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RESUMO

Este trabalho explora a area de Motion Graphics para facilitar a compreensao de
conceitos da Semiotica aplicados ao Design. A relevancia do tema existe uma vez que
os estudos semidticos desempenham um papel importante na profissdo do designer,
gue tem como premissa a atribuicdo de significados a sua producdo. Através de
processos de uma metodologia do Design de Informacé&o, que se propde a avaliar a
compreensao da informacao por parte do usuéario em diferentes estagios, busca-se
desenvolver um material que forneca uma nova abordagem a conceitos
reconhecidamente de dificil assimilacéo pelos designers. Como resultado, criou-se um
video que aborda o conceito de signo e sua estruturacéo no nivel objeto, fundamento
e interpretante. As avaliacdes do material desenvolvido confirmaram a hipotese do
trabalho, que pecas de Motion Graphics podem auxiliar a assimilacdo da semiotica no
Design.

Palavras-chave: motion graphics, semidtica, design de informacéo, video



ABSTRACT

This work consists of exploring the Motion Graphics in order to facilitate the
comprehension of semiotics concepts applied to Design. The relevance exists since
semiotics studies play an important role in the profession of the designer, who needs
to allocate meanings to their production. Through processes of an Information Design
methodology, which aims to assess the comprehension of information by the user at
different stages, we seek to develop a material that provides a new approach to
concepts known as difficult to assimilate by designers. The result was a video about
sign: what it is and how it is structured as object, representamen and interpretant. The
evalution on the final piece validated this work hypothesis, that Motion Graphics can
help to assimilate semiotics applied to Design.

Keywords: motion graphics, semiotics, information design, video
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA

O estudante de design, ao ingressar no curso de graduacdo, nao tem a
dimensédo da abstracdo de conceitos que tera que compreender e empreender em
seus futuros projetos académicos e profissionais. Conforme explicita Jordan (2000), o
designer deve considerar em seus projetos, além de sua forma e funcdo, as
experiéncias e emocdes promovidas pelo objeto e, em dultima instancia, seus
significados.

O processo de atribuir significados aos produtos néo é trivial e, por esse motivo,
a disciplina de Semiética integra os curriculos dos cursos de design. Niemeyer (2003)
destaca que "A Semibtica oferece aos designers uma metodologia que, quando
aplicada, auxilia no processo de comunicacdo e geracdo de sentido da ideia a ser
transmitida, estudando sua semiose”. Pela falta da pratica no assunto, grande parte
dos profissionais na area do Design faz uso da Semibtica apenas de forma intuitiva,
deixando de lado uma poderosa ferramenta.

Semidtica deve ser adotada como uma forma de compreender em
profundidade como os signos agem e como seus fundamentos podem auxiliar os
profissionais em seus projetos, desta forma poderdo desenvolver produtos com
intensa capacidade de significacdo (SANTAELLA, 1983).

Em tese, essa disciplina, por si s0, daria conta dos processos de significacao e
capacitaria os alunos a desempenhar essa tarefa. Entretanto, sabe-se que nao sé os
alunos, mas também professores, pesquisadores e profissionais, tem dificuldades de
aplicar os conceitos da Semiotica em sua pratica profissional.

Niemeyer (2003) aponta os problemas na constru¢do do conhecimento em
Semidtica afirmando que existem “dificuldades decorrentes do requinte das
categorias, a aspereza do Iéxico e de sistemas de pensamento da teoria, agravadas
da exiguidade da bibliografia entdo disponivel, da falta de interlocutores”.

Diante disso, surge a necessidade de se explorar novas ferramentas que
auxiliem a aprendizagem dessa teoria, tornando mais tangivel a abordagem de
conceitos complexos e relevantes na area do design. O Motion Graphics surge entéo

como uma possivel ferramenta para este fim, pois, concordando com Velho (2008),



em uma simples peca de Motion Graphics pode ocorrer uma grande complexidade de

arranjos em dimensodes variadas.

1.1.1 Tema

O presente trabalho tem por tema explorar o Motion Graphics e a sua grande
gama de recursos multimidia tendo em vista facilitar o entendimento de conceitos da

Semiotica relevantes ao Design.

1.1.2 Problematizacao

A fim de explicitar-se o problema a ser investigado, propde-se a seguinte
pergunta:

E possivel desenvolver um produto (ou um material) que facilite o entendimento
de conceitos da Semibtica aplicados ao design para alunos, professores,
pesquisadores e profissionais da area?

1.1.3 A hipotese

Parte da motivacdo para esse trabalho tem origem na experiéncia e no contato
como aluno com as teorias da Semidtica desenvolvidas na disciplina de Semiética, no
segundo semestre 2010, durante o curso de graduacdo em Design Visual. Em
diferentes momentos da disciplina, para dar suporte aos ensinamentos e debates
relativos a Semiotica, a ferramenta do video esteve presente, facilitando a assimilagéo
dos conceitos. Desta forma, a presente pesquisa assume como principal hipétese a
seguinte afirmacgéao:

Pecas de Motion Graphics conferem potencial para explicar conceitos da

Semidtica no Design.

1.2 OBJETIVO GERAL

Diante da problemética apresentada, este trabalho tem como objetivo geral
explorar o Motion Graphics para facilitar a compreensdo de topicos do campo da

Semiotica relevantes ao Design.



1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Explicitar a importancia que os conceitos da Semiotica tém na area do
Design: tanto no ambito académico, para os estudantes, professores e
pesquisadores, quanto no ambito do mercado de trabalho, para os
profissionais atuantes;

2. Definir qual(is) conceitos da Semiética sera(do) abordado(s) no produto final
deste trabalho;

3. Aprofundar os conhecimentos especificos da Semidtica necessarios para
tratar os conceitos que serdo abordados;

4. Abordar conceitos da Semidtica, sob o aporte da linguagem Motion
Graphics, visando uma compreensdo mais direta e facilitada do que os

métodos tradicionais.



2 METODOLOGIA

2.1 ASPECTOS TEORICOS

Para aprofundar os conhecimentos da Semidtica foi desenvolvido um estudo
sobre essa teoria (as origens desse campo do conhecimento, suas diferentes linhas
de pensamento e como ela vem sendo aplicada na area do Design). Na sequéncia,
foi realizada uma analise mais especifica da Semibtica Peirciana com intuito de
contribuir para um melhor entendimento de conceitos fundamentais que poderiam ser
explorados como tdpicos do produto final: autores como Lucia Santaella e Lucy
Niemeyer trouxeram contribui¢cdes significativas no escopo da linha teérica de Charles
Peirce.

A fundamentacéo no ambito da linguagem de Motion Graphics foi baseada,
primariamente, pela producao de Jon Krasner no livro “Motion Graphic: Design Applied
History and Aesthetics” e na dissertagao de mestrado de Joao Velho “Motion Graphics:
linguagem e tecnologia — Anotagdes para uma metodologia de analise”. Foi
necessaria também uma fundamentacéo acerca do cinema e do video pois, conforme
Velho (2008) ressalta, o “Motion Graphics herda procedimentos do cinema e da
animacao”. A producao de Arlindo Machado, como os livros “Pré-cinemas & Pos-
Cinemas”, “Made in Brazil: trés décadas de video brasileiro” e “Arte e Midia”,
trouxeram contribuicdes significativas referente a evolucao histérica do video e do
cinema.

Para o desenvolvimento do trabalho foi utilizado, como base para a
metodologia, um processo metodolégico da area do Design de Informacéo,
desenvolvido por Janice Redish. A autora € especialista em Design de Informacéo,
organizacao de conteudo, usabilidade e experiéncia do usuario. Essa area, além de
oferecer a metodologia que norteou o projeto, também trouxe diversos conceitos, Uteis

no processo de decodificacdo e transmissao da informacéao.

2.2 METODOLOGIA UTILIZADA

De acordo com Couto (1999 apud MOURA, 2009), o Design é uma area
fertilizada por outros campos do conhecimento, cujos limites sdo ampliados em um

universo interdisciplinar. Neste sentido, é possivel afirmar que o Motion Graphics
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também possui um carater hibrido em seu processo, pois une conceitos de design
com os de producgao audiovisual.

A metodologia adotada no desenvolvimento desse projeto tem o mesmo carater
de hibridismo do Motion Graphics, pois é composta por métodos provenientes de
diferentes areas. A maior contribuicdo vem do Design de Informacdo, com a

metodologia proposta por Redish (2000), conforme a imagem na Figura 1.

Figura 1: Metodologia do Design de Informacao de Janice Redish

3. Selecdo de contelido e
Organizagao de paginas
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ora ga consisténcia o usabahdads
Revisdo

Novo teste de usabllidade com os

usuirios {repetir atz que o documento esteja
finallzado e funcionando para os usuarios) -----<

Fonte: Redish (2008). Adaptado pelo autor.

As macro etapas do processo foram mantidas, bem como algumas etapas
especificas das macro etapas inicias. Nas sub etapas foram distribuidas as etapas do
processo especifico do Motion Graphics apontadas por Krasner (2008) e Velho (2008),
compiladas no estudo feito por Haupenthal (2012) conforme a imagem na Figura 2.
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Figura 2: Metodologia Projetual do Motion Graphics

1. Roteirizacao

Cragao do roteiro

2. Avaliagdo

Definigao de objetivo, pablico-alvo, pesquisa, restngoes diversas, estilo e atmosfera

3. Elaboracao

Brainstorming e geracdo de alternativas
4. Cultivo
Avaliagao, sele¢ao, clarificagao e refinamento dos conceitos mais fortes na direao de uma solugao final

5. Storyboard

Planejamento e registro da solugao final

6. Producao

Animatics, Amimagao, Renderizagao

Fonte: Krasner (2008); Velho (2008). Apud Haupenthal (2012).

A seguir séo detalhadas as seis grandes etapas do processo de Redish (2000):
Plano de Informacéo, Plano de Projeto, Selecdo de Conteudo e Organizacdo do
Material, Esboco e Teste, Producdo Final e Processo Continuo. Abaixo segue uma

breve descricdo de cada uma dessas etapas:
a) Plano de Informacao: compreende a definicdo dos objetivos do projeto e dos
procedimentos especificos para identificacdo dos usuarios (ou publico-alvo).
Além de delimitar quem vai utilizar a informagé&o, é necessario entender onde
a informacéo sera acessada e de que forma sera transmitida, para que seja
concluido se havera ou ndo a necessidade de dados adicionais para garantir

o entendimento da informacéao.

b) Plano de Projeto: surgem aqui aspectos de organizacéo e estruturagdo, como
a elaboracdo de um cronograma para orientar o projeto, a definicdo do

orcamento necessario para executa-lo, assim como a definicdo de uma equipe
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de producdo. Havendo diferentes conhecimentos envolvidos no projeto é
relevante padronizar os estilos dos elementos visuais e sonoros, evitando que
haja discrepancia no resultado final do trabalho. E nessa etapa também que
devem ser elencados os tipos de avaliagdo que serdo relevantes para o
projeto. Ainda nessa etapa devem ser listados os possiveis problemas que
possam ocorrer no desenvolvimento do projeto.

c) Roteirizacdo: esta € a primeira etapa do processo de criacdo do Motion
Graphics, que se inicia com a elaboracdo de um roteiro. (VELHO, 2008, p.
36). A pesquisa também acontece nessa etapa, uma vez que a organizacao
do material engloba a coleta dos dados. Dessa mesma organizacdo do
material surgirdo as restricdes do projeto, bem como a definicdo do estilo e
atmosfera que irdo nortear a proxima etapa. Ao término dessa etapa
acontecera a primeira avaliagdo com 0s usuarios: os dados provenientes da
pesquisa, compilados em forma de roteiro, deverdo ser submetidos a
avaliacao elencada na etapa Plano de Projeto. Apds os problemas terem sido
identificados, se verifica em qual etapa do processo deve-se retornar para
corrigi-los, para entdo criar um novo roteiro que seja mais adequado. A
avaliacdo deve ocorrer tantas vezes quantas forem necessarias até que o
usuario compreenda integralmente a informacdo. Somente apds se ter um
roteiro, que respeite as restricbes levantadas, o estilo e atmosfera definidos
para o0 usuario, € que se avanca para a proxima etapa, quando se dara a
geracao de alternativas.

d) Storyboard: é quando acontece o primeiro brainstorming, em que diferentes
ideias, considerando as restri¢cdes, estilo e atmosfera definidas anteriormente,
serdo transferidas para o papel. O resultado desse brainstorming seréo
esbocos de ideias gerais, que deverdo ser testadas e discutidas com os
usuarios, que fardo suas contribuicdes. As ideias mais fortes deverdo ser
refinadas e transformadas em um storyboard. Uma vez no storyboard, deve
ser efetuada uma reviséo para inser¢ao ou remoc¢ao de dados, cujo objetivo €
tornar a transmissdo da informacdo mais eficaz, assim como ajustes para
torn4-la consistente. O resultado da producdo desta etapa serdo os animatics,
uma espécie de animagdo rudimentar que une o storyboard a trilha sonora.

Esses animatics deverdo ser avaliados junto aos usuarios e, caso seja

12



necessario, esta etapa deve ser repetida até que o resultado esteja
funcionando e transmitindo a informac¢éo com sucesso.

e) Producdo Final: a pendltima etapa compreende a animacdo de fato,
entretanto, uma dltima revisdo deve ocorrer no material produzido até aquele
momento, bem como uma verificacdo dos recursos a serem utilizados na
producéo e lancamento do produto. Nessa etapa a animacgéo é desenvolvida,
finalizada e renderizada.

f) Processo Continuo: esta etapa existe para garantir que os feedbacks acerca
do material final sejam recolhidos e utilizados para manter o material sempre

atualizado, voltando ao inicio do processo sempre que necessario.

Figura 3: Metodologia de Trabalho
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Fonte: Redish (2000); Krasner (2008); Velho (2008); Haupenthal (2012).
Adaptado pelo autor.
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Essa metodologia pode ser visualizada acima na Figura 3. As linhas tracejadas

representam as possiveis iteragdes no processo.

2.3 CRONOGRAMA DE TRABALHO

O cronograma de trabalho tem como objetivo organizar o tempo das atividades
envolvidas no projeto no intuito de completa-lo com sucesso. Na disciplina “Trabalho
de Conclusédo I” foram desenvolvidos os estudos para chegar-se a metodologia
apresentada no item anterior. Da mesma forma foram realizados os aprofundamentos
na teoria referente a Semidtica, Motion Graphics e o Design de Informacdo. Na
disciplina Trabalho de Conclusdo Il foram definidas as etapas de execucdo e
desenvolvimento do projeto apresentado nesse trabalho, bem como a avaliagéo do
resultado final e o registro destas etapas no relatorio. Abaixo, na Figura 4, é

apresentado um esquema visual do cronograma de trabalho:

Figura 4: Cronograma de trabalho

2014/1 2014/2

mar abr mal jun  jul ago  set out nov dez

CRONOGRAMA

Problematizacao

Justificativa

TCCI

I—
)
Objetivos —
Metodologla it

Fundamentagao teorica

Concelto da proposta —_—
Plano de Informacao -
Plano de Projeto -

Rotelrizagao [

TCC I

St ()I'VI)()(II‘(' e
|)I'U(|ll(‘l:10 Final [ —

Processo Continuo [o—
Fonte: autor.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 SEMIOTICA

Por ser um campo do conhecimento relativamente novo, o conceito de
Semiotica, assim como a propria palavra, sdo ainda desconhecidos por muitos.

A palavra Semiética é derivada do grego semeion, que significa signo. Sua
definicdo, de acordo com o Dicionario Houaiss, é a seguinte: “s.f. [...] teoria geral das
representacdes, que leva em conta os signos sob todas as formas e manifestacoes
gue assumem (linguisticas ou ndo) [...] ”.

Existem diferentes linhas tedricas do estudo da Semiottica e cada uma a define
sob uma visdo. Para Lucia Santaella (1983, p. 2), discipula de Charles Sanders Peirce,
Semidtica “é a ciéncia que tem por objeto de investigagdo todas as linguagens
possiveis, ou seja, que tem por objetivo 0 exame dos modos de constituicdo de todo
e qualquer fenébmeno de producao de significagcao e de sentido”. Para Coelho Netto
(1980), a Semiodtica € a “ciéncia geral de todos os signos através dos quais se
estabelece a comunicagao entre os homens”. Para Winfried Noth, como Ramalho e
Oliveira (2009) ressalta, a Semidtica € a “ciéncia dos signos e dos processos
significativos (semiose) na natureza e na cultura”.

A seguir, uma breve descricdo de cada uma das linhas teéricas da Semiodtica é
apresentada:

a) Semiotica russa: também conhecida como Semiética da Cultura, uma vez
gue ela se propbe a estudar os sistemas de signos considerando o contexto
cultural na qual eles estdo inseridos. Os estudos de Roman Jackobson
(1896-1982) sao importantes para essa linha teorica.

b) Semidtica discursiva: de origem francesa, também conhecida como
Semidtica Greimasiana. A denominacdo se da em funcdo das teorias
propostas pelo lituano Algirdas Julien Greimas (1917-1992). Acerca dessa
teoria, Courtés (1979) diz que “a semidtica discursiva tal como tem sido
abordada tem por objetivo a exploragéo do sentido” procurando dar conta de
um processo mais amplo, o da significacdo. Outros nomes que se destacam
nessa linha tedrica sdo os precursores, 0 suico Ferdinand de Suassure
(1857-1915) e o dinamarqués Louis Hjelmslev (1899-1965).
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c) Semidtica Peirceana: é chamada também de Semidtica Americana - pois seu
fundador foi o norte-americano Charles Saunders Peirce (1839-1914) e
possui um carater bastante l6gico. Para ele a funcdo da Semidtica € de
classificar e descrever todos os tipos de signos. Ele criou trés categorias para
classificar os signos: primeiridade, secundidade e terceiridade. Nessas
categorias se encaixam todos os possiveis fendmenos da natureza e da
cultura. Destaca-se Charles William Morris (1901-1979), um filésofo

americano, que deu continuidade aos estudos e investigacdes de Peirce.

Uma vez que o signo estd no centro do estudo da Semidtica, € importante
compreender o seu significado, que também possui diferentes definicbes. Para
Santaella (1983) o signo € “uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto.
Ele s6 pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir
uma outra coisa diferente dele”. Para Lucy Niemeyer (2003) é “algo que representa
alguma coisa para alguém em determinada circunstancia”. E ainda, de forma
resumida, Ramalho e Oliveira (2009) diz que o “signo significa tudo aquilo ou todo

aquele que significa”.

3.1.1 A Semioética e o Design

Nesse trabalho sera abordada a linha tedrica de Charles Peirce, por ser a
pioneira e mais difundida no Brasil, e por grande parte das publicacdes relacionadas
ao Design a utilizarem como ferramenta de analise. A exemplo desta abordagem,
pode ser citada Carril (2004) que, ao analisar a marca da Petrobras sob uma visao
Semidtica, opta pela leitura Peirceana e justifica a escolha alegando ser a que melhor
se adequa a analise do potencial comunicativo de uma marca.

A Semiotica contribui para o Design auxiliando no refinamento do projeto,
atribuindo aos produtos significacdes que sejam perceptiveis pelo consumidor. Porém,
existem outras contribuicbes que podem ser aplicadas em diferentes etapas de um
projeto. De acordo com Estol (2012), a Semiética pode servir como ferramenta de
projeto nas seguintes etapas do desenvolvimento de produtos: (1) analise do Cliente;
(2) andlise do Briefing; (3) analise de Similares (produtos dos concorrentes); (4)
analise do Publico Alvo (questionando as pesquisas de Marketing); (5) no
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desenvolvimento do conceito do produto; (6) na construcdo criteriosa de painéis
semanticos; (7) na andlise final do projeto (andlise do prototipo) e, por fim, (8) na
analise do produto no seu contexto (ponto-de-venda).

3.1.2 Semiodtica Peirceana

Para Peirce o mundo é composto por signos, constituindo o que Ramalho e
Oliveira (2009) chama de “visao semidtica universal do mundo ou visdo pansemiética
do mundo”. Existem trés propriedades formais das coisas que l|hes fornece
capacidade de ser um Signo: sua qualidade, sua existéncia e seu carater de lei
(SANTAELLA, 2002 apud MEDEIROS, 2013).

Um signo representa um objeto e diferentes signos podem representar um
mesmo objeto. Cada substituicdo pode ocorrer de um maneira diferente, pois elas
dependem da natureza do préprio signo ou, dito de outra forma, seu “fundamento”.
Esse signo serd interpretado por alguém e o processo de criacdo de significado na
mente do interprete € chamado de “interpretante”. Em sintese, conforme Estol e
Goncalves (2009), um signo para ser signo precisa ser composto por um objeto, um

fundamento e um interpretante, representado a seguir na figura 5, abaixo:

Figura 5: Componentes do Signo

——————————————

Fonte: Estol e Gongalves (2009).

Peirce criou trés categorias para classificar o seu mundo semiético e, para isso,
teve que criar novas palavras para designa-las. Essas palavras/categorias criadas por
ele sdo as que seguem:

a) Primeiridade: € a categoria constituida pelas sensacdes e sentimentos,
provocados pelas propriedades internas (qualidades) de um fendbmeno e que

existe simplesmente em si mesmo.
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b) Secundidade: de acordo com Vieira, Spagnuelo e Perassi (2013), se refere

aos estimulos que a mente percebe como externo as sensagoes.

Corresponde a capacidade de distinguir e discriminar as experiéncias,

depende da relacdo com um outro.

c) Terceiridade: € composta pelas informac¢des convencionadas e constituidas

na cultura; é a categoria em que ocorrem a representacao e a interpretacao.

Cabe ressaltar que existe uma relacdo de dependéncia entre primeiridade e

secundidade, assim como entre secundidade e terceiridade. Sendo assim, se houver

uma alteracdo na primeiridade de um signo, sua secundidade e terceiridade sao

alteradas também. A partir dessa visdo em categorias para se compreender 0S

fenbmenos, como exemplificam Estol e Goncgalves (2009) e Velho (2008, p. 110),

Peirce estabeleceu classificacfes em triades (ou seja, trés a trés) dos possiveis tipos

de signo.

Em primeiridade, na relacdo consigo mesmo, ou ainda, na relacdo com seu

fundamento, o signo possui as seguintes classificacoes:

Quali-signo: corresponde a uma qualidade pura, a maneira que se
apresenta (uma sensacao cromatica, um aroma, um sabor, uma nota
musical prolongada);

Sin-signo: corresponde a um existente concreto (uma arvore observada
numa paisagem ou uma pessoa vista numa rua, uma personagem de um
romance);

Legi-signo: corresponde a uma convencgao, algo com caréter de lei a qual
estdo submetidas ocorréncias particulares (relacdo da chegada de uma

cegonha com o nascimento de um bebé).

Em secundidade, o signo na relagcdo com seu objeto exibe a tricotomia peirciana

mais conhecida de todas, formada a partir da tricotomia anterior:

fcone: possui como fundamento um quali-signo, representa seu objeto
pelo carater das qualidades do proprio signo, independentemente da
existéncia efetiva do objeto, como sugestao por uma certa semelhanca
(uma nuvem que pode sugerir um animal, uma pintura abstrata que pode

ser interpretada de muitas maneiras);
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e Indice: possui como fundamento um sin-signo e mantém uma conexao
existencial e concreta com algo maior (a fumaca da indicios que ha fogo);

e Simbolo: possui como seu fundamento um legi-signo, representa seu
objeto por alguma convencdo ou habito (uma palavra da lingua
portuguesa, a cor verde que significa esperanca).

A partir dessas duas triades iniciais, em terceiridade, surge uma terceira
classificagao do signo, relacionada com os interpretantes desencadeados na semiose:
¢ Rema: com uma qualidade (um quali-signo) como carater de seu
fundamento e algo sugerido (um icone) na relacdo com seu objeto, 0
interpretante gera uma possibilidade, uma hipétese (uma melodia que se

escuta ao longe e que sugere o estilo de um compositor especifico);

e Dicente: tendo um existente (um sin-signo) como carater de seu
fundamento e algo que indica alguma coisa maior de que € parte (um
indice) na relacdo com seu objeto, o0 interpretante gerado é uma
proposicdo advinda da constatacdo de uma conexdo fisica entre
existentes (pegadas indicam a passagem de um animal por um
determinado lugar onde elas foram encontradas).

e Argumento: uma certa lei (um legi-signo) como carater de seu
fundamento e algo abstrato e geral como representacao firmado por pacto
coletivo (um simbolo) na relagdo com seu objeto, o interpretante gerado
vem a ser um Argumento, ou seja, “uma sequéncia logica de premissas e

conclusao”.

Quadro 1: Principais tricotomias de Charles Peirce

TERCEIRIDADE
INTERPRETANTE

PRIMEIRIDADE SECUNDIDADE
FUNDAMENTO OBJETO
PRIMEIRIDADE QUALI-SIGNO ICONE REMA
SECUNDIDADE SIN-SIGNO INDICE DICENTE
TERCEIRIDADE LEGI-SIGNO SIMBOLO ARGUMENTO

Fonte: Estol e Goncalves (2009).

As tricotomias presentes no Quadro 1 mostram a relagdo das categorias

(primeiridade, secundidade e terceiridade) com os elementos que constituem um
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signo (fundamento, objeto e interpretante). Essas conexdes acontecem tanto no
sentido horizontal quanto no vertical.
3.2 MOTION GRAPHICS

O Motion Graphics é considerado uma &rea de criagdo audiovisual que surge
da interseccéo entre design, cinema e animacdo. Com inicio nos anos 1990, hoje esta
presente em diversas midias e possui aplicacdes bastante distintas, desde aberturas
de cinema e televisdo, vinhetas, comerciais de TV, videoclipes e exposi¢cdes de
videoarte. A seguir, com base no trabalho de Jodo Velho (2008), se fara um estudo
acerca da origem e da definicdo de Motion Graphics. Adiante, serdo levantados os
aspectos projetuais dessa area e consideracdes sobre seus componentes e, por fim,
sera abordado o carater de linguagem do Motion Graphics e suas diferentes

dimensoes.

3.2.1 Origens e Definicdes

As origens do Motion Graphics encontram-se no cinema, na TV e em
animacdes alternativas as quais ndo tinham o compromisso de representar o mundo
real e se distanciavam da narrativa ficcional linear comum do cinema. Saul Bass
(1920-1996) é considerado o pioneiro da producdo de Motion Graphics e entendia que
0 publico deveria se envolver com os filmes desde o primeiro o momento. A abertura
dos filmes passou a ter, nas palavras de Velho (2008) sobre a obra de Bass, “a
atencao e o cuidado adequados ao que se entende por projeto gréfico, e transcender
a fungao de informar o titulo do filme e a equipe técnica”. A abertura feita por Bass
para o filme The Man with the Golden Arm, de 1955, é um importante trabalho no
ambito do cinema. Os créditos iniciais (Figura 6) fazem parte de uma identidade visual

criada para o filme, que esta presente também no cartaz de divulgacéo (Figura 7).
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Figura 6: Créditos iniciais do filme The Man with the Golden Arm

EEE
= EIEs
TES

Fonte: Site artofthetitle.com

Figura 7: Cartaz do filme The Man with the Golden Arm

FrRars SHudih  TEANOIL PARIGER Fis Novas

Fonte: Site Wikipedia.com
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Até a década de 1970 as aplicacdes do design grafico no cinema e na TV eram
realizadas em pelicula, caracterizadas pela combinacdo de elementos gréficos
bidimensionais animados, incluindo tipografia e imagem real em movimento. A
evolucdo dessa forma de expressédo chegou ao video, que surgiu da TV, mas que se
diferencia dela principalmente por apresentar autonomia como meio, na medida em
gue pode ser exibido de maneira independente. A partir dos anos 1980 surgiram 0s
primeiros sistemas de composicdo e manipulacdo de imagem em movimento por
computador, que permitiam combinar e animar livremente camadas de diferentes tipos
de imagem, como video, fotografias, elementos gréficos, tipografia e animacdes
(VELHO, 2008).

A chegada dessas ferramentas estimulou, a partir do universo digital, uma
retomada da visualidade anterior, da colagem dinamica de imagens bidimensionais.
Velho (2008) afirma que o video € o componente mais importante da “arte midiatica”,
que Machado (2007, p. 10) define como “a expressdo mais avangada da criagao
artistica atual e aguela que melhor exprime sensibilidade e saberes do homem do
inicio do terceiro milénio”. Pode-se dizer que o grande problema do video era a falta
de canais de escoamento da producédo, que deixou de existir com o video digital, por
estar cada vez mais presente na vida das pessoas, sejam através de televisores,
computadores, tablets ou celulares.

O Motion Graphics, a partir de entdo, se assemelha ao que se conhece hoje,
muito presente na TV no chamado broadcast design (solu¢cdes para a TV de
identidade visual, vinhetas de passagem e aberturas de programa). Ele se mantém
em evolugédo enquanto técnica, pois a tecnologia inclui cada vez mais recursos nos
softwares que ganham uma quantidade imensa de novas op¢des de manipulacao de
imagem, resultando num crescimento exponencial das possiblidades de criagao
(VELHO, 2008).

A terminologia Motion Graphics, de acordo com Velho (2008), é relativamente
recente e surge para designar a retomada da colagem dindmica de imagens
bidimensionais iniciada na década de 1980. Para o autor, Motion Graphics, do ponto
de vista técnico, pode ser definido como “uma aplicagdo mista de tecnologias de
computacado grafica e video digital”; do ponto de vista conceitual € “um ambiente
privilegiado de exercicio de projeto grafico através de imagens em movimento”. Em

resumo, ele a entende como uma “area de criagado que permite combinar e manipular
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livremente no espaco-tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas ou

ndo (video, fotografias, grafismos e animacdes), juntamente com masicas ruidos e

efeitos sonoros”.

Afim de ilustrar a relevancia e a presenca do Motion Graphics na atualidade, a

seguir sédo delimitados os seus campos de atuacéo (VELHO, 2008, p.30):

a)

b)

Cinema, TV e video:

» Créditos de abertura e encerramento — Material associado a filmes e
programas de televisao, que tém como funcéo principal, na maior parte das
vezes, apresentar a equipe de producdo e contextualizar o produto
audiovisual ao qual se destina;

* Interferéncias de apoio — Material eventualmente necessario para dar
suporte a certos tipos de filmes de narrativos e programas de TV;

* Intertitulos — Elementos visuais que informam divisbes internas em
narrativas e secoes de programas de TV.

Televisédo

* Vinhetas de identidade visual — Material produzido para emissoras de
televisdo para exibicdo, em geral, nos intervalos da programagéo, como
reforco de identidade visual;

» Suporte de infografia para programas jornalisticos e esportivos —
Elementos informativos de suporte para matérias jornalisticas e coberturas
esportivas;

» Spots comerciais — Publicidade especialmente produzida para o intervalo
da programacdao de emissoras de TV comercial destinado a vender produtos
de terceiros;

» Chamadas de programacédo — Material de divulgacdo dos programas de
emissoras de TV veiculado nos intervalos da programacao;

* Interprogramas — Pecas de curta duragao, em geral entre 30" e 1 minuto,
de cunho cultural ou informativo, que ajudam a preencher o intervalo da
programacao das emissoras de TV.

Video

» Videoclipes — Material associado a divulgagéo de artistas musicais e seus
trabalhos;
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* Videoarte e video experimental — Experiéncias artisticas com objetivo de
experimentagcdo da linguagem audiovisual, desvinculadas de canais de
distribuicdo comercial convencionais. Em alguns casos, sédo voltados para
exibicdo em exposicoes e instalacdes; em outros busca espaco em canais
como festivais, mostras de video, e mais recentemente na difusdo pela
Internet.

» Poesia visual — Experiéncias utilizando texto poético em movimento, com
énfase na visualidade das tipografia escrita como fonte de novas camadas
semanticas com ou sem a adicdo de outros elementos gréficos;

* Videos narrativos de curta duracdo — Material produzido, em geral, para
sitios de Internet voltados para distribuicdo, exibicdo e compartilhamento de
video digital, sem maiores compromissos com os formatos convencionais
de conteldo para cinemae TV;

 Suporte de infografia para videos institucionais e educativos — Material de
informacéo iconogréfica e textual que servem de apoio a programas de

carater didatico ou institucional.

3.2.2 Aspectos Projetuais

Criar um produto Motion Graphics, envolve conhecimentos e procedimentos
multidisciplinares, pois herda técnicas do design grafico e também do cinema e da
animacao, sendo assim pode-se dizer que 0 processo possui um carater de hibridismo
projetual. Do design grafico, envolve os procedimentos utilizados para solucionar
problemas de comunicacdo visual. Ja do cinema e da animacdo, dado o aspecto
progressivo, se utiliza das estratégias de criacdo e planejamento de uma narrativa.
Velho (2008) resume o processo como um “projeto grafico-sonoro dindmico e
narrativo”.

Krasner (2008) traz alguns conceitos importantes acerca do processo de
criacado do Motion Graphics que compdem a metodologia utilizada, descrita na secao
2.2. Entre eles destaca-se a técnica de storyboard, que representa a fase final de
conceituacdo e é composto por uma sucessdo coesa de imagens (ou frames). Ele
fornece uma visao geral de como 0s eventos acontecerdao com o passar do tempo e é

através dele que séo identificadas todas as transi¢cfes de tela. Outra técnica sdo os
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animatics, que também fornecem a visdo geral dos eventos, porém de forma dinamica,
sendo possivel visualizar a duracao dos frames, transi¢coes de tela e seus respectivos
efeitos sonoros. Os animatics podem ser apresentados de forma bem rudimentar,
baseada em sketches e trechos de videos improvisados, entretanto, quanto mais
polida for a sua producéo, melhor sera a visualiza¢do da ideia.

Softwares de producéo de Motion Graphics simulam a animacao dos elementos
a partir de quadros-chave de maneira analoga aos processos tradicionais da
animacdo. No meio digital, ela ocorre por intermédio de interpolacdo matematica,
através da variacdo de valores de certas propriedades dos elementos. Uma vez que
o desenvolvimento se d4& em momentos estéticos, nos quadro-chave, 0 processo
incialmente se assemelha com o design gréafico. Por outro lado, o aspecto progressivo
do projeto conduz a processos similares aos do cinema e especialmente da animacao:
a criacdo de um roteiro, storyboard e animatics, revelando uma progressao de
quadros-chave (VELHO, 2008). Cabe ressaltar que a pesquisa do autor com
profissionais atuantes na area levantou alguns pontos interessantes sobre o processo
na pratica, que se mostrou bastante flexivel, uma vez que algumas decisdes sao
tomadas, por vezes, durante o desenvolvimento do produto ja na ferramenta de

animacgao.

3.2.3 Estrutura Visual

Comportando-se de maneira muito semelhante ao cinema, o que realmente o
publico retém em um produto de Motion Graphics sdo 0s componentes visuais e
sonoros. Com base na obra de Bruce Block, “The Visual Story — Seeing the structure
of film, TV and new media”, Jodo Velho (2008) classifica os componentes visuais que
considera importantes para se construir e analisar um produto de Motion Graphics.
Fazendo uso desta classificacdo, propde-se a seguir o detalhamento dos principios
mais relevantes. Antes, entretanto, se faz necessario definir alguns conceitos.

O principal é o de “intensidade visual’, que segundo Block (2001) é o fator
causador de reacdes emocionais no observador, aquilo que desperta seu interesse
sobre o que esta sendo visto, que o agita, podendo ir do emocional (choro, risos, ou
gritos) ao fisico (tensdo da musculatura, cobrir os olhos, ou remexer-se no assento).

Para o autor, a oposicédo entre contraste (diferencas) e afinidade (semelhanca ou
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harmonia) é a chave para a concepc¢do de uma estrutura visual. “Quanto maior o
contraste em um componente visual, mais a intensidade visual ou dinamica aumenta.
Quanto maior a afinidade em um componente visual, mais a intensidade visual ou
dinamica diminui” (BLOCK, 2001, p. 10).

a) Espaco
Repleto de elementos heterogéneos, Block (2011) afirma que a imagem
bidimensional pode conter o que ele chama de “pistas visuais”, que no
Motion Graphics tem relagdo direta com o conceito de “2D e meio”
(simulagéo de efeitos tridimensionais). Para se criar uma sensagéo de
espaco tridimensional pode se utilizar alguns recursos, como elementos de
tamanho diferente, perspectiva e convergéncia, movimento, sobreposicao e
efeitos de luz e sombra.
b) Forma
A forma no universo do Motion Graphics pode ser considerada a partir de
uma classificacdo criada por Santaella (2001, p. 209), que as dividiu de
acordo com sua natureza nas categorias abaixo, dando conta dos diferentes
tipos de imagens que originam 0s objetos-movimento:
e Formas ndo-representacionais: graficas/plasticas/abstratas;
e Formas figurativas: naturais/organicas; artificiais/manufaturadas;
e Formas representacionais: simbdlicas/tipogréficas.
c) Tom
Caracterizado por Block (2011) como sendo o componente visual relativo as
variacbes de claro-escuro dos objetos, para ele, o observador de uma
imagem, em geral, atenta para areas mais claras, especialmente se nao ha
movimento de objetos dentro do quadro; objetos mais escuros parecem estar
mais distantes que objetos mais claros. Além disso, 0 autor ressalta que
algumas convencgodes relacionam tons claros a emog¢des como alegria e
tranquilidade e tons escuros a um clima dramatico e tragico.
d) Movimento
Pode ser considerado como o elemento que mais caracteriza o Motion
Graphic como tal e o que possui 0 maior poder de atrair a atencdo das
pessoas. O Motion Graphics trabalha, de acordo com o modelo proposto por
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Velho (2008), com a ideia de “um ponto de observagéo fixo sobre uma janela
fixa que revela um espaco ocupado pelos objetos-movimento em planos
bidimensionais”. O autor estende para o Motion Graphics tipos de
movimentos propostos por Block (2011) para o cinema: o movimento do
objeto (deslocamentos dos objetos que correspondem a movimentos de
translagcdo) e movimento da camera (que pode ser simulado no Motion
Graphics pelo movimento relativo dos objetos em relacdo ao quadro e entre
si). Arnheim (1980, p. 394 apud VELHO, 2008) alerta que para que 0s
movimentos de camera ndo soem gratuitos e desprovidos de funcao, estes
devem traduzir “impulsos e respostas expressivas, ao invés de efeitos

meramente mecanicos de agao fisica”.

3.2.4 Motion Graphics enquanto linguagem

Assim como a literatura, o cinema e o teatro, o Motion Graphics deve sim,
conforme afirma Velho (2008), ser “entendido como uma producéao de linguagem [...]
gue oferece um campo repleto de elementos e questdes para serem explorados”. Para
Santaella (2005) as linguagens “crescem através do casamento entre meios” e atuam
no seu crescimento, que resultam no que Velho (2008) diz ser “uma explosao de
linguagens num verdadeiro bombardeio midiatico multifacetado”. Arlindo Machado
(2007), acerca da convergéncia das midias, diz que assim como ocorre no campo da
comunicagao, “‘chega um momento em que a divergéncia entre os meios torna-se
improdutiva, limitativa e beligerante [...], deixando claro, pelo menos aos setores de
vanguarda, que a melhor alternativa pode estar na convergéncia”.

Conforme ja mencionando antes, o hibridismo é uma caracteristica essencial
do Motion Graphics, presente na evolugao histérica do campo, na metodologia
empregada no projeto e nas caracteristicas de sua configuracao plastica. Por fim, tal
hibridismo, também aparece na sua estrutura significacional, conforme sera exposto
a seguir no levantamento baseado na produc¢éao de Jo&o Velho (2008).

O Motion Graphics € um fenbmeno de linguagem possibilitado por condicbes
tecnoldgicas recentes e especificas. Ao juntar-se a digitalizacdo com a capacidade de
sintetizar imagem e som, surge uma “potencializagao fantastica da informagéao, com

reflexos importantissimos em termos de linguagem” (VELHO, 2008).
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Para respaldar o poder do Motion Graphics enquanto linguagem, Santaella
(2005, p. 56) afirma que Peirce entendia que “tanto mais sera perfeita a semiose ou
acao do signo quanto mais ela proceder a uma mistura dos ingredientes iconicos,
indiciais e simbdlicos em igualdade de condi¢des”. Estas condi¢gdoes fazem com que o
Motion Graphics funcione enquanto um hibrido de linguagens exclusivo. Arlindo
Machado se refere a Saul Bass, mencionado anteriormente neste trabalho, para
explicitar a diferenca e o poder do Motion Graphics em relacdo ao cinema

convencional:

“Mas a verdade é que o cinema, em razdo da sua insisténcia na vocagao
realista, jamais conseguiu assimilar essas inovac6es gréficas e plasticas as
suas proprias estruturas figurativa e narrativa e essa é a razéo porque, depois
de trés ou quatro minutos de estonteante modernidade, por ocasido dos
créditos de apresentagéo, os filmes retornam monotonamente a modelos
dramaturgicos e pictoricos tipicos do século XIX” (MACHADO, 2000 p. 198).

A seguir serdo detalhadas as diferentes matrizes que compdem a linguagem
do Motion Graphics:
a) Matriz sonora
A presenca da musica numa composi¢cdo-movimento pode ser entendida
de duas maneiras: a primeira como musica diegétical, aquela que esta
inserida no contexto de uma narrativa; e a segunda como musica nao-
diegética, que esta fora do contexto de uma narrativa e surge de um ato
deliberado do autor do filme (nesse caso, a musica pode surgir como um
comentario ou para ajudar a compor um clima emocional). Os ruidos
também aparecem como elementos da matriz sonora e podem estar
ligados a imagem, com fungcdo onomatopaica.
b) Matriz Visual
Assim como em outras linguagens de tela, a visualidade no Motion
Graphics exerce um papel dominante. Para Velho (2008), as imagens
podem ser caracterizadas de acordo com o seu modo de producéo:

sintéticas (imagens digitais de todo o tipo), registradas (fotografia e video),

1 Relativo a narracdo ou a diegese (ato de narrar ou contar uma histéria). Fonte:
http://www.priberam.pt/
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artesanais (desenho, pintura, diagramas manuais, manuscritos, etc.) e
mecanicas/industriais (impressos em geral). Aumont (1993) as classifica
guanto a sua temporalidade: fixas (estaticas, nao-temporalizadas) e em
movimento (animadas, temporalizadas). Resta ainda a classificacao ja
descrita anteriormente neste trabalho, sugerida por Santaella (2005, p.
209), que considera o aspecto representacional das formas: néo-
representativas, figurativas e representativas.
c) Matriz verbal
A fala, explica Santaella (2005, p. 385), trata-se da “mais proeminente
dentre as linguagens verbo-sonoras”. No Motion Graphics ela pode ser, de
acordo com Velho (2008), classificada como:
e Voz in: Ocorre quando “o receptor vé quem fala”, € a voz de
alguém que se faz presente na imagem;
e Voz off: Refere-se as situacdes em que “o receptor ndo vé quem
fala”, mas que “o enunciador da fala fica sempre pressuposto”;
e Vozover: Refere-se as situagdes em que “o receptor ndo vé quem
fala e o enunciador n&o é localizavel dentro do ambiente”.
E possivel ainda, de acordo com o autor, estender o conceito de diegese
também as ocorréncias de signos linguisticos:

e Texto tipografico diegético: quando o texto esta contido em algum
elemento que é parte de uma narrativa (como o titulo de um filme
na abertura aparecendo como um grafite hum muro mostrada na
imagem de fundo);

e Texto tipografico ndo-diegético: ao contrario, é quando o texto
surge como um elemento visual ndo pertencente a uma narrativa
(no mesmo caso de uma abertura de cinema, o titulo do filme

aparece sobreposto as imagens filmadas que remetem a narrativa).

3.2.5 O Ritmo

A sintaxe da linguagem do Motion Graphics, caracterizada enquanto ritmo, vai
além da abordagem no cinema, video e TV. Velho (2008) propde que aspectos

sintaticos contidos nas escalas, na melodia e na harmonia musical sejam
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considerados para se chegar a angulos interessantes, que podem servir para um
melhor entendimento. Lucia Santaella esclarece o conceito de ritmo no a&mbito que é

tratado nesse trabalho:

Na realidade, cinema, video e mesmo a televisdo apresentam dois tipos de
ritmos que nao podem ser confundidos. Em um nivel, o ritmo da histéria, ou
daquilo que é narrado. Este depende da relacdo entre o tempo real da
projecdo (normalmente por volta de 100 minutos) e o tempo suposto da
histéria que é contado. Os ajustamentos do tempo do filme com o tempo do
gue se conta, feito de elipses, supressoes, flash backs e avancos se constitui

no ritmo da histoéria filmada.

Em um segundo nivel, aquele que apresenta analogias com o ritmo que &
proprio da sonoridade, o tempo de duragdo das tomadas, dos diferentes
movimentos da camera, dos planos e seus cortes, das aceleracdes e
desaceleragcfes, que vai configurando ritmos puros das imagens em si
mesmas. S&o essas configuracbes que se apresentam como contraparte no
universo das imagens daquilo que se constitui em um dos aspectos mais

fundamentais da organizagéo sonora.” (Santaella, 2005, p. 387)

A autora evidencia a relagdo da linguagem audiovisual a sintaxe musical,
tracando um paralelo entre simultaneidade dos acordes e das texturas harmonicas
com a “simultaneidade da composicdo das formas uma a frente das outras, em planos
distintos, da figura e fundo, do espaco profundo que, no Motion Graphics, cumprem
um papel crucial” (VELHO, 2008, p.133).

O autor conclui de forma quase poética que a linguagem do Motion Graphics
conta historias, “de formas sonoras, visuais e verbais, mesmo quando ndo ha uma
‘estdria’ sendo narrada”. Block (2001) alega que o controle da “intensidade visual” dos
componentes da narrativa deve ser feito através das rela¢des de contraste e afinidade,
acompanhando as varia¢des do que ele chama de intensidade da historia (baseando-
se nas fases de exposicdo, conflito, climax e resolucdo, proprias de um enredo

classico).
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3.3 DESIGN DE INFORMACAO

Uma vez que a metodologia a ser utilizada no projeto tem sua base em um
método proveniente do Design de Informacéo, é relevante abordar alguns conceitos e
caracteristicas dessa area, que certamente trardo contribui¢cdes significativas para a
fundamentacéo do presente trabalho.

A primeira questdo que deve ser abordada € a definicdo de Design de
Informacédo. De acordo com Janice Redish (2000), a autora do método-base, Design
de Informacao possui duas definicbes que séo interligadas. A primeira apresenta um
carater mais amplo e corresponde a todo o processo utilizado para se produzir um
documento. A segunda, de carater mais especifico, diz respeito a maneira que a
informacdao é disposta na pagina ou na tela (layout, tipografia, cor, etc.).

De acordo com Baer (2008), o grupo de interesse especial em design de
informacdo da STC (Society for Technical Communication) define Design de
Informacdo como sendo a transformacédo de dados complexos, desorganizados ou
desestruturados em informacgéao com significado e valor. Ja para o American Institute
of Graphic Arts (AIGA), Design de Informacéo significa de forma simplificada fazer
com que informa¢des complexas sejam mais faceis de se compreender e utilizar
(O'GRADY; O'GRADY, 2008).

Dessa forma, concordando com os autores Shiraiwa, Lima e Triska (2009),
pode-se concluir/resumir que o designer da informacédo € um “facilitador do processo
de disseminacdo da informacdo”, que reune em si as “ferramentas necessarias para
compreensao, planejamento, contextualizagéo e representacdo da informacéo tendo
como foco o usuério” (SHIRAIWA; LIMA; TRISKA, 2009).

3.3.1 Testes e Pesquisa com 0 usuario

E importante e imprescindivel a realizacio de testes e pesquisas com 0 Usuario
durante a execucdo de um projeto que busca, aléem de atender as necessidades do
usuario final, garantir que informacdes importantes sejam comunicadas efetivamente.
Existem diferentes tipos de testes e avaliagdes que podem ser aplicados durante um
projeto, dependendo das necessidades de cada proposta.

O Design Participativo € um conjunto de teorias, praticas e estudos no qual os

usuarios finais do produto participam ativamente de atividades durante o processo
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projetual para desenvolver ideias, com o intuito de melhorar o produto e a sua
experiéncia com o usuario. Ao unir projetistas e usuérios se criam o que Muller (2003)
chama de “experiéncias hibridas”. A maneira mais simples de se influenciar é o local
da atividade. Os workshops, por exemplo, sdo usualmente desenvolvidos em um local
neutro, tanto para os projetistas quanto para os usuarios. A ideia do workshop é
apresentar novos processos que ndo fazem parte das atividades daquele usuério,
levando-o para um contexto que ele ndo esteja familiarizado. Os beneficios de
workshops incluem desenvolvimento de novos conceitos que resultam da combinacéo
de ideias de diferentes pessoas e producdo de prototipos/modelos/sketches que
poderdo ser uteis na proxima etapa do projeto (MULLER, 2003).

O uso de histérias em workshops também é bastante frequente, seja como uma
maneira de introduzir a atividade, explicando de forma acessivel como ela ocorrera ou
mesmo do que o projeto em questéo trata, seja na maneira de se obter um retorno
(feedback) dos participantes. Fotografias e desenhos produzidos pelos participantes
podem enriquecer a comunicacdo em um workshop, assim como a conducdo de
atividades em forma de jogos como o “CARD” (jogo de cartas para criar um novo
layout e/ou criticar um fluxo de trabalho/ideias existente) e o “Ilcon Design Game” (jogo
de adivinhacdo para gerar novas ideias para icones) (MULLER et al, 1994 apud
MULLER, 2003).

Uma técnica qualitativa de coleta de dados sdo os Grupos Focais, que
fornecem contribuicdes valiosas para o projeto. Para Baer (2008), o desafio € construir
uma inteligéncia coletiva, partindo-se do pressuposto que 0 pensamento em grupo as
vezes e diferente do pensamento individual e que as contribuicées de um componente
podem estimular as ideias de outro. Alguns procedimentos para conduzir um grupo
focal sdo recomendados por Merton (apud HAUPENTHAL, 2005, p. 25): (a) os
envolvidos no grupo devem ter experimentado situacdes semelhantes e concretas; (b)
os elementos sob investigacdo devem ser examinados antecipadamente, de forma
gue o investigador va a entrevista de grupo focal com um conjunto de hip6teses pré-
formuladas; (c) com base no conhecimento prévio, devem desenvolver um guia para
a entrevista de grupo focal; (d) a atencdo da entrevista de grupo focal deve fixar-se
nas experiéncias das pessoas participantes.

Ja os Testes de Usabilidade tém como prerrogativa verificar se diferentes
aspectos do projeto estdo funcionando, se € intuitivo e se existe aprendizado. E
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comum acreditar-se que certas informacdes estdo claras e evidentes para o publico.
Entretanto, séo estes testes que afinam o projeto e garantem que durante 0 processo
nao houve suposicdes mal feitas como, por exemplo, o tempo necessario para a leitura
de uma informacao. A usabilidade no ambito de um produto € medida em termos de
atributos ergonémicos; j& no ambito do usuario que o utiliza, ela pode ser medida em
termos do seu esforco mental e de suas ac¢des. HA também o ponto de vista do
desempenho do usuario, em que a usabilidade € medida através da interacdo com o
produto, seja quanto a facilidade de uso (o quéo facil é utiliza-lo), seja quanto a sua
aceitabilidade (se o produto ser& utilizado no mundo real) (BEVAN; KIRAKOWSKI,
MAISSEL,1991).

3.3.2 Ferramentas

Designers buscam inspiragdo em diferentes fontes tais como expressoes de
cultura popular, formas da natureza e artes plasticas, entre outras. Entretanto,
concordando com O'Grady e O'Grady (2008), para entender o usuario e entregar a
mensagem de forma eficaz, se faz necessério aprofundar conhecimentos sobre como
eles recebem e decodificam as informagdes enviadas. Para executar essa tarefa néo
€ necessario tornar-se um especialista em ciéncias comportamentais, mas é de
extrema importancia conhecer os principios da cognicdo, da comunicacdo e da
estética.

A seguir, serdo explorados/expostas as conexdes e convergéncias entre a
percepcado humana, pensamento e aprendizagem. Também sera apresentada a forma
como o conhecimento € transmitido, como conceitos sdo compartilhados e como a
informacdo é processada através da linguagem. Por fim, apresentam-se algumas
consideracfes sobre como a estrutura e legibilidade afetam a visualizacdo da
transmissdo da mensagem e como otimiza-la.

As teorias descritas abaixo representam um levantamento dos principios do
Design de Informagéo que estdao presentes em Baer (2008) e O'Grady e O'Grady
(2008), todas identificadas e testadas por pesquisadores e profissionais, que conferem

credibilidade e dao suporte as tomadas de decisdes projetuais.
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3.3.2.1 Cognicgéo

O objetivo de qualguer objeto do Design de Informacdo € comunicar uma
mensagem especifica para um usuario final de modo claro, acessivel e de facil
assimilacdo. Os estudos da percepcdo humana, do pensamento e da aprendizagem
fornecem conhecimentos importantissimos acerca das necessidades de um publico.

Existem diversas teorias envolvendo o processo e as motivacdes que
incentivam a aprendizagem das pessoas. Os trés tipos de aprendizagem mais comuns
sao: (1) o visual (pessoas que preferem imagens aos se deparar com a informacgao),
(2) o auditivo/verbal (pessoas que preferem receber novas informagdes na forma de
palavras escritas ou faladas) e (3) o cinestésico/tatil (pessoas que adquirem o
conhecimento através do fazer, tendo a necessidade de tocar e sentir o contetado da
informacao). As midias digitais fornecem duas ferramentas que, combinadas, podem
ter um efeito poderoso: o som e a imagem. As animagdes, por exemplo, chamam a
atencao do publico e criam uma narrativa que deixa uma marca memoravel.

A memdéria € um processo cognitivo que nos possibilita armazenar, acessar e
aplicar conhecimentos. Educadores e psic6logos estudaram durante anos a maneira
gue a mente humana processa a informacao e a maneira que isso se relaciona com a
habilidade de lembra-la. O Stage Theory Model € um modelo muito aceito sobre esse
processo e diz que a memoadria humana € desenvolvida em trés estagios: (1) entrada
sensorial (percepcao), (2) memdria recente (armazenamento) e (3) memoaria de longo
prazo (armazenamento e recuperacao). Primeiro o individuo percebe a entrada
sensorial (uma imagem, um som, etc), que € rapidamente transferida para a memoria
recente e, apds estimulada e processada, ela entra para a memaria de longo prazo,
onde sera armazenada por tempo indeterminado para ser acessada posteriormente.
Na memoaria recente, George Miller descobriu que o cérebro humano pode guardar
sete blocos de informacé&o (com um erro de mais ou menos dois blocos) - essa teoria
€ conhecida como Numero Mégico de Miller.

Uma boa pratica para que uma informacéo seja fixada na mente das pessoas
€ a de se tomar decisdes que impactem todos o0s estagios do processo de
memorizacdo mencionados. Como exemplo, pode se utilizar contrastes e cores que
atraiam a percepcéao imediata, criar associagbes com assuntos familiares para ajudar

0 usuario a armazenar a informacéo e, por fim, seguindo a teoria de George Miller,
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separar conteldos complicados e longos em blocos para deixar informacdes
complexas mais faceis para o usuario acessar, compreender e relembrar.

No que diz respeito a percepcédo humana, é valido abordar o conceito de “Limiar
Diferencial”’, que € a diferenca minima entre dois estimulos para que seja percebida
uma diferenca entre eles. Ao compreender como 0 usudrio percebe a menor das
mudancas € possivel garantir a clareza e a hierarquia das informagfes a serem
percebidas.

Principios da Gestalt também podem influenciar a hierarquia e ordem da leitura.
Para tal efeito, podem-se agrupar objetos para criar relagbes de contexto, utilizar
contrastes para separar ideias ou guiar o olhar do leitor sobre o conteiddo com
alinhamentos implicitos.

Para lidar com o excesso de informacdo, que muitas vezes acontece, é
importante manter-se o design simples, garantindo que 0s usuarios se sintam
confortveis no processo de percepcao. Para isso, as ideias devem ser transmitidas

com clareza, evitando elementos desnecessarios na composicao.

3.3.2.2 Comunicagéo

Os estudos em comunicagdo buscam compreender como as pessoas
transmitem conhecimentos, compartilham conceitos e processam a informacéo
através da linguagem. Pode ser atil, em alguns contextos, fazer uso de histérias ou
anedotas para inserir informacdes, para que a mensagem seja compreendida mais
facilmente e seja criada uma relagdo com o usuario, uma conexao emocional, que fara
com que a informacao seja lembrada.

Caso o tempo para comunicar a mensagem seja limitado, € importante focar
nos fatos e, usando-se o conceito da piramide invertida, estruturar os dados mais
importantes permitindo que o usuario capte/perceba o nucleo da informacdo mais
rapidamente.

Para o Design de Informacéo, sdo mais adequadas mudancas evolutivas, que
acontecem em passos incrementais. Mudancas bruscas ou alteracfes dramaticas nédo
costumam ser bem aceitas, pois 0s usuarios criam uma relacdo/sensacédo de
familiaridade com a informacdo. Para introduzir novos conceitos, por exemplo, a

aceitacao ocorre melhor quando isso aparece com algo que 0s USuUarios ja gostam ou
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ja tiveram experiéncia. Recomenda-se o uso de icones e simbolos usuais, familiares

ao publico, buscando-se assim uma comunica¢do o mais inequivoca possivel.

3.3.2.3 Linguagem Visual

Historicamente, a principal preocupacéo do designer era a apresentagao visual
da mensagem. No mercado atual, a emergéncia do designer como autor,
administrador, consultor e lider teve um aumento significativo e estas novas
atribuicdes se somaram as habilidades estéticas tradicionais. Entretanto, apresentar
o conteudo de forma clara faz parte do Design de Informacé&o, sendo assim, a estética
continua desempenhando um papel fundamental no processo como um todo
(REDISH, 2000).

A utilizacdo de grids de construcdo garante a organizacdo do conteudo e
conduz com clareza a mensagem desejada. A hierarquia das informagdes, no
contexto do Design Grafico, € entendida como o ordenamento de conjuntos de
imagem e texto para que o usuario possa rapidamente compreender o grau relativo
de importancia de cada conjunto. Cabe ressaltar que, para se ter hierarquia, 0 maior
nem sempre € o melhor, devendo se explorar outras formas de hierarquia como cor,
espacamento e posicao.

A cor é uma ferramenta extremamente importante, pois transmite a ideia de
diferenciacdo de forma eficaz. Diferentes publicos percebem cores de diferentes
maneiras, o que deve ser considerado ao se utilizarem determinadas cores. Neste
sentido, por exemplo, arquitetos, estilistas e artistas plasticos percebem a diferenca
entre as cores ameixa, violeta e indigo, enquanto para administradores e investidores
todas estas sao simplesmente a cor roxa.

Estilizar uma fonte € outra maneira chave de se diferenciar tipos de informacdes
e estabelecer um senso de hierarquia. Combinando uma fonte com serifa e outra sem,
se cria um contraste tipografico limpo. Para este efeito devem ser escolhidas fontes
acessiveis, que possuam bom contraste entre seus elementos. A técnica de criar
hierarquia modificando dois aspectos da mesma fonte também € eficaz (peso e cor ou
tamanho e estilo). Algumas palavras escritas com caracteres mailusculos certamente
conferem destaque, entretanto um paragrafo inteiro nesse formato pode ser negativo,

atrapalhando a legibilidade e podendo transmitir um efeito indesejado
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4 DESENVOLVIMENTO

A pesquisa que embasa o0 desenvolvimento do projeto buscou demonstrar que
um produto de Motion Graphics é capaz de tornar mais tangiveis e inteligiveis os
conceitos da Semiodtica. H&, reconhecidamente, uma fragilidade do uso da Semiética
na area do Design. A relevancia de abordar a Semidtica neste trabalho fica
evidenciada quando diferentes autores ressaltam que os designers devem projetar
produtos que contenham significados e promovam experiéncias e sensacoes.
(JORDAN, 2000; KRIPPENDORFF, 2000).

A intencdo nado € propor a assimilacdo da Semiética de modo segmentado e
resumido. O interesse final € que o tema seja introduzido de modo mais acessivel e,
ao democratizar-se sua compreensao, acredita-se que seja possivel sensibilizar os
designers sobre estes contetdos, diminuindo o abismo que existe entre 0s
profissionais e a Semidtica.

Foi verificado na pesquisa que o uso de exemplos para explicar conceitos da
Semidtica é uma prética recorrente e que diferentes materiais de ensino utilizam dessa
técnica para aumentar a compreensdo de alguns conceitos, aproximando-os da
realidade do usuério. Além disso, conforme mencionado no inicio deste relatorio,
enguanto aluno de graduacao na disciplina de Semiética, foi possivel perceber que a
pratica académica fez uso de materiais audiovisuais que exemplificavam os conceitos
trabalhados.

Assim o briefing para o projeto ficou definido como: desenvolver uma peca de
Motion Graphics que seja capaz de explicar e exemplificar a definicdo de signo,
bem como sua estruturacdo nos niveis objeto, fundamento e interpretante. O
produto tem como objetivo validar a hipotese desse trabalho e exemplificar de maneira
eficaz a capacidade de generalizacdo da ferramenta, possibilitando assim que outros
conceitos da Semidtica, como a tricotomia de Peirce, possam vir a ser abordados
através de outras pecas de Motion Graphics.

Assim sendo, tendo em vista a dificuldade/complexidade na apreensao dos
conceitos da Semiética, aliado ao poder de comunicagao do Motion Graphics e a uma

metodologia do Design de Informag¢do centrada no usuario, assume-se Como O
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conceito de projeto, fazendo uso das palavras de Algirdas Greimas, que a peca de
motion graphics devera “dizer o indizivel, pintar o invisivel” (GREIMAS, 2002, p. 91).
Apo6s concluir a fase inicial do projeto (quando foram definidos o escopo do
trabalho, justificativa, objetivos, metodologia e fundamentacéao tedrica), deu-se inicio
a segunda fase, o desenvolvimento do projeto. Esta fase, conforme metodologia
apresentada no capitulo 2, € composta pelas etapas detalhadas a seguir.

4.1 PLANO DE INFORMACAO

Esta etapa teve inicio logo apés apresentacdo do projeto a banca avaliadora,
gue trouxe consideragdes importantes para o desenvolvimento do trabalho. O plano
de informacg&o compreendeu a definicdo dos objetivos do projeto e identificacdo dos
usuarios (ou publico-alvo). O objetivo geral do projeto ja havia sido definido, conforme
capitulo 1.2, como sendo “utilizar o Motion Graphics para facilitar a compreenséo de
tépicos do campo da Semidtica”. Nesse mesmo capitulo ficou estabelecido quem
seriam o0s usudrios do material: estudantes, professores, pesquisadores da area do
Design, assim como designers atuantes no mercado de trabalho. Nessa etapa definiu-
se que o video de Motion Graphics sera publicado na plataforma Vimeo de
compartilhamento de videos na internet, acessivel para todos que possuirem o
endereco (link) para acesso. Acredita-se que sera possivel alcancar um namero
expressivo de espectadores através do compartilhamentos do link para o video nas

redes sociais.

4.2 PLANO DE PROJETO

Nesta etapa surgiram aspectos de organizagdo e estruturagdo, como a
elaboracdo de um cronograma para orientar o projeto, a definicho do orgcamento
necessario para executa-lo, assim como a definicdo de uma equipe de producéo.
Foram elencados também quais as formas de avaliacdo (tipos de testes) que seriam
relevantes para o projeto. Ainda nessa etapa foram listados os possiveis problemas

gue poderiam ocorrer no desenvolvimento do projeto.
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a) Cronograma

As etapas presentes no cronograma de projeto, que consta no capitulo 2.3, séo
apresentadas abaixo (Quadro 2). Cabe salientar que a etapa Roteirizacdo, conforme
sera detalhado adiante, ocupou um espaco de tempo maior do que o previsto, fazendo

com que houvesse um pequeno atraso para iniciar a etapa do Storyboard.

Quadro 2: Etapas do Cronograma de Projeto

Problematizacao {
justificativa |

== DObjetivos

&)

O

- Metodologia
Fundamentacao tedrica
Concelto da proposta
Plano de Ir ‘f-f"H'nﬁ.:,f'.v )
Plano de Projeto

=  Hoteirizagao

|-

o

= Storyboard
Pri ;1:}\“}” Final
Frocesso Lontinuo

Fonte: autor

b) Orcamento

Em termos de orcamento para o projeto, foram consideradas possiveis gastos
com banco de imagens, templates de animacéo, efeitos sonoros, musicas e

gravacao de locucao. O valor total é apresentado na tabela abaixo (Tabela 1).
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Tabela 1. Orcamento para o projeto

Template Pixity Land US$ 52,00
Locucgéao US$ 40,00
Banco de imagens US$ 20,00
Efeitos Sonoros US$ 10,00
Musicas US$ 18,00
Total US$ 140,00

Fonte: autor.

c) Equipe de trabalho

A equipe de trabalho € composta pelo autor do presente trabalho, Felipe
Barroco, e conta com a assessoria de um profissional da area de producédo
audiovisual, Vinicius Cruxen, graduado em Producéo Audiovisual pela PUCRS,
e atualmente integra a equipe de producédo de video na empresa RBS. Bruna
Valentini, profissional de comunicacéao, formada em Jornalismo, participou do

projeto como narradora do video.

d) Avaliacbes

As avaliacdes previstas durante o projeto tiveram dois formatos: o primeiro, de
carater mais informal, foi aplicado nas fases de concepcéo e criacdo, e a
proposta era uma troca de ideias sobre o material produzido junto aos usuarios;
o segundo formato possuia um carater mais padronizado, entrevistas
individuais ou em grupo, com o objetivo de receber e perceber as reacdes dos

usuarios frente ao material.

e) ldentificacéo de problemas

Um problema em potencial identificado, que poderia afetar significativamente o
desenvolvimento do projeto, estava relacionado ao dominio do software para
criacdo da peca de Motion Graphics, o Adobe After Effects. As medidas
tomadas para amenizar esta dificuldade foram: assistir video aulas sobre a

ferramenta e praticar o seu uso através de tutoriais da internet.
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4.3 ROTEIRIZACAO

A criacéo do roteiro se mostrou como o primeiro grande desafio do projeto, uma
vez que € um processo que se distancia bastante da préatica do Design. Desta forma,
fazendo uso de um processo bastante recorrente no Design, baseado na atividade
CARD (MULLER et al, 1994 apud MULLER, 2003), criou-se um fluxo de ideias para
organizar o contetdo (Figura 8). E importante ressaltar que os conceitos presentes
nas cartas foram extraidos do capitulo 3.1, referente a fundamentacéo teérica acerca
da Semidtica, os quais foram validados pela banca avaliadora na primeira etapa do

trabalho.

Figura 8: Técnica de Card Sorting

Fonte: autor.

Durante o processo, percebeu-se que antes de se abordar e exemplificar o
conceito de signo, era importante contextualizar o espectador, fazendo uma breve
introducdo do que € a Semibdtica e qual a importancia de saber o que € signo no
contexto do Design (Figura 9).
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Figura 9: Card Sorting — Contextualizacao

Fonte: autor.

Em um segundo momento acontece a explicacdo do que é um signo, quando

séo apresentados os conceitos de objeto, fundamento e interpretante (Figura 10).

Figura 10: Card Sorting — O que € signo

Fonte: autor.

A etapa final do video consiste na exemplificacdo dos conceitos abordados,
demonstrando como um signo se comporta em relacdo ao seu fundamento, objeto e
interpretante na mente de diferentes intérpretes (Figura 11).
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Figura 11: Card Sorting — Exemplificacédo

Fonte: autor.

O exemplo escolhido foi o “perigo”; uma ideia que surgiu do contato com Sofia,
uma crianca de 3 anos, que expressou durante um didlogo sobre histérias infantis,
que para ela o maior perigo era a imagem do Lobo Mau da histéria da Chapeuzinho
Vermelho, assim como a musica que esta personagem principal canta em
determinada parte da histéria.

Uma vez definido o perigo como sendo o objeto a ser exemplificado, criou-se
um mapa mental (Figura 12) para elencar diferentes signos que representassem o
objeto perigo, a saber: imagem de um lobo, imagem de uma bruxa, a palavra perigo
(em diferentes idiomas), simbolo de uma caveira, simbolo de perigo nuclear, sons de
facas, sons de passos, video de um tubardo, a musica tema do filme Tubardo, video
de uma campanha contra as drogas que mostra um bebe brincando com uma faca,

foto de uma crianca que tenta pegar uma panela quente no fogéo, etc.
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Figura 12: Mapa Mental — Exemplificacao

Fonte: autor.

O resultado da roteirizacao consistiu no texto do narrador (Apéndice A — Roteiro
inicial), o que serviu como um caminho a ser seguido na etapa seguinte. Essa versao
do roteiro passou por uma primeira avaliagdo com um professor do curso de Design,
onde se percebeu que alguns conceitos precisavam ser mais bem desenvolvidos, bem
como a alteracéo da ordem de algumas informacdes. Nessa avaliacao foram definidos
exatamente quais signos seriam utilizados para representar os diferentes
fundamentos do objeto “perigo” e quais seriam utilizados para representar os
diferentes interpretantes.

Outra questao importante que surgiu durante a avaliacdo do roteiro diz respeito
a denominacao do objeto escolhido para exemplificar os conceitos. Inicialmente, como
mencionado acima, o objeto foi denominado como “perigo” e a seguir de “sensagao
de perigo”. Ambos causavam estranheza, pois os exemplos escolhidos néo
necessariamente representavam o perigo iminente. Randsell (1983, apud

SANTAELLA, 2004) afirma que “o objeto de um signo ndo € necessariamente algo
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que poderiamos conceber como um individual concreto e singular: [...] ele pode ser
da natureza de uma ‘ideia’ [...].”. Desta forma, optou-se por denominar o objeto como

“ideia de perigo”.

ROTEIRO - VERSAO FINAL

Vocé sabe o que é semidtica?

A palavra é derivada do grego semeion, que significa signo.

No dicionario, uma das definicbes que encontramos € a seguinte:

“teoria geral das representagées, que leva em conta os signos sob todas as formas e
manifestagbes que assumem (linguisticas ou ngo).”

Lucia Santaella, importante nome da semiética no Brasil, diz que é a “ciéncia que tem
por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fenémeno de
producgao de significagado e de sentido”.

Para Coelho Netto, autor do livro “Semidtica, Informagédo e Comunicacdo”, a Semiética
€ “a ciéncia geral de todos 0s signos através dos quais se estabelece a comunicacao
entre os homens”.

A Semiética possui 3 linhas tedricas:

A Semiotica da Cultura, a Semiotica Greimasiana, e a Semiottica Peirceana.

A semiética Peirceana possui um carater bastante I6gico e um dos seus objetivos é o
de examinar como ocorrem 0s processos de significagao.

No design, esse é um dos motivos que a torna tdo importante:

atribuir aos produtos significagdes que sejam perceptiveis pelo consumidor.

O signo esta no centro do estudo da Semidtica e por isso é importante entender...

O que é signo?

Um signo é composto por um objeto, um fundamento e um interpretante.

O signo é uma coisa que representa uma outra coisa, 0 seu objeto.

Diferentes signos podem representar um mesmo objeto.

O modo como cada signo se apresenta é chamado de fundamento.

O signo sera interpretado por alguém, o intérprete.

E a criacdo de significado na mente do interprete € o que chamamos de

‘interpretante”.

45



Por exemplo:

Para representar o objeto “ideia de perigo” podemos utilizar diversos signos

Cada um destes signos pode ter um fundamento diferente.

Pode ser essa musica

uma imagem

Um video

Ou ainda, a propria palavra.... perigo

Apesar de possuirem diferentes fundamentos, todos esses signos representam o
mesmo objeto: a “ideia de perigo”.

O interpretante € a significacdo que acontece na mente de cada intérprete.

Se o intérprete for uma crianca, o interpretante pode ser a imagem do Lobo Mau;

Se for um adulto, a imagem de um assalto

E para um jovem surfista, pode ser a imagem de um tubarao.

Todos esses sé0 possiveis interpretantes que representam a “ideia de perigo”.

E se pensarmos um pouco mais sobre isso, podemos dizer que o interpretante

também é um signo, composto por um fundamento, um objeto e um interpretante.

4.4 STORYBOARD

A criacao do Storyboard aconteceu paralelamente a finalizacdo do roteiro, pois
0 processo criativo ja havia comecado e se fez necessario expressar graficamente
algumas ideias. No entanto, antes de esboca-las no papel, procedeu-se uma analise

comparativa de diferentes pecas de motion graphics e videos informativos.
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4.4.1 Pesquisa de referéncias visuais

b)

a) Django Unchained - Kinetic Typography, disponivel no link
https://vimeo.com/62690227.

Criado por Joe Duffy, € um video de carater predominantemente tipografico,
gue representa uma cena do filme Django Livre, do cineasta Quentin

Tarantino (Figura 13).

Figura 13: Quadros de Django Unchained Kinetic Typography

Fonte: autor.

A caracteristica mais marcante desse tipo de peca é o fato do texto estar
em perfeita sincronia com o audio, surgindo na tela no momento em que ele
é falado pelos personagens. Em alguns momentos surgem imagens que
enriqguecem a compreensdo das ideias transmitidas pela cena. A peca
possui uma paleta de cores bem definida e o plano de fundo possui um foco

de luz no centro da imagem.
Elements of Design, disponivel no link https://vimeo.com/99876106.
Criado por Matt Greenwood, trata-se de um video que apresenta de forma

bastante atraente os diferentes elementos presentes na préatica do Design
(Figura 14).

47



Figura 14: Quadros de Elements of Design

Fonte: autor.

O video é direcionado ao mesmo publico-alvo da proposta do presente
trabalho e, certas caracteristicas, como a transicdo entre as cenas, 0
minimalismo nos elementos e a paleta de cores, evidenciam uma linguagem

e um estilo que indubitavelmente agradam o publico em questao.

c) O que é Motion Graphics?, disponivel no link https://vimeo.com/54689225.

Criado por Rafael Lima, faz parte do seu trabalho de concluséo de curso e

se prop0Oe a esclarecer o que € o Motion Graphics (Figura 15).

Figura 15: Quadros de O que é Motion Graphics?
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Fonte: autor.
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O video possui uma linguagem bastante amigavel e, apesar de ter um ritmo
mais acelerado, os elementos visuais facilitam a compreensao dos

conceitos apresentados.

d) llha das Flores (1989)

Um filme de curta-metragem do cineasta Jorge Furtado que apresenta uma
sequéncia de fatos e cria no expectador uma reflexdo acerca da

desigualdade, gerada pela economia, entre os seres humanos (Figura 16).

Figura 16: Quadros de llha das Flores

Fonte: autor.

O ritmo didatico do video, dado pela velocidade da narracédo e a forma que
as imagens sao apresentadas, criam uma sequéncia légica. A conclusao da
narrativa gera um desconforto e uma marca quase permanente na mente
do expectador, ora causado pela for¢ca da cena em que pessoas pegam 0S
restos de comidas dos porcos, ora causado pelo fato de se concluir que

todos, ele inclusive, fazem parte desse sistema.
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4.4.2 Esbogo de ideias

As cenas descritas no roteiro se materializaram em sketches simplificados
(Figura 17), tornando possivel visualizar melhor o fluxo das informacdes.

Figura 17: Storyboard — Sketch

Fonte: autor.

A avaliagdo do storyboard aconteceu em trés momentos distintos:
primeiramente, com um professor dos cursos de Design da UFRGS, em seguida com
um profissional atuante no mercado e, por fim, com um aluno do curso de Design de
Produto. Em todas elas, a informacgéo foi compreendida com sucesso e sugestdes

estéticas foram elencadas.

4.4.3 Vetorizacao do storyboard

Iniciou-se entdo a vetorizagdo das telas no software Adobe lllustrator (Figura
18), onde ja era possivel visualizar A linguagem visual que a pe¢a de motion graphics
possuiria.
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Figura 18: Storyboard Vetorizado
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Nesta etapa que foram definidos o padréo tipografico (Figura 19) e a paleta de
cores principal (Figura 20). A familia tipografica escolhida € a Lato, uma fonte do
Google, disponivel gratuitamente na internet. Ela possui 9 pesos distintos, todos com
a variacdo em italico. Os detalhes parcialmente arredondados da fonte transmitem
uma energia Unica, enquanto os tracos fortes conferem estabilidade e seriedade para

0 conteudo.

Figura 19: Padréo Tipogréfico - Lato

AaBbCcDdEeFfGgHh'

Fonte: autor.

A paleta de cores principal foi definida em funcéo do publico-alvo, formado por
designers, que reconhecidamente, em sua maioria, preferem cores pastel. Elementos
tipogréficos, planos de fundo e transi¢cdes de tela foram construidos com base nesta
paleta. Detalhes de outros elementos (icones, personagens) podiam conter cores fora
da paleta principal, contanto que fossem também em tons pastel.

Figura 20: Paleta de Cores Principal

Fonte: autor.

4.4.4 Animatics

Orientado por Vinicius Cruxen, profissional de producao audiovisual, antes de
comecar a criagdo do video no software, o0 primeiro passo era a gravacao do texto da
locucéo - que poderia ser efetuada com uma voz qualguer, e no caso foi a voz do
autor do trabalho. Essa gravacao tinha como objetivo marcar a velocidade e o tempo
de cada cena; a esse processo da-se o nome de minutagem e, a partir dele, as cenas
foram sendo criadas/desenhadas no programa, construindo assim os animatics.

E importante ressaltar que durante o processo de criagdo das cenas no After

Effects ocorreram pequenas mudancas no design de determinados elementos, com 0
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intuito de conferir ao material uma maior unidade; essa necessidade, que antes nao
havia sido percebida, surgiu quando pode-se perceber o conjunto como um todo.
Definiu-se nessa etapa que a trilha sonora para a peca de motion graphics seria
a musica It's My Life, da produtora Metrolight Music, adquirida no portal
audiojungle.net. A musica possui um carater motivacional, é animada, alegre e faz uso
de diferentes instrumentos, tais como piano, violdo, ukulele, bandolim e sinos.
Conforme mencionado no item 5.3 Roteirizacdo, o video possui 3 grandes
momentos, que serdo denominados aqui de Introducao, Apresentacdo de conceitos e

Exemplos.
4.4.4.1 Apresentacao de conceitos da Semidtica

Fez-se o0 uso de elementos icOnicos para representar algumas ideias. O
Parthenon, para representar a origem grega da palavra signo, e 4 lombadas de livros,

um ao lado do outro, para representar o dicionario consultado (Figura 21).

Figura 21: Elementos iconicos
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o

Fonte: autor.

Para representar graficamente os teoricos citados, Lucia Santella e José
Teixeira Coelho Netto, utilizou-se o aplicativo MomentCam? para gerar caricaturas

descontraidas (Figura 22) de cada um.

2 O MomentCam é um aplicativo, para Android e iOS, em que os usuarios podem, a partir de
fotografias, encaixar rostos em situacdes diversas, representadas em forma de caricatura.
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Figura 22: Caricaturas dos tedricos

Fonte: autor.

As linhas tedricas da Semidtica sdo apresentadas com as fotos se seus
respectivos tedricos mais importantes. As fotos antigas, em preto e branco, déo lugar
a circulos coloridos, cada um contendo o home da sua respectiva linha teérica: o

intuito era atribuir a elas um aspecto mais moderno e amigavel (Figura 23).

Figura 23: Linhas tedricas
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Fonte: autor.
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A relevancia da semiotica no design € entdo apresentada e utiliza-se a imagem
de um objeto de desejo de muitos designers, o iPad (Figura 24), para representar um

produto com “significacao perceptivel pelo consumidor”.

Figura 24: Produto — Ipad

Fonte: autor.

4.4.4.2 Apresentacao de conceitos de signo

Os conceitos acerca do signo sédo apresentados de forma esquemética, numa
construcéo de ideias bastante didatica e visual. Em determinado momento surge um
personagem, o intérprete, o qual foi configurado através do template de animacéao,

Pixity Land, adquirido para auxiliar no desenvolvimento do trabalho (Figura 25).

Figura 25: Persongem — Intérprete

Fonte: autor.
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4.4.4.3 Aplicagéao do conceito de signo

A cena dos exemplos explora bastante o potencial do Motion Graphics, pois
apresenta em sequéncia diferentes elementos, como masica, imagem, video e texto.

O primeiro deles, a musica que representa a “ideia de perigo”, faz parte da trilha
sonora do filme Tubar&o, sucesso nos cinemas na década de 1970. O trecho em
questao pertence a faixa de numero 2, “The Empty Raft”, que usualmente é associada
a situacdes de perigo.

J4 a imagem para representar a “ideia de perigo” € um simbolo bastante

utilizado para representar “perigo / alta tensdo” (Figura 26).

Figura 26: Simbolo de perigo / alta tensdo

Fonte: autor.

O video apresentado na sequéncia, a cena de um bebé interagindo com uma
faca, faz parte de um filme produzido para a ONG Associacdo Parceria Contra Drogas
(criado por Renato SimdOes e Renata Proett e dirigido por Carlos de Moura Ribeiro
Mendes) (Figura 27).
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Figura 27: Quadros do video Bebé - Parceria Contra Drogas
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Fonte: Bebé ([199-)).

Essas cenas, apesar de ficticias, sdo bastante fortes e tém como objetivo
causar algum tipo de desconforto no espectador, um ponto importante levantado pela
banca examinadora, quando ocorreu a apresentacao da primeira etapa do presente
trabalho.

A cena final, referente aos interpretantes, possui 3 intérpretes que, da mesma
forma como o personagem mencionado no item 5.4.4.2 Conceitos, foram construidos
a partir do template Pixity Land (Figura 28, Figura 29 e Figura 30). Cabe destacar, a
titulo de curiosidade, que a imagem da personagem “intérprete crianga” foi inspirada
em Sofia, uma forma de homenagea-la e agradecé-la pela ajuda no processo de

criacao do roteiro.
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Figura 28: Personagem — Crianca
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Fonte: autor.

Figura 29: Personagem — Adulto Figura 30: Personagem — Surfista

J N

Fonte: autor. Fonte: autor.
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4.4.5 Avaliagdes

Os animatics foram avaliados através de entrevistas individuais com o0s
usuarios (Apéndice B), os quais geraram diversos apontamentos relativos a
transmissdo da informacdo, ritmo da peca e estética do layout. A medida que as
avaliacOes aconteciam, as sugestdes eram revisadas e o material atualizado. Esse
processo de melhoria dos animatics € usual; Krasner (2008) afirma que quanto mais
polida for a producéo dos animatics, melhor seré a visualizacéo da ideia.

As mudancas ocorridas ap0s as avalia¢des do video foram:

e Insercao de alguns segundos antes do inicio do video;

e Diminuicdo do volume da trilha sonora, para destacar mais a voz do

narrador;

e Aumento do tempo de exibicdo das citacfes dos tedricos na primeira parte

do video;

e Algumas correcfes de sincronia entre palavras que aparecem na tela com

0 que o narrador esta falando;

e Remocao total da trilha sonora na parte dos exemplos, quando séo

elencados os possiveis fundamentos para representar o objeto “ideia de

perigo”.

4.5 PRODUCAO FINAL

Os limites desta etapa apresentaram uma intersec¢cdo com a etapa anterior, a
de criacao dos animatics, pois, a medida que eram avaliados, 0os animatics passavam

por revisoes e refinamentos, aproximando-os cada vez mais da producdo final.

4.5.1 Locugao

Pode-se dizer que o marco de inicio da etapa de producéo final foi 0 momento
da gravacdo da locucdo com a voz da narradora, Bruna Valentini. A escolha da sua
voz tem relagdo direta com a sensacao que o video deveria transmitir. Sua voz possui
um timbre amigavel, confortavel aos ouvidos que, segundo ela, o mercado chama de

uma voz “querida”.
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Dada a sua experiéncia nesse tipo de trabalho, o processo/método de gravacao
aconteceu conforme sugerido por ela. Inicialmente foi exibida a versdao mais atual dos
animatics, para que ela pudesse ter uma ideia do todo, da atmosfera geral da peca. A
seguir, com o roteiro em maos, delimitaram-se as 3 grandes partes da locucéo: a
primeira receberia uma energia inicial que aumentaria gradualmente nas demais
partes. As frases foram agrupadas e numeradas em blocos (chamados de LOC) de
acordo com a sequéncia do roteiro. A locucdo de um bloco era entdo gravada quantas
vezes fossem necessarias até que o resultado fosse o esperado; quando se chegava
na gravacao satisfatoria, anotava-se ao lado da numeracao daquele bloco o nome do
arquivo gravado e passava-se para o bloco seguinte.

No Apéndice C, constam as anotacdes feitas por Bruna no roteiro. Ali aparecem
certas palavras que receberam destaque, tipos de entonacdes (em frases, palavras e
silabas), pronuncias corretas e pequenos ajustes textuais (segundo ela, sdo comuns

de acontecerem durante a gravacao de locugdes).

4.5.2 Finalizacdo

Para conferir maior unidade ao video, adicionou-se um leve efeito de foco de
luz no centro da imagem, somado a uma camada quase transparéncia de efeito
granulado, algo similar ao que havia aparecido no video “Django Unchained - Kinetic
Typography”, item a) da secéo 5.4.1 Pesquisa de referéncias visuais. O antes e depois

pode ser conferido na Figura 31, abaixo:

Figura 31: Camadas de acabamento (antes e depois)

percasns | CARATER LOGICO minsa | CARATER LOGICO

Fonte: autor.
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4.6 PROCESSO CONTINUO

Esta etapa corresponde ao recolhimento de feedbacks acerca do material
finalizado, para garantir que a informacéo esteja sempre sendo compreendida pelos
usuarios. Conforme previsto no cronograma, tem seu inicio previsto para inicio no més
de dezembro. Desta forma, na data de entrega do relatério, dia 28 de novembro de
2014, o video sera compartilhado nas redes sociais. Os comentarios recebidos seréo
analisados, compilados e, caso seja necessario, uma nova revisdo e atualizacdo

podera ser efetuada no material, o qual serd na apresentacéo do trabalho a banca.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa tedrica acerca da Semidtica no Design, assim como o levantamento
efetuado durante a pesquisa de campo, confirmou o problema de pesquisa exposto
neste trabalho.

J& nas primeiras avaliacdes com 0s usuarios, em conversas que antecediam a
exibicdo do video, quando se questionava qual a relacdo entre o entrevistado e 0s
conteudos da Semidtica, surgiram expressdes que demonstram a complexidade de
apreensao do tema, tais como “muito complicado”, “ndo lembro nada”, “n&o uso”, “nao
gosto”. Tais pensamentos aumentavam o desafio de despertar o interesse do usuario
em relacdo ao contetdo proposto para o video. Entretanto, as reacdes ao material
exibido foram bastante positivas e 0s usuarios se mantiveram interessados no
contelido até o final da apresentagdo. Durante a conversa realizada apdés a exibicdo
do video, certos depoimentos demonstraram algumas reflexdes despertadas nos

usuarios: “agora eu lembrei de alguma coisa das aulas de Semio6tica”, “de certa forma

eu uso sim a Semidtica no trabalho”, “os alunos de Semidtica também vao gostar de
assistir’, “é mais facil entender assim”.

O conceito de signo e sua estruturacdo enquanto objeto, fundamento e
interpretante foram, de fato, facilitados para muitos, tanto para os que ja haviam tido
contato com este contetido, quanto para aqueles que estavam vendo esses conceitos
pela primeira vez. Sendo assim, o objetivo geral do trabalho foi alcancado, pois uma
melhor compreensdo do conceito de signo pela otica da Semidtica, por parte dos
usuarios, validou a hipotese levantada: pecas de Motion Graphics conferem potencial
para explicar conceitos da Semidtica no Design.

Além de utilizar-se os recursos do Motion Graphics para despertar e manter a
atencao do espectador diante do assunto, havia a intencdo de criar uma experiéncia
com o video, algo que ficasse marcado em sua mente. Perceberam-se varias reacoes
emocionais e fisicas nos espectadores em determinados pontos do video, o que
entende-se como um ponto positivo pois, segundo avaliacdo da banca na etapa
anterior, em se tratando de Semidtica, mais importante do que explicar um conceito é
gerar uma oportunidade de se ter uma experiéncia relacionada a ele.

Visando facilitar o processo de percepcao das informacgbes, o Design de

Informacéo, referencial tedrico adotado, busca garantir que o usuario sinta-se

62



confortivel diante de uma composicao. Entretanto, dada a natureza do contetdo, para
gerar a experiéncia/vivéncia no usuario, esse pressuposto foi estrategicamente
desconsiderado, criando intencionalmente momentos de ruptura e quebra de
continuidade para gerar um estranhamento no espectador.

A proposta do trabalho, de acordo com os objetivos definidos, n&o tinha a
intencdo de criar um objeto de aprendizagem ou mesmo um material didatico para ser
utilizado em sala de aula. O objetivo foi utilizar o video para traduzir visualmente
conceitos complexos e torna-los mais amigaveis para aqueles que estéo inseridos no
contexto do Design, seja ha academia ou no mercado de trabalho. Todavia, surgiram
depoimentos que demonstravam um interesse de tentar empregar a peca de Motion
Graphics em um contexto de ensino.

Por fim, no ambito pessoal, cabe salientar a importancia para a formacao
profissional que este trabalho assumiu, os aprendizados adquiridos e consolidados no
desafio de se criar uma peca de Motion Graphics, dada a complexidade e diversidade
de elementos envolvidos, somado a inexperiéncia com o uso das ferramentas de
software necessarias para produzi-lo. Como uma contribuicdo resultante desta
relevante e desafiadora experiéncia, em especial pelos resultados positivos obtidos,
seria desejavel que a formacdo académica em Design pudesse ampliar a oferta de
conhecimentos e ferramentas para a elaboracédo de pecas em video, tendo em vista

torna-los mais acessiveis a todos os estudantes desta universidade.
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APENDICE A - Roteiro (Verséo inicial)

Vocé sabe o que é semidtica?

A palavra é derivada do grego semeion, que significa signo.

No dicionario, uma das definicbes que encontramos € a seguinte:

‘teoria geral das representagdes, que leva em conta os signos sob todas as formas e
manifestagbes que assumem (linguisticas ou ngo).”

Lucia Santaella, importante nome da semiética no Brasil, diz que é a “ciéncia que tem
por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fendmeno de
producgéo de significagédo e de sentido”.

Para Coelho Netto, autor do livro “Semidtica, Informacédo e Comunicagdo”, a Semidtica
€ “a ciéncia geral de todos os signos através dos quais se estabelece a comunicagao
entre os homens”.

A Semidtica possui 3 linhas tedricas:

A Semidtica da Cultura, a Semidtica Greimasiana, e a Semidtica Peirceana.

A semibtica Peirceana possui um carater bastante 16gico e um dos seus objetivos é o
de examinar como ocorrem 0s processos de significacao.

No design, esse € um dos motivos que a torna tdo importante:

atribuir aos produtos significacdes que sejam perceptiveis pelo consumidor.

O signo esta no centro do estudo da Semidtica e por isso é importante entender...

O que é signo?

Um signo é composto por um objeto, um fundamento e um interpretante.

O signo é uma coisa que representa uma outra coisa, 0 seu objeto.

Diferentes signos podem representar um mesmo objeto.

O modo como cada signo se apresenta € chamado de fundamento.

O signo sera interpretado por alguém, o intérprete.

E a criagdo de significado na mente do interprete é o que chamamos de

‘interpretante”.

Por exemplo:
Para representar o objeto “idéia de perigo” podemos utilizar diversos signos
Cada um destes signos pode ter um fundamento diferente.

Pode ser essa musica
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uma imagem
Um video

Ou ainda, a propria palavra.... perigo

Apesar de possuirem diferentes fundamentos, todos esses signos representam o

mesmo objeto: a “idéia de perigo”.

O interpretante € a significacdo que acontece na mente de cada intérprete.

Se o intérprete for uma criancga, o interpretante pode ser a imagem do Lobo Mau;
Se for um adulto, a imagem de um assalto

E para um jovem surfista, pode ser a imagem de um tubarao.

Todos esses séo0 possiveis interpretantes que representam a “idéia de perigo”.

E se pensarmos um pouco mais sobre isso, podemos dizer que o interpretante

também é um signo, composto por um fundamento, um objeto e um interpretante.
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APENDICE B - Entrevistas com usuarios

Entrevistado 1

Diretora de criacéo e sécia fundadora de um escritério de design, formada em Design
pela Ulbra, com especializacdo em imagem publicitaria. Estudou semiética pela
primeira vez no curso de Design, ha uns 15 anos. Fez a especializacdo em 2005.

De que forma a semioética é aplicada nos projetos?
A gente busca trazer significacdo nos projetos através das cores, imagens,
icones, fotos...fazemos muitas coisas pra web, facebook. No branding
montamos painéis de marcas antigas e atuais que tenham relacdo com o que
a nova marca deve transmitir. Ali a forma tem muita relacdo com o que
gueremos transmitir. Eu gosto muito de trabalhar com fontes, acho que elas
dao muita personalidade para um projeto.

EXIBICAO DO VIDEO

Eu vi gue no momento do exemplo, quando fala sobre o video, tu tiveste uma reacéo

positiva. Como é uma cena forte, eu fiqguei um pouco surpreso com a tua reacao.

Provocou, representou o a idéia...mas eu achei, na verdade, um amor a crianga,

nao achei perigoso.

N&o achou?
N&o, eu achei perigoso, Obvio. O video é uma coisa que te traz mais
sentidos...primeiro porque € uma crianga, bebé, tu ja fica assim “que amor”

[risos] dai tu V&, ihh, ele vai colocar a faca na boca.

A informagé&o passada no video foi bem compreendida?
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Sim, completamente.

A cena final, quando hé a reflex@o sobre o interpretante e o fato de que ele é um signo

também, fez sentido?

Sim. Mas a parte inicial eu achei um pouco dificil de entender, tA& um pouco
rapido, eu achei. Eu lembro e ja sei sobre o assunto, mas alguém que nunca
viu, pode ter dificuldade de entender. Talvez a narracao final ajude a melhorar
a compreensdo dessa parte. Eu comecei a prestar atencdo, depois das
primeiras partes. Quando comeca a falar das linhas tedricas comecei a

organizar 0S pensamentos.

[Breve explicacao sobre as trés etapas do video] Qual parte/etapa do video tu gostaste

mais e por que?

A segunda eu gostei muito, porque eu trabalhei com ensino a distancia, me
lembrou muito os objetos de aprendizagem que a gente fazia. Isso seria um
otimo trabalho pra uma cadeira de semiética a distancia. Seria um 6timo objeto
de aprendizagem, com certeza. Eu tava vendo e pensando “bah que legal”. E
muito didatica, me lembrou os objetos de aprendizagem, por que tem 0s
significados, o esqueminha, a pessoinha. E a terceira parte eu gostei, do
exemplo, por que traz mais referéncias, tipo o video e a musica. Quando
comeca a musica, para, da o silencio (que foi 6timo, por sinal, aquele silencio
antes), dae tu escuta, € uma outra tenséo, tu presta atengdo em outro sentido,

nao sé o visual. Acho que essa terceira parte a gente se identifica mais.

Achaste adequada a escolha dos exemplos na parte dos interpretantes?

Sim, para crianga acho que o lobo mau representa bem e para mim, adulto, um

assalto é bem a imagem de uma situacao de perigo.
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Entrevistado 2

Trabalha na area de animacao e producao de conteudo digital em uma empresa de
telecomunicacdes ha 2 anos. Utiliza softwares como After Effects, lllustrator,
Photoshop e Edge Animate. Cursou a disciplina de semidtica em 2011.

O que tu lembra das aulas de Semio6tica?

Gostei da disciplina de semidtica na faculdade, mas ndo lembro muita coisa. Lembro

que a avaliacao final era desenvolver um video.
EXIBICAO DO VIDEO

O gue tu achaste do video? Conseguiste compreender a informacéo que foi passada?
Sim, chegou um momento em que eu percebi que eu tava mais concentrado no
design do que na informacéo, a partir dai eu foquei mais no contetdo. Gostei.
Achei ele bem obijetivo. A parte das citacdes de fato € meio monétono, séo 3 e
ainda vem uma atrds da outra, mas eu sei que ela parte fundamental do teu
projeto. Acho que por ser um video divertido ele pode virar uma ferramenta bem
Gtil para ser usada também em sala de aula.

Com relagéo a tua reacdo a cena do bebé. Por que riste?
Um bebé com uma faca na boca, obviamente é todo cenografico. Mas por
algum motivo eu ri, talvez por espanto. Por exemplo, se eu fico nervoso eu dou
risada. Ele causa um certo desconforto.

A reflexd@o proposta no final do video ficou clara pra ti?

Sim. Qual seria o interpretante do interpretante? [Explicacdo] Eu vejo que o

desafio maior disso tudo s&o as definigbes mesmo.
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Entrevistado 3
Com formacgao em Design de Produto na UniRitter, diretor de criagdo em uma agéncia
de Porto Alegre. Esta trabalhando em agéncias ha 4 anos. Estudou Semib6tica no 2°

semestre da faculdade, ha 5 anos.

De que forma a semidtica € aplicada nos projetos?
De forma bastante intuitiva, ndo existe uma metodologia especifica. As vezes
através da escolha das formas, as vezes com a utilizacdo e escolha de
imagens, fotos. A linguagem utilizada, a escolha das palavras certas nas pecas,
transmite muito do significado. Mas definitivamente falta um pouco de teoria
para aplicar no dia a dia da agéncia.

Qual a tua lembranca da Semidtica na faculdade?
Lembro que assistiamos muitos videos, e uns bem malucos [risos]. Lembro que
uma das atividades era desenvolver uma embalagem que representasse
determinado conceito/significado.

EXIBICAO DO VIDEO

Gostei muito do video, ficou muito bom mesmo.

Eu vi que durante a cena do bebé tu deu um risada.
Eu achei a cena de certa forma feliz, a musica de fundo me deu essa sensacéao.

Conseguiu entender a informacéo do video?

[risos] Confesso que fiquei olhando os elementos e nao sei se prestei atencéo

em tudo, mas acho que entendi tudo sim.

Com relacéo a estética, ritmo, o que achaste? Gostou de alguma parte em especial.
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Gostei dos exemplos. Acho que a partir da musica de perigo, do filme tubaréo,
a outra musica nao precisava voltar, ou pelo menos ficar com um volume mais
baixo. Outra coisa é quando aparece a palavra perigo, acho que poderia ser
uma fonte mais forte, agressiva e uma entrada mais brusca. Como falei antes,
a parte do video seria mais forte se ndo tivesse a musica no fundo e se ouvisse

mais os barulhos do bebé no video.

Entrevistado 4

Atualmente no ultimo semestre do curso de Design de Produto na UniRitter. Cursou a
disciplina de Semiética ha 2 anos. Faz estagio em uma empresa de desenvolvimento
web h4d um 1 ano e 2 meses, onde interage com outra designer e diversos

programadores.

Vé a semiodtica ser aplicada no seu trabalho ao desenvolver icones para o0s sistemas,
tem que usar simbolos que acreditam ser bem compreendidos pelos usuarios. Nao
aplicam uma metodologia para atribuir significacdo aos sistemas, tudo acontece de
forma intuitiva, através de troca de ideias entre programadores e designers. Nado tem
boas lembrancas da aula de Semidtica, as considerava muito monotonas e acredita
ser culpa da professora que ministrava as aulas. Lembra de um exercicio de aula que
precisou buscar no meio urbano prédios que remetessem a outros significados, citou
como exemplo, o Centro Administrativo de Porto Alegre, que lembrava uma pista de
skate e um outro prédio que lembrava um olho. Achou que a semiética so foi explorada

nessa disciplina e que faltou pratica-la nas demais.
EXIBICAO DO VIDEO
Adorei! E descontraido, ndo é uma coisa monétona, sabe? As palavras vao

surgindo, € uma coisa muito limpa, entdo da vontade de ver mais. E 0s

bonequinhos séo bonitinhos.
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Com relacdo ao conteudo, na parte dos exemplos, o que tu achou da escolha da
musica do tubardo e do video da criangca com a faca? Eu percebi que tua reacéo

mudou de um Sorriso para uma expressao neutra.

Eu acho que s6 néo tive uma reag¢do mais forte, pois eu sei que ndo é uma
situacdo real. Se fosse real eu ficaria apavorada. Talvez se eu tivesse

assistindo sozinha eu tivesse outra reacao.

Entrevistado 5

Estudante do curso de Design de Produto na UFRGS. Cursou a disciplina de
Semidtica em 2009. Gostava bastante da disciplina, lembra de diferentes linhas
tedricas e que o foco era na linha de Peirce. Achava bastante interessante entender
como funciona a percepcédo e os seus diferentes estagios. Como trabalho final teve
gue desenvolver um video a partir de uma musica, dando um novo significado para a

musica.

EXIBICAO DO VIDEO

O que achaste do video?

A parte que eu mais gostei foi a parte onde aparece os exemplos e os diferentes
modos de interpretacdo, achei bem bacana. Mostra o lance da crianga, ficou
bem claro. No final tu retoma, reforca os conceitos. As cores, achei estranho o
fundo branco aparecer no final, achei estranho. Gostei bastante das transic¢oes,

achei legal, bem dinamico. O inicio foi um pouco dificil acompanhar as frases.

Com relacéo a tua reacdo a cena do bebé?

Senti um pouco de desconforto, depois achei engracado. Acho que é um
exemplo bem importante, um exemplo bem forte. A imagem e o som do video

a pessoa associa a questao do perigo.
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Vai ser legal para o pessoal da disciplina de semi6tica, uma abordagem mais
atual. E dificil estudar Semiética. Eu acho que cada vez mais as aulas tem que
ter uma linguagem mais natural, mais de coisas que sdo compartilhadas na

internet.

Entrevistado 6

Estudante de Design Visual na UFRGS, é estagiaria em um escritério de design ha 2
anos e 3 meses. Cursou a disciplina de Semiética ha uns 3 anos atras e considera a
semidtica muito dificil de entender, lembra de uma atividade que teve que assistir a
um filme e lembra também que a avaliacao final foi a produc&o de um texto sobre os

conceitos da disciplina.
De que forma a semioética é aplicada nos projetos no estagio?

Depende dos segmento trabalhado. E necessario entender cada segmento e
como passar a atmosfera da cada cliente: através de elementos graficos, cores,
imagens, sons, fontes. A semidtica entra quando temos que saber 0s elementos
gue irdo transmitir determinada atmosfera de um cliente. Fazemos pesquisa de
referéncia, sobre a empresa e geracdo de alternativas, mas a metodologia

acontece de forma intuitiva, empirica.
EXIBICAO DO VIDEO
O que achaste do video?
Gostei bastante, a parte inicial achei meio rapido. Aos poucos foi ficando mais

dindmico. O timing de algumas palavras ndo estava correto, ndo estava

sincronizado com o narrador.
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Essa representacao de significados era bem o que eu lembrava das aulas. Pra
mim continua complexo, por que é uma coisa ciclica. Uma coisa que representa
outra coisa, que é um fundamento também e pode ser um significante. Mas
olhando o visual, as palavrinhas, o baldozinho dos personagens € sempre
melhor do que somente lendo. Vendo o video deu pra facilitar o entendimento.
O quadrado, a bolinha e florzinha séo coisas diferentes mas essas trés coisas
diferentes significam a estrelinha, entdo quando tu olha d& pra assimilar bem

melhor.

A parte mais legal € quando chega no exemplo, quando clareia tudo. E muito
mais facil tu assimilar um conteudo dificil quando ele esta materializado do que

guando ele esté solto.

A frase final foi dificil de entender, pois quando entra nesse ciclo infinito, como

eu disse antes, nao faz sentido.

Com relacao as tuas reacdes, eu percebi quando tu sorriste muito quando apareceu

0 personagem que representa o intérprete. Teve algum motivo especial?

Sim, pra mim pareceu muito com a imagem do professor de semiotica. Gostei

bastante, ndo mexe nesse personagem.

Na hora da musica do tubardo e no momento do video eu vi que tu ficaste tensa. O

gue aconteceu?

Muita agonia, senti um arrepio ao ver uma crianga com uma faca na boca. A
musica abaixou e eu fiquei bem focada no video. Minha reacdo mudou quando
comecou a musica do filme do tubar&o por que tu vem, numa narracao linear,
dai da uma quebra e comeca uma coisa diferente, isolada do que estava
acontecendo. Esse momento da musica deu pra sentir bastante que algo

diferente estava acontecendo e que eu deveria prestar mais atencéao.
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Entrevistado 7

Cursando Design Visual na UFRGS e Producdo Multimidia no SENAC, trabalha como
freelancer atualmente, mas antes estagiou durante 6 meses em uma agéncia
desenvolvendo campanhas e materiais para web (concepcdo de site e conceito de

comunicagéo).

Como tu viu a semidtica aplicada no teu estagio?

Como eu trabalhei em agencia, eles ndo tem tempo nenhum pra justificativa e
fundamentacdo nenhuma. Entdo eu usava 0 que eu consigo entender de
Semibtica pra fazer os meus conceitos de trabalho, mas meu ambiente de
trabalho ndo considerava isso. O que eu gosto de usar em Semiética € o quanto
o elemento que eu uso pode significar varias coisas pras pessoas que eu quero
falar. Entdo € mais nessa linha que eu conseguia usar. As pessoas ha minha

volta acho que ninguém fala essa palavra. Existe um preconceito bastante forte.

Qual a tua lembranca da disciplina de Semiética?

Muito boa, estudamos Santaella e Peirce. A gente viu que tudo tem trés bases,
tem o significante, tem o significado e o0 objeto. E que a gente sempre consegue
usar qualquer elemento visual pra levar significado pras pessoas, dependendo
do repertorio delas. Que sempre o sistema visual tem etapas de percepcéao.
Entao quando o usuério vé alguma coisa ele tem primeiro um rema, que € uma
visdo super embassada, s6 uma visdo geral. Depois ele vai tendo um
refinamento disso, até que ele consegue fazer disso um signo ou simbolo na

cabeca dele.

EXIBICAO DO VIDEO

O que achaste do video?
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Eu achei ele muito bom. Ele tem muita informagéo que é tedrica, mas eu nao
acho que tenha um carater muito instrucional ndo. Ele tem uma pegada bem
comercial. A Unica coisa que me deixou um pouco dispersiva € quando tu
comeca a construir as partes la do inicio da teoria, que tu coloca letra por letra
enquanto tu fala. Ai ficou muito dificil pra mim: prestar atenc@o no que tu tava
dizendo enquanto ia escrevendo, apesar de ser a mesma coisa. Talvez eu
fizesse aparecer linha por linha, ou algo que ficasse com menos estimulos ao
mesmo tempo. De repente o que faria pra deixar mais acessivel era grifar
algumas palavras especiais, palavras que sao expressdes muito teéricas. Acho
que da uma sensacao de maior conforto do tipo “eu ndo entendi essa palavra

porque ela é realmente especial’.

Eu achei muito legal quando tu comecou a falar do Peirce, principalmente
aguela parte dos fundamentos que tu usou e teve uma fragcdo de momento que
parou de ser a muasica do video e passou a ser uma musica de perigo, iSso eu

achei muito legal. Acho que isso foca muito da atencéo.

Quanto tu fala dos interpretantes os baldes ficaram faltando uma borda, pra

separar a imagem do fundo.

No geral ele estd bem claro, bem objetivo, por que resumir semiética em 3
minutos nao é facil. Mas eu achei ele muito legal e ele da bastante margem pra
guem quiser saber mais depois poder pesquisar. O video deixa um gostinho,
eu entendi que ele tem uma coisa motivacional, do tipo “vai la que tu tem como

entender, segue por aqui”.

Vai ficar na mente das pessoas. Nao tem como saber qual parte do video vai
ficar, mas alguma coisa fica. Até porque tem estimulo com audio, com palavra,
com imagem, alguma coisa a pessoa absorve. Os exemplos deixam o0s

conceitos mais acessiveis.

Com relacao as sensac0des, na cena inicial do dicionario tu sorriu; depois, na parte que

apaparece o intérpete, tu sorriu novamente; depois, na parte da musica do filme
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tubaréo, tu sorriu novamente e ficou bem atenta; e por fim, na cena do bebé, eu vi que

tu ficou bastante tensa. O que tu sentiu em cada momento?

Na parte inicial, no dicionario eu fiquei muito feliz de ver um elemento icoénico,
uma ilustragcdo bastante simplificada. Por que na hora me ocorreu que além de
tu estar usando um vocabulario super acessivel, na minha cabeca tu tava
construindo mapas e coisas pra me lembrar que eram super simples. Entao eu
entendi ali que de alguma forma ia simplificar a introducdo da semiética que tu
ia fazer, isso eu achei extremamente interessante maquele comeco. Depois, eu
ja tinha achado essa ideia muito boa, e ai eu pensei por alguma fracdo de
segundo na minha cabeca que seriam icones e elementos graficos mais
distantes, assim como o livro, o dicionario e vem uma figura humana, um
personagem, eu achei muito atrativo por que parece que além de tudo podia
ser divertido por causa do apelo de cor que tu usou ali. Entdo além de ficar
acessivel e convidativo eu achei que ia ficar um jeito bom e divertido de ver as

coisas.

E aquela parte do nené eu néo precisa te dizer, foi uma tortura do céo, eu achei

horrivel. Eu nunca mais quero ver esse negdocio na minha vida. [risos]

A parte da musica do tubardo eu achei maravilhoso. Eu gosto muito de musica,
entdo em alguns momento eu fiquei prestando atencdo onde € que tava dando
o loop da musica e ai eu me peguei um pouco pensando nisso e quando tu
usou o apelo de audio deu mais um incentivada, que era uma coisa

interessante, pra retomar a atengéo. Eu achei bem legal.

Entrevistado 8

Estudante de Design Visual na UFRGS, estagiou durante um 1 més desenvolvendo
embalagens e agora trabalha como efetiva em um escritério especializado em design
editorial, que é a area que mais se identifica. Cursou a disciplina de Semiética ha 2
anos e meio atras, lembra de alguns conceitos pois fez intercambio e teve que rever

algumas teorias. Lembra que na disciplina a avaliacao final era a criagdo de um video.
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Como tu aplica semiética no teu trabalho, no design editorial?

Nos livros a gente sempre tenta passar um conceito, uma ideia, que néo é pra
ser uma coisa obvia, € uma coisa mais abstrata, uma coisa que remete a outra
coisa. A fonte que tu vai escolher, tudo isso t4 passando mensagens e dizendo
coisas a respeito do livro, além do préprio contetdo. A gente faz alguns testes
de significados, algumas coisas a gente simplesmente sabe, tipo questdo de
uso de fonte, de cor, sensa¢fes que as coisas passam, se é um trabalho mais
sério, dai vai usar uma serifa, se € uma coisa mais despojada, da pra ser sem
serifa, ja tem experiéncia e sabe o que pode ou ndo. Nado € uma etapa no

processo, a semidtica permeia todo o projeto.
EXIBICAO DO VIDEO

O que tu achaste do video?
Eu gostei muito. Eu tenho uma nocao do que ta sendo dito. Eu achei um amor
as imagens. Se for uma pessoa que ndo tem nocdo nenhuma, sera que néo ta
muito rapido, eu ndo sei...Algumas horas eu ndo consegui ler tudo. Tem
bastante informacéao, eu achei bem informativo.

Com relagéo a reflex@o do final do video, o que tu achou?
Fez todo sentido por que foi uma sequéncia légica. Agora pensando sobre isso
deu vontade de ver denovo pra lembrar [risos]. Mas enquanto eu via o video

parecia que tu tava contando uma historinha, uma coisa gruda na outra e fica

facil de entender. Se eu visse somente essa parte final eu ndo entenderia.
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