.

Para edicao da versdo final, o dudio base contou com a colaboragao voluntaria de duas
pessoas para regravacao das vozes, porém, como o resultado da avaliagdo com o publico apontou
para uma percepc¢ao da entonacdo predominantemente alinhada com os atributos intencionados,
optou-se por substituir apenas a sequnda voz. Com isso, a reedicdo contempla os apontamentos
necessarios para aumentar a diferenciagdo entre as duas vozes e resultar em um melhor
entendimento do didlogo, dispensando o uso de efeitos de modulacdo, mas também sem perder
os aspectos positivos que foram evidenciados. A dublagem usada foi gravada por uma colega
designer, com créditos no video informativo.

No que diz respeito aos aspectos graficos, tanto o gradiente de fundo quanto as cores e as
sombras dos elementos foram levemente ajustados, revisou-se ainda as curvas de suavizacao e,
por fim, harmonizou-se novamente o volume relativo entre as faixas. O resultado foi adicionado na
plataforma YouTube, conforme previamente estipulado. Os quadros chaves do informativo podem
ser conferidos na Figura 21, bem como a versdo final pode ser assistida no link disponibilizado?®.

19 Versdo final do video informativo, disponivel em <https://youtu.be/9zyYnJrnyAk>
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Figura 21 — Informativo em Motion Graphics: Quadros Chaves

Fonte: Elaborado pela autora (https://youtu.be/9zyYnJrnyAKk)

7 CONSIDERACOES FINAIS

A discussdo sobre a incorporacao tecnoldgica e os aspectos prejudiciais observados a
partir da incessante (hiper)conectividade ganham cada vez mais espaco em diversas areas de
estudo, evidenciando a necessidade de refletir sobre padrdes de comportamento reproduzidos
e reforcados pela sistematica social contemporanea. Simultaneamente, percebe-se como uma
defasagem histérica no que se refere a falta de um habito de leitura passou a ser um agravante que
potencializa os efeitos nocivos de um uso frequente e sem limites das ferramentas digitais. Através
da explanagdo das etapas de pesquisa realizadas para o desenvolvimento desse projeto, buscou-
se conduzir uma integracdo dos fatores que tangenciam a formagdo do atual contexto digital, bem
como os impactos individuais e coletivos, e assim construir um panorama mais abrangente que
permitisse delinear o problema a ser tratado sob a 6tica de uma solucdo de Design, por meio de
recursos de comunicacdo audiovisual.



77

A partir das bases tedricas sobre os processos inerentes tanto ao uso das tecnologias
quanto ao exercicio frequente da leitura, compreende-se como essas tarefas antagénicas podem
ser complementares quando bem equilibradas. Se antes a alfabetizacdo e o letramento ja eram
requisitos fundamentais parainclusdo e cidadania, fica nitido que o ato de ler profundamente — de
modo linear com ateng¢do continua — assume um papel ainda mais essencial para o aprimoramento
pessoal. E, na medida que contribui para constru¢do do conhecimento e formagdo de pensamento
critico, tem-se no habito de leitura — ou na falta dele — um agente capaz de influenciar os rumos
de profundas transformacgdes socioculturais. Entretanto, a massiva incursao digital tem levado a
uma interacao que toma um caminho oposto — multitarefa, caético e com atengao superficial —,
0 que ainda gera um subaproveitamento das potencialidades dos processos cognitivos e da
incalculavel capacidade das redes de conexdes da meméria de longo prazo. Ao contrario do que
se difunde corriqueiramente entre as geragdes, que nao é preciso saber esse ou aquele contetdo
e basta “dar uma busca na internet”, quanto mais sedimenta-se informacdes para conhecimento
prévio, maior é a relacdo entre diversas perspectivas e contextos que dao suporte para analise e
aplicabilidade do que é apreendido. Constata-se, portanto, que ndo se trata de substituir processos
fundamentais em fungao de adaptacdes tecnolégicas — processos esses que inclusive permitiram
os avancos tecnolégicos —, mas sim fazer valer o uso de uma sabedoria consciente para integra-
los de forma saudavel e proveitosa.

Para traduzir essas questdes através de um Motion Graphics informativo, encontrou-
se aporte nos estudos e autores de Design, principalmente nas areas de Design de Informacao,
bem como nas teorias de aprendizagem, agregando conceitos e principios que ddo suporte
para as questdes relacionadas aos processos cognitivos abordados ao longo do trabalho.
Foram estipuladas as etapas projetuais da metodologia de modo a contemplar pontos chave de
desenvolvimento que permitissem melhor explorar os componentes que envolvem a problematica
e, com isso, delinear os aspectos a serem contemplados pelos atributos da solugdo. Levando em
conta os dados coletados nas pesquisas iniciais de contextualizagdo e definicao do problema, o
processo projetual se dedicou entdo a primeiro conhecer mais detalhadamente o publico para
quem se dirige a mensagem, pois sdo as experiéncias e expectativas do usuario que centralizam
e moldam todos os outros aspectos subsequentes. Com a realizacdo de uma analise de producdes
similares que circulam nos canais mais acessados pelo publico, completou-se a etapa de defini¢do
de estratégia de comunicacao, estabelecendo as diretrizes e o conceito a ser perseguido nas
préximas etapas de producgado.

A partir dos requisitos do usudrio, das diretrizes de projeto e do conceito a ser expresso,
o desenvolvimento e elaboragdo do informativo seguiu para a etapa de sele¢do das informacgdes
e roteirizacao, na qual se buscou sintetizar a esséncia do conteddo para comunica-lo de forma
acessivel para o publico. A ideagdo do enredo teve também como guia de planejamento a
necessidade de tangibilizar de modo simplificado os processos que envolvem tanto o estado de
hiperconectividade quanto o de leitura profunda, nesse sentido, os elementos graficos exploram
uma analogia para representar desde a percepc¢ao de uma nova informagdo, a associacao e criagao
de vinculos, até a sua estruturacdo e integracdo na rede de conhecimento pessoal (meméria de
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longo prazo). Subsequentemente, realizou-se testes graficos para gerar alternativas e selecionar
a que melhor contemplasse os atributos estipulados para solugdo. Apés a execugao do protétipo,
por meio de um questionario online, a versao de avaliagdo foi testada com uma amostra do publico
alvo para coletar percepcdes e alinhar expectativas. Através do feedback dos respondentes, pode-
se constatar ndo s6 a efetividade do resultado como também alguns pontos sensiveis que foram
melhor ajustados para a versao final.

Por fim, ressalta-se o principal desafio em recursos e execugdo desse trabalho, que se
da em um momento atipico de pandemia, no qual processos de pesquisa e investigagao — assim
como os equipamentos técnicos de produgdo — sofreram limitagdes, contando principalmente
com materiais disponiveis online e em circunstancias exclusivas de um ambiente home office
repentinamente improvisado para cumprir as medidas seqguranca do periodo. As projecdes de
cenarios tornaram-se incertas, porém baseou-se em uma perspectiva mais préxima da realidade
conhecida como usual, ndo pandémica. Sabe-se que testemunha-se um evento compartilhado e
de impacto global que marcara as geragoes, e, consequentemente, emergirdo novas prioridades e
valores que se manifestardo em novas caracteristicas psicossociais de comportamento cultural.
Contudo, mesmo com a impossibilidade de se mensurar esses impactos e as novas tendéncias —
com uma rotina ainda mais dependente das tecnologias digitais nesse cenario restritivo para
distanciamento social —, nota-se mais fortemente a importancia de saber gerenciar o tempo e
0 uso dessas ferramentas para que seja de fato um recurso produtivo, mental, emocional e
fisicamente saudavel.
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APENDICE A — ROTEIRO DE NARRACAO E STORYBOARD

As cenas planejadas podem ser vistas através da correspondéncia entre didlogo e quadros
chaves (Quadro 20). Tanto o protétipo quanto a versao final foram adicinados no Youtube, e podem
ser assitidos na Playlist com acesso pelo link <https://youtube.com/playlist?list=PL7hBjRX1IV8AVZyZ84V
yEZzNdu-1VRXf2>

Quadro 20 — Cenas do Informativo

Vocé ja ouviu sobre “hiperconectividade”? Sabe o que é?

Bom... analisando o termo, talvez intuitivamente i )
serd que também vem a sua mente algumas das causas
pense:

“Sei, é uma conectividade em excesso...”

E sim... O termo pode ser autoexplicativo, mas

Para construirmos esse panorama, precisamos primeiro

e efeitos vinculados a estar hiperconectada? .
entender um pouco sobre nossos processos cognitivos

‘ “Tem a ver com como aprendemos, né?”


https://youtube.com/playlist?list=PL7hBjRX1IV8AvZyZ84VyEZzNdu-1VRXf2
https://youtube.com/playlist?list=PL7hBjRX1IV8AvZyZ84VyEZzNdu-1VRXf2

Isso... Basicamente, ao recebermos uma informacgao
ela é percebida pela meméria de trabalho, para depois
poder ser integrada na memdria de longo prazo, uma
peca que fard parte de um grande quebra-cabegas

Apesar da nossa meméria de longo prazo ter uma
capacidade imensuravel para construir a maior rede
de conexdes do mundo,

Parece mais com uminvestigador montando um painel
com as provas e evidéncias. Cada informacgdo que
chega é comparada e relacionada com as diferentes
partes dessa rede de conhecimento prévio, para daf
sim ser fixada com as conexdes que foram associadas
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Mas ndo é tdo simples assim...

“Poxa, por qué?”

a memoria de trabalho sé consegue dar conta de um
pequeno volume de informagdes. E o fluxo entre elas é
apenas uma fragdo desse volume...

“Entdo o painel é como a nossa memoéria de longo prazo,
que guarda as nossas experiéncias e aprendizados;
e a meméria de trabalho seria como uma pequena
mesa onde chegam as novas provas e evidéncias
recolhidas...”

Isso, ela é a nossa consciéncia de tudo ao redor e do
nosso pensamento

“E o investigador seria o fluxo mantido entre elas?”

Nessa analogia simplificada, sim...



“Entendi, entdo quanto mais atulhamos a mesa,
mais dificil de compreender a nova informacgéo e de
conectar ela com o painel... Mas o que isso tem a ver
com hiperconectividade?”

Depende... E claro que hé situagdes em que é uma
habilidade muito util e desejavel, mas ja parou para
pensar como fica a construgdo da nossa rede interna
de informagdes quando estamos em estado de
atencdo superficial e sobrecarga cognitiva na maior
parte do tempo?
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A hiperconectividade nos faz lidar com um excesso de
carga cognitiva. No ambiente digital somos expostos a
uma grande quantidade de informagdes fragmentadas,
emumfluxo quaseincessante e até cadtico. Ficamosem
estado de atencado superficial para ser multitarefas...

“Mas ser multitarefas ndo é bom?!”

“Nossa, realmente é algo a se pensar Quanto mais
concetada, mais nos sobrecarregamos mentalmente,
sem necessariamente ser produtivo. Estamos tdo
dependentes da tecnologia digital que é cada vez mais
dificil estar offline...”




Sim... E é por isso que o habito de leitura se torna
ainda mais importante!

“H3&, como a leitura entrou em cena?!”

A leitura linear e focada exercita a habilidade
precisamente oposta ao modo multitarefa, e mais que
isso, ela também otimiza os processos cognitivos

“Como?”

Na leitura, isso se traduz em um reconhecimento
mais automético dos cddigos textuais e uma liberagdo
maior da carga cognitiva para melhor interpretacédo e
compreensdo de informacgdes, através de um fluxo
gradual e constante entre as memdrias
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As nossas conexdes neurais (nossas redes internas) sdo
plasticas, elas podem ser remodeladas varias vezes ao
longo da vida, mas elas também se especializam em
padrbes de comportamento que forem constantemente
repetidos.

“

Significa que quanto mais eu leio, mais facil fica a
leitura?”

Sim, e que também a construgdo da nossa rede de
informagdes fica muito mais rica em sentidos e
significados,




ampliamos cada vez mais as conexdes internas

e ganhamos maiores contextos. Desse jeito
conseguimos estruturar melhor uma informacao para

transformar em conhecimento

“Nossa A gente sabe que a leitura é importante,

Mas entdo, o que vocé anda lendo?
“Bah, me pegou... Ando com uma rotina muito corrida,

quase ndo me sobra tempo...”

Essa é a realidade da maioria das pessoas, vivemos
um sistema social complexo...
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mas acaba ndo associando esses processos...”

E o habito de leitura é essencial para desenvolver nossa
estrutura de pensamento objetivo, critico e analitico

“N&o é a toa que é considerada um marco evolutivo!”

Mas vocé ja parou para perceber como anda
gerenciando o seu tempo?

E qual desses processos vem sendo o seu padrdo de
comportamento?

Mudar habitos as vezes pode ser dificil no inicio, mas
é sempre possivel. Achar o ponto de equilibrio é parte
do nosso desenvolvimento pessoal para ter mais
qualidade de vida e também conseguir aproveitar o
melhor de cada uma dessas habilidades

“Entdo achar esse equilibrio também depende de usar
bem todo o conhecimento que foi adquirido...




A cada nova informacdo, percebo que quanto mais
aprendemos, mais podemos aprender

1”
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Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE B — SELECAO DE TIPOGRAFIAS TESTADAS

Quadro 21 — Comparativo entre Tipografias

Alternativas Pontos Fortes Pontos Fracos Total

hipercov\ecﬁ\ll’dade + notas pessoais
r. - pode se tornar cansativo/ -
PYOCQSSDS 909"'1""03 +regularidade da linha de pesado

base facilita leitura

leitura linear

hipevconectividade

S - terminacdes finas dificulta
Yvocessos coamt\\/os + notas pessoais leit ¢ ~
eitura

leituva lineayr

hiperconectividade

oy e - espessura fina dificulta
pProcessos COgI’llthOS + remete aos impressos P ~

leitura
leatura linear
hiperconectividade  +remeteaimpressos
epe tipogréaficos
processos cognitivos ++

leitura linear + registros/notas pessoais

Fonte: Elaborado pela autora

As tipografias foram pesquisadas em plataformas online com licenca para uso livre, sendo
as selecionadas para os testes de alternativas — Caveat Brush?, Nanum Pen Script?, New Tegomin3
e Special Elite* — provenientes da plataforma Google Fonts, com Licenca Apache, Versao 2.05.

1 Tipografia Caveat Brush, disponivel em <https://fonts.google.com/specimen/Caveat+Brush>

2 Tipografia Nanum Pen Script, disponivel em <https://fonts.google.com/specimen/Nanum+Pen+Script>

3 Tipografia New Tegomin, disponivel em <https://fonts.google.com/specimen/New+Tegomin>

4 Tipografia Special Elite, disponivel em <https://fonts.google.com/specimen/Special+Elite>

5 Cédigo de Licenca Apache, Versao 2.0, disponivel em <https://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html>



APENDICE C — SELECAO PRELIMINAR ENTRE ALTERNATIVAS TESTADAS

Quadro 22 — Comparativo entre Estilos de Alternativas Graficas
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Alternativas Pontos Fortes

Pontos Fracos

Saldo

+ tracado reforca expressoes

+ maior visibilidade

+traz associagdo com
ambiente digital

- pode se tornar cansativo/
pesado

++

+ mais leve e dindmico

+ correlagdo entre tragado e
preenchimento

+ traz um aspecto de notas
mentais

- pode parecer infantilizado

++

+ traz uma volumetria de
forma suave

+ traz associagao com
ambiente digital

+ estética mais atrativa

- pode se tornar pouco
expressivo

++

+ moldura do tracado traz
maior delimitagdo das
formas

- tracado pode prejudicar
a visibilidade em fcones
menores

- volumetria de “entalhe”
pode trazer associagdes ndo
desejadas

+ mais amigdvel

- pode parecer infantilizado

- volumetria em estilo “flat”
pode gerar ruido

Fonte: Elaborado pela autora



APENDICE D — SELECAO ENTRE PLANOS DE FUNDO TESTADOS

Quadro 23 — Comparativo entre Planos de Fundo

92

Planos de Fundo

Atributo

Total

intangibilidade

++

digital

+

positivo/motivante

+

harmonizagdo/contraste

+++

intangibilidade

++

digital

++

positivo/motivante

+++

harmonizagdo/contraste

++

intangibilidade

++

digital

++

positivo/motivante

+

harmonizagdo/contraste

++
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intangibilidade

++

digital

++

positivo/motivante

harmonizagdo/contraste

+++

Fonte: Elaborado pela autora




APENDICE E — RESUMO DAS RESPOSTAS DE AVALIACAO DE PROTOTIPO

Figura 22 — Perfil da Amostra de Respondentes
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 23 — Resumo de Respostas sobre Conhecimento Prévio

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 24 — Resumo de Respostas sobre Compreensao do Contetido
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 25 — Resumo de Respostas sobre Andamento das Informagdes

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 26 — Resumo de Respostas sobre Entonacdo do Didlogo
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 27 — Resumo de Respostas sobre Contribui¢cdo dos Aspectos Visuais

Fonte: Elaborado pela autora
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Quadro 24 — Resumo de Respostas sobre Mensagem Transmitida pelo Informativo

01 “E uma mensagem muito importante na qual eu concordo muito, e é algo que exercito a muito tempo. Poucas
pessoas tem essa reflexdo sobre hiperconectividade.”

02 “Clara.”

03 “Clara.”

04 “Amigavel e profunda.”

05 “E importante ler.”

06 “Prestei mais atengdo na animagdo do que no contetido pra falar a verdade.”
07 “Interessante, leve e que motiva o questionamento sobre os préprios hébitos.”
08 “Importante e acessivel.”

09 “A hiperconectividade nos leva ao estado de multitarefa, o que sobrecarrega nosso cérebro, nos deixando
apenas superficialmente atentos, o que fragiliza a estrutura que ‘trabalha’ com as informagdes e, por
consequéncia, dificulta a construcéo do conhecimento.”

10 “Didatica, simples, assertiva, fofa.”

11 “Muito relevante e consegue ligar a leitura com a hiperconectividade.”

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 28 — Resumo de Respostas sobre Momento de Reflexdo Pessoal

Fonte: Elaborado pela autora
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Quadro 25 — Resumo de Respostas sobre Comentarios de Contribuicdo Espontanea

01 “Achei muito querido o video <3 trabalho muito legal.”

02 -

03 -

04 -

05 “Achei a voz do narrador e do personagem muito préximas. Poderiam ser feitas por pessoas diferentes.”

06 “O contraste estd beeem baixo entre as coisas, quem tiver qualquer dificuldade de visdo ndo vai enxergar.
Esse fundo em degradé sé estd atrapalhando a leitura de todas as infos. Também acho que a sombra nos olhos
do personagem ali ndo ajudou muito... Creio que falta easing na maioria das animacdes, que parecem meio duras
e robéticas demais. Tudo isso somado acho que pode atrapalhar no resultado final. Mas continue que vai ficar
muito bom com alguns ajustes.”

07 “Achei o video 6timo, a tnica coisa que eu faria é aumentar um pouquinho, bem pouquinho mesmo, a musica
de fundo, pois nem cheguei a perceber ela até ver que haviam os créditos dela. Fora isso, achei muito legal e
achei 6tima a ideia de alterar a voz pras falas do personagem!”

08 “Acho que o video ficou muito claro. Talvez a narragdo pudesse ser com um tom mais animado para incentivar
mais :)”

09 “Embora importante, a percepg¢do das condi¢gdes em que nos encontramos é apenas um primeiro passo. Para
a mudanca efetiva de comportamento seria necessaria uma decisdo nesse sentido, porque a pressdo para que
nos mantenhamos conectados o tempo todo é cada vez maior.”

10 “Eu estou me forgando a ler mais, principalmente a ‘ter tempo’ pra ler, e esse video me motivou bastante!
Parabéns :) Muito boa a linha de raciocinio, ficou bem didatico e as animacgdes ajudam bastante também.”

11-

Fonte: Elaborado pela autora



APENDICE F — FORMULARIO DE AVALIAGCAO E RESPOSTAS INDIVIDUAIS COLETADAS

Formuario de Avaliacdo: Respondente 01

07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de Protétipo

Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem duragédo de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagao :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 1/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas
@ Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

N&o, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico
@ Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 2/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagé@o ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 3/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagédo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relacéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 4/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o didlogo da narrac¢éo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel

Questionador

Divertido

Reflexivo

(<< <

Motivante

Colaborativo

(<

Empatico

Leve

(<)

Descontraido

(<)

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

E uma mensagem muito importante na qual eu concordo muito, e é algo que exercito a muito tempo.
Poucas pessoas tem essa reflexao sobre hiperconectividade.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 5/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Achei muito querido o video <3 trabalho muito legal

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 6/66
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Formuério de Avaliagdo: Respondente 02

07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de Protétipo

Informativo em Motion Graphics - Avaliagcao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&o de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagdo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 7166
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

(® Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo
@ Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 8/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Néao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 9/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 10/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o didlogo da narracédo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo

Empatico

Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Clara

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 11/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 12/66
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Formuario de Avaliagdo: Respondente 03

07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de Protétipo

Informativo em Motion Graphics - Avaliagcao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&do de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagdo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 13/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

(® Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo
@ Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 14/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 15/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 16/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o didlogo da narra¢édo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo

Empatico

Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Clara

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 17/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 18/66
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Formuario de Avaliagdo: Respondente 04

07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de Protétipo

Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&o de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagéo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 19/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

(® Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo
@ Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 20/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagcao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 21/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 22/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o didlogo da narracédo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *
Amigavel
Questionador
Divertido
Reflexivo
Motivante
Colaborativo
Empatico
Leve

Descontraido

<<

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

amigavel e profunda

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 23/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

(® Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 24/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem duragéo de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradego sua disponibilidade e participagao :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
21-30 anos
@ 31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 25/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas
(® Até 8 horas

Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico
@ Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 26/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 27/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.

@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 28/66
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Considerando o didlogo da narra¢édo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido
Reflexivo
Motivante
Colaborativo
Empatico
Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

E importante ler

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 29/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Achei a voz do narrador e do personagem muito préximas. Poderiam ser feitas por pessoas diferentes.

Este contelido nédo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 30/66
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07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de Protétipo

Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&o de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagao :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 31/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

(® Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler
@ Nao, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 32/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

@ Nao, as informagdes foram novas para mim.
Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 33/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagéo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.

@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Com relacéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 34/66
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Considerando o didlogo da narrac¢ado, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *
Amigavel
Questionador
Divertido
Reflexivo
Motivante
Colaborativo
Empatico
Leve

Descontraido

Outro:

Achei a narragdo um pouco pra baixo demais, e a correcdo de audio nao ajudou. Fica meio
dificil de entender o que esta sendo dito em algumas partes. O ritmo parece ok, mas a
narragao super monétona deixou dificil de assistir inteiro

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 35/66
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Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

prestei mais atencdo na animagéo do que no conteudo pra falar a verdade

Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagao? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

O contraste esta beeem baixo entre as coisas, quem tiver qualquer dificuldade de visao nao vai enxergar.
Esse fundo em degradé sé estd atrapalhando a leitura de todas as infos. Também acho que a sombra nos
olhos do personagem ali nao ajudou muito... Creio que falta easing na maioria das animacgdes, que
parecem meio duras e roboticas demais. Tudo siso somado acho que pode atrapalhar no resultado final.
Mas continue que vai icar muito bom com alguns ajustes

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 36/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem duragéo de 5 (cinco) minutos, junto com o formulario de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagao :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 37/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas
@ Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo
@ Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 38/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagcao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

@ Nao, as informagdes foram novas para mim.
Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 39/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagéo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relacéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 40/66
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Considerando o didlogo da narra¢do, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo

Empatico

Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Interessante, leve e que motiva o questionamento sobre os proprios habitos

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 41/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

(® Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Achei o video 6timo, a Unica coisa que eu faria é aumentar um pouquinho, bem pouquinho mesmo, a
musica de fundo, pois nem cheguei a perceber ela até ver que haviam os créditos dela. Fora isso, achei
muito legal e achei 6tima a ideia de alterar a voz pras falas do personagem!

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 42/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem duragéo de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagao :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 43/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos
@ Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico
@ Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 44/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagcao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Né&o, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 45/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagédo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 46/66
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Considerando o didlogo da narra¢ado, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo
Empatico
Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Importante e acessivel

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 47/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Acho que o video ficou muito claro. Talvez a narragdo pudesse ser com um tom mais animado para
incentivar mais :)

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 48/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ol&!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem duragédo de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradego sua disponibilidade e participagdo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
21-30 anos
31-40 anos

@ Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 49/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas

Até 12 horas

(® Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo
@ Sim, mas esporadico

Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 50/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagcao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 51/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 52/66
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Considerando o didlogo da narra¢édo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo
Empatico
Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.
@ Concordo parcialmente.

Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

A hiperconectividade nos leva ao estado de multitarefa, o que sobrecarrega nosso cérebro, nos deixando
apenas superficialmente atentos, o que fragiliza a estrutura que 'trabalha’ com as informacdes e, por
consequéncia, dificulta a construgdo do conhecimento.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 53/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Embora importante, a percepgdo das condi¢des em que nos encontramos é apenas um primeiro passo.
Para a mudanca efetiva de comportamento seria necessaria uma decis@o nesse sentido, porque a pressao
para que nos mantenhamos conectados o tempo todo é cada vez maior.

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 54/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&o de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagéo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 55/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas
(® Até 8 horas

Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico
@ Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 56/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

Nao, as informagdes foram novas para mim.
@ Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 57/66



156

07/05/2021 Informativo em Motion Graphics - Avaliagdo de Protétipo

Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagdo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 58/66
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Considerando o didlogo da narracédo, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel

Questionador

Divertido

Reflexivo

Motivante

(<<

Colaborativo
Empatico

Leve

(<

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Didatica, simples, assertiva, fofa

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 59/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

(® Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Eu estou me forgando a ler mais, principalmente a "ter tempo" pra ler, e esse video me motivou bastante!
Parabéns :) Muito boa a linha de raciocinio, ficou bem didatico e as animagdes ajudam bastante também.

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 60/66
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Informativo em Motion Graphics - Avaliagao de
Prototipo

Ola!

Este questiondrio tem por objetivo coletar percepgdes a cerca de um projeto informativo, com o tema
hiperconectividade e habito de leitura, no formato final de um video em motion graphics.

0 projeto estd sendo desenvolvido para fins académicos, no ambito do curso de Design Visual | UFRGS.

E rapidinho: o video tem durag&o de 5 (cinco) minutos, junto com o formulério de respostas, pode levar em
torno de 10 (dez) minutos no total.

Desde j4, agradeco sua disponibilidade e participagéo :)

Sobre vocé
Algumas perguntas para te conhecer um pouco.

Qual a suaidade? *

Menos de 20 anos
(® 21-30anos
31-40 anos

Mais de 40 anos

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/editéresponses 61/66
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Na sua percepcao, quanto tempo do seu dia (contando horas de trabalho e de lazer) vocé
passa conectado(a) em ambientes digitais? *

Até 4 horas ou menos

Até 6 horas

Até 8 horas
@ Até 12 horas

Mais de 12 horas

Vocé tem habito de leitura fora do ambiente digital? *

Nao, ndo gosto de ler

Nao, ndo tenho tempo

Sim, mas esporadico
@ Sim, leio com frequéncia

Outro:

Informativo em Motion Graphics

Para responder as proximas questdes, por favor, assista ao video disponibilizado a seguir.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 62/66
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Prototipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconectividade e a Importancia da
Leitura

Protétipo - Informativo em Motion Graphics sobre Hiperconctiv...

Créditos Trilha

Hang-centric Hang/Halo improvisation by Aaron Ximm
Licenca CC-BY-NC-SA

Em relagcao ao assunto trazido pelo video, vocé ja tinha conhecimento sobre o conteudo
abordado? *

@ Nao, as informagdes foram novas para mim.
Parcialmente, ja conhecia algumas informagdes, mas foram complementadas.

Sim, j& sabia essas informagdes.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 63/66
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Considerando o video informativo, o conteudo proporcionou uma compreensao satisfatoria
sobre o tema de hiperconectividade e habito de leitura, bem como sobre a relagéo entre eles?

*
Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Com relagéo ao encadeamento das informacdes, vocé descreveria o andamento do conteudo
como gradual e progressivo? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 64/66
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Considerando o didlogo da narra¢ado, quais caracteristicas vocé percebeu com maior
predominancia? *

Amigavel
Questionador
Divertido

Reflexivo
Motivante
Colaborativo

Empatico

Leve

Descontraido

Outro:

Considerando o enredo audiovisual, vocé diria que os graficos e movimentos contribuiram
para um melhor entendimento das informagdes? *

Discordo totalmente.

Discordo parcialmente.

Concordo parcialmente.

@ Concordo totalmente.

Em poucas palavras, como vocé caracteriza a mensagem transmitida pelo video? *

Muito relevante e consegue ligar a leitura com a hiperconectividade.

https://docs.google.com/forms/d/17f9-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qqMNkZnShJp-2kU/edit#responses 65/66
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Considerando o informativo, vocé diria que assistir ao video contribuiu para um momento de
auto percepcao e reavaliagdo? *

Discordo totalmente.
Discordo parcialmente.
Concordo parcialmente.

(® Concordo totalmente.

Espaco aberto

Sinta-se a vontade para contribuir.

Campo opcional caso queira deixar algum comentario:

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/179-2LjzOVTWGE 1CsilKo-x2DWG8qgMNkZnShJp-2kU/edit#responses 66/66
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