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RESUMO

Na atualidade, vivenciam-se varios problemas relacionados ao meio ambiente e
dificuldades voltadas a preservacao desse. Nesse contexto, a AMMA — Agéncia
Municipal do Meio Ambiente de Goiania - GO, desenvolve o projeto “Fiscal Mirim
de Meio Ambiente — Somos Todos Responsaveis”, que trabalha com a
implementacdo de praticas de Educagdao Ambiental (EA). Seu desenvolvimento
permite uma maior aproximag¢ao da Fiscalizagcdo Ambiental com a comunidade,
demonstrando, assim, que o ato de fiscalizar ndo se baseia exclusivamente na
vertente punitiva, mas também educativa e, principalmente, preventiva. Com base
nesse projeto existente, pretende-se desenvolver um video que sirva como
ferramenta de suporte para professores da area da educagao ambiental no ensino
de criangas do ciclo 1 e 2, a fim de facilitar a compreensdo de assuntos
relacionados a preservagao ambiental que possam auxiliar na transformagao
psicossocial e desencadear comportamentos mais sustentaveis a longo prazo.
Foram feitas pesquisas bibliograficas sobre o uso do design como ferramenta

educacional e seu deslocamento da area do entretenimento para a educacgéo.

Palavras-chave: Motion Design, Educagcao Ambiental, Sustentabilidade.



ABSTRACT

Currently, there are several problems related to the environment and difficulties
related to its preservation. In this context, AMMA - Goiania Municipal Agency for
the Environment - GO, develops the project “Fiscal Mirim de Meio Ambiente -
Todos Somos Responsaveis”, which works with the implementation of
environmental education practices (EA). Its development allows for a closer
approximation of Environmental Inspection with the community, thus
demonstrating that the inspection act was not exclusively punitive, but also
educational and mainly preventive. Based on our existing project, we intend to
develop a video that serves as a support tool for teachers in the area of
non-pedagogical environmental education in cycles 1 and 2, in order to facilitate
the understanding of issues related to environmental preservation that may assist
in psychosocial transformation and trigger more sustainable long-term behaviors.
There will be some bibliographic research on the use of design as an educational

tool and its location in the area of entertainment for education.

Keywords: Motion Design, Environmental Education, Sustainability.
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1. INTRODUGCAO

A presente pesquisa busca, por meio do motion design, desenvolver uma
ferramenta de suporte para professores da area da Educacao Infantil, com o
intuito de facilitar a compreensao por parte dos alunos de assuntos relacionados a
preservacdo ambiental e desencadear, a longo prazo, comportamentos mais
sustentaveis.

Na contemporaneidade, com tantos problemas voltados ao meio ambiente,
tais como: poluicdo, desmatamento e queimadas, percebe-se a importancia de
sensibilizar as pessoas para que possam conscientizar-se sobre tal assunto. Para
Mucelin e Belini (2008), a vivéncia cotidiana muitas vezes mascara circunstancias
visiveis, mas nao perceptiveis. Mesmo contemplando casos de agressdes ao
ambiente, os habitos cotidianos concorrem para que o morador urbano nao reflita
sobre as consequéncias de tais habitos, mesmo quando possui informacdes a
esse respeito.

Segundo o Ministério do Meio Ambiente, habitos incorporando pequenas
atitudes que envolvem consciéncia ambiental podem ter um grande impacto na
preservacdo do meio ambiente. Um exemplo disso € a separacdo do lixo
doméstico. No comecgo, pode parecer trabalhoso, pois envolve uma mudancga de
postura e um cuidado diferenciado com os residuos, como enxaguar as caixinhas
de suco e leite, por exemplo, mas, depois do primeiro passo, essa agao passa a
ser automatica.

Sendo assim, para a matéria de TCC 1, foi feita uma pesquisa acerca dos
principais tépicos da Educagcdo Ambiental, partes desse processo de educacédo no
Brasil e sua importancia e beneficios para a sociedade como fundamentagao
tedrica. Além disso, analisamos um conjunto de métodos utilizados na area do
Design para nortear o projeto. Na fase de Desenvolvimento, foram realizadas as
etapas de Avaliacdo, Brainstorming, Roteiro e Moodboard.

Dessa maneira, o objetivo geral do projeto de TCC 2 sera o
desenvolvimento de um Motion Design' que sirva como ferramenta de suporte

nao sO para o projeto em si, mas também para todos os professores da area da

' Motion Design - O motion design é uma técnica de animagéo frequentemente utilizada em pegas
comerciais por ter seu foco voltado a transmissao de informag¢des usando, para isso, o design
grafico como principal elemento, enquanto a animacgéo tradicional tem um foco narrativo e, na
maioria das vezes, segue a jornada de um personagem.
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Educacdo Ambiental que trabalham com criangas do ciclo | e Il - onde o ciclo |
equivale aos cinco primeiros anos de estudo (do 1° ao 5° ano) e o ciclo Il é aquele
que acontece do 6° ao 9° ano - do Ensino Fundamental, a fim de facilitar a
compreensdao de assuntos relacionados a preservacdo ambiental e
sustentabilidade, uma vez que, nos dias atuais, as criancas estdo mais envolvidas
com o mundo digital.

Posto isso, acredita-se que o motion design € a ferramenta ideal para
aproximar as criangas nado s6 do projeto em si, mas também da sua realidade
ambiental, podendo despertar nos adultos habitos positivos, fazendo-os mais
conscientes, como aconteceu com a propria idealizadora e coordenadora do
Projeto “Fiscais Mirins — Somos Todos Responsaveis™, que também, quando
universitaria, participou de agdes desta magnitude e, hoje, preocupa-se em

multiplicar o projeto.?

2 “Fiscais Mirins - Somos Todos Responsaveis” - Projeto desenvolvido pela Agéncia Municipal do
Meio Ambiente (AMMA) em parceria com a Secretaria Municipal de Esporte e Lazer (SME),
voltado a criangas dos ciclos | e Il da Rede Municipal de Ensino (RME), que tem como objetivo
mostrar a importancia das atividades de Fiscalizagdo Ambiental como ferramenta de protegao ao
meio ambiente e recursos naturais da cidade de Goiania.
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2. METODOLOGIA

Neste capitulo sdo explorados os aspectos teodricos que tangem a
Educacao Ambiental (EA) bem como alguns processos metodologicos do Design
Grafico, Design de Produto e Audiovisual, a fim de se chegar a uma metodologia

que compreenda de forma ampla todos os temas contidos neste projeto.

2.1 Aspectos Teodricos

A fim de aprofundar os conhecimentos dentro da area da Educagéo
Ambiental, foi desenvolvido um estudo sobre os seus principais topicos,
importancia e beneficios, e como a aplicagdo desse sistema é dissolvida no
Brasil. Em seguida, foi realizada uma analise sobre o surgimento do motion e sua
evolugdo até os dias atuais, com intuito de contribuir para uma melhor
compreensao de conceitos fundamentais que poderiam ser explorados como
partes do presente trabalho.

A fundamentacdo no campo da educagdo ambiental foi baseada,
primariamente, na produgdo de Fritjof Capra, “ALFABETIZACAO ECOLOGICA: O
DESAFIO PARA A EDUCACAO DO SECULO 217, e na dissertagdo de mestrado
de Anna Paula Assis, “EDUCACAO AMBIENTAL COMO INSTRUMENTO DE
CONSCIENTIZACAO DAS POLITICAS PUBLICAS AMBIENTAIS NO MUNICIPIO
DE GOIANIA/GO”. Também foi necessaria uma fundamentagdo acerca do
surgimento e desenvolvimento da Educagdo Ambiental (EA) no Brasil, uma vez
qgue busca-se entender as suas questdes abordadas, importancia e beneficios.

No que diz respeito ao motion design, foram feitas pesquisas e anotagdes
de metodologias diversas, a fim de analisar processos que poderiam ser uUteis na
construcéo da estrutura do presente trabalho. A base da analise metodolégica se
deu pelo “MANUAL DE SOBREVIVENCIA DO MOTION DESIGNER”, de Dhyan

Shanasa, que afirma:

N&o se trata de um guia somente para iniciantes, tampouco um tratado
filosofico para artistas ja versados na arte do Motion; E, antes de tudo,
um compéndio de apontamentos, observagdes e conhecimentos
adquiridos ao longo dos anos, seja por forga da profissdo, seja através
do convivio com outros artistas. E uma contribuigéo util & comunidade de
Motion Design, uma devolugéo - por assim dizer -, daquilo que me foi
ensinado ou aprendido a duras penas. (SHANASA, 2020, p. 7).
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De acordo com Couto (1999 apud MOURA, 2009), o design € uma area
fertilizada por outros campos do conhecimento, cujos limites sao aplicados em um
universo interdisciplinar. Assim, pode-se afirmar que o motion design dispde de
um carater heterogéneo, que une conceitos de design com os de produgao
audiovisual. Sendo assim, o presente trabalho possui uma metodologia criada a

partir da mescla das metodologias apresentadas a seguir.

2.1.1 Abordagem Metodoldgica: Dhyan Shanasa
Dhyan Shanasa, em Motion Design Manifesto (2020), apresenta uma

metodologia para a producao de pecgas de motion design, que se baseia em trés
fases: pré-producgéo, produgédo e pds-producdo. A estrutura dessa metodologia é

bastante comum na producéo audiovisual, tanto em cinema quanto em animacao.

Quadro 1 - Metodologia em motion design apresentada por Shanasa (2020)

(=]
'S Roteiro
'§ Moodboard
o Storyboard e/ou Styleframe
e Animatic
o
o
ls‘ . )
3 Animagao
o
o
Sound Design

Finalizagdo/ Edigéo

Pés-Produgéo

Fonte: Shanasa (2020). Adaptado pelo autor.

Seguir uma metodologia para um projeto de motion design é de vital
importancia, pois, segundo Shanasa (2020, p. 37) "muitos motion designers sao
contra processos", porém, "os processos sao a prova de que todas essas técnicas
criadas e atualizadas ao longo do tempo, funcionam e estdo a servico de uma

obra bem acabada". Assim, é importante conhecermos bem cada etapa desse
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processo, pois a perfeita execucdo dessas etapas pode economizar tempo,
dinheiro e dores de cabeca ao final do percurso.

Na fase de pré-producédo, a primeira etapa € o roteiro. O roteiro € a
engrenagem principal de qualquer obra audiovisual e, para sua construgao, séao
comumente usados alguns padrdes e arquétipos que ajudam a conectar o publico
a obra. A seguir temos, o mood board (painel semantico), onde sdo colocadas
referéncias visuais diversas que nortearao a dire¢do de arte da peca de motion
design, tais como: imagens, ilustragdes, fotos, tipografia, cores, formas, etc.
Segundo Shanasa (2020, p. 40), "o storyboard € um guia visual que apresenta as
principais cenas de um produto audiovisual de forma rapida e objetiva", com o
storyboard é possivel ter uma nogdo dos movimentos e transigbes com certa
antecedéncia dentro do processo, 0 que ajuda as equipes a estarem na mesma
‘pagina’. O animatic, por sua vez, € uma forma de pré-visualizagdo do filme e
pode contar com as imagens produzidas para o storyboard ou styleframe, trilha
sonora, uma composi¢ao parcial e até narragdes ou um guia de audio dublado
(em caso de haver personagens).

A produgdo é quando efetivamente acontece a animagdo. Apods todo o
planejamento que foi feito na fase de pré-producgéo, é hora de ir para o software
de animacgao e dar 'vida' a obra, essa € a parte mais extensa e complexa de todo
0 processo, pois envolve uma grande quantidade de trabalho e atenc&o aos
detalhes, para que a peca final seja coerente com o que foi planejado na
pré-producéo.

A pés-producado compreende duas etapas, o Sound Design e a Finalizagao/
Edicdo. O Sound Design € uma etapa vital no processo de produgao de um
motion design e tem a finalidade de “preencher e dar forma” a pec¢a, sendo um
processo importante, onde podemos gerar sentimentos em determinadas cenas,
direcionar olhares para pontos especificos e criar uma atmosfera de significados
para produtos audiovisuais. O sound design engloba tanto a trilha sonora quanto
os efeitos, ruidos, etc. ldealmente, essa etapa deve ser realizada por um
profissional de sound design, porém, devido a diversos fatores, em muitos

projetos, os proprios motion designers sao o0s responsaveis por essa atividade.
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Segundo Shanasa (2020), a Finalizagdo/ Edicdo vai além da simples
montagem® de uma pega de motion design, pois, diferente de uma produgéo
live-action*, em animacgéo, a edigdo é parte indissociavel da produgéo, possuindo
uma funcéao crucial para a forma final como a peca é apresentada. Sendo assim, o
editor tem participacdo constante em todo o processo de animacido. Ainda
segundo Shanasa (2020), a realidade brasileira € um pouco distinta, pois,

possivelmente, 0 motion designer montara suas proprias pecgas de Motion.

2.1.2. Abordagem Metodologica: Mike Baxter
Uma das metodologias trazidas foi a que Baxter (1998) apresenta em seu

livro Projeto de Produto: Guia pratico para o design de novos produtos. Apesar de
ser uma metodologia desenvolvida, como o préprio nome sugere, para o design
de produtos, seus passos podem ser aplicados a diferentes tipos de projetos.
Portanto, foi possivel a identificagcdo de pontos que se aplicam ao projeto deste
trabalho.

A adicado da metodologia de Baxter tem como intuito uma melhor definicdo
do problema a ser tratado, pois os passos trazidos estdo, em sua maioria, no que
ele chama de “fase de preparagdo” — as fases posteriores dessa metodologia
foram substituidas por etapas voltadas ao motion design.

Nesse momento, como o préprio autor menciona em seu livro, busca-se

respostas para as seguintes perguntas:

e Qual é exatamente o problema que vocé esta querendo resolver?

e Por que esse problema existe?

e Ele é uma parte especifica de um problema maior ou mais amplo?

e Solucionando-se esse problema maior, a parte especifica também
sera solucionada?

e Em vez disso, seria melhor atacar primeiro a parte especifica?

e (Qual é a solucéo ideal para o problema?

e O que caracteriza essa solucao ideal?

% Segundo o IEL-Unicamp, "montagem ou edigdo é um processo que consiste em selecionar,
ordenar e ajustar os planos de um filme ou outro produto audiovisual a fim de alcangar o
resultado desejado - seja em termos narrativos, informativos, dramaticos, visuais, experimentais,
etc.”.

4 Segundo o Animateria, “live action, em cinematografia, animag&o ou jogo, € um termo utilizado
para definir os trabalhos que sao realizados por atores reais.”.
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e (Quais sao as restricdes que dificultam o alcance dessa solugéo

ideal?

As respostas dessas perguntas, quando aplicadas ao projeto deste
trabalho, além de delimitarem seu escopo, evitardo desvios despercebidos e
definirdo o objetivo do problema, trazendo ideias para o roteiro e o argumento que
guiando a animacéo, haja vista que se busca, nesta etapa, a identificacdo das
reais necessidades que o projeto esta disposto a suprir. Criam-se, assim,
parametros de analise suficientes para saber se o caminho adequado foi

encontrado.

2.1.3. Abordagem Metodoldgica: Bruno Munari
Munari (2008) expde em seu livro, denominado Das Coisas Nascem

Coisas, um método projetual focado na resolugao de um problema através do uso
do design. O autor tem a preocupagao de criar um processo que possa ser
aplicado em qualquer tipo de projeto, com operagdes bem delimitadas, para
chegar a uma conclusdo com o menor esforgo possivel.

A inclusao da metodologia de Munari agrega para a etapa de avaliagdo do
problema, na qual, apdés a definicho do problema, divide-se este em
componentes. Nessa fase, sdo analisados separadamente os pequenos
problemas derivados de subproblemas, pois ficam mais evidentes com essa
divisdo. Isso ndo seria possivel se tivéssemos apenas uma visdo macro da
situacao.

Esse processo faz com que detalhes importantes ndo fiquem de fora,
evitando contratempos na correcao de erros ou de uma solugao incoerente com o
projeto. Além disso, a divisdo em componentes do problema ajuda a obter uma
visdo mais coesa do problema com que estamos lidando, por possuir uma
complexidade no seu campo social. Apos a resolugdo dos pequenos problemas,
unem-se 0s seus resultados de forma coerente com suas caracteristicas

funcionais.

2.1.4. Abordagem Metodoldgica: Jon Krasner
Na busca e analise de metodologias, percebeu-se a necessidade de uma

etapa de conceituagdo. Essa necessidade foi suprida com a adicdo da
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metodologia de Jon Krasner. Em seu livro Motion Graphic Design - Applied History
and Aesthetics, a conceituacido ocorre em cinco etapas, sendo elas:

1. Avaliagao, contendo as sub-etapas de: definicdo do objetivo, publico-alvo,
pesquisa do topico, restrigdes e a consideragao do estilo de imagem,;
Formulagao: brainstorm;

Cultivo: avaliacao, selecao e clarificacao, e refinamento;

Storyboard;

o KN 0N

Animatic.
A seguir, discorreremos brevemente sobre a metodologia apresentada por
Krasner (2008), passando por cada etapa e seus processos.

O primeiro passo dentro da metodologia apresentada por Krasner (2008) é
a definigao de um objetivo claro, que norteara o projeto. A seguir, deve-se definir o
publico-alvo, passo importante para o cumprimento do objetivo, pois direciona a
comunicacdo no sentido de facilitar a compreensado de determinada audiéncia.
Segundo Krasner (2008), a "pesquisa € a chave para uma comunicagao efetiva",
sendo assim, é de vital importancia conhecer o assunto a fundo antes de "navegar
nas aguas da criatividade". Apds a pesquisa, € necessario entender as restricbes
do projeto — restricdes de tempo e orgamento sdo bastante comuns em projetos
de design e, nao diferente do motion design, servem como diretrizes para um bom
andamento da acao. Finalizando a etapa de avaliacao, é feita a consideragao do
estilo de imagem, com base nas informacdes obtidas anteriormente, assim,
busca-se imagens que possam servir de inspiragao para a produgéo da pecga de
motion design.

Na etapa de Formulagcdo € usado o brainstorm para gerar alternativas,
dessa forma, é recomendado que toda ideia seja colocada no "papel", deixando a
criatividade livre nesta etapa. Com os conceitos estabelecidos no processo de
Formulagdo, é hora de avaliar quais se encaixam melhor no projeto. Para isso,
Krasner (2008) propde cinco questdes:

1. Meu conceito ira capturar a atencdo da minha audiéncia?
Esta ideia é baseada estritamente em alguma técnica ou tendéncia?
Este conceito € diferente o bastante do que ja foi realizado anteriormente?

O conceito é realizavel tecnicamente?

S

Os meios necessarios para realizagao da ideia cabem no orgamento?
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O processo de selegcdo serve como um primeiro corte antes que o cliente
possa julgar o projeto. A depender da resposta do cliente e/ou do teste de
audiéncia, o processo de Clarificacdo e Refinamento é onde s&o realizados os

ajustes necessarios no layout.

Um storyboard € uma sucessdo coesa de imagens (ou frames) que
fornecem um mapa visual de como os eventos se desenvolvem através
do tempo, identificando as transicdes chaves entre elas. As vezes
acompanhado de um texto suporte, ele estabelece a estrutura narrativa
basica do seu conceito. (KRASNER, 2008, p. 301).

Os animatic sdo uma forma de se pré-visualizar o timing® da animagao,
juntando as imagens produzidas a trilha sonora. Krasner (2008) salienta a
importancia de se ter em mente que o animatic deve apresentar os tipos de
movimento, mudancgas e angulos de camera. O animatic permite que o cliente

aponte potenciais problemas no processo antes de finalizado.

2.1.5. Metodologia utilizada
Para este projeto, a metodologia usada foi construida a partir da

abordagem apresentada por Shanasa (2020), que se aproxima bastante de
processos metodoldgicos do cinema e da animagao.

A metodologia apresentada por Shanasa (2020) é compreende boa parte
das etapas necessarias para realizar este projeto, além de apresentar diversos
momentos em que € possivel validar o caminho que o projeto esta tomando antes
de se animar efetivamente, permitindo uma maior assertividade e evitando erros
que possam atrapalhar o andamento do projeto.

Ainda assim, entende-se que, para este caso especifico, seria necessario o
acréscimo de algumas sub-etapas trazidas das demais metodologias analisadas,
isso se da pelo fato da metodologia de Shanasa (2020) ndo prever uma etapa de
avaliagcao do projeto. Portanto, foi acrescentado a fase de pré-producéo a etapa
de avaliagdo, vinda da metodologia apresentada por Krasner (2008). Dentro
dessa etapa de avaliagdo, agora incorporada a metodologia, foi verificada a
necessidade de trazer da metodologia apresentada por Baxter (1998) a sub-etapa

de 'definicdo do problema', pois essa apresenta-se bastante comum em

° Timing em animagdo refere-se a relagdo entre espago e o tempo de certa agdo e o efeito
causado por ela. Segundo Thomas e Johnson (1995), cada desenho adicionado entre um
quadro inicial e final aumenta o tempo de tela de uma cena e pode trazer um novo significado
para o movimento.
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metodologias de design grafico e, em ultima analise, seria de grande ajuda na

definicdo de um problema especifico.

Quadro 2 - Metodologia utilizada

Sub-etapa

Problema
Objetivo
Avaliagéo Publico alvo
Pesquisa
Restrigdes

Roteiro
Moodboard
Styleframe
Storyboard
Animatic

Pré-Produgéo

Animagéo

Produgao

Sound Design
Finalizagao/ Edi¢ao

Pés-Produgao

Fonte: Autoria propria
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Estamos diante de um momento em que a preocupacédo em relagdo ao
meio ambiente é um crescente, ndo é incomum ver nos noticiarios desastres
ambientais que assolam o Brasil e 0 mundo. As agées humanas vém mudando
drasticamente o meio ambiente, tornando as condicbes de vida de varias
espécies (inclusive o préprio ser humano) cada vez mais criticas.

As dindmicas da relagdo entre o ser humano e a natureza tém se
modificado com o tempo. A forma como o ser humano explora e se relaciona com
a natureza através dos tempos traduz a maneira que as diferentes sociedades

entendiam e interpretavam o mundo, segundo Ramos (2001):

A concepgao primitiva de natureza, anterior a dos antigos gregos,
desenvolveu-se no sentido da sua compreensao magica, presente nao
s6 nos povos primitivos, como também nas sociedades indigenas ainda
existentes. Essa concepg¢do magica baseia-se numa espécie de analogia
entre a natureza e o homem. (RAMOS, 2001, p.208)

Um pouco mais a frente no tempo, uma interpretacao teoldgica da natureza
ganha forga. A partir dessa visdo, a natureza é a criagdo do divino e expressa a
lei divina, assim, “perdido o sentido terrestre e material da physis, os padres da
igreja latina designavam pelo termo natureza, o conjunto das coisas inanimadas
ou vivas que o Deus judaico da Biblia havia criado nos 7 dias do Génese”,
conforme afirma Casini (1975, p. 68, apud RAMOS, 2001, p. 208). Essa visao da
ao homem uma posigéo superior aos demais seres, permitindo seu dominio sob a
natureza.

Dessa forma, podemos afirmar que:

Nos ultimos séculos houve um grande crescimento do conhecimento
humano, com amplo desenvolvimento das ciéncias e da tecnologia, ao
mesmo tempo em que ocorreram mudangas nos valores e modos de
vida da sociedade: surgimento do processo industrial, crescimento das
cidades, aumento da utilizacdo dos recursos naturais e geracdo de
residuos. (DIAS, MARQUES E DIAS, 2016, p.17)

A ascensao dos meios de produc¢ao e da economia capitalista provoca uma
grande ruptura na relacédo entre o ser humano e a natureza, uma vez que o foco
passa a ser a producado e crescimento econdémico desenfreados, assim, os
recursos naturais se tornam meios para se atingir esse crescimento. Segundo

Soler e Dias (2016, p. 147), "A crise ecoldgica tende a crescer a medida que as
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relacbes econbmicas se intensificam, notadamente aquelas baseadas no

crescimento econdmico ilimitado".
Para Santos e Leal (2016, p. 99):

O tema Educacao Ambiental emerge de um contexto de crise ambiental
mundial e remonta as grandes Conferéncias sobre Meio Ambiente que
aconteceram em fins do século passado. Dentre elas, destacamos a
Conferéncia das Nagbdes Unidas sobre Meio Ambiente Humano em
Estocolmo (Suécia, 1972), e Conferéncia das Nagdes Unidas sobre o
Meio Ambiente e Desenvolvimento (Rio de Janeiro, 1992).

A intensificagdo da exploracdo humana provoca a escassez de diversos

recursos naturais, deixando clara a necessidade de se repensar a relagao entre o

homem e a natureza. A Educagdo Ambiental surge como uma forma de se

abordar a questao ambiental, com a¢cées no ambito educacional que visam moldar

uma relagéo sustentavel do ser humano para com a natureza.

De acordo com Brasil (1999), conforme citado por Dias, Marques e Dias

(2016, p. 21):

Entende-se por EA os processos por meio dos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades,
atitudes e competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente,
bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade. (DIAS, MARQUES E DIAS, 2016, p. 21)

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Ambiental
(Resolugdo CNE/CP no 2, de 15 de junho de 2012 - MINISTERIO DA
EDUCACAOQO/CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAQO/CONSELHO PLENO), art.

2°:

A Educacdo Ambiental € uma dimensdo da educacgdo, é atividade
intencional da pratica social, que deve imprimir ao desenvolvimento
individual um carater social em sua relagdo com a natureza e com os
outros seres humanos, visando potencializar essa atividade humana com
a finalidade de torna-la plena de pratica social e de ética
ambiental.(Resolugdo CNE/CP no 2, de 15 de junho de 2012 -
MINISTERIO DA EDUCACAOQO/CONSELHO NACIONAL DE
EDUCACAO/CONSELHO PLENO, 2012, p.2)

Sao inumeras as definicbes para a Educacdo Ambiental e, segundo Dias,

Marques e Dias (2016, p. 23), essas “se completam, definindo como um processo

pelo qual as pessoas possam aprender sobre o funcionamento do meio ambiente,
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a dependéncia dele, a utilizagdo dos recursos naturais, € como promover a sua
sustentabilidade”.

E importante entender que a Educagdo Ambiental ndo deve ficar nos
limites das salas de aula, sendo de extrema importancia que se tome uma atitude
pratica em relacado as acdes. Um outro ponto importante é pautar o ensino de EA
com exemplos que fazem parte do cotidiano dos alunos.

As questdes sociais ligadas a exploragdo dos recursos naturais sao, por
vezes, ignoradas durante o ensino da EA, sendo importante evidenciar esses
temas, uma vez que ha uma injustica inerente a essa relacdo, em que os
exploradores, por via de regra, sofrem menos as consequéncias ambientais,
enquanto a populagao mais carente sofre cotidianamente os impactos.

E importante salientar o carater multidisciplinar da EA, que se utiliza de
recurso de outras areas do conhecimento — como a educomunicagao — para

transmitir sua mensagem e atingir o publico.

3.1. Principais tépicos da EA

A importancia da Educagdo Ambiental vem se formando ha muito tempo.
As Conferéncias Internacionais sdo de grande importancia para o
desenvolvimento do conhecimento, objetivos e conceituagédo do que é a EA. O
principio 19 da Declaragdo de Estocolmo — documento criado durante a

Conferéncia de Estocolmo, 1972 — define que:

E indispensavel um esforco para a educacdo em questdes ambientais,
dirigida tanto as geracbes jovens como aos adultos e que preste a
devida atencdo ao setor da populacdo menos privilegiado, para
fundamentar as bases de uma opinido publica bem informada, e de uma
conduta dos individuos, das empresas e das coletividades inspirada no
sentido de sua responsabilidade sobre a protegdo e melhoramento do
meio ambiente em toda sua dimensdo humana. E igualmente essencial
que os meios de comunicagdo de massas evitem contribuir para a
deterioracdo do meio ambiente humano e, ao contrario, difundem
informagdo de carater educativo sobre a necessidade de protegé-lo e
melhora-lo, a fim de que o homem possa desenvolver-se em todos os
aspectos. (ONU, Declaragado de Estocolmo sobre o ambiente humano -
1972. Acesso em 19 de set. 2020)

Reigota (2017), em seu livro O que é Educacdo Ambiental, diz que o

principal argumento usado em debates académicos e politicos ligava o desgaste
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excessivo dos recursos naturais ao aumento da populagdo e de suas
necessidades. Porém, essa ideia foi contraposta por pesquisadores de paises
pouco industrializados, que afirmavam que o problema estava no uso
inconsciente de uma pequena parcela da humanidade. O principio citado
anteriormente toma a Educagcdo Ambiental como fundamental em todos os niveis
da sociedade, pois os problemas ambientais ndo sdo “exclusivos” de paises
desenvolvidos. A degradacao ambiental realizada por uma parte pequena e mais
rica da sociedade acarreta a manutencdo da pobreza da parcela menos
privilegiada.

Dessa forma, entende-se que todas as partes estdo ligadas e que néo é
possivel tratar o problema isoladamente. O conhecimento deve alcancar a todos.
A Educacdo Ambiental deve instruir os cidaddos de que o problema esta o mais

préximo possivel e que nao é viavel trata-lo dissociado de suas vidas.

3.1.1. Conferéncia de Thilisi
Apos a conferéncia de Estocolmo, a Conferéncia de Thilisi, 1977, também

trouxe recomendacdes sobre o ensino ambiental referentes a criacdo de
responsabilidades quanto ao meio ambiente e sobre sua ligacdo com o

desenvolvimento humano, como exemplificado a seguir:

[...] o Propdsito fundamental da educagédo ambiental € também mostrar,
com toda clareza, as interdependéncias econdmicas, politicas e
ecolégicas do mundo moderno, no qual as decisdes e comportamentos
dos diversos paises podem ter consequéncias de alcance internacional.
(RECOMENDACOES DE TBLISSI, 2015. Acesso em 23 de set. 2020)

O uso correto dos recursos naturais e a compreensao do ser humano em
relagdo ao meio ambiente de que ele faz parte do meio — e ndo é seu dono — é
um dos orientadores para o ensino ambiental. “A educagdo ambiental deve
procurar favorecer e estimular possibilidades de se estabelecer coletivamente
uma “nova alianga” (entre os seres humanos e a natureza e entre n6s mesmos)”
(REIGOTA, 2017, p. 9). A funcéo da EA é fazer com que o estudante entenda que
seus habitos corriqueiros tém impacto direto no desenvolvimento da sua nacao e
de nagdes vizinhas. Compreender a preservacdo do meio ambiente como
proporcionador de qualidade de vida e ndao como um freio para o

desenvolvimento, considerando o tempo que a natureza leva para renovar um
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recurso antes que ele se esgote, € um dos pontos mostrados nas recomendacdes
de Thilisi.

3.1.2. ECO 92 e a Agenda 21
Vinte anos apdés a Conferéncia de Estocolmo e quatro anos apoés a

Educacdo Ambiental ser instaurada como exigéncia na constituicdo brasileira,
acontece, no Brasil, a Conferéncia ECO 92, que da origem “a mais abrangente
tentativa ja realizada de promover, em escala planetaria, um novo padrao de
desenvolvimento, denominado desenvolvimento sustentavel” — a Agenda 21. Os
principios e recomendagdes dessa Agenda estdo apoiados na Conferéncia de
Thilisi. O capitulo 36 — dividido em trés areas de programas: Reorientagdo do
ensino no sentido do desenvolvimento sustentavel; aumento da consciéncia
publica; promog¢do do treinamento — trata de formular propostas gerais para
questdes setoriais que aparecem em capitulos anteriores.

O primeiro programa — reorientagdo do ensino no sentido do
desenvolvimento sustentavel — tem como objetivo uma democratizagdo do ensino,
o desenvolvimento de uma consciéncia do meio ambiente em escala global, a
facilitagdo do acesso ao ensino em todos os niveis da sociedade e a integragao
de conceitos ambientais e desenvolvimento baseado no estudo de problemas
ambientais e de desenvolvimento local. Busca-se, assim, prover treinamento com
base em argumentos e conhecimentos para que o aluno seja capaz de propor
solucdes de desenvolvimento pensadas sustentavelmente.

No segundo programa — aumento da consciéncia publica —, busca-se uma
reorientacdo da visdo da sociedade sobre a Educagcdo Ambiental disposta a
mostrar sua importancia no desenvolvimento. Dessa forma, almeja-se reforgar
atitudes, valores e medidas compativeis com o desenvolvimento sustentavel.

Por ultimo, a promogédo do treinamento busca desenvolver um programa
que atenda as necessidades reais do meio ambiental e que promova as
competéncias necessarias em alunos de quaisquer condigdes sociais, idade,
sexo, raga ou religido. Ao atingir varios pontos da sociedade, a Educagao
Ambiental toma uma maior visibilidade, fortalecendo a capacidade nacional para

que o pais alcance seus objetivos de desenvolvimento sustentavel.
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Dentre as trés conferéncias, a RIO-92 foi a primeira que a sociedade civil
pdde participar. O forte engajamento popular fez com que a intervengdo dos

cidadaos e cidadas saisse do papel e se tornasse real.

[...] a “formacdo” do cidaddo e da cidada para atuar diante dos
problemas e desafios ambientais adquiriu visibilidade publica, e a
educacado ambiental deixou de ser conhecida e praticada apenas por
pequenos grupos de militantes. (REIGOTA, 2017, p. 15).

Desde a Conferéncia de Estocolmo, 1972, o intuito da Educagédo Ambiental
é integrar o meio ambiente a sociedade. Ao elucidar os pontos de contato entre
ambas as partes, pretende-se mostrar que é ilégico pensar o desenvolvimento
econdmico a curto prazo sem considerar as suas consequéncias ambientais a
longo prazo, considerando que a qualidade de vida esta ligada ao meio em que se
esta inserido. Com o avango que a RIO-92 trouxe nessa integracdo, é possivel
apresentar que o ser humano nao € dono da natureza, mas que é
responsabilidade de todos na sociedade a manutengdo e uso consciente de

recursos naturais.

3.2 Importancia e beneficio da EA nas escolas

Os problemas ambientais intensificam-se com o passar do tempo e
ganham atencdo mundial, evidenciando o que a agdo humana pode causar ao
meio ambiente. Em um contexto municipal, Goiania enfrenta graves problemas
ambientais, que estao evidentes ha muito tempo, desde o assoreamento dos
cursos d'agua dos varios rios que abastecem a cidade, até as queimadas
constantes, tanto as de grande patamar quanto aos pequenos incéndios
provocados pela prépria populagao a fim de desfazer-se dos dejetos indesejados.

O conceito de “Preservacado do meio ambiente” é bastante comum, falado e
ouvido em varios lugares, mas a verdadeira pratica de preservagao ¢é falha, uma
vez que pequenos gestos que degradam o meio ambiente sdo cada vez mais
recorrentes na capital goiana, fazendo com que a cidade, aos poucos, se torne
cada vez mais sordida, além de transformar o clima e ambientagao da localidade.

Nesse sentido, devemos refletir sobre as possibilidades de reverter esse

quadro de descaso e danificacdo do meio ambiente. A implementacao de praticas
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de educacao ambiental, que busquem sensibilizar a sociedade para a importancia
da protecao ambiental, se mostra uma alternativa viavel. “Nas proximas décadas,
a sobrevivéncia da Humanidade dependera da nossa alfabetizagéo ecoldgica - a
capacidade de compreender os principios basicos da ecologia e viver de acordo
com eles” (CAPRA, 1996, p. 20).

A EA surge como resposta extracurricular as necessidades que até entéo
nao sao completamente solucionadas pela educagao formal, ou seja, a educagéao
deveria incluir valores que promovam 0O progresso da relacdo ética entre as
pessoas, seres vivos e a vida geral no planeta.

Podemos dizer que a EA é€ um processo em que o educando obtém
informacdes a respeito das questdes ambientais, passando a ter uma visao mais
abrangente sobre o meio ambiente, tornando-se um agente transformador em
relagdo a preservagcao ambiental. As problematicas ambientais estdo cada vez
mais presentes em nosso cotidiano, ressaltando a necessidade da
conscientizacdo por meio de processos educativos nos primeiros ciclos
educacionais, ja que as criangas sao mais facilmente moldadas a conscientizagao
das questdes ambientais do que os adultos. Além disso, acredita-se que a EA na
infancia contribui para um comportamento mais coerente em relacdo ao meio
ambiente.

Através de conhecimentos na area ambiental, € possivel que cada pessoa
tenha consciéncia da sua responsabilidade com o planeta e com outros individuos
que nele habitam, fauna, flora e os seres humanos. A EA ¢é transformadora e
capaz de mudar o pensamento das futuras geragdes, com desejo de mostrar as
criangas o valor que a natureza tem em nossas vidas.

A intencédo da EA é de proporcionar uma maior aproximagao das criangas,
de forma ludica e corporal, com os reinos da natureza e sua relagao integrada aos
ciclos naturais, estimulando na crianca o amor e respeito pela natureza e
preparando-os para uma atuagao mais consciente no planeta. Essa abordagem
busca envolver as criangas em um ambiente cotidiano e, dessa forma, transportar
os alunos e posiciona-los como protagonistas da sociedade.

A eficiéncia da EA ndo é somente para garantir a conscientizacdo, mas
também para criar novos habitos sociais, que serdo disseminados para as

proximas geracdes. Nao basta apenas os ensinamentos teoricos, € preciso inserir
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os alunos e outros participantes no contexto ambiental, de modo que eles
percebam os efeitos e as vantagens que os novos conhecimentos sdo capazes de

trazer.

A pratica da EA, mais do que uma possibilidade, € a concreta certeza da
transformagédo dos individuos. E o desenvolvimento de seres criticos
diante da utilizacdo abusiva dos recursos naturais e do consumo
insustentavel e, sobretudo, posicionados quanto a necessidade de
mudanga e de uma postura na qual o meio ambiente ndo seja dito
somente como fonte de lucro, bens materiais e status e passe a ser visto
como a garantia da existéncia e sobrevivéncia da humanidade. (ASSIS,
2019, p. 35).

A Educacdo Ambiental se tornou, hoje, uma ferramenta indispensavel no
combate a destruicdo do meio ambiente, no qual todos estamos inseridos, ja que
se trata de um conjunto de praticas e conceitos voltados para a busca da
qualidade de vida, com o objetivo de criar raizes sustentaveis. Evidencia-se que a
EA congrega, em si, as possibilidades para se realizar essa nova alianga por meio
da sensibilizagdo e da aprendizagem dos individuos, a fim de que esses sejam
capazes de transformar a sua percepgéo ambiental.

Tal percepcgéo deve ser desenvolvida nos primeiros anos estudantis, ja que
a crianga, em seus primeiros anos de vida, consegue impregnar-se de
informagdes com mais facilidade, ja que esta em fase de observacgéao, absorcéo e

replicagcao de seus conhecimentos adquiridos:

A sensibilidade do cérebro a influéncias ambientais & especialmente
acentuada na primeira infancia, quando a maior parte da rede neural
esta se formando. Desde que as pesquisas nesta area comegaram, no
final da década de 1950, tem havido amplo consenso entre os psicologos
infantis de que a exposicao precoce a um ambiente rico em experiéncias
sensoriais e desafios cognitivos tém efeitos benéficos duradouros,
enquanto a privacao dessas experiéncias pode inibir o desenvolvimento
neurolégico futuro. (CAPRA, 1986, p. 30).

Atualmente, estamos envoltos em redes tecnoldgicas das mais diversas
complexidades, principalmente a “Geragao Y”, que também ¢é chamada de
geracao do milénio (conceito da Sociologia que se refere a pessoas nascidas
apos o inicio da década de 1980), que tem uma maior afinidade com aparelhos
eletrbnicos e consomem conteudos midiaticos em grandes proporcoes. As

criancas também fazem parte de um grupo importante de utilizadores dessas
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novas tecnologias, ja que sua interagdo com computadores, celulares e tablets
comeca cedo e se prolonga ao resto de sua vida.

Unir o formato de ensino da educagédo ambiental as tecnologias modernas,
de forma que o produto direcionado se adapte as necessidades particulares das
criangas, € um caminho para captagao da atengdo dos mesmos. Capra Fritjov diz,
em seu artigo denominado ALFABETIZACAO ECOLOGICA: O DESAFIO PARA A
EDUCACAO DO SECULO 21, que:

Nao ha praticamente nada mais eficaz que as artes (as artes visuais, a
musica, as artes cénicas) para desenvolver e refinar a capacidade
natural de uma crianga de reconhecer padrdes. Assim, as artes podem
ser um instrumento poderoso para ensinar o pensamento sistémico,
além de reforcarem a dimensdo emocional que tem sido cada vez mais
reconhecida como um componente essencial do processo de
aprendizagem. (CAPRA, 1996, p. 24).

3.3 Educag¢ao Ambiental no Brasil

O primeiro passo que o Brasil deu na abordagem do tema foi com o inciso
VI do § 1° de seu art. 225 da Constituicdo Federal de 1988, estabelecendo como
competéncia do Poder Publico "promover a Educacdo Ambiental em todos os
niveis de ensino e a conscientizagdo publica para a preservagdao do meio
ambiente".

A partir dessa acao, o desenvolvimento de discussbes e acdes
governamentais de abordagem da Educagdo Ambiental na sociedade brasileira
teve sua maior atengdo com a elaboracdo do Tratado de Educagcdo Ambiental
para Sociedades Sustentaveis e Responsabilidade Global, feita por
representantes da Sociedade Civil Global, durante a Rio-92. Esse documento
alarma a importancia da Educagdao Ambiental como elemento transformador na
formagdao de valores para um desenvolvimento sustentavel. O Tratado
estabeleceu, de forma sucinta, dezesseis Principios da Educacdo para
Sociedades Sustentaveis e Responsabilidade Global, aprovadas por entidades e
colaboradores da area, enfatizando que todos os envolvidos tém o dever de
colocar em pratica o que foi abordado nas suas diretrizes e abrindo para qualquer
individuo ou instituicdo o acolhimento de suas abordagens. Esse Tratado tem
como relevancia ser um dos principais fundamentos para a estrutura da Educacéao

Ambiental no Brasil.
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Por conta dos compromissos que o Brasil fez durante a Conferéncia do Rio
e da Constituigdo de 1988, a Presidéncia da Republica cria, em 1994, o Programa
Nacional de Educagdo Ambiental (Pronea), que tinha como componentes a
capacitagcao de gestores e educadores, desenvolvimento de a¢des educativas e
desenvolvimento de instrumentos e metodologias. O programa era formado por
membros do Ministério do Meio Ambiente e do Ministério da Educagao

Em 1997, foram criados os Parametros Curriculares Nacionais. Por conta
da Constituicdo e das diversas discussdes que ocorriam na época, o MEC coloca
formas curriculares de abordar a introdu¢do da Educagdo Ambiental no ensino
fundamental e médio, com o objetivo de permear o tema de forma transversal as
grades curriculares das disciplinas, por ser considerado um dos temas sociais
urgentes a serem abordados.

A institucionalizacdo da EA no ensino brasileiro ocorre com a disposi¢cao da
PNEA (Politica Nacional de Educagdo Ambiental), por meio da Lei n® 9.795/99.
Essa lei coloca a educacdo ambiental como “componente essencial e permanente
da educacao nacional, devendo estar presente, de forma articulada, em todos os
niveis e modalidades do processo educativo, em carater formal e nao-formal”.
Para integrar tanto o ambito educacional quanto ambiental na execugdo da
educacao ambiental em todos os niveis de ensino, foi criado, em 2002, com a
regulamentacdo da Lei n°® 9.795 pelo Decreto n° 4.281, o Orgdo Gestor da Pnea,
operado de forma conjunta ao MMA e ao MEC.

Em 2004, é langado um novo Programa Nacional de Educagcdo Ambiental
(ProNEA), resultado de consulta publica iniciada em 2003, que passa a ser a
principal referéncia programatica para a construgcdo das politicas publicas
federais, estaduais e municipais de Educagédo Ambiental

O ProNEA é reformulado por meio do resultado de uma consulta publica e
€ lancado em 2004, passando a ser a principal referéncia programatica para a
construgcado das politicas publicas federais, estaduais e municipais de Educacgéao
Ambiental. No ano de 2007, o Ibama se divide e se constitui o Instituto Chico
Mendes de Conservacao da Biodiversidade (ICMBio), que vai estruturar o ambito
de Educagdo Ambiental dentro do 6rgéo.

Atualmente, existem muitos programas e ferramentas utilizados pelo

governo para disseminar a Educacdo Ambiental no pais, como o Circuito Tela
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Verde, uma iniciativa que utiliza do audiovisual com a tematica socioambiental
voltadas para educagdo, e o Projeto Sala Verde, que incentiva a criagdo de
ambientes educadores para corroborar com a informagao e formagdo ambiental
nas comunidades. O Ministério do Meio Ambiente também oferece cursos a
distancia gratuitos sobre esse assunto em seu site. No estado de Goias, existe o
Projeto de Conscientizagdo Ambiental e Cidadania, que promove oficinas, teatro,
mostra de curtas, entre outras ferramentas, para promover a Educacédo Ambiental
nas escolas publicas do estado. Na cidade de Goiania, existem projetos como o
Cidadao Mirim e outras ac¢des educativas promovidas pela AMMA (Agéncia
Municipal de Meio Ambiente).

Porém, ainda existe a falta incentivo do Governo para que essas acdes
tenham maior impacto e influéncia na sociedade. Como aponta o estudo do
Observatorio do Clima, até o dia 31 de agosto de 2020, o Ministério do Meio
Ambiente, sob responsabilidade do Ministro Ricardo Salles, gastou apenas 105
mil reais em politicas ambientais, cerca de 0,4% do seu orgamento total em agdes
diretas, dinheiro usado para iniciativas relativas a mudanga climatica, protecéo

ambiental da biodiversidade e melhoria da qualidade ambiental urbana.

3.4 Motion Design

Motion design € um estilo de animagao, pois esse é um termo abrangente
para todo o campo de técnicas que fagam objetos estaticos ou imagens se
moverem. Sua etimologia vem do latim — animation, que significa, ser animado, ou
seja, dar vida a um objeto inanimado. Outras técnicas incluem stop motion,
animagao 3D, animagao 2D, animacao tradicional, etc. O Motion Design se
diferencia das demais linguagens por ser utilizado geralmente para fins
publicitarios, com a fungao de transmitir determinada informacdo a um publico
alvo, seja ela com a finalidade de informar, vender, conscientizar, etc.

Segundo o estudo de Dufresne, Defining Animation & Motion Design, em
que ele apresenta dados referentes a diferenciagdo entre Motion Design e
Animacado baseados em respostas de profissionais do ramo, o motion possui
varias intersecgbes com a animagao, ambos sao produgdes audiovisuais,

possuem um apelo estético, suas produgbes seguem principios proximos e
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ambos tém um carater informacional. A diferenga ocorre no peso que é dado em
cada uma dessas caracteristicas. O motion, por ser uma demanda de mercado,
tem um orgamento menor e necessita da aprovagcdo de um contratante. Isso
influencia no tamanho das equipes e, portanto, no nivel de especializagdo dos
membros da equipe, haja vista que cada membro sera responsavel por mais de
uma funcdo. Segundo a pesquisa de Dufresne, 70% dos profissionais de motion
entrevistados afirmam trabalhar em equipes menores que 3 pessoas, sendo que
metade desse numero representa profissionais que trabalham sozinhos.

As demandas de motion design do mercado em geral associam as
produ¢cdes a um produto ou marca e tém como objetivo a divulgacdo desses.
Como consequéncia, essas pecas tém foco na transmissdo de informagdes,
explicacdo de conceitos e venda de produtos. Geralmente, pecas de motion sao
mais curtas que as de animagdo, o que impede na maioria dos casos um
desenvolvimento aprofundado dos personagens. Ha ainda projetos que fogem
deste viés mercadolégico, tendo uma fungdo informativa, mais voltada para o
social, sem a necessidade (por vezes) de transmissdo em grades de
programacgao televisivas, o que permite um trabalho mais aprofundado de
personagem e acaba gerando pegas com maiores duragoes.

Apesar de estar bastante presente em diversas midias, o motion design
ainda é uma area relativamente desconhecida. O termo motion design ndo é uma
constante entre os proéprios profissionais, sendo bastante comum o uso do termo
motion graphics. Para Velho (2008), o termo motion design passa uma ideia mais
ampla, por compreender qualquer tipo de design para midia com imagens em
movimento. Ainda segundo Velho (2008), o termo correto a ser usado seria
motion graphics design, pois este caracteriza, de modo abrangente, os tipos de
design grafico projetados e executados através das técnicas e linguagem do

motion design.

Os dois termos estdo sempre interligados, sendo por vezes até
sinénimos, mas o pensamento critico e os métodos de criagao aplicados
ao motion design tornam-no mais competente para a comunicagdo do
que precedente, mais abstrato. (TEIXEIRA, 2016, p. 7)

Sendo assim, levando em conta o escopo do trabalho a ser realizado,

julgou-se mais pertinente o uso do termo motion design, por ser uma terminologia
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mais abrangente e que funciona bastante bem como abreviagdo a denominagéo
motion graphics design.

Existem algumas definicdes para o motion design. Shanasa (2020, p. 11)
define que, de forma rudimentar, "[...] pode-se dizer que qualquer tipo de elemento
grafico que use tecnologia para criar ilusbes de movimento € motion design. Indo
mais além, é dito que Motion Design € a intersecgao entre design, cinema e
animacao."

Em suma, proponho o entendimento do termo motion graphics como
uma area de criacdo que permite combinar e manipular livremente no
espaco-tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas ou
néo (video, fotografias, grafismos e animagdes), juntamente com musica,
ruidos e efeitos sonoros. (VELHO, 2008, p. 19)

Por sua vez, Teixeira (2016) define de forma simplificada o motion design
como "animacao de formas graficas simples, com objetivo de criar novos mundos
ilustrados ou para ser utilizado como suporte grafico".

As definigdes se complementam no sentido de apresentar o motion design
como uma area que lida com a manipulagao de elementos graficos, temporizados
ou nao, que sao combinados a elementos sonoros (musicas, ruidos, efeitos),
utilizando-se da tecnologia com o intuito de gerar a impressao de movimento.

Segundo Shanasa (2020), o motion design remonta a época do cinema
classico Hollywoodiano. Nesse periodo, alguns nomes se destacam por seu
trabalho e contribuicdo para o desenvolvimento dessa linguagem.

John Whitney foi um precursor do motion design, grande interessado na
correlagdo entre composigao musical e animagao abstrata. Whitney é responsavel
pela sequéncia inicial de Vertigo (1958), junto a Saul Bass. Também é conhecido
por fundar a Motion Graphics Inc., considerado o primeiro uso do termo motion
graphics.

Outro grande nome dos primérdios do motion design é Saul Bass,
responsavel por varias das mais icdnicas sequéncias de abertura de Hollywood.
Outros nomes como Friz Freleng (Looney Tunes), Maurice Binder (James Bond),
Terry Gilliam (Monty Python). dentre outros, figuram como grandes referéncias na

producdo e no desenvolvimento da linguagem motion graphics design.
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A partir dos anos 1990, o motion design passa por um processo de
democratizagdo. Com a chegada ao mercado de softwares de edigdo de imagens
em movimento para computadores pessoais, ha uma explosao da linguagem.

O motion design é onipresente no mundo atual. Segundo Shanasa (2020,
p. 13), "[..] onde ha tela, ha Motion Design", e ndo ha exagero algum nessa
afirmacdo. Com a grande proliferagdo das tecnologias médveis, cada vez mais se
torna essencial pensar na experiéncia do usuario e nas micro interagdes, que sao
parte importante dessa experiéncia.

Toda vez que vocé abre seu aplicativo favorito, envia uma mensagem,
entra em uma reunido online, vocé esta em contato com o motion. Seja em
animacgodes quase imperceptiveis de transicao de tela, videos institucionais, ou o
videoclipe do seu artista preferido, o motion design marca presencga e, apesar do
desconhecimento do grande publico, € uma area em franco crescimento,
especialmente em um momento atipico, devido a pandemia de coronavirus.
Assim, o motion design se mostra uma opg¢ado viavel a midia audiovisual
tradicional.

A metodologia apresentada por Shanasa (2020), embasou toda a estrutura
de desenvolvimento do projeto, por apresentar processos especificos para a
construgdo de uma pega de motion design, com uma linguagem facil e detalhada
dos processos de PRE-PRODUCAO, PRODUCAO E POS-PRODUCAO.
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4. PRE-PRODUGAO

Este capitulo apresenta toda a etapa inicial do processo de motion design,
a pré-producao. Nesta etapa, além de investigar a fundo o tema a ser trabalhado,
busca-se ainda estruturar e planejar todos os préximos passos do processo de

motion design.

4.1. Avaliagao

Esta etapa apresenta o resultado das pesquisas e investigacdes a partir de

cinco tépicos: definigao do problema, objetivo, publico alvo, pesquisa e restrigoes.

4.1.1. Definicdo do problema
Utilizando-se da metodologia de Baxter (1998), a definicdo do problema é

feita com base em sua lista de perguntas. Comega-se respondendo qual é
exatamente o problema que sera resolvido, que, no caso deste projeto, € a falta
de incentivos para os alunos do ciclo 1 e 2 no aprendizado de Educacao
Ambiental. Esse problema ocorre, principalmente, pela falta de adequagao da
linguagem desses projetos para transmissao de informag&o. Segundo Ana Paula,
coordenadora do projeto Fiscal Mirim na cidade de Goiania, as apresentagoes,
mesmo que mais descontraidas, sdo longas e cansativas para as criangas,
havendo uma perda de interesse dos alunos pelo tema.

Esse problema néao é parte de um problema maior, mas engendra na falta
de conhecimento/adeséo acerca de politicas de preservacdo do meio ambiente.
Portanto, atacar a parte especifica, a falta de estimulos para as criancas,
amenizara o problema efeito — a falta de adesao de politicas de preservagao do
meio ambiente. A solugao ideal define-se por apresentar a informagéo de maneira
mais palatavel, causando identificagdo dos alunos aos temas sensiveis a
Educagao Ambiental. Retratar situagbes que estao ligadas aos seus cotidianos
pode ser uma forma efetiva de se atingir tal identificagédo, pois coloca o individuo
em contato com uma situagdo na qual ele convive, facilitando a percepg¢ao dos
agravantes e a importancia de ag¢des preventivas, o que pode promover uma

melhora no interesse e facilitar a transmissao das boas pratica em EA.
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As caracteristicas dessa solugao ideal estdo ligadas ao uso da tecnologia,
0 uso de telas e uma narrativa que atraia o publico alvo. Uma possivel limitacédo
sao escolas que nao possuem equipamentos necessarios para a transmissao
destes conhecimentos.

Desse modo, define-se o problema como: a falta de estimulos/fomento dos
alunos no aprendizado da Educacdo Ambiental devido a falta de adequacao da

linguagem dos projetos responsaveis pela divulgagao das informacgdes.

4.1.2. Objetivo
Apresentar o Motion Design como ferramenta para o ensino de Educacgao

Ambiental, a fim de introduzir o tema para criangas do ciclo | e Il da rede
municipal de ensino na cidade de Goiania. Como essa area de estudo abarca
diversos temas, € necessario um estudo a fim de consentir em um problema
ambiental recorrente dentro da realidade das criangas e educadores na cidade de
Goiania.

Para isso, sera produzido um curta-metragem de motion design com o
intuito de instruir professores e educadores, além de ser um conteudo de
entretenimento para concentrar o aluno durante as aulas, a fim de comecar a
conscientizar o publico antecipadamente nesse tema. Essa midia também tem a
relevancia de despertar a atencdo das criangas ao criar momentos divertidos,
fugindo das aulas convencionais aplicadas nas escolas. A animagao também
deve incentivar e influenciar o aluno a colocar em pratica os aprendizados obtidos

fora do ambiente escolar, a fim de que se torne efetivo o propdsito da animagao.

4.1.3. Publico-alvo
Na etapa de fundamentacao tedrica foram definidos o publico-alvo deste

projeto, alunos do Ciclo | (6 a 8 anos) e Ciclo Il (9 a 12 anos), por conta do
entendimento bastante difundido na Educacdo Ambiental, que acredita na
formagdo de consciéncia e facilidade de captacdo de informagdo nos primeiros
anos escolares, ja que a sensibilidade do cérebro a influéncias ambientais é
especialmente acentuada na primeira infancia, quando a maior parte da rede
neural esta se formando (CAPRA 1996). Sobre isso:

Desde que as pesquisas nesta area comegaram, no final da década de
1950, tem havido amplo consenso entre os psicdlogos infantis de que a
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exposicéo precoce a um ambiente rico em experiéncias sensoriais e
desafios cognitivos tém efeitos benéficos duradouros, enquanto a
privagdo dessas experiéncias pode inibir o desenvolvimento neuroldgico
futuro. (CAPRA, 1996, p. 30).

Consequentemente, EA significa desenvolver conhecimento, compreensao,
habilidades e motivagao, a fim de se adquirir valores, mentalidades e atitudes
para lidar com as questdes ambientais e encontrar solugdes sustentaveis (DIAS,
2000).

A educagdo € um meio de compartilhamento de conhecimentos e
experiéncias entre geragdes. Os aprendizados devem ser direcionados para a
mudanca de mentalidade e para reflexdo e conscientizagdo acerca de uma nova
postura diante de determinada questdo, no contexto do projeto, educar as
criangas para um mundo mais sustentavel, para que possam ser futuros vetores
de transmissao das informacgdes adquiridas e, posteriormente, dissemina-la.

Acreditamos que o produto final deste projeto sensibilize os alunos para
que possam entender os problemas ambientais que ocorrem na cidade de
Goiania e assumam uma nova postura na participagao responsavel junto ao meio

ambiente.

4.1.4. Pesquisa
Antes de iniciar o desenvolvimento do roteiro, € necessario entender quais

sao as problematicas mais recorrentes no municipio, ndo sé a partir da percepgao
dos alunos envolvidos neste projeto, mas com uma visdo mais vasta dos
problemas ambientais da capital goiana, para que a comunicagdo com o publico
seja efetiva e tenha um melhor direcionamento no projeto (Krasner). Sendo assim,
fizemos uma pesquisa buscando noticias dentro do Jornal O Popular - meio de
comunicacgao impresso e digital de grande circulagdo na capital goiana - a fim de
obter dados que justifiguem a escolha do tema do roteiro/video.

A pesquisa abrange o periodo de um ano (31 de outubro de 2019 a 31 de
outubro de 2020) e foram identificadas um total de 168 noticias relacionadas a
problemas ambientais, sendo 133 delas relacionadas a regido metropolitana de
Goiania.

Dentro das problematicas identificadas, classificamos como:
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- Alagamento: Todos os problemas ligados a enchentes que invadiram
casas, enxurradas que prejudicaram de alguma forma pedestres e
motoristas, e acumulo de agua excessivo;

- Descarte irregular: Entulhos, dejetos em lugares irregulares, lixos nas ruas
e lixos em corregos;

- Desmatamento: Poda de matas ciliares irregulares e Arborizagao (relagcao
das podas de arvores com o crescimento urbano e mudanga de climas,
principalmente aumento de temperaturas);

- Desperdicio de agua: Desperdicio de agua;

- Erosao: Desmoronamentos e problemas com asfalto por conta das chuvas
que atingem de alguma forma pedestres e motoristas;

- Poluicao sonora: Volumes que superam os niveis considerados normais;

- Preservagcdo de parques: Descasos com parques da regidao e reformas
inacabadas;

- Queda de arvores: Problemas de vegetagbes que apresentam riscos, mas
ndo sao devidamente fiscalizadas e retiradas;

- Queimadas: Incéndios criminosos, incéndios que, de alguma forma,
afetaram diretamente a vida das pessoas e de grande escala;

- Saneamento basico: Esgoto a céu aberto e falta de agua potavel,

- Sustentabilidade: Problemas com reciclagem, plantio de arvores e acgdes

populares que preservem os recursos para o futuro.

Abaixo, segue 0 quadro com a ordem de numeros de problemas

identificados:
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Quadro 3 - Recorréncia de problemas ambientais em Goiania

Problematica Casos
identificados
Alagamento 31
Descarte Irreg. 27
Queimadas 21
Erosdes 17
Desmatamento 11
Preserv. Parques 10
Desperdicio Agua 5
Sustentabilidade 4
Queda de Arvores 3
Saneamento B. 2
Poluicdo Sonora 1

Fonte: Autoria propria.

Pode-se observar que o problema ambiental mais noticiado no ultimo ano,
de acordo com o veiculo de comunicagao analisado, é o alagamento. O segundo
€ o descarte irregular, que € a causa do problema ambiental mais recorrente
durante o periodo analisado.

Diante dos resultados desta investigacdo, trataremos as complicagdes
trazidas pelos alagamentos como foco principal do roteiro e, como elemento
secundario, sera trabalhada a questdo do descarte irregular do lixo, que foi

apontada como principal causadora das alagagdes.

4.1.5. Restrigdes
Ha dois aspectos principais que devem ser levados em conta em relagao

as restricbes para este projeto: o suporte e a linguagem.
A pandemia de covid-19 trouxe um novo paradigma para a educagao no

Brasil e no mundo, as redes de ensino em todo o pais tiveram que se adaptar e
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buscar novos métodos de ensino como forma de reduzir os danos causados pela
pandemia no ambito educacional.

O acesso dos estudantes a internet foi um dos principais desafios
enfrentados para que se pudesse retornar as aulas. Em Goiania, o formato de
aula EAD s6 foi adotado apds uma pesquisa que indicou que cerca de 85% dos
estudantes possuem algum tipo de acesso a internet em suas casas, seja através
de computador ou smartphone. Outro dado importante é que cerca de 97% dos
alunos tém acesso a aparelhos de televisdo em casa.

As aulas da rede municipal de ensino em Goiania estdo sendo realizadas
através de plataforma digital. A fim de atingir a parcela de estudantes que s6 tem
a sua disposigao o aparelho de televisao, a SME (Secretaria Municipal de Ensino)
firmou parceria com a TV UFG para a transmissao de conteudos pedagdgicos.

Assim, & percebida a necessidade de que o produto deste projeto seja
passivel de reproducédo tanto em plataformas digitais como em meios televisivos.
Para tanto, optou-se por uma resolugdo de 1920x1080 (Full HD), com uma taxa
de 30fps®. Tendo em mente que o video deve ser reproduzido em duas
plataformas principais (TV e internet), o formato MP4 com a codificagdo H.264" se
mostra a melhor opg¢ao, por sua abrangéncia e facilidade de reproducéo.

Um outro aspecto importante que restringe, de certa forma, o que deve ser
feito é a literacia®. Segundo Druin (apud Teixeira 2016), a biblioteca visual de
criancas de 5 a 10 anos ¢é limitada, sendo assim, interfaces baseadas em texto
sdo inadequadas para esse publico. O video, entdo, deve evitar o uso de texto
como ferramenta narrativa e deve conter uma linguagem visual simples e direta,
para que o entendimento do publico-alvo seja completo.

A escolha do suporte se deu com base no publico-alvo. A pecga resultado
deste trabalho € uma ferramenta de auxilio no ensino da Educagcdo Ambiental e
sera apresentada para criangcas do ciclo 1 e 2, em sua maioria, de escolas da
Rede Municipal de Ensino de Goiania. Considerando a quarentena atual causada

pela disseminagdo do covid-19, o suporte escolhido deve atender tanto as

5 Sabendo que videos sdo compostos de uma sequéncia de fotos, frames per second (FPS) é a
unidade que mede a quantidade de fotos que passam em 1 segundo de video. Nesse caso
serao 30 imagens a cada segundo de video.

" Segundo Redagdo Celeti (Acesso em: 02 de margo de 2021), tecnologia de compresséo de
video, sua principal vantagem é que pode codificar um video com trés vezes menos bits do que
qualquer outro formato semelhante.

8 1.qualidade ou condig¢&o de quem ¢ letrado.
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condigbes do periodo de isolamento quanto a retomada das aulas. Nao so isso,
mas também deve considerar os recursos que cada escola e cada aluno possui
para que as informagdes cheguem no maximo de alunos possivel. Com isso dito,
foram levantados possiveis plataformas e meios de transmissdo: Vimeo,
Dailymotion, Youtube, Youtube Kids, reprodugéo por DVD e canais de televiséo.

O Vimeo é onde se encontra a maioria das pecas de motion, porém, € uma
plataforma utilizada para divulgacéo de trabalho. O Dailymotion € uma plataforma
conhecida de divulgacao de videos, porém, tem como foco noticias e possui uma
plataforma voltada ao publico adulto. O Youtube é a plataforma mais comum e
conhecida, sua interface é intuitiva e utilizada por criangas. Segundo pesquisa da
revista Crescer, 47% das criangas passam mais de 3 horas no smartphone
buscando entretenimento e aprendizado e, dessas, 98% utilizam plataformas
como Youtube para assistir videos. Porém, a plataforma Youtube possui um
sistema de anuncios imprevisiveis, principalmente se tratando de criancas que
utilizam os smartphones dos pais. O Youtube Kids é uma versdo do Youtube
voltada para criangas, todo o conteudo la colocado, primeiramente, passa por
uma |A° de andlise e, posteriormente, por uma analise humana para que seja
filtrado.

Para atender a parcela dos alunos que nao possuem internet em casa,
buscar-se-a usufruir da parceria entre a TV UFG e a Secretaria Municipal de

Educacao e Esporte para transmissao do produto final via canal televisivo.

4.2. Brainstorming

Com o objetivo definido e apds a andlise da pesquisa feita, a fim de saber
sobre as maiores problematicas ambientais na capital goiana, passamos ao

processo de Brainstorming'® para gerar alternativas de roteiro capazes de serem

% Inteligéncia artificial, segundo Schalkoff, 1990 apud Stuart J. Russell e Peter Norvig, 1994 ¢ “Um
campo de estudo que procura explicar e emular comportamento em termos de processos
computacionais” (tradugdo livre do autor). No caso em questdo, a inteligéncia artificial do
Youtube busca simular uma analise humana do conteudo apresentado no video.

® Segundo Oxford Languages, técnica de discussdo em grupo que se vale da contribuigdo
espontanea de ideias por parte de todos os participantes, no intuito de resolver algum problema
ou de conceber um trabalho criativo.
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estruturadas dentro do motion design, além de definir os personagens que farao
parte da historia. Apos a reunido de todos os membros do grupo e com o auxilio

da ferramenta MIRO", algumas propostas foram geradas, como pode ser visto na
Figura 1.
Figura SEQ Figura \* ARABIC 1 - Resultado do Brainstorm
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Fonte: Autoria propria.

Apds a analise de todas as propostas, foi definido que o roteiro deve seguir
a ideia de inserir o publico alvo dentro do universo da animacgéo, instiga-lo ao
conhecimento, atrair a atencdo dos alunos para o tema especifico, além de
trabalhar os problemas elencados a partir da pesquisa da forma mais didatica
possivel.

Também estabelecemos, neste processo, que a narrativa da animacgao

sera feita pela personagem principal, que, ao decorrer da histéria, devera expor

" Plataforma online que simula um quadro branco, permitindo a realizagéo de dinamicas de grupo
tradicionalmente realizadas presencialmente.



44

todos os fatos de sua aventura para gerar maior identificagdo com o publico-alvo

e facilitar a implementagao dos elementos da linguagem do motion para o video.

4.3. Roteiro

Field (apud COMPARATO, 2009, p, 24) define o roteiro como uma “histéria
contada em imagens, didlogo e descri¢gao, dentro do contexto de uma estrutura
dramatica”.

Segundo o Manual de Sobrevivéncia do Motion Designer:

O uso de padrdes e arquétipos reconheciveis ajuda qualquer pessoa que
véa assistir seu trabalho, a saber o que vira a seguir na histéria. E o jeito
mais facil de se comegar qualquer roteiro, principalmente se vocé nao
esta familiarizado com estruturas classicas. Embora isso torne a histéria
um pouco previsivel, esses padroes classicos existem desde a época do
cinema classico hollywoodiano e séo aproveitados em pecas de Motion
que usam storytelling na publicidade (SHANASA, 2020, p.38).

Dessa forma, o roteiro foi estruturado dentro da teoria para construcao
narrativa chamada de “O Circulo de Harmon”, que consiste em 8 etapas, que,
segundo Dan Harmon, se aplicam praticamente a qualquer histéria bem
construida, independente do estilo da narrativa. As oito etapas que completam o

circulo sao:

1. O personagem esta em sua zona de conforto. Esse € o momento em que o
protagonista & apresentado na histéria, de um jeito que o publico possa se
identificar com a situagdo em que ele foi inserido;

- 2. Mas ele precisa de alguma coisa. Nessa parte, o protagonista percebe que o
mundo nao é perfeito e que as coisas precisam de mudanga. Ou entao lhe é
apresentada a ideia de que as coisas podem ser diferentes ou melhores;

- 3. Ele se depara com uma situagao que nao esta familiarizado. Esse ponto é
chamado de “Cruzando a fronteira”. O protagonista estava em determinada
situacao e agora a situagao muda;

- 4. Adapta-se a essa situagdo. E 0 momento em que o protagonista é posto a
prova e é forcado a procurar por recursos que o auxiliem a se adaptar a essa nova
situacao;

- 5. Consegue o que queria. A fase de adaptacao anterior foi necessaria para que
o protagonista chegasse a esse momento. E nesse ponto em que ele encontra o
que estava precisando ou procurando, mesmo que ainda ndo tenha consciéncia
disso;

- 6. Paga um preco por isso. Depois de ter se adaptado as novas circunstancias,
o protagonista passa por um novo tipo de provagao, mas agora essa provagao ira
prepara-lo para sua apoteose e também para o retorno ao seu mundo normal;



45

- 7. Retorna a uma situagcao a que esta familiarizado. Nesse momento, somos
apresentados a ideia de que o protagonista tem o controle da situagao e que o
novo universo, que até entao era desconhecido, agora € o seu universo;

- 8. Mudou ou esta pronto para aceitar a mudanca de alguma maneira. Agora
como senhor da situagdo e com consciéncia da propria responsabilidade pelas
mudangas realizadas, o protagonista esta pronto para aceitar esse mundo que lhe
foi apresentado.

O roteiro completo encontra-se no APENDICE B.

4.4. Moodboards

A fim de determinar um padrdo estético a ser seguido, criou-se,
concomitantemente ao roteiro, o0 moodboard. Primeiramente, foi realizado um
amplo levantamento de variados tipos de imagens, buscaram-se referéncias
visuais de cenas famosas de filmes, enquadramentos em filmes de investigacéao,
tipografias utilizadas em shows infantis, imagens relacionadas ao descarte
improprio do lixo, personagens de desenhos infantis e imagens reais da cidade de
Goiania que, posteriormente, serdo referéncias para os cenarios. Todas essas
imagens foram dispostas em um mesmo documento para que fosse feita a
escolha das mais pertinentes. (Ver APENDICE C).

Apos o descarte de algumas imagens, as remanescentes foram separadas
nas seguintes categorias: com textura e sem textura, as estéticas mais utilizadas
em desenhos infantis e Noir. (Ver APENDICE C).

Com base nas recorréncias observadas nos trés painéis, foi feita a sintese

e criado um moodboard final, mostrado a seguir.
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Figura 2 - Moodboard Final

ad Voo
L explorer

Fonte: Compilagéo do autor'?

As recorréncias encontradas foram o uso de cores saturadas em
personagens em contraste com cores dessaturadas nos cenarios e a presenga
das cores primarias em sua maioria. Na tipografia, foi observado o uso frequente
de letras em caixa alta e uso de variadas cores em uma mesma palavra,
personagens construidos com figuras geométricas e proporgdes alteradas,
distanciando-se de pessoas reais, mas sem que haja estranheza em suas

aparéncias.

4.5. Storyboard

O storyboard é uma ferramenta utilizada com frequéncia por produtores
audiovisuais, ja que € por meio dele que planejamos e coordenamos aquilo que
iremos animar. Ele nos serve como um guia visual, que mostrara as cenas
principais que ocorrerdo na animagdo de uma forma mais objetiva, prevendo

problemas nos processos e sendo mais assertivo no desenvolvimento.

2 Montagem a partir de imagens coletadas em sites como: Behance, Pinterest, Dribbble e Google
Imagens.
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Com o roteiro finalizado, é iniciado a produgdo do storyboard. No caso
deste projeto, as atividades de criagédo foram divididas entre os integrantes do
grupo e dois foram responsaveis pelo desenvolvimento do storyboard. Primeiro,
foi criado um board com o auxilio da plataforma miro, em que cada cena foi
descrita em cards. Ja com as descrigdes feitas, partimos para o préximo passo, o
desenho.

Os desenhos iniciais foram feitos com base em referéncias do moodbord
criado anteriormente e outras referéncias pontuais coletadas em sites de
compartilhamentos artisticos, como pinterest e behance. A primeira fase do
desenho foi feita manualmente, utilizando lapis e papel, idealizando como seriam

as cenas, desde o posicionamento dos personagens até o cenario.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 3 - Storyboard

Fonte: Autoria propria, 2021.

Em seguida, fez-se necessaria a digitalizagdo dos desenhos, com o auxilio
do software Adobe Photoshop, para podermos usar as imagens do storyboard no

proximo passo de pré-animacgao, o animatic.
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4.6. Styleframes

Ao traduzir diretamente este termo do inglés, podemos dizer que styleframe
€ basicamente o Quadro de Estilo, € a etapa na qual se cria o design das
principais cenas com base no storyboard, chegando o mais proximo do layout
final das cenas principais ao conversarem com as referéncias do moodboard.
Neste passo, pode-se visualizar na elaboragdo das telas de alta fidelidade, as
paletas cromaticas, composi¢cao dos elementos, grafismos, entre outros aspectos
formais do projeto (TORRES, 2017).

O styleframe apresenta os principais quadros antes da etapa de produgao, com o
objetivo de estabelecer coeréncia no design e evitar correcdes na animagao, pois
as cenas foram animadas separadamente por cada membro do projeto para

posteriormente serem unidas.

4.6.1. Character Design
Antes da criacdo dos principais ambientes foi necessario a concepg¢ao do

character design dos personagens que € segundo Hermano (2018 apud
SEEGMILLER, 2008) o ato de criar algo ou alguém que inserido em uma
determinada narrativa ou ambiente, provoca alguma reagdo ou expectativa do

publico, gerando envolvimento com a produgao.

Portanto, foi executada a busca de referéncias que se relacionavam com
as caracteristicas dos personagens no roteiro da animagdo. Foram realizados
diversos rascunhos, priorizando o visual da Ana, pois ela teria mais tempo de tela
e serviria como padrdo para o design dos outros personagens. Com a validagao
dos melhores rascunhos pelos integrantes do grupo, foi elaborado o processo de

vetorizagdo para teste de cores, formas e aperfeigoar o design (APENDICE D).

Com o visual definido e digitalizado em vetor, para compreender como o
personagens se comportam em outras poses para dar tridimensionalidade com
eles inseridos no ambiente foi produzido o model sheet dos bonecos (exceto o

Lupa, pois ele foi concebido como um holograma, um ser sem profundidade), ele
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também facilita na animagédo ja que teremos os modelos prontos com poses

diferentes.

Para o design final dos personagens utilizamos o conceito de CAMARA
(2005, p. 72) que usa formas como significados para tipologias. Portanto
utilizamos a elipse e 0 quadrado como base para Ana com cabelo assimétrico,
que sao formas simples e facilmente encontradas em personagens infantis
carismaticos e causam identificagdo com as criangas e seu cabelo é assimétrico
para trazer o significado de descontragcdo e mutabilidade; a forma oval para o pai,
com o tipologia do anti-herdi, caracteristico pela ignorancia e causar empatia com
espectadores adultos; a avé usa as mesmas formas da Ana porém ela é mais
esguia e possui 0 cabelo simétrico, por ser uma personagem estavel e sabia; o
Lupa é formado basicamente por circulos pois essa forma causa a sensacao de
agilidade e afeto. Para validar a visual final dos personagens, foi testado como a
silhueta dos personagens se comportam juntas e sdo marcantes, para ver se eles
conseguem se distinguir entre eles e ndo causar confusdo para o espectador
(APENDICE E).

Figura 4 - Criagcao do styleframe.

Fonte: Compilagéo do autor, 2021
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Figura 5 - Personagens

4.6.2. Desenvolvimento
Na parte de concepgdo de design e ilustragdo, fez-se necessaria a

Fonte: Compilagéo do autor, 2021.

manipulagdo do Adobe lllustrator, que é focado na edi¢do e criagédo de imagens
vetoriais, utilizando formulas matematicas para recalcular as formas que criamos
para animar e, assim, ndo perder sua propor¢ao e qualidade.

Para a composi¢ao das cenas, foi criado um grid universal com algumas

das guias mais comuns na fotografia e no cinema.
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Figura 6 - Grid universal

Fonte: Autor, 2021.

Em algumas das cenas, partes desse grid sao “desrespeitadas”, afinal, ele
€ apenas uma ferramenta que deve ser utilizada no momento em que for
pertinente. Esse grid possui guias para planos centralizados, regra dos tergos,
propor¢do de Fibonacci, planos diagonais e as margens da animacgéo. As grids
encontram-se no APENDICE F.

Com base no storyboard, foram desenvolvidas cenas que utilizavam
cenarios diferentes, para que, assim, fosse possivel adiantar varias partes da
animacéo e que fosse viavel a divisdo de esforgos entre os membros do grupo.
Uma das primeiras cenas produzidas foi a de primeiro plano do tablet, essa cena
precede a transicdo para o mundo digital. Por se tratar de um ambiente interno e
pacifico, foram utilizadas cores frias do circulo cromatico, desconsiderando a

tonalidade de pele do personagem.
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Figura 7 - Cena do tablet

PRESSIONE PARA VISUALIZAR

Fonte: Autoria propria, 2021.

Como cor de fundo, foi utilizado um azul com menor saturacao e brilho que
as demais cores, para que houvesse um destaque das partes principais e, para
contribuir no destaque, foi utilizado um plano centralizado.

Para criacdo de cenas internas ao tablet, foi feito um breve estudo de
interfaces voltadas ao publico infantil. O estudo se deu com base em um
levantamento de imagens, a fim de identificar recorréncias. A pesquisa completa
encontra-se no APENDICE E. Geralmente, usam uma janela de destaque sobre
uma ilustragao ao fundo.

Com a analise das interfaces, percebe-se algumas recorréncias. Em
relacdo aos botdes, a maioria usa formatos que simulam botdes de plastico
tridimensionais presentes em brinquedos infantis reais, como os destacados nas
duas referéncias a seguir, que, geralmente, usam janelas de destaque sobre uma

ilustracédo ao fundo:
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Figura 8 - Hello, Mr.BIG
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Fonte: Garmuri.com

Figura 9 - Toki - English Learning iOS App

Fonte: NestStrix, 2020

A aplicagdo das recorréncias deu origem ao seguinte modelo base de
interface:
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Figura 10 - Interface tablet

Opgdo 2 Opgdo 3
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Fonte: Autor, 2021

A interface simula um jogo em que é necessario descobrir qual o vildo por
tras dos alagamentos. Existem 3 opcdes e um botdo que chama o assistente da
Ana, o Lupa.

Essa interface possui uma janela em destaque, que simula o quadro de um
investigador. O pattern de fundo representa a rede de relagbes entre pistas que,
geralmente, aparecem em seriados de investigagdo como post-its ligados por

barbantes.
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Figura 11 - Quadro com pattern

Quem é o culpado?

ausa dos al agamento

Fonte: Autor, 2021

Figura 12 - Exemplo de quadro de investigagao

il-

Fonte: Volodymyr Hryshchenko em Unsplash, 2019

Como ilustragcédo de fundo, foram utilizadas folhas e arvores, pois, além de
o verde ter um bom contraste com o roxo, concorda com o tema de Educacao

Ambiental.
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Figura 13 - llustracdo de fundo da interface

Fonte: Autor, 2021

4.7. Animatic

O animatic é uma forma de organizagao de imagens e sons de forma
sequencial que tem por fungdo a pré-visualizagdo de um filme em um estagio
inicial do projeto, ainda na pré-produgdo. Podemos considera-lo como uma prévia
do projeto final, de uma forma mais rustica e sem muitos detalhes. Ele é mais
uma ferramenta que filtra os possiveis erros futuros que possam aparecer no
momento de animar, além de permitir uma visualizagdo prematura do timing
narrativo da animacgao.

Paralelamente a producdo do storyboard, iniciou-se a constru¢do do
animatic, quando gravamos a narragdo de toda a animagdo dentro do estudio
Media Lab, localizado na Universidade Federal de Goias. Para isso, foi convidada
uma atriz para interpretar a personagem principal e, para a gravagéo, utilizamos
uma configuragdo para garantir redundéancia, evitando, assim, possiveis
regravagoes (processo esse que se torna especialmente complicado, devido as
restricoes impostas pela pandemia da covid-19). Sendo assim, foram utilizados

um gravador portatil, um microfone condensador e um notebook. A gravacgéo foi
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feita com uma divisdo de cenas para diminuir a margem de erro ou falhas e
facilitar o processo de decupagem' e tratamento do audio.

Feita a gravagcao dos audios necessarios, foi iniciado o processo de
montagem do animatic. Dentro do software Adobe After Effects, os audios foram
recortados e dispostos na timeline’, formando a narragdo prevista no roteiro. O
passo seguinte foi a jungdo das imagens. Nessa parte, a principal preocupagéao é
organizar as imagens de uma forma que o timing da animacgao parega adequado,
aléem de dar a cada cena um tempo devido para uma animagao agradavel e
natural.

O produto final dessa etapa é um render’® em formato MP4, em que se
pode observar a animacdo em uma fase embrionaria, podendo avaliar se a

composicao geral faz sentido e atende as necessidades do projeto.

¥ Decupagem, em audiovisual, se refere & divisdo do roteiro em planos e sequéncias para facilitar
o processo de producdo. Nesse caso, a decupagem trata da listagem de material filmado para
posterior selegao dos trechos.

' Timeline ou Linha do tempo, no After Effects, se refere ao espago destinado a organizagéo dos
arquivos em relagao ao tempo da animagéao. Nele é decidido o que vem antes ou depois e em que
momento aparecera.

'® Render ¢é o resultado da renderizagéo. Renderizagéo € o processo em que o software de
producgdo audiovisual transforma o compilado de arquivos, como: imagens, videos, textos e
efeitos, no produto final, ou seja, um arquivo em formato de video.
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5. PRODUGAO

Esta etapa apresenta o resultado das pesquisas e investigagdes a partir de

cinco topicos: definigao do problema, objetivo, publico alvo, pesquisa e restricoes.

5.1 Animacgao

Depois de todo o planejamento feito até aqui, € chegada a hora de
desenvolver a animagao e colocar todas as formas elaboradas até entdo em
movimento.

O processo de animagao em motion design pode ser bastante dinamico,
por ser uma linguagem ampla em um unico projeto podem ser usadas diversas
técnicas como por exemplo, animagao 2D, animacgao 3D, cel animation (animagéo
quadro a quadro), animagao de personagens, etc. Parte importante de todo este
processo sao os softwares de animacao e efeitos visuais, que possibilitam a
produzir imagens em série, criar efeitos especiais, dentre outras varias
funcionalidades que aceleram o processo de animagao.

Uma fungdo pertinente dentro dos softwares utilizados é a interpolacéo,
onde a animagao € criada através da especificacdo de valores dentro do
programa. O software calcula os valores das propriedades dos objetos
posicionados de um ponto a outro e cria, automaticamente, varios quadros na
linha do tempo, isso acelera o processo de deslocamento dentro da animacgao.

Escolhemos o Adobe After Effects, um dos softwares mais aplicados no
campo do motion design, para animar todas as cenas, transicbes e efeitos
especiais. Em sua concepcéao, o After Effects ndo foi pensado para animacéo,
mas acabou se tornando uma ferramenta comumente utilizada neste sentido. Ele
permite a manipulagdo de formas e integracdo com os outros programas da
Adobe, oferecendo boas ferramentas de animacdo de personagens, além de
dispor de diversas funcionalidades e uma extensa galeria de plug-ins.

Para dar vida aos personagens, é necessario cuidado e atengdo com a
ilustracdo. Antes de importa-la no After Effects, deve haver uma finalizagédo no
arquivo, que consiste em separar a ilustracao em diversas camadas. A logica por

tras dessa separacao leva em conta os movimentos que foram planejados e as
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técnicas utilizadas, assim, cada elemento que sera animado deve estar em sua

camada prépria, como mostra a figura 13.

Figura 14 - Painel de camadas lMlustrator

Fonte: Autoria propria, 2021.

Apés a separacdo em camadas, a ilustracéo esta pronta para ser animada.
O primeiro passo dentro do After Effects foi animar o Walk Cycle’® dos
personagens, pois esses ciclos de caminhada sao animagdes, em geral, usadas
em diversos momentos dentro de uma peca de motion design. Esse € um
momento que exige atencédo, pois a forma como um personagem anda e se porta
dentro de uma cena pode influenciar na forma como o espectador se conecta com
a peca. Sendo assim, é importante inserir alguns trejeitos que sejam coerentes
com o personagem e com a historia a ser contada, como a personagem da avo,
por exemplo. Para o Walk Cycle, foi utilizado o script Duik Bassel"’.

Foi preciso dividir novamente as tarefas entre os integrantes do grupo para
animar todas as cenas de forma sincronizada. Para isso, criamos uma lista de
atividades a serem feitas, que consistia na descricdo da cena, organizagao pela

ordem em que aparece, ambiente, responsavel pela animacgao e status:

'® Em tradugdo literal ‘Ciclo de caminhada’, os walk cycle como o proprio nome sugere € a
animagéo da caminhada do personagem, animagao essa que é realizada de forma que se gere
um ciclo em que o final se conecte de forma precisa com o inicio.

" Duik Bassel &€ um script criado criado pela Rainbox Lab. que fornece as principais ferramentas
de rigging que sdo geralmente encontradas em softwares de animacgéo 3D, mas que aqui sao
adaptadas para um software de animacdo 2D, algumas destas ferramentas sdo IK,
controladores e bones.
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Figura 15 - Checklist

ShotList - As Aventuras de Ana @ Compartilhar  AtualizagBes Favorito et

03 Interface Apresentagio do Lupa Finalizado Lucas
Interna

04 Externa Ana no Barco - Pga do Trabalhador Finalizado Felipe O

(chuva)

05 Interface Animagio do titulo (episadio) Finalizado Lucas O
Externa Casa de ana Finalizado Geovane
Interna Ana e sua avé no sofa Nio iniciade  Caio O

08 Externa Repérter na TV N3o iniciado  Caio O

09 Externa Passeio no parque Finalizado Felipe

10 Interface Cena do tablet Finalizado Caio
Interna

1" Infografico Alagamento Finalizado Lucas

12 Externa Vildes Nio iniciade  Geovane O

13 Infogréfica Por que os alagamentos acontecem? N3o iniciado Lucas O

14 Interna Ana explica o que aprendeu N3o iniciado  Lucas O
Infografico

15 Externa Ana exemplifica os erros do pai N3o iniciado  Felipe O

Interna

Fonte: Autoria prépria, 2021.

Com isso, os integrantes do grupo se dividiram para animar as cenas e, ao
final de cada semana, foi gerado um “monstro”’® para que se pudesse ter uma
visao geral do andamento da producao.

Durante o processo de animacédo, foram feitas mudangas pontuais em
algumas cenas, pois alguns movimentos planejados em etapas anteriores nao
funcionaram no momento da animacgdo. Dentro desse processo de animacao,
houve a necessidade de também se adaptar a paleta de cores, entao, foi feito um
estudo tedrico que buscou fundamentar e embasar as escolhas. Depois, foi
realizado um estudo pratico a partir do que havia sido definido no moodboard,
com o foco nos padrbes cromaticos. O objetivo deste novo estudo foi encontrar
um padrao que pudesse apoiar a narrativa, se embasando na pesquisa teorica.
Assim, foi definido um padrdo cromatico que se baseia em uma relagao
monocromatica contraposta por cores complementares para dar destaque a

alguns elementos em cena.

® Monstro ¢ um termo utilizado pelos profissionais do motion design e refere-se a uma
renderizagdo preliminar com as cenas que estdo prontas no momento e alguns styleframes,
geralmente é apresentada ao cliente como forma de aprovagao e demonstragéo dos avangos do
processo de animagao
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Figura 16 - Paleta cenas externas

Fonte: Autor, 2021.

Nas cenas externas com a predominancia da natureza, foi utilizada uma
paleta com cores analogas ao verde, por essa ser relacionada e amplamente
avistada no meio ambiente.

Como é o caso da cena em que Ana lamenta por ndo poder ir mais no
parque por causa do alagamento, em que se enquadra a personagem
centralizada em primeiro plano para focar na sua reagcao, enquanto, no plano de
fundo, estd o ambiente do parque com a paleta de cores analogas ao verde, por
estarem associadas a natureza, com os brinquedos também em tons de amarelo

na intengao de terem contraste na composicao.
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Figura 17 - Cena externa

Fonte: Autor, 2021.

Na montagem das cenas internas, foi utilizado um plano aberto, para que
fosse possivel apresentar tantos os personagens, como o cenario e, conforme

necessario, trocados por planos fechados para mostrar algo especifico.

Figura 18 - Cena Apresentacao Ana dentro do After Effects

Fonte: Autor, 2021.

A primeira parte feita dessa cena foi o movimento da mao esquerda da

Ana, que move a cadeira de rodas enquanto ela fala. Primeiramente, foi marcado
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um keyframe da posicao inicial — lembrando que keyframe, no After effects, € uma
marcacdo que associa o valor de um parametro a um determinado valor de
tempo. Nesse caso, foi associado o valor do eixo X e Y da mao ao momento do
primeiro movimento. Em seguida, foi avangado 1 segundo e a mao foi movida até
a posigao final, marcando outro keyframe, criando, assim, uma linha de
movimento que, com ajuda da ferramenta de caneta, foi curvada para que
acompanhasse a circunferéncia da roda, como mostrado na Figura 18. A estrutura

de Rigging™ manteve as partes do brago conectadas.

Figura 19 - Movimento mé&o da Ana

Fonte: Autor, 2021

Para maior fluidez do movimento, foram adicionados o que é chamado de
por Thomas e Johnson (1995) de Overlapping Action, que é o atraso no movimento de
partes secundarias em relagdo a parte principal - como a mao da Ana que
rotaciona no sentido contrario ao movimento do brago - e Follow Through, que é a
manutencao do movimento de partes secundarias ao término do movimento da
parte principal, devido a inércia.

Como nessa cena de apresentacdo a Ana é o ponto central, foi feita uma

simulagdo de movimento dela movendo o cenario para tras enquanto ela puxa a

1% Rigging € uma técnica de animag&o disponivel em alguns softwares ou plugins que possibilita a
criagao de uma estrutura hierarquica que simula o esqueleto de um personagem, o que permite
que o movimento de uma parte, mova todas as partes conectadas a ela.
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cadeira de rodas. Para evitar que a cadeira de rodas parecesse deslizando no

chao, foram feitas algumas marcacgdes.

Figura 20 - Marcagao na cadeira de rodas e chao

Fonte: Autor, 2021

Com essas marcacoes, foi possivel determinar o quanto do cenario deveria
se mover ao final do movimento. Como objetos distantes da camera se movem
mais lentamente, os objetos do cenario se moveram um pouco menos do que

deveriam.

Figura 21 - Momento final da marcagao
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Fonte: Autor, 2021

Como as ilustragdes s&o vetoriais?’, os objetos de fundo do cenario ficaram
‘limpos” demais, o que causou certa estranheza em resolugdes muito altas. Para
resolver esse problema, foi aplicado um efeito nativo do After Effects, o Scatter,
que aplica uma textura que mesclou os elementos do fundo. A comparagéo é

mostrada na figura X e figura Y.

Figura 22 - Sem Scatter

Fonte: Autor, 2021.

20 Consiste na geragdo da imagem através de descrigbes geométricas de formas. Uma imagem
vetorial normalmente é composta por curvas, elipses, poligonos, texto, entre outros elementos
baseados em vetores matematicos.
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Figura 23 - Com Scatter

S O8T /L& w7 *

Fonte: Autor, 2021.

Ao final desse plano, Ana apresenta seu pai e sua avo. Para isso, foi feita
uma divisao da tela em 3 partes, mostrando 3 cenarios: A sala, o quarto do pai e a
avé na cozinha. Para isso, foram criadas 3 composi¢oes diferentes, animadas
uma de cada vez e, posteriormente, adicionadas a uma composicdo de

montagem final.

Figura 24 - Composigéo da avo

Fonte: Autor, 2021
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Figura 25 - Composic¢ao do pai

Fonte: Autor, 2021

Figura 26 - Composi¢do completa

Fonte: Autor, 2021.

A parte final do processo de animagao consistiu na adigdo das transi¢des
entre as cenas, na qual um integrante do grupo ficou responsavel por animar as
transicbes definidas (no storyboard) para cada uma dessas cenas. Para isso, as

cenas sao organizadas em sequéncia na timeline. Depois, séo feitos ajustes nas
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animagdes para que essas cenas se mesclem de forma que transparega certa
naturalidade. Como resultado, temos a versdo final da animacao que, nesse

momento, esta pronta para ser finalizada com a adigdo de sons.
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6. POS-PRODUGAO

A pos-producdo € a etapa final do processo de motion design, aqui €
apresentada a conducao deste processo e como ele se deu dentro do fluxo de

trabalho.

6.1 Sound Design

“‘Uma animacdo muda pode continuar esteticamente linda, mas € o som
que preenche e da forma; e nao me refiro apenas a trilha sonora, mas a todos os
ruidos e etc.” (SHANASA, 2020, p. 43). O som é responsavel por dar suporte ao
visual e, quando agregado ao movimento das imagens, pode mudar a forma com
que o usuario entende e percebe determinada cena.

Para esse projeto, primeiramente, criamos um roteiro contendo as cenas,
falas e transigdes, que servira como guia para auxiliar no timing das locugoes,
sons do ambiente, efeitos sonoros, musicas de fundo e transigdes sonoras.

Para Sonnenschein (2001), os sons podem ser diegéticos (provenientes da
prépria agao ou evento que ocorre nas cenas, eles podem ser resultados das
acdes e do ambiente em que a cena esta ocorrendo) ou ndo diegéticos (sons que
sdo inseridos nas cenas de forma externa, como os efeitos especiais, as musicas
e trilhas sonoras, que nao sao provenientes da agdo, mas auxiliam na
transmissdo da mensagem). Ainda para esse autor, 0os sons podem ser

classificados como:

Fisicos: (mecanicos, técnicos, bioldgicos) sons tipicos do ambiente:
“Ana entra em cena com sua cadeira’;
“Sua avé cozinhando... Seu pai no sofg desleixado”;

“Um video de chuva em um ponto icénico de Goiania”.

Emocionais: provenientes de apelos emocionais advindos dos
personagens e da dramaturgia para a geracao de situagcbes de empatia (risos,
choros, gritos):

“... Sua avo cozinhando...” — Carinho;

“... Ana aparece em um barquinho com sua capa.” — Medo;
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“Zoom na barra de pesquisa o nome O MISTERIO DOS
ALAGAMENTOS...” — Suspense.

Intelectuais: composigdes estéticas, musicas e textos:

“...Um quadro entra da direita mostrando sua avé...”;

“...ApOs ele se move para o canto da tela dentro de uma caixa”;
“...Uma interface aparece mostrando um video...”.

Foram identificados, dentro do roteiro, todos os possiveis sons que fossem
uteis para agregar a animacgao, seguindo as classificagbes citadas. Os audios
foram retirados de uma plataforma digital online, Freesound, onde artistas
compartilham, em um ambiente interativo, efeitos sonoros de todos os estilos.
Apesar de pratico, todos os audios baixados da plataforma foram editados no
software Adobe Premiere, pois ndo possuiam uma qualidade agradavel, logo, foi
preciso retirar todos os ruidos, regular tonalidades de vozes, entre outros

processos de edicao de audio.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 27 - Painel redugao de ruidos

Fonte: Autor, 2021.

Depois de editar todos os audios e a narragdo, comeca a parte de
sincronizagao da narragao, processo que € facilitado pelo fato de toda a animagao

ter sido produzida tendo a narragcdo como base. Nessa etapa, ainda foi preciso



71

manipular o audio de forma que a voz da atriz se aproximasse a voz de uma
crianga e, para isso, foram modificadas as tonalidades da voz em centavos?®' e
alguns acréscimos de agudo com o apoio do equalizador de som, ja incluso no
préprio software.

ApOs essa etapa, € inserida a trilha escolhida, que tem a funcdo de dar
certo ritmo a animacdo, bem como conectar-se com o publico. Para isso, é
necessario que essa trilha seja colocada na medida certa, ou seja, a trilha néo
deve chamar mais atengcdo que a animagao em si, exceto em momentos em que
nao ha falas constantes. Portanto, foi realizado um processo de mixagem para
que a trilha se encaixasse de forma adequada a animagao, se sobressaindo nos
momentos certos e sendo aquele preenchimento agradavel que acompanha a
animagao na maior parte do tempo.

Os efeitos sonoros sao adicionados em seguida, tomando-se o cuidado
para que sua sintonia com a animacéo e a trilha seja fina, servindo como um
complemento narrativo que ajuda o espectador a se ambientar e se conectar a

historia que esta sendo contada.

6.2 Finalizagao

O processo de montagem de uma pega de motion design acontece durante
todo o processo de animagao. Assim, as cenas que sio feitas separadamente séo
colocadas em ordem na timeline, ajustadas quando necessario e montadas
através, principalmente, do uso de transigdes.

Como o video finalizado, a ultima parte do processo € o render, que aqui €
realizada no software Adobe Media Encoder. Os parametros de exportagcdo que
foram definidos no inicio do processo sao inseridos na tela de configuragao do
software. Apos a configuracdo dos parametros para exportagcdo do video, é
iniciado o processo de renderizagao final. O processo de renderizagao € bastante
longo, por isso, recursos como os "monstros” usados para a aprovagao e reviséo
da animacdo em etapas anteriores sdo de suma importancia, pois esse

procedimento evita alteragdes em cima do arquivo final, que sdo sempre mais

2! No software Adobe After Effetcs, centavos € a definicdo da quantidade de valores que podem
ser aplicados para modificar a tonalidade do audio.
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problematicas, devido ao tempo gasto para se gerar um video com as

configuragdes ideais de exibigao.
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7. CONCLUSAO

Desenvolver um trabalho com a tematica de Educacdo Ambiental foi
bastante prazeroso e transformador, ja que pouco se vé projetos que trabalham
assuntos especificos voltados a preservagdo do meio ambiente no contexto
escolar. A disseminacdo desse assunto pode ser relevante para podermos
melhorar a qualidade de vida das geragdes futuras, trabalhando a conscientizagéo
das pessoas desde a escola.

Entendemos que o principal objetivo da Educagdo Ambiental € auxiliar as
pessoas para que tenham uma nova postura em relagdo ao cuidado do seu lugar:
seja a escola, a cidade, o setor, a rua, enfim, o lugar onde se relacionam e vivem.
Constatamos também, através das pesquisas, que a Educacdo Ambiental ndo se
limita apenas as salas de aula, sendo necessaria uma atitude pratica,
aproximando o individuo da realidade, mostrando que o problema esta mais
proximo de nds do que imaginamos.

Além da escassez de projetos ativos em Goiania que tragam essa pauta
educacional como centro de discussao sustentavel, aqueles que conseguem um
alcance maior frente a sociedade, ndo se dispbe de materiais humanos e
tecnolégicos o suficiente para difundir de forma ideal os tépicos relacionados ao
meio ambiente. Assim, nosso projeto busca ajudar todos os profissionais que se
empenham e se dedicam em prol do meio ambiente e, consequentemente,
facilitar o entendimento de assuntos que possam ser complexos para as criangas.

A producdo deste trabalho se deu em um momento impar, devido a
pandemia do covid-19. Nesse contexto, o ensino publico dentro da cidade de
Goiania passou a ser realizado através do modelo de ensino a distancia, em
carater emergencial. E importante salientar que as consequéncias da pandemia
atingiram esse projeto diretamente, pois o escopo inicial levava em conta a
reproducdo e discussdo desse material em sala de aula. A partir da
impossibilidade dessa reproducdo em sala, o projeto foi adaptado, visando a
reproducao em plataforma digital. Um outro ponto importante sobre a reprodugao
deste material via internet € a seguranga. A escolha da plataforma onde seria
reproduzida essa peca se deu levando em conta a possibilidade de reproducéo de

anuncios inapropriados para criangas, assim, a plataforma Youtube Kids se
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mostrou a melhor opgéo, por utilizar analises via Inteligéncia Artificial, em conjunto
com uma analise humana, que evita a veiculagado de conteudo inadequado para
criangas.

A construcdo da metodologia de motion design baseada tanto em
metodologias especificas da area quanto no design grafico, em geral, auxiliou na
construcdo de um produto mais bem estruturado, haja vista a abordagem de
Baxter (1998), que trouxe uma melhor definicdo do escopo do projeto, suas
restricdes técnicas e escolha do melhor caminho a ser seguido. Ademais, a
adicdo da etapa de avaliagdo foi de grande importancia, pois deu fundamentos
acerca do publico abordado, informagdes sobre o tema e das restricdbes de
linguagem baseadas no publico.

O processo de pré-producdao se mostrou essencial dentro da metodologia
de produgdo de uma pega de motion design. Seguir as etapas pré-definidas foi
relevante ao permitir uma constru¢do gradual e continua para o projeto. A etapa
de avaliagao possibilitou uma visao extensa do projeto, suas etapas possibilitaram
a definicdo do escopo e formaram o alicerce desta produgdo. As informacgdes
coletadas na etapa de avaliagdo permitiram a construcdo de um roteiro que
compreendesse dois dos principais problemas ambientais da cidade de Goiania,
tratados aqui de uma forma leve e informativa. Com a produgdo de um
moodboard, foi possivel ter uma visdo ampla das possibilidades visuais e
estéticas para o desenvolvimento. Essas possibilidades exploradas levaram a
producdo dos styleframes, que sado a parte onde se encontra efetivamente o
design. Ainda como resultado deste levantamento de referéncias, temos o
storyboard, que permitiu um planejamento e visualizag&o inicial da animacéo.
Ambos 0s processos se mostraram extremamente eficiente em produzir uma ideia
do que estaria por vir, permitindo adapta¢cdes e mudangcas em uma etapa ainda
inicial do desenvolvimento. Na ultima etapa, a da pré-producdo, o animatic se
mostrou uma das ferramentas essenciais para a producéo de uma pega de motion
design, pois, com ele, foi possivel ter uma nog¢ao ainda que prematura da relagao
entre as cenas e do timing ideal para cada uma delas, facilitando o processo de
animacgao.

No ponto de vista pratico, a etapa de produgao €, obviamente, essencial

para realizacdo do trabalho, tendo em conta que é nessa etapa que o produto
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final € construido. A execugdo da animagdo das cenas foi primordial para o
desenvolvimento das competéncias técnicas e de processo dos integrantes, pois
foi na pratica que os experimentos foram feitos e os problemas resolvidos,
engendrando no aumento de proficiéncia com o software e conhecimentos acerca
da aplicagcdo dos fundamentos da animagdo. Porém, essa etapa ndo exige
apenas as competéncias em design, foram necessarias nogdes de gerenciamento
de projeto, dividindo esforgos e recursos para que o projeto fosse executado no
prazo determinado, levando em consideragcdo as condi¢gdes de trabalho de cada
integrante. Portanto, se mostrou relevante para a formagéo dos envolvidos, haja
vista que os coloca em uma situagdo com problemas reais, que devem ser
transpostos, além de lidar com necessidades reais de mercado.

Na Pds-Produgao, foi realizado o Sound Design com o processo de
organizar os sons em um roteiro seguindo a classificagcdo de Sonnenschein,
demonstrando-se eficiente ao agilizar e estruturar esta etapa. O uso de uma
plataforma gratuita de audios demonstrou-se util ao minimizar os gastos do
projeto, porém causou o0 contratempo por ver-se necessario a edicdo dos sons,
pois ndo estavam com uma qualidade satisfatoria. A etapa de sincronizagao da
narragdo foi faciltada porque o timing da animagcdo foi baseado na
cronometragem das falas, sendo necessario apenas ajustes na tonalidade para
deixar caracteristico aos personagens. Como a narragao € o principal audio que
conduz a animacao e para os demais sons nao tirarem o foco do espectador, a
trilha sonora e os efeitos sonoros foram sincronizados e mixados para oferecerem
apoio a narracao.

Por fim, acredita-se que, apesar das diversas limitagdes impostas, o projeto
teve como resultado uma animacdo que atingiu o objetivo de servir como
ferramenta de auxilio ao Ensino de Educagcdao Ambiental aos alunos das escolas
municipais de Goiania. Acreditamos, ainda, que ha algumas limita¢cdes dentro do
projeto, sejam elas advindas de contextos externos relacionados a pandemia da
covid-19 ou até pela falta de experiéncia com produg¢des de motion design com
tamanha extensdo. Apesar disso, a animagédo “As aventuras da investigadora
Ana” cumpre seu papel de apoio ao instigar a curiosidade e conhecimento das

criangcas e ao mostrar que pequenos atos influenciam sim nos problemas
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ambientais cotidianos e que suas vozes sao importantes na conscientizagcao de

seus pais e familiares.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM ANA PAULA

P: O que é o projeto Fiscal Mirim?

R: O Projeto Fiscal Mirim é mais uma ferramenta para a atuagao da Fiscalizagéo
Ambiental na preservagéo e/ou conservagdo do meio ambiente. Ou seja, é a
realizagdo de agbes baseadas em principios da Educagdo Ambiental para
sensibilizar as criangas e adolescentes acerca da questdo ambiental.

P: Qual a sua atuacao dentro do projeto?

R: Minha atuag&o no projeto se deu na concepcgédo e execugdo do trabalho nas
escolas.

P: Quantas criangas s&o atendidas pelo projeto?

R: Até 2019, aproximadamente, 5 mil criangas participaram do projeto.

P: Qual a principal dificuldade que o projeto enfrenta?

R: A principal dificuldade é o apoio institucional e envolvimento de outros colegas
dispostos a patrticipar do projeto.

P: Como fica a questao do projeto em meio a pandemia?

R: Com a pandemia, o Projeto foi, temporariamente, paralisado.

P: Qual a finalidade e o contexto da animagao? (Promog¢ao do projeto,
Conscientizagao dos problemas ambientais, acessibilidade a informagao, etc.) ou
Como a animacéao poderia ajudar o projeto?

R: A animacgé&o trard mais um recurso para a execugédo do Projeto. Como néo ha
material humano suficiente para estar nas varias unidades escolares, desde
publicas ou privadas, a animagéo poderia ser utilizada pelos professores para
disseminar o conhecimento ambiental.

P: Qual o objetivo principal do projeto Fiscais Mirins? (Qual problema ele deseja
resolver)

R: O Projeto pretende sensibilizar as criangas e adolescentes, a fim de que se
tornem adultos conscientes e responsaveis quanto aos problemas ambientais e,
assim, nos proximos anos a cidade e a fiscalizacao terdo uma melhor condigcéo
ambiental.

P: Quais resultados esperados do projeto?

R: Os resultados sdo a longo prazo. A proposta é de que a concepgao e a relagao
dos individuos com a natureza sejam transformadas com a abordagem e agées
do Projeto.

P: Qual o publico-alvo do projeto?

R: O publico alcangado corresponde aos alunos do Ciclo | (6 a 8 anos) e Ciclo Il
(9 a 12 anos), preferencialmente, porém em algumas escolas participaram
estudantes do Ciclo Ill (12 a 14 anos).

P: Quantas escolas ja foram visitadas?

R: 30 escolas publicas e 01 particular.



84

P: Existem outros projetos semelhantes ativos na regido de Goiania?

R: N&o que seja do meu conhecimento.

P: Como seu projeto deve ser lembrado pelo publico-alvo?

R: O meu Projeto deve ser lembrado como uma agéo pioneira e interdisciplinar do
6rgdo ambiental e da secretaria de educagdo do municipio, a fim de trazer para o
centro da discussdo ambiental da cidade o olhar da Fiscalizagdo de Meio
Ambiente.

P: Existem videos que vocé considera como referéncia para este trabalho?

R: H&. Rede das Arvores, Man, Lei da Agua, O mundo segundo a Monsanto,
Economia Circular repensando o consumo, E preciso reciclar- Turma da Ménica,
dentre outros.

P: Presencga ou n&o de personagens?

R: Fred, o mascote, o Fiscal Mirim e sua turminha ( Anna, Alice, Vitor, Jodo Pedro,
Lupa)

P: Sugestdes de paleta cromatica e/ou simbolos a serem utilizados?

R: As utilizadas na identidade visual do Projeto e outras a serem sugeridas pelos
alunos do TCC.

P: O que nao deve ser inserido na animagao?

R: Elementos politicos ou qualquer simbolo que possam despertar intolerancia ou
dissensées.

P: Existe alguma obrigatoriedade que devera ser incluido no projeto?

R: O Fred e a Turminha. Como se trata de um Projeto com origem institucional, os
simbolos da Prefeitura de Goiadnia, AMMA e Secretaria de Educagéo. Surgindo
mais um elemento, repassarei.

P: Existe alguma limitagao verbal? (Linguagens que possivelmente ndo sera
absorvida facilmente pelo publico-alvo)

R: A linguagem deve ser simples, acessivel, de acordo com o publico da faixa
etaria costuma utilizar.

P: Qual a importancia da acessibilidade no projeto

R: Como o Projeto é realizado em ambiente escolar e ha alunos com deficiéncia,
a acessibilidade garante a inclusdo de todos os alunos.

P: Pensa em alterar algo no projeto com base nas mudangas que a pandemia
trouxe?

R: Por enquanto n&o.



APENDICE B - ROTEIRO

Estrutura Audio Video
Voce 0i, eu soua Ana ou melhor investigadora Acenamostra a Ana vestida casualmente.
A tudante da rede municipal d . .
@ sou estudante da rede municipal 4= Ao falar investigadora ela € mostrada com um chapéu, um
Goiénia e fiscal mirim de meio ambiente .
sobretudo &um mondeulo.
Eumoro com '“:“ pai e mitha avs e Es“’d” Nesta cena séio apresentados seupai eavé e também a
Precisa SE’"“('E puscando novas aventuras junto do inteligéncia artificial Lup3, que tem a forma de uma Lupa e esté
med iel assistente o Lupé, Hoje irei contar 1o Tablet de Ana
para vocés a histéria de um grande mistério
que acontece todo ano em Goiania, entdo Alguns pontos de Goinia sdo mostrados, esté chovendo, a capa
pegue sua capa (ou guarda chuva) e venha &0 guarda chuva podem ser representados com icones
navegar conosco e descobiir o que estd por Animar o texto dentre de um circulo, apés uma animagao de dgua
trés do MISTERIO DOS ALAGAVIENTOS'. cobreo texto atéo topo
Vé Tudo comegouem um dia chuvose, eu Acenainiciamostrando uma casa pelo lado de fora, esta
estavalendo enquanto minha avé assistia ao chovendo
ornal. Foi quando ouvi a noticia do maior - .
! “ v A Ana e sua avo estdo na sala, aavé ndo tira os olhos da TV e Ana
alagamento da histéria de Goiania, a reporter )
. est lendo um livro do Sherlock Holmes.
dizia: "Goiania esta debaixo d'4gua, apos
uma chuva torrencial vérios pontos da E mostrada a TV, esta passando uma reportagem e na chamada
cidade estSo alagados, parta dapopiagio diz: Maior slagamento da histéria de Goiania, uma reporter esta
estailhada. A defesa civil recomenda que os falando e ao fundo é possivel ver a chuva
cidaddos figuem em casa até os niveis de
&gua abaixarem”
© passeio no paraue tinha ido por agua E mostrado um parque e em seguida uma transigdo em forma de
abaixo, literalmente. Ento s6 me restava 4gua sobe deixando todo o parque debaixo d'dgua.
uma alternativa, investigar o MISTERIOSO Ana esta com seu tablet na mo einicia a Inteligéncia artificial
Lupa
Procura Comecei a pensar e me veio que os Ana esté pensativa, uma nuvenzinha de pensamento sai da sua
alagamentos s6 aconteciam quando chovia, cabegamostrando Uma nuvem negra alguns raios uma chuva
logo, seria a chuva a grande vila dessa comeca, a 4gua sabe e a nuvem parece ser a vila (colocar uma
histéria? E ssa foi fécil demais. risada maligna aqui. A tela se fecha como no final de um
Para garantir tive a ideia de perguntar para o episddio
meu assistente o Lupa etirar essa divida
que martelava na minha cabega
© Lup& me disse "Nio t3o répido minha cara, E mostrada a interface de Lupd, algo como uma animagdo de
o tire conclusdes precipitadas. A chuva bem vindo aparece.
o é avild, apesar de parecer, talvez Logo ap6s um baldo com a fala (estilo wpp) & mostrado
devamos investigar esse caso mais a fundo
Encontra O Lupi fez uma busca répida e me trauxe Uma interface como a de um navegador (google) & mostrada
algumas pistas. neste momento, é feita uma pesquisa e aparecem alguns videos.
Um destes videos éiniciado e mostra uma das situacoes, apos
© que temos aqui, uma pessoa jogando lixo outro video e mais um.
fora da lixeira. Hum (pensativa)
Um carro abandonando entuho em um lote
baldio,
O vizinho jogando o lixa por sobre 0 muro.
Eu entendi que que todas aquelas situagoes
eram erradas, mas ainda ndo tinha pescado a Ana parece perdida, em divida, pensativa.
conexdo entre elas e a enchente.
Talvez representé-la olhando para o alto com um dedo na
Lupa entéo me mostrou o que acontece bochecha e fazendo um bico, numa pose pensativa.
qQuando chuva. "Quando cai uma chuva forte,
a enxurrada sobe muito répido e comega a
levar o lixo que foi descartado de forma
ermada, esselixo acaba sendo levado para a Uma espécie de infogréfico é mostrado para acompanhar a
rede de escoamento de gua ou bueiro e explicagao. Mostra a chuva comegando em um rua repleta de
quando o lixo acumula acaba entupido & lixo, a 4gua comega a subir & levar o lixo para o bueiro Gue acaba
busiro ¢ a dgua da chuva ndo consegue entupindo, o que faz o nivel da dgua subir ainda mais.
embora, assim causando o alagamento
Pega Foi ai que descobri ue nao ha um vilso Aimagem de um vilao tipico de desenho animado & mostrada
nessa historia. Que na verdade somos nés {estilo raposo da Dora), apos é sobreposta a imagem do pai de
mesmos que acabam os contribuindo pouco Ana.
@Ppouco para que esses alagamentos Falta de atencéo - Pai andando usando um celular
acorram. Seja por falta de atencdo,
desinformagao ou até preguia Desinformagéo - Uma pessoa jogalixo em um lote e vai embora,
(sussurando), muitas vezes ignoramos e ha um caminhao estacionado, o caminho sai e esté escrito
nio fazemos o descarte delixo “Proibido jogar lixo"
corretamente... & talvez ey conhega alguém Preguica - O pai estd sentado no sofé ao lade uma caixa de
que age dessa forma. pizza, pacote de salgadinhos erefri, ele joga um lixo
displicentemente em direcdo alixeira e erra.
Retorno Voltei a sala e expliquei tudinho que eue Ana conversa com seu pai € avo.
Lupé descobrimos para o papl e a vovd. Uma vers&o mais simples do infografico ¢ mostracia.
Expliquei que o lixo é jogado no lugar errado
e quando a chuva vem elaleva esse lixo que
entope o bueiro e acaba elevando o nivel da
agua e causando o alagamento
Mude Falei pro papai daimportancia de ele nao As situagoes de descarte rregular 550 mostradas mais uma vez,

descartar seu entulho ne lote do vizinho, ou
de jogar o papel de balinha no chdo, como
ele fazia sempre.

desta vez 0 pai de Ana & que estd as fazendo, ¢ mostrado um X'
em cima de cada quadro mostrando que aquilo estava errado.

Acena corta paraa méo do pai de Anajogando uma bolinha para
0 alto ela bate na sexta de lixo e cai dentro
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APENDICE C - MOODBOARDS

Cenas iconicas de filmes

Moodboard 1

Descarte inadequado de livo
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Resultados

-Cores saturadas

=0 de formas peomigtricas
-Verde, amarela, laranja, azul. rosg
-Frame limpo e alegre

Moodboard 2
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Moodboard 3

88



89

Noir

Moodboard 4



90

Goiania

b ] AL

Moodboard 5

‘Dlesep PIXAR

Ry ViVA

X

Tipografia

(GAR OO
o
—

nes
izpla
Forma m

trica

-Efeitos de luz em plastico

Vok4 g

explorer

5 g
peafio

Moodboard 6




91
APENDICE D - ESTUDO DE PERSONAGEM
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APENDICE E - PERSONAGENS

Model sheet Pai
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APENDICE F - GRIDS
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Guias para plano centralizado

Guias para plano centralizado
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Guias com propor¢ao de Fibonacci

Margens
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Guias com propor¢ao de Fibonacci




APENDICE E - REFERENCIA DESIGN DE INTERFACES

Settings x

Sound/Music
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Additional settings

Fonte: Autor, 2021
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