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Resumo

Os estudos de design da informagao oferecem importantes orientagdes para o desen-
volvimento de materiais pedagdgicos, dos quais os infograficos sdo recursos de grande
eficacia. No contexto da educagio religiosa, o uso de tais fundamentos ainda é um tanto
incipiente, particularmente quando associados a recursos tecnolégicos mais avangados.
Isso resulta em materiais educacionais ultrapassados em relagdo as experiéncias com as
quais os novos perfis de usudrios tém contato em sua vida didria. Este projeto tem como
objetivo demonstrar a pesquisa sobre o uso de midias educacionais dentro da educag¢ao
religiosa crista atual, visando apontar o pouco desenvolvimento dessas ferramentas em
conjunto com ferramentas interativas e como elas se relacionam com o usudrio cristdo
jovem. O trabalho visa analisar aspectos das areas da educagao, cristianismo e tecnologia
para desenvolver um cendrio em 360°, baseado em principios da linguagem infografica.
Para sua criagdo, a pesquisa tomou por base a metodologia de Fassina (2011) para desen-
volvimento de infograficos. O resultado é a criagdo de um motion graphic em 360° intitu-
lado “A Historia da Biblia: uma experiéncia em 360°”, que apresenta a tematica do Periodo
Manuscrito do livro sagrado , como material de suporte educacional para os espagos de
estudos religiosos sob uma perspectiva mais contemporanea do uso das tecnologias

Palavras-chave: Infografia, Historia da Biblia, educagdo, motion graphic .



Abstract

The studies of information design offer important orientations for the developing of
pedagogical materials, of which the infographics are a very efficient resource. In the con-
text of religious education, the use of such elements is still somewhat incipient, particu-
larly when associated with more advanced technological resources. This results in outda-
ted educational materials in relation to the experiences with which the new user profiles
have contact in their daily lives. This project aims to demonstrate the research on the use
of educational media within contemporary Christian religious education, aiming to point
out the little development of these tools in conjunction with interactive tools and how
they relate to the young Christian user. The work aims to analyze aspects of the areas of
education, Christianity and technology to develop a scenario in 360°, based on principles
of the infographic language. For its creation, the research was based on the methodology
of Fassina (2011) for infographic development. The result is the creation of a 360° motion
graphic titled “The Story of the Bible: A 360° Experience,” which presents the Manuscript
Period of the sacred book, As educational support material for religious study spaces
from a more contemporary perspective of the use of technologies.

Key Words: Infographic, The Story of the Bible, educational, motion graphic.
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1.
Introducgao

Apesar de todas as questdes tecnologi-
cas, culturais e filosoficas que provocaram
profundas transformacgoes nas sociedades
ocidentais, ainda se percebe um espago,
sendo crescente, bastante estavel, no que
se refere as questoes religiosas, seus rituais,
simbolos e influéncias. Particularmente no
caso do Brasil, o cristianismo continua sen-
do a religido com um nimero de seguido-
res tao significativo a ponto de caracterizar
a propria identidade de seus habitantes.
Estima-se, segundo censo do IBGE (2010),
que 86,8% da populagdo se declara inte-
grante de alguma confissdo crista, sendo os
fiéis da Igreja Catolica os que ainda predo-
minam. Recentemente, o crescimento dos
movimentos evangélicos (uma vertente da
Reforma Protestante do século XVI) tem
feito aumentar essa porcentagem de cris-
taos na sociedade brasileira.

Ao contrario de algumas religides que
se impdem culturalmente ao sujeito por
sua dimensao identitdria cultural (como o
judaismo, o islamismo e o hinduismo) ou
de outras que se estabelecem isoladamen-
te, recebendo naturalmente os que delas
querem se incorporar (como o budismo, as
religides de matriz africana ou o kardecis-
mo), o cristianismo tem, entre uma de suas

mais notaveis caracteristicas, a pratica da
“evangelizacao’, que trata da proposta em
proclamar sua fé a todas as pessoas. E, neste
sentido, a pratica educacional surge como
um dos mais férteis dentre seus métodos de
“proclamagdo do evangelho’, uma vez que
a formagdo dos jovens nos ensinamentos
da religido é um dos meios pelos quais se
garante sua permanéncia no seio da Igreja.
Tal proposta educacional vai desde a
apresentacao da histdria da religido e de
sua principal proponente, a Igreja Crista,
suas doutrinas (conjunto de praticas e cos-
tumes), suas leis proprias e suas ideologias,
além do estudo de seu mais importante re-
gistro textual, a Biblia Sagrada.
Caracterizada como a reunido de his-
torias, documentos, cartas, contos, a Bi-
blia é a0 mesmo tempo registro historico
e fundamento para a pratica religiosa dos
cristdos, de quaisquer vertentes (também
chamadas entre si de “denominacdes”). Sua
historia é rica ndo somente pelo seu con-
teido, mas pelas pegadas deixadas em seu
percurso na histéria da humanidade.
Diante da influéncia que esse livro sa-
grado tem na cultura brasileira, é natural
que em algum momento ele seja objeto de
estudo entre os que trabalham com a comu-
nicagdo visual, particularmente no cuidado
com a interse¢ao entre sua histdria e as pra-
ticas educacionais da igreja cristd. Uma vez



fazendo parte de diferentes expressdes do
cristianismo e verificando de perto a lacu-
na deixada por alguns designers no cuida-
do com materiais para a educagdo crista,
optamos por ter este como tema para nossa
pesquisa.

Devido a extensdo do contetido encon-
trado na Biblia, a definicdo de um cami-
nho a ser seguido é essencial para o fun-
cionamento deste projeto, considerando o
design como foco principal da pesquisa e
tempo limitado para o desenvolvimento
do artefato final. Por escolha particular do
grupo, a Histdria da Biblia foi dividida em
trés ramificacoes:

a. A Historia na Biblia, que se refere ao
contexto percorrido dentro das histdrias
narradas no livro;

b. As Narrativas biblicas, onde se encon-
tra a mitologia biblica, ou seja, a histdria
contada pelo livro;

c. A Histdria da Biblia, tratando-se da
constru¢do do proprio livro, desde sua
tradi¢do oral até como a forma conhecida
hoje, seja na midia impressa ou digital.

A adogdo de uma das ramificagdes
como conteudo do produto final, além de
se relacionar em algum ponto com o de-
sign, também considera o conhecimento
prévio do usudrio, desde um novo cristao
a até um religioso mais maduro, sobre o as-
sunto proposto.

A Histéria da Biblia, recorte adotado
no produto final, da espago para sua apli-
cacdo como meio educacional do assun-
to, podendo ser utilizado juntamente com
uma midia que tem como objetivo estudar
a Biblia de forma um pouco mais profun-
da, como livros e ebooks, a exemplo de “A
Origem da Biblia”, de Philip Wesley Com-
fort (1992) e “Patristica - I e II Apologias
- Didlogo com Trifao” (2013), de Justino de
Roma. Porém poucas sdo as aplicagdes que
se preocupam com o carater educacional e
dinamico do assunto: o tratamento desse
conteudo pode ser encontrado em infogra-
ficos ou até mesmo em motion graphics, a
exemplo do video Walk Thru the Bible - Old
Testment Motion Graphics Promotion (figu-
ra 1) e o infografico Bible Cross References
Visualization (figura 2).

Sabendo do potencial que a Biblia tem
para ser abordada dentro de midias diné-
micas, é importante destacar o interesse
que esse tipo de ferramenta pode despertar
no usudrio cristdo jovem, considerado nes-
te projeto.

A populagdo composta por usuarios
com esse perfil tem aumentado gradativa-
mente dentro das igrejas, tornando neces-
saria a formacgao de grupos de jovens cris-
tdos, que se reinem semanalmente para
discutir assuntos biblicos dentro do con-
texto que eles vivem, além de estudar sobre

15
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Figura 1. “Walk Thru the Bible - Old Testment Mo-
tion Graphics Promotion”.

Fonte: Youtube, janeiro de 2014.

Figura 2. “Bible Cross Reference Visualization”.
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Fonte: Site Open Bible, 2016.

a historia biblica a fim de construir um me-
lhor entendimento sobre o assunto.

Acostumados em ter experiéncias onde
podem interagir com o que lhes é dispo-
nibilizado, como as proprias redes sociais
citadas anteriormente, utilizam de aplicati-
vos onde é possivel a escolha de quais tipos
de musica se deseja ouvir ou o que querem
assistir em cada momento, como Spotify e
Netflix.

Também sdo adeptos de canais de noti-
cias que os possibilitam saber o que aconte-
ce no mundo ao seu redor e escolher quais
dessas informagdes sao importantes no
momento do acesso, encontradas em revis-
tas digitais e blogs.

Esse tipo de usuario ¢ influenciado por
vivéncias que vao desde shows a até mes-
mo visitas a museus e feiras de lancamen-
tos tecnologicos, seja no campo do design
ou outros, e a ideia de consumir materiais
que ndo favorecam sua experiéncia com o
conteudo proposto de forma sintética e di-
namica faz com que o interesse pelo assun-
to seja perdido, o que da a esse conteudo o
carater de algo cansativo e que nao acom-
panha o avango das midias.

Dentro das igrejas, tanto catélicas quan-
to protestantes, é possivel notar que o
usuario jovem demonstra pouco interesse
em aprofundar seu conhecimento biblico,
devido, por exemplo, a livros que utilizam



linguagem muito especifica e complexa so-
bre o assunto ou revistas de estudo que tra-
tam a Biblia de maneira superficial, além da
existéncia praticamente nula que o usudrio
tem de intera¢do com a informagdo que é
disposta, desenvolvendo assim uma expe-
riéncia cansativa e dificultando o objetivo
explicativo. A pertinéncia do desenvolvi-
mento deste projeto é justificada pela ca-
réncia de materiais educacionais, estrutu-
rados visual e verbalmente sobre o assunto,
visto através das midias que ja abordam a
Historia da Biblia, e considerando os me-
canismos de transmissao de conteudo ma-
nipuladas pelo usuario aqui demonstrado.

Ao mesmo tempo em que acontece o
interesse pela tematica religiosa, verifica-
se a relevancia dos estudos de design de
Informagao para a produgdo de materiais
educacionais, especificamente na forma
de infograficos. Essa se mostra como uma
ferramenta de grande eficacia como ponto
de partida para constru¢ao de um material
educacional que aborde a histdria da Biblia
para o publico jovem.

A Infografia, considerado um produto
de design familiar ao usuario, se mostra
muito presente na apresentacdo de deter-
minadas partes do contetido biblico, como
¢ visto em diversas versdes impressas da
Biblia, que demonstram em seu corpo in-
fograficos que relatam assuntos descritos

em livros biblicos, assim como graficos
com comparagdes de medidas e valores da
época em relacdo aos atuais e poucos pro-
jetos se destacam dos demais, por exemplo
utilizando produtos editoriais ilustrados
sobre todo o periodo biblico e infograficos
melhor elaborados, que tém o intuito de
demonstrar dados técnicos da Biblia.

E interessante notar a existéncia da no-
¢do basica sobre o que é o design da In-
formacao e como ele pode ser aplicado ao
conteudo biblico, através da adogdo dos in-
fograficos como recurso de explicagdo do
assunto. Esse conhecimento apresentado
vai ao encontro da defini¢do de design da
informacao adotada pela SBDI (2008), que
diz:

Design da Informagio é uma drea do design
grafico que objetiva equacionar os aspectos
sintdticos, semanticos e pragmaticos que en-
volvem os sistemas de informagéo através da
contextualizagdo, planejamento, produgio e
interface grafica da informacéo junto ao seu
publico alvo. Seu principio basico é o de oti-
mizar o processo de aquisi¢ao da informacio
efetivado nos sistemas de comunica¢do ana-
légicos e digitais. (SBDI, 2008, online).

A partir desta defini¢do e a Infografia
utilizada na constru¢ao de demonstragoes
sobre a Historia da Biblia, o caminho a ser
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percorrido pelo presente projeto passa a
ser direcionado por principios do design
da informagdo, preocupando-se com os
mecanismos ja conhecidos pelo usuario e
com as melhores formas de abordagem do
conteudo biblico proposto.

Ainda como produto final, o projeto
propde estabelecer principios da tecnolo-
gia 360°, que tem expandido seus limites,
sendo desenvolvida em varias abordagens
de conteudo, como games, videoclipes, se
aproximando mais do que o usudrio uti-
liza. A partir disso, a tecnologia 360° tem
deixado um pouco de lado o cardter cien-
tifico que ¢é atribuido, tentando participar
também do meio educacional e do entre-
tenimento.

Atualmente o 360° tem sido mais aces-
sivel ao usudrio através de aplicativos ou
jogos, juntamente com 6culos de realidade
virtual como o Google Cardboard, que se
trata de um O6culos feito de papeldo, com
instrugdes online para que o proprio usud-
rio possa construir o seu.

Preocupados com esse avango na rela-
¢do entre o usuario e a tecnologia existente,
empresas tém considerado e desenvolvido
mecanismos para atrair seu publico e de-
monstrar um outro ponto de vista de seus
produtos, como o caso mais recente de
uma agao proposta pela Agéncia Africa, a
Editora Abril e o Banco Itad, que disponi-

bilizaram para alguns assinantes da Revista
Veja um 6culos de realidade virtual perso-
nalizado para acessar o contetido virtual
desenvolvido exclusivamente para a edi¢ao
da revista (figura 3).

Figura 3. Oculos de realidade virtual desenvolvido

para a Revista Veja.

Fonte: Site Veja, setembro de 2016.

Considerar meios de aproximagao en-
tre o usuario e a informagdo, com o uso do
360°, principalmente no design, além de
causar um enriquecimento tecnoldgico e
visual para o individuo, também pode de-
monstrar novas maneiras de abordagem de
conteudos que sdo vistos como “comuns’,
ou seja, que ndo aparentam ter mais nada
para o que se desenvolver, disponibilizan-



do assim novos pontos de vista sobre o que
ja se conhece, a exemplo da Histdria da Bi-
blia, e se posicionar conforme as expecta-
tivas e necessidades do usuario, proposto
neste projeto.

1.1
Objetivos

O objetivo geral deste projeto ¢ desen-
volver um motion graphic com recurso de
360° que apresente aspectos relevantes so-
bre a Histéria da Biblia.

Como objetivos especificos, estdo os lis-
tados:

a. verificar os principios da infogra-
fia aplicada ao video na producio de um
motion graphic a partir do contetudo bibli-
co proposto, com base em similares sobre o
assunto;

b. analisar midias onde a experién-
cia interativa do usudrio ¢ considerada, a
fim de entender como funciona esse con-
ceito e como ele se adequa ao projeto;

c. demonstrar o potencial de abor-
dagem do conteudo biblico em midias que
acompanham o avango do conhecimento
tecnologico de seus usudrios, levando-os a
também manipular novas ferramentas.

1.2
Metodologia

Para que os objetivos propostos se cum-
pram, o desenvolvimento deste projeto é
dado através da divisdo em trés capitulos,
que sdo construidos a partir das seguintes
abordagens:

» Capitulo II - pesquisa sobre a aplicagao
do estudo biblico dentro das igrejas, como
¢ desenvolvido e quais materiais sdo utili-
zados; demonstracao recorte tematico a ser
utilizado neste projeto e hierarquizag¢ao do
conteudo;

« Capitulo III - conceituagdo de Info-
grafia, a partir de andlises de autores que
discutem o assunto, como Santaella (2008),
Lima (2009) e Fassina (2011); discussao so-
bre o conceito de interagdo e imersao e seus
efeitos; analise de midias e ferramentas que
sao utilizadas na tecnologia 360°; separa-
¢do dos requisitos necessarios para a per-
tinéncia do produto final dentro do ambito
biblico, considerando também a tecnologia
a ser utilizada;

o Capitulo IV - discussao sobre o uso da
tecnologia na educagao em geral e dentro
do ambito religioso especificamente;

o Capitulo V - descricao das etapas se-
guidas para o desenvolvimento do produto
final, baseadas na metodologia de constru-
¢do de infograficos de Fassina (2011); de-
monstra¢ao do produto final e aplicagao.
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2.

Sobre
educacao
religiosa

2.1 A educagao religiosa crista

Ao se tratar do desenvolvimento de um
objeto educacional sobre a Histéria da Bi-
blia, ¢ importante destacar a ocorréncia de
sua implementagdo especifica nos espagos
das igrejas cristas, além de apontar como
se aplica em variados tipos de institui¢des.

A fim de introduzir o tépico sobre a
educagdo religiosa, é necessario pontuar
que por Igreja Crista ndo se fala apenas de
um tipo de instituicdo, e sua classificacao
¢ importante para entender como o con-
tedo de estudo ¢é abordado em cada uma
delas. No presente projeto, a classificagao
histérica das igrejas atuais adotada ¢é de
Shelley (2004), que divide a igreja no oci-
dente entre Catolica e Protestante.

Mesmo com a divisdo entre duas igrejas
principais, dentro de cada uma existem ou-
tras vertentes, seja pela adogao de visoes,
preferéncia por determinados recortes bi-
blicos, organiza¢ao do local ou posiciona-
mento diferentes em cada denominacio
crista, fazendo com que a educagao religio-
sa ndo tenha um padrao estabelecido.

A pratica de ensino sobre religido ja ¢é
antiga e relatada no préprio livro da Bi-
blia que Jesus fazia isso - como relatado na
passagem do livro biblico de Mateus, ca-
pitulo 4, verso 23: “E percorria Jesus toda
a Galiléia, ensinando nas suas sinagogas e
pregando o evangelho do reino, e curando
todas as enfermidades e moléstias entre o
povo” - e passou adiante para seus discipu-
los. Apesar disso, segundo Camargo (2016),
a base para o inicio da educagdo religiosa,
nos modelos proximos aos atuais, se dd em
1780 com o jornalista Britanico Anglicano
Robert Raikes quando este observou que
muitas criangas, que trabalhavam de se-
gunda a sabado, ficavam desocupadas du-
rante os domingos. Devido a essa situacao,
Raikes iniciou uma escola gratuita para es-
sas criangas em sua prdpria pardquia - aos
domingos, dando o titulo conhecido por
escolas dominicais -, onde a Biblia era utili-
zada para a alfabetiza¢do, juntamente com
o estudo de matematica, inglés e histéria,
seguidas da instrugdo religiosa. No ano
de 1783 divulgou sua ideia em seu jornal,
Gloucester Journal, e somente alguns anos
depois esse ensino tornou-se disponivel
para os adultos.

Segundo o mesmo autor (2016), em
1785 foi organizada uma sociedade voltada
para a criacdo de escolas dominicais, sain-
do da Inglaterra para o Pais de Gales, Esco-



cia, Irlanda e Estados Unidos da América, e
neste ultimo foi fundada em 1824 a Uniao
Nacional de Escolas Dominicais, que orga-
nizou lideres, livros e escolas no interior do
pais. Tal iniciativa teve grande papel para a
prepara¢do do caminho para a criacdo das
escolas publicas.

Considerando a expansdo da educa¢io
religiosa, por volta de 1800 e 1900 as esco-
las dominicais passaram a focar no ensino
biblico, e de acordo com o Matos (2016),
até o ano de 1870 existiam dois tipos de en-
sino na escola dominical:

a. Missionarias, que tem como objetivo
a evangelizagdo de criangas em dreas rurais
e bairros pobres;

b. Eclesiasticas, onde se da a educagdo
de filhos dos membros das igrejas.

Ainda segundo o Camargo (2016), no
Brasil a escola dominical chegou através
de missoes protestantes, sendo a primeira
realizada em 1855, feita pelo casal britani-
co Robert e Sarah Kalley, e logo no comego
do século 20 foi criada a Unido das Escolas
Dominicais.

Atualmente cada igreja tem seu mode-
lo de ensino biblico, porém o modelo mais
adotado foi implantado no século 20, tra-
tando-se do momento onde as pessoas,
ndo mais somente criancas, se reunem em
templos ou congregagdes aos domingos,
em horarios que vao de acordo com as pro-

gramacoes especificas de cada instituicao,
sendo o periodo matutino conhecido como
mais comum, e sendo nomeado por Escola
Biblica Dominical (EBD) e Culto Domini-
cal.

Assim como apontado anteriormente,
o método de ensino biblico segue o estilo
de cada organizagao, que pode se diferen-
ciar simplesmente por sua nomeagio, es-
trutura ou doutrina prépria, em algumas
vezes tendo seus principios definidos pela
lideranga de cada instituicao, e ocorrendo
pontos em comum entre cada organizagao
ou ndo. A fim de demonstrar como ocor-
re a escola dominical nas variadas formas,
uma entrevista foi realizada com membros
de algumas das diversas ramificagdes da
igreja crista:

1. Nas diversas congregacoes da Igreja
Catdlica em Goiania, de maneira geral, é
comum ter sua celebracdo aos domingos e
a separa¢do dos membros mais jovens para
a Catequese, que trata-se do ensino biblico
voltado para essa propria faixa etaria, pre-
parando-os para o ritual de comunhao. A
Igreja Catdlica também possui grupos de
estudo durante a semana, onde o material
utilizado pode variar de livros a revistas
com temas especificos;

2. Na Igreja Assembleia de Deus (Igreja
de confissao protestante, do ramo evangé-
lico, de linha pentecostal, que se trata da
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ramificagdo cristd que tem énfase na expe-
riéncia direta e pessoal com Deus através
do Batismo no Espirito Santo, caracteriza-
do pelo dom de falar em linguas estranhas,
conhecido como Glossolalia) de Hidrolan-
dia (GO), existem as celebrac¢des aos do-
mingos onde ha a exposicao biblica, que é a
leitura e entendimento do texto lido, e a se-
paragdo entre os membros por faixa etaria
para o estudo, este ultimo sdo utilizadas re-
vistas com temas definidos trimestralmen-
te, escolhidas pelos professores sempre ao
comeco do ano letivo nas igrejas, contendo
assim o melhor conteudo para a aborda-
gem do tema escolhido para o estudo. Nao
existe um estudo voltado especificamente
para a Biblia como préprio contetido ou
sua historia, sendo ela utilizada para com-
plemento dos temas abordados e forma de
embasamento tedrico sobre cada assunto;

3. A Igreja Cristd Evangélica (Igreja de
confissdo protestante histérica, de origem
congregacional) localizada no Setor Oeste,
em Goidnia, realiza o ensino biblico aos do-
mingos e durante a semana em pequenos
grupos, e seus membros juvenis e infantis
sdo separados para um tipo de estudo espe-
cifico com temas anuais definidos de acor-
do com seus grupos, mas ainda assim nao
existe o ensinamento aprofundado sobre a
Biblia, e seu periodo de estudo ¢é realizado
com recursos como livros e revistas;

4. A Primeira Igreja Batista de Goiania
(Igreja histérica de linha conservadora,
onde o batismo é por meio de imersao, o
batismo infantil ndo é realizado e a forma
de governo é congregacional) realiza sua
escola biblica antes da celebragao principal
aos domingos, onde se da a separagdo em
grupos de estudo e a utilizagdo de livros
com temas atuais e historicos, envolvendo
a igreja e a Biblia. H4 também a realizagao
de grupos durante a semana, e dentre estes,
o grupo formado pelos membros jovens
faz melhor uso de variagdes tecnoldgicas
de ensino, possuindo materiais como mi-
dias audiovisuais - videos, proje¢ao em da-
tashow, acesso a internet - e projetos que
incentivam a leitura da Biblia a este ptblico
especifico;

5. A Primeira Igreja Presbiteriana de
Goiania (Igreja histérica de confissao Cal-
vinista) adota o estudo biblico tanto aos
domingos como durante a semana, onde
os temas sao divididos por faixa etaria e/
ou interesse pessoal. Os materiais utiliza-
dos para o estudo vao desde midias sociais
aaudiovisuais e livros. Também ocorrem as
realizagdes de eventos que abordam dife-
rentes temas e aspectos sobre a Biblia, sen-
do um complemento a parte para o estudo.

Nota-se, durante a entrevista realizada,
a concentracdo da educagdo religiosa se
dar no usudrio jovem, visto principalmen-



te pela divisao que ocorre na escola domi-
nical, e também levando em considera¢ao
0s poucos materiais que sdo baseados em
tecnologias presentes no cotidiano desse
publico, mesmo sendo poucas as igrejas
que as utilizam e os que marcam presen-
¢a, como aplicativos, interfaces interativas
e midias audiovisuais.

Em cada uma das institui¢des apontadas
¢ observado o potencial de uso de midias
para a propagacao do estudo para o usudrio
jovem e seu interesse por midias educacio-
nais, mesmo em igrejas que ndo necessaria-
mente adotam com maior profundidade o
estudo tedrico da Biblia, como é o caso da
Assembleia de Deus e a Crista Evangélica.

2.2 Bibliologia

Segundo Comfort (1992), a palavra “Bi-
blia” é derivada do latim, proveniente da
palavra grega biblia = livros, e diz respeito
especificamente aos livros que sdo reco-
nhecidos como canonicos pela igreja crista.

Durante a pesquisa do tema deste pro-
jeto, notaram-se as variagoes existentes de
estudo sobre a Histéria da Biblia, devido
a extensdo e complexidade do assunto. Os
caminhos escolhidos para o estudo vao
desde o ponto de vista que se deseja con-
templar até o recorte tematico ou histérico.
Considerando essa profundidade de abor-

dagens, inicialmente foi realizada uma ana-
lise de quais poderiam ser os recortes mais
recorrentes ou mais interessantes para ser
aplicados ao produto final, sendo adota-
das pelo grupo apenas trés dentre as trilhas
existentes para a abordagem da Histéria
da Biblia. Tais trilhas, definidas a partir do
foco que se direcionam, sio nomeadas por
Histdria na Biblia, a Narrativa Biblica e a
Historia da Biblia.

2.2.1 A Historia na Biblia

Trata-se da relagdo da historia bibli-
ca com a Histéria da humanidade. Aqui,
muitos fatos narrados na Biblia estdo em
estreita relacdo com os acontecimentos
histéricos mundiais simultaneos, como: as
dinastias egipcias antigas perfazem o pano
de fundo da narrativa biblica do livro de
Exodo; o cativeiro babilénico acontece no
reinado de Nabucodonosor; a histéria de
Jesus Cristo é retratada no ambiente do
Império Romano a época dos imperadores
Tibério César e Augusto César.

Muitos idiomas foram escritos pela pri-
meira vez pela necessidade de levar o livro
para outros paises e apresenta-lo a seu idio-
ma de origem, expandido assim o conheci-
mento pelas diversas linguas existentes na
época. A relevancia dessa relagao consiste
na defesa historica dos eventos biblicos,
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pois a documentacao histdrica auxilia na
data¢do e construcao do pano de fundo dos
ensinos biblicos. Embora tenha um mate-
rial suficiente para o estudo dessa dimen-
sdo, ha uma falta de datas exatas e o tema
acaba voltando-se para materiais de ensino
escolares de facil acesso.

2.2.2 Narrativas Biblicas

O cristianismo defende historicamente
que a Biblia ndo se trata apenas de narrati-
vas histéricas comuns, mas tem como foco
principal a revelagdo de Deus por meio de
seus profetas e apostolos, enviados para
proclamar sua vontade ao mundo. Logo,
Biblia é um livro que contém:

a. a revelacio de Deus concernente a
cria¢do do mundo, sua queda no pecado,
que se trata da transgressdo da vontade de
Deus expressa na sua Lei;

b. a redencdo desse pecado por meio da
manifesta¢ao do Filho de Deus, Jesus Cris-
to e sua morte numa cruz, para no final da
historia acontecer a consumacgao de tudo
no juizo final anunciado;

c. avida eterna prometida por Deus des-
de o inicio da cria¢do do mundo e da hu-
manidade.

Toda a narrativa biblica histdrica en-
globa o plano redentivo de Deus, que ¢é su-
prahistorico, ou seja, a Biblia afirma que o

evento historico da crucificagdo de Jesus, na
verdade significa o sacrificio expiatdrio de
Cristo pelos pecados da humanidade. Essa
interpretagdo ¢ denominada nos meios
teologicos de “Histéria da Redengdo’, que
explica determinados fatos e eventos histo-
ricos de um ponto de vista teologico - dou-
trindrio, sem um comprometimento com a
sincronicidade ou com registros cientificos.

2.2.3 A Historia da Biblia

A Histéria da Biblia trata da composi-
¢ao fisica do livro como é conhecido. Ela se
inicia com a transmissdo de seu contetido
sendo feita tradicionalmente de forma oral
entre os fiéis, porém, devido a dificuldade
em encontrar materiais que trazem infor-
magcoes desse inicio com precisdo, esse re-
corte é determinado neste projeto a partir
da construcio do livro no formato escrito,
como objeto de estudo e liturgia. Conside-
ra-se entao:

a. o seu periodo manuscrito, onde cons-
tam materiais utilizados como papéis, tin-
tas, instrumentos para escrita, técnicas
utilizadas, pessoas responsaveis pela con-
feccdo de cada copia e de onde eram retira-
das o conteudo veridico, ou livro original;

b. o periodo impresso, com o uso da en-
cadernagdo, tipos mdveis, divisdo por capi-
tulos e versiculos e ferramentas utilizadas



para a impressao de cada copia;

c. o periodo atual, com a existéncia da
Biblia em ebooks, aplicativos e outros tipos
de tecnologias de transmissdo de informa-
¢do, variac¢oes de tradugdo ou visoes teolo-
gicas nas versOes impressas, entre outros;

Essa trilha também abrange a constru-
¢do da estrutura conhecida atualmente,
quais foram as primeiras tradugdes, separa-
¢des e livros que entraram na versdo final,
entre outros aspectos técnicos que levaram
a construcao da Biblia.

2.3 Escolha do conteudo

A partir da descrigao das trilhas encon-
tradas durante a pesquisa, a terceira trilha,
ou A Historia da Biblia, é escolhida para a
execucao do projeto e participagdo como
conteudo do produto final.

Para tal escolha algumas consideragdes
foram feitas, como a facilidade em questao
de representacdo grafica do tema, devido
ao numero de detalhes, tanto em relacdo
ao referencial tedrico como visual, este ul-
timo rico em recursos imagéticos para ins-
piragdo e execucdo e, diferente das outras
trilhas, acaba ndo entrando na discussao
eclesiastica, confeccionando um material
de carater introdutério sobre o assunto, e
que ndo tem como objetivo evangelizar o
usudrio ou substituir materiais de estudo.

Além dos aspectos sobre o proprio tema
religioso, a trilha também contempla parte
do conteudo estudado dentro do design, ao
propor a demonstragdo de materiais utili-
zados, uso da tipografia, formato editorial e
organizagdo das informagdes da Biblia.

Esquematizar de maneira imagética
como se deu a constru¢do do livro em seus
periodos principais pode proporcionar ao
usuario um outro ponto de vista sobre o
assunto que ja lhe é familiar, além de de-
monstrar seu carater projetual, sua elabo-
ragao e planejamento.

Com os apontamentos feitos, o tema
escolhido é passivel da busca de materiais
especificos para a conceitua¢ido do produ-
to final e organizacdo das informagoes que
deverdo estar contidas, considerando o ca-
rater educacional proposto para o produto,
além de construir um formato dinamico
sobre o assunto, pois embora o grande nu-
mero de referéncias, essa trilha é construi-
da a partir de materiais com direcionamen-
to para uso académicos ou outros estudos
especificos, o que leva a necessidade de sin-
tetizacdo das informagdes para sua aplica-
¢do pratica no ambiente 360°, trazendo um
novo ponto de vista e experiéncia para o
usudrio com o tema ja conhecido.
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3.
Do infografico
ao 360°

3.1 Revisao teodrica

Varios autores, ao discutirem sobre o
que ¢ a Infografia, conceituam a ferramen-
ta de acordo com seu entendimento sobre
o assunto, e a falta de concordancia sobre
o assunto faz com que varias defini¢des te-
nham sido construidas por cada um deles.
Essa falta de concordancia dificulta o de-
senvolvimento do presente projeto, prin-
cipalmente na busca de similares que uti-
lizam a linguagem, devido a discrepancia
entre o que se entende por Infografia e o
conceito dado por cada autor.

Nao faz parte do objetivo deste projeto
estabelecer uma definicdo de Infografia,
porém entende-se que é importante adotar
alguma diretriz sobre o assunto, de modo
que se tome por pardmetro para as anélises
e desenvolvimento do produto.

Tendo isso em mente, esta parte da pes-
quisa tem como foco selecionar um con-
ceito de Infografia que se aplique a este pro-
jeto, especificamente, comegando com uma
das autoras encontradas na pesquisa, San-
taella (2008), que define a Infografia como
qualquer imagem obtida ou criada a partir

da computagio grafica. De acordo com essa
defini¢do, uma ilustragdo ou qualquer ima-
gem pode ser considerada um infografico
(figura 4), o que generaliza esse recurso e
deixa em aberto a sua classificacdo, dificul-
tando assim a separa¢ao de produtos simi-
lares.

Figura 4. Imagem obtida através de computacdo

grafica.

Fonte: Site Midio Game Art, 2016.

Em contrapartida, Cairo (2008) defende
que a Infografia é uma representagao dia-
gramatica de dados, ou seja, ele considera
que “qualquer informagdo apresentada em
forma de diagrama é uma Infografia” (2008,
p.21.), o que se mostra problematico por se
entender que nem sempre a representagao
somente em forma de diagrama atende de
modo adequado a comunicagdo de contet-
do para o usuario (figura 5), generalizando
o recurso tanto quanto Santaella (2008). Ja



Moraes (1998, p.68) diz que a Infografia
“corresponde ao registro grafico da infor-
magdo, pela combinagdo das linguagens
verbal e iconografica com certo predomi-
nio desta ultima” A definicio dada por
Moraes (1998) é um pouco mais especifica
por dar énfase aos elementos citados pelo
autor, diferente dos conceitos abrangentes
em relacdo a linha de pesquisa deste pro-
jeto, adotados por Cairo (2008) e Santaella
(2008), mas nota-se ainda a caréncia em es-
pecificar o objetivo do recurso, ndo apenas
descrevé-lo.

Lima (2009) faz uma analise da infogra-
fia jornalistica, através de exemplificagoes
do que se entende por Infografia e parame-
tros desenvolvidos pelo mesmo. Para a ané-
lise, o autor entende que inicialmente faz-
se necessario uma defini¢ao objetiva sobre
o que ¢ a Infografia. Ele préprio descreve
sua pesquisa em busca de um termo que se
encaixasse nos parametros de sua analise,
demonstrando até mesmo conceituagoes
que partem de outros pontos de vista so-
bre o assunto, como a adotada por Wilbur
(1998), onde é dito que o information gra-
phics, termo que da origem a infographics,
trata de varias formas de representacao
grafica: de diagramas e interfaces digitais
até a sinalizacéo.

Lima (2009, p.23) conceitua que a In-
fografia é “uma pega grafica que utiliza si-

Figura 5. Exemplo de diagrama.
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Fonte: Site Gestdo Escolar, 2010.

multaneamente a linguagem verbal grafica,
esquematica e pictorica, voltada priorita-
riamente a explicagdo de algum fenome-
no”. A defini¢do do autor ajuda a situar o
infografico dentre outros recursos, além de
dar destaque ao seu uso, ao dizer para o que
ele serve. Nao faz sentido apenas atribuir
caracteristicas a Infografia sem entender a
sua fungdo, e o autor demonstra completu-
de em sua defini¢do ao se lembrar e ano-
tar o fato da explicagdo de um fenémeno.
Neste projeto, adota-se o conceito de Lima
(2009) como base para a pesquisa, tendo
como objetivo delimitar e identificar simi-
lares para analise a partir da clareza expres-
sa na definicao do autor.
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3.2 Percurso tipoldogico da Infografia

Ao se considerar o desenvolvimento de
um projeto que tem base conceitual nos
estudos de infograficos e tendo por base o
conceito de infografia adotado nesta pes-
quisa apresenta-se um levantamento por ti-
pos com maior incidéncia atualmente, a fim
de esclarecer como eles funcionam, como a
informacao ¢ aplicada em cada um deles e
qual dessas midias se mostra mais coerente
com o objetivo proposto. Rodrigues (2009,
p-35-36) apresenta trés defini¢des basicas,
adotadas por este projeto devido ao seu ca-
rater objetivo em rela¢do ao tema:

a. Infograficos lineares: também conhe-
cidos como estaticos, vistos principalmente
na midia impressa, como revistas, jornais e
livros;

b. Infograficos multimidia: que atrelam
recursos como movimento, video e dudio.
Atualmente os motion graphics sdo bastante
utilizados nesse tipo de infografico;

c. Infograficos em base de dados: pos-
sui um maior grau de interatividade, onde
o usudrio tem a oportunidade de acessar,
contrapor e comparar uma enorme quan-
tidade de informacao.

A definicao de cada um desses concei-
tos tem um importante papel para a sepa-
ragao de similares de mesmo tema do pro-
duto final, visto que estabelecem critérios

de comparacgio que sao fundamentais para
determinar quais as caracteristicas que de-
vem ser consideradas no desenvolvimento
do produto final.

3.2.1 Infograficos lineares

Reconhecido como o tipo pioneiro da
Infografia, os infograficos lineares ou es-
taticos comecaram a ser adotados prin-
cipalmente por jornais, devido a sua ob-
jetividade em representagio de dados
quantitativos.

Atualmente, esse tipo de infografico é
utilizado em midias impressas variaveis,
como revistas e livros, e é um dos mais
conhecidos pelo publico cristao devido as
aplicagoes situadas em Biblias impressas.
Nelas, varios aspectos da Historia da Biblia
sao abordados em forma de infograficos a
fim de facilitar o entendimento sobre de-
terminadas passagens, como por exemplo
o trajeto percorrido por alguns apdstolos
em suas viagens missiondrias, ou a migra-
¢do de uma cidade para outra feita por po-
vos citados na Biblia (figura 6).

Ainda no contexto da Historia da Biblia,
utilizando caracteristicas que podem ter
sido retiradas da Infografia estatica havia
a Biblia Pauperum (figura 7), que se trata-
va de uma versao da Biblia desenvolvida
por volta do século XV utilizando a técni-



Figura 6. Exemplo de mapa encontrado em Biblias
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Fonte: Site My Scripture Study Buddy , 2013.

ca da xilogravura. O formato dessa Biblia,
traduzida como “Biblia dos Pobres”, traz
ilustragdes justapostas que retratam cenas
centrais da vida de Cristo, combinadas com
duas cenas correspondentes no Antigo Tes-
tamento e acompanhadas por quatro pro-
fetas, tendo ainda pequenos textos explica-
tivos, fazendo com que toda a mensagem
seja de um mesmo tema.

A Infografia estatica, com algum desta-
que para representantes brasileiros, é uma

Figura 7. Exemplo de pagina da Biblia Pauperum.
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das midias premiadas em eventos como
a Malofiej !, que é a maior premiacdo de
Infografia do mundo, e a Bienal Brasileira
do Design Grifico *. Entre os grandes con-
templados por esses prémios esta a revista
Superinteressante, que comegou o uso do
recurso em 1994. Em 2002, a Universidade
de Navarra, na Espanha, considerou a Su-

! Prémio mundialmente considerado como “Pulitzer” da Infografia, acontece anualmente em Pamplona, na

Espanha, e ¢ organizado pela Universidade de Navarra, levando esse nome em homenagem ao infografista

Alejandro Malofie;j.

* Prémio bienal organizado pela Associacdo dos Designers Gréficos (ADG Brasil) que seleciona os princi-

pais trabalhos brasileiros, profissionais e académicos, de Design Grifico.
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per como “a revista que mais bem usa in-
fograficos no mundo” (Superinteressante,
2004).

A Superinteressante se compromete, em
geral, com a demonstra¢io de contetidos
que vao do carater clinico, como explica-
¢des de cirurgias e outras condigdes médi-
cas, a até mesmo temas esportivos, como
regras de determinados jogos. A riqueza de
detalhes encontrada em seus infograficos
demonstra a preocupacdo que a revista tem
com o tratamento da informacdo e com o
entendimento de seu publico, tentando ao

maximo reproduzir de maneira fiel o as-
sunto ao qual se refere, levando em conta
um extenso estudo sobre as informagdes,
adotando elementos comuns da época ou
do objeto que esta sendo explicado.

Em setembro de 2012, a Superinteres-
sante lancou uma edi¢do especial, dedi-
cada as maiores batalhas da Biblia (figura
8). Nela, a revista desenvolveu diversos
infograficos que contemplavam os relatos
encontrados no livro, sintetizando seu de-
talhamento extenso através de uma grande
riqueza visual.

Figura 8. Batalha de Jerico, na Superinteressante de Setembro/ 2012.
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O infografico estatico tem como uma de
suas vantagens a transmissdo de um gran-
de numero de informagdes em apenas uma
visualizagdo, ou seja, o usudrio consegue
ter contato com um conteudo extenso ou
complexo a partir de uma ou duas paginas
inteiramente ilustradas e esquematizadas.

No caso do exemplo da Superinteres-
sante demonstrado (figura 8) em relagao a
Batalha de Jericé citada na Biblia, o info-
grafico estatico desenvolvido pela revista
leva um outro ponto de vista sobre a his-
toria biblica e a Muralha de Jericé: apesar
de ser bastante detalhada no livro cristao,
o infografico da real entendimento sobre
como era a Muralha e como ocorreu a bata-
lha, o que pode ser prejudicado pela exten-
sao do texto na Biblia, falta de conhecimen-
to sobre aspectos da época e até mesmo a
linguagem empregada na leitura.

Ainda dentro da categoria de revistas, a
Mundo Estranho também se destaca como
bom exemplo do emprego de infograficos.
A revista, que nasceu a partir de uma se¢ao
de perguntas dentro da Superinteressan-
te intitulada “Superintrigante” que tinha
como objetivo a explicagdo de curiosidades
de maneira geral e divertida, mantém seu
enfoque no publico adolescente e jovem,
tentando responder um grande nimero de
perguntas e até mantendo uma se¢ao sepa-
rada em seu site para perguntas do leitor.

Levando em consideragdo o publico
predominante, a Mundo Estranho ¢é carac-
terizada por trabalhar com infograficos de
forma ludica, com grande niimero de cores
e ilustragdes de carater mais descontraido:
a revista ainda demonstra seu contetido da
forma mais préxima o possivel dos relatos
encontrados e objetos reais, mas é percep-
tivel a diferenciagdo entre suas ilustragoes
e as aplicadas pela Superinteressante, que
levam um teor mais sério e jornalistico.

A Mundo Estranho, em julho de 2012,
teve a Biblia como tematica da capa de sua
edicao, tratando de temas como a etnia de
Jesus Cristo e sua crucificaio (figura 9). E
interessante notar nos infograficos dessa
edicao como se deu o trabalho de ambien-
tacdo dos fatos, a partir do que ja é conhe-
cido pelo publico e o que a Biblia descreve
sobre cada recorte, além da aplicacao de
uma linha do tempo feita em todas as pa-
ginas, situando o leitor em relagdo a época
do conteudo visto.

Além da perceptivel mudanca de abor-
dagem de ilustragoes feita pela Superinte-
ressante e pela Mundo Estranho, também
nota-se a mudanga de linguagem emprega-
da em cada uma das revistas: enquanto a
primeira leva um teor mais sério, contem-
plando o publico mais maduro, a segunda
aplica a linguagem mais descontraida, a
partir de palavras ou até mesmo borddes
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Figura 9. Infografico sobre Cristo e sua crucificagdo.
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Fonte: Edi¢ao 182 da Revista Mundo Estranho, 2016.

conhecidos pelo publico jovem, como a ex-
pressdo “Sofréncia” aplicada no exemplo da
crucificagdo (figura 9).

Ambas as revistas fazem uma clara dis-
tingdo entre o assunto principal abordado
e detalhes secundarios dentro da Infografia
estatica, como a demonstragdo de graficos
menores, ao redor da ilustracdo principal,
mapas, recortes aproximados da cena de-
monstrada etc, como visto no infografico
sobre a Arca de Noé (figura 10), também
da edigdo de julho de 2012 da Mundo Es-
tranho. A fim de demonstrar o maximo
possivel sobre o assunto para seu usudrio,

os infograficos estaticos utilizam de plane-
jamento, organiza¢ao e hierarquiza¢ao da
informa¢ao dentro do espago disponivel,
visto através da diferenciagdo por tama-
nhos, tipografias aplicadas e destaques.

A Infografia estatica, mesmo sendo uma
das ferramentas mais tradicionais de trans-
missdo de informagoes sintaticas, tem es-
pecificidades que podem ser melhoradas
no ambiente digital, como por exemplo o
seu estilo de aplicacao mididtica, que nao
contempla uma interagdo do usuario com
a informagao, além de ser um mecanismo
visto apenas como recurso para materiais



Figura 10. Infografico da Mundo Estranho sobre a Arca de Noé.
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impressos - sua abordagem digital se mos-
tra cansativa e menos interessante do que
um video, por exemplo, nao condizente
com os avangos contemplados por midias
tecnologicas atuais. De qualquer modo, os
materiais desenvolvidos pela Superinteres-
sante ¢ Mundo Estranho demonstram o
carater realista que esse tipo de infografico
pode ter, e sua influéncia pode ser transfe-
rida para outros tipos de Infografia.

3.2.2 Infograficos multimidia

Refere-se ao tipo encontrado em videos,
em especial utilizando os motion graphics.
Esses tipos de infograficos causam deslum-
bramento pela novidade da midia onde se
aplicam e pela quantidade de informagoes
visuais que sdo assimiladas, principalmen-
te de forma ludica e divertida, em poucos
minutos. Um ponto positivo importante € a
adaptagao que esse infografico tem em rela-
¢d0 a0 momento do usuario: ele pode aces-
sar a informacao através das redes sociais,
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celular, notebook, tablets, entre outros. Ao
ter essa facilidade, a informagdo pode ser
compartilhada de usudrio para usudrio de
forma simples e rapida, com apenas o envio
do video, garantindo também a interagao
entre pessoas.

Ter essa ferramenta de maneira agil em
maos faz com que o conteddo possa ser
acessado a qualquer momento, de forma
a ajudar na assimila¢do da informagéo ex-
posta, até mesmo como consulta: caso o
usuario esteja estudando sobre determina-
do assunto, ele pode acessar um infografi-
co multimidia que sintetize uma parte do
conteudo, ajudando em seu entendimento.

Ver e ouvir a narrativa sobre o que se es-
tuda trazem praticidade para o usuario em
relagdo a informacio, e até mesmo motiva
na busca de outras ferramentas semelhan-
tes que se complementem sobre o assunto.

Contemplando a Histéria da Biblia, al-
guns infograficos multimidia tem como
objetivo exemplificar passagens mais ex-
tensas do livro cristdo, a exemplo do mo-
tion graphic intitulado The Old Testment
Told in Only 5 Minutes (figura 11): o video
resume todo o contetido disponivel na di-
visao chamada Velho Testamento da Biblia,
que contém 39 livros biblicos onde se relata
toda a histdria desde a criacio do mundo
até um pouco antes do nascimento de Jesus
Cristo.

Figura 11. Imagem do motion graphic The Old Test-
ment Told in Only 5 Minutes.

Fonte: Youtube, 2014.

No exemplo citado é perceptivel a van-
tagem em relagdo ao infografico estatico,
considerando a abrangéncia de contetido
que os infograficos multimidia podem ter:
o resumo de 39 livros biblicos em apenas
5 minutos de um motion graphic ilustrado,
além de se mostrar como uma forma diver-
tida de entender sobre a primeira parte da
Biblia, traz maior dindmica ao contetido. E
importante entender que esse tipo de me-
canismo nao objetiva substituir o produ-



to original - no caso, o Velho Testamento
biblico -, mas sim servir como apoio para
melhor entendimento sobre o assunto.
Considerando o carater de apoio, atual-
mente existem diversos canais e profissio-
nais preocupados com o desenvolvimento
de materiais desse tipo para ajudar no en-
tendimento da Biblia e sua extensao, como
¢ o caso do canal The Bible Project, situado
no proprio Youtube. Desde seu surgimento,
em novembro de 2013, o canal tem como
objetivo disponibilizar varios motion gra-
phics que discorram sobre a narrativa da
Biblia, contemplando desde livros inteiros
até mesmo capitulos ou explica¢des sobre
passagens mais conhecidas pelo publico
cristdo, como ¢é o caso do video Animated

Explanation of The Law (figura 12), que se
trata da demonstra¢ao dos 10 mandamen-
tos situados na Biblia.

E interessante notar como o uso da Info-
grafia multimidia se espalhou com rapidez,
sendo utilizada até mesmo na explicacdo
de uso de redes sociais e recursos online,
o que ha alguns anos s era visto em textos
corridos ou com linguagem muito especi-
fica, que poderiam desmotivar o usuario
a entender sobre a ferramenta que ele iria
utilizar. Grandes desenvolvedores, como a
Google, utilizam os motion graphics para
explicar o funcionamento de seus aplica-
tivos de forma simples e objetiva, pulando
etapas que poderiam requerer uma leitura
extensa de explicacdes de uso.

Figura 12. Animated Explanation of the Law.

Fonte: Youtube, 2015.
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3.2.3 Infograficos em base de dados

Esse tipo de infografico tem estudos
datados ha alguns anos (RODRIGUES,
2009), sendo visivel o espago que seu uso
tem conquistado. O ponto alto dessa cate-
goria ¢ a interagdo que ela proporciona ao
usuario, demonstrando o conteudo de for-
ma dindmica e até mesmo divertida.

A interface permite que o usudrio esco-
lha, além do caminho que ele deseja per-
correr no conteudo, também como esse
conteudo sera apresentado, fazendo assim
com que ele possa ter uma experiéncia na
constru¢ao da informagdo que lhe é dis-
posta, ao ter em maos o poder de decisao
sobre como ele espera obter as informagoes
que sao disponibilizadas.

Em comparagdo ao infografico estatico

e o infografico multimidia, a base de da-
dos “quebra” a linearidade da narrativa: o
usuario pode participar da apresentagido do
infografico, podendo ignorar o caminho e
o tempo de visualiza¢do proposto pelo de-
senvolvedor, reforcando a interatividade
com o produto.

Existem poucos exemplos desse tipo de
infografico que tem a Biblia como tematica,
como ¢ o caso do Gospel Spectrum (figura
13), que utiliza a interface para demonstrar
eventos chave da histdria de Cristo e algu-
mas passagens biblicas, separando as infor-
magoes por barras e cores, onde o usudrio
pode escolher qual grupo deseja que seja
apresentado. Por ser uma interface digital,
ainda tem a vantagem de poder ser aces-
sada e compartilhada da mesma forma do
infografico multimidia.

Figura 13. Gospel Spectrum, infografico sobre a Biblia em base de dados.

Fonte: Site Thirteen Squares, 2016.



A interagdo em relagdo a escolha do
conteudo a ser visto também aparece no
infografico The Holy Bible (figura 14), que
tem como objetivo apresentar contradi¢oes
existentes na Biblia. Nesse exemplo, a inte-
racdo se da através da escolha de uma li-
nha, que representa um assunto citado na
Biblia, e entdo demonstra através da liga-
dura os versos existentes sobre o tema.

Os infograficos em base de dados, em
relagdo aos estaticos e aos multimidia, tem
maior proximidade com tecnologias de
informacao atuais que contemplam a in-
teratividade e sdo conhecidas pelo usudrio
cristdo e jovem, o que facilita a comunica-
¢do com esse publico, além de demonstrar
a preocupacao no desenvolvimento de fer-
ramentas sobre a Historia da Biblia que es-

tejam de acordo com os avangos tecnologi-
cos, priorizando a experiéncia do usuario,
mesmo que sejam poucos os bons exem-
plos desse tipo de Infografia.

3.2.4 Infografico multimidia 360°

Embora nido descrito na tipologia de
Rodrigues (2009, p. 35-36), o infografico
em 360° configura-se como um subtipo
importante do infografico multimidia na
medida em que apresenta algumas caracte-
risticas especificas, particularmente no que
tange a experiéncia do usuario.

O infografico multimidia em 360°, ou
motion graphic em 360°, apresenta a ideia
de imersdo e interatividade de forma mais
complexa do que outras midias que consi-

Figura 14. The Holy Bible, infografico interativo sobre contradigdes biblicas.

Fonte: Site Bibviz, 2013.
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deram o usudrio como parte de seu desen-
volvimento, como motion graphics interati-
vos, por exemplo.

E importante dizer que o motion graphic
em 360° ndo tem 0 compromisso em repro-
duzir uma realidade necessariamente, ou
seja, ndo da ao usudrio a mesma liberdade
existente numa realidade virtual, apesar da
imersao e experiéncia espacial existentes
na ferramenta. Sendo assim, o motion gra-
phic em 360° nao tem como objetivo criar
a impressao de estar em “outra realidade”

O usudrio, ao se ver dentro de uma in-
terface em 360°, tem a possibilidade de ob-
ter um determinado conteido sob varios
pontos de vista, que tornam a assimilagdo
da informagao mais leve e a experiéncia do
usudrio com a mesma mais proveitosa, en-
tendendo que a interface promove também
a manipulagdo de uma nova tecnologia, que
até mesmo pode ser combinada a materiais
tedricos sobre o assunto que é abordado.

A tridimensionalidade que ¢ disponibi-
lizada por essa tecnologia eleva o nivel de
entendimento e interesse pela informacéo,
que passa a mostrar ao usudrio texturas,
relagdes de escala, entre outros, sendo essa

caracteristica o diferencial do 360°.

Esse tipo de relacdo, ao combinada a
linguagem infografica, pode encurtar o ca-
minho entre a informacao e o usudrio, fa-
zendo com que temas variados possam ser
melhor compreendidos pelo dinamismo da
midia, como o caso da Histéria da Biblia.

A abordagem da Biblia, como ¢ dito nos
capitulos iniciais, é precaria no sentido de
ser aplicada em midias que se encontram
dentro do cotidiano de seu usudrio, e em
relagdo a tecnologia 360° nao ¢ diferente.

Nédo existe nenhum material sobre o
conteudo biblico que utilize essa lingua-
gem, mesmo que ela favoreca e diminua
a complexidade da Historia da Biblia, po-
dendo disponibilizar ao usudrio um tipo
de informacdo sintetizada e mais leve so-
bre o assunto, além de se mostrar um novo
ponto de vista, por exemplo: para o usudrio
mostra-se muito mais simples e explicativo
poder visualizar como era a Arca de Noé’
citada na Biblia do que apenas ler e tentar
imaginar como ela era.

O exemplo da Arca de Noé, inclusive, foi
abordado utilizando a linguagem infogra-
fica em outras midias, visto por exemplo

? A histéria da Arca de Noé se trata da construgdo de um grande barco construido para salvar Noé, sua

familia e pares de animais, a fim de salva-los do grande diltvio que seria enviado por Deus para aniquilar

a humanidade, que havia se corrompido e deixado seus principios de lado. Essa passagem ¢é citada no livro

de Génesis 6, na Biblia.



no caso da Mundo Estranho, demonstra-
do anteriormente. Esse tipo de preocupa-
¢do com o uso de tecnologias atuais para
a transmissdo de contetudo ja acontece ha
algum tempo, como mostra o video Oil
Wars (figura 15), que trata da questdo do
petroleo, seu custo e impactos ambientais
causados atualmente de forma sintética e
objetiva, explicando em detalhes sobre o
assunto e utilizando a linguagem imagética
para traduzir e impactar em relagdo a dis-
cussao levantada.

No caso de Oil Wars, a abordagem apli-
cada através do motion graphic transforma
a imagem mentalmente gerada sobre o as-
sunto, que pode ser visto como complicado
demais para o publico que ndo acompanha
tanto o caso do petroleo, alcangando assim

outros usudrios e conscientizando sobre a
seriedade de discussdo dessa informacao.
O motion graphic ajuda a transformar o
carater do conteudo abordado, a fim de fa-
cilitar o entendimento do usudrio e servir
como midia de consulta e apoio.

Essa ferramenta também é bastante uti-
lizada para a explica¢ao do funcionamento
de aplicativos, apresentacao de empresas
ou lancamentos, como ¢é o caso da Google,
que utiliza de motion graphics para explicar
o funcionamento de suas diversas platafor-
mas, a exemplo do Google BigQuery (figura
16), que se trata de um tipo de solugdo de
entrega de Big Data em nuvem. Termos que
podem ser dificeis de explicados através
de texto, como o caso das funcionalidades
da Google, ganham melhor compreensao

Figura 15. Oil Wars, motion graphic que discute o consumo do petroleo.
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Fonte: Site Motion Graphics, 2012.
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Figura 16. Motion graphic sobre o Google BigQuery.

‘é

&

[
[ &
e ®@
®
® 0.9 .
&

Fonte: Site Motion Graphics, 2016.

quando combinadas a narra¢ao imagética
e sintatica dos motion graphics.

Em relagdao a tecnologia 360°, uma de
suas grandes vantagens dentro do meio
educacional é poder proporcionar expe-
riéncias que ndo podem ser alcancadas
através de um texto ou uma imagem estati-
ca: poder experimentar estar no centro da
informagdo que é disponibilizada traz me-
lhor assimilagdo e interesse pelo contetdo.

Um exemplo claro dessa relagao se en-
contra em viagens de campo feitas por es-
tudantes, a fim de entender a funcionalida-
de e pratica dos assuntos estudados: esse
tipo de experiéncia pode ser cara, cansativa
e inacessivel de inimeras maneiras para es-
tudantes, considerando suas particularida-
des. O contato com o ambiente 360° pode
facilmente resolver essa situagdo, além de

aproximar e demonstrar uma tecnologia
nova para o usuario, levando a experimen-
tagdo e curiosidade sobre o que ele utiliza
no momento.

Ainda citando a Google, a empresa lan-
¢ou em 2015 o aplicativo Google Expedi-
tions (figura 17), ferramenta de realidade
virtual que permite a visualizagdo de diver-
sos locais do mundo, utilizando apenas um
smartphone e um cardboard. Segundo a
empresa, o aplicativo ainda permite excur-
sdes virtuais, onde o professor “pode “le-
var” os seus alunos a mais de 100 lugares,
incluindo a Grande Muralha da China, o
Parque Nacional Yosemite na Califérnia, as
ruinas maias de Chichén Itza e até Marte”
(Google Blog, 2015)

Tendo ainda a preocupagao com a
transmissao de conhecimento de maneira



Figura 17. Alunos em Sio Paulo utilizando o Google Expeditions.

Fonte: Brasil Google Blog, novembro/2015.

educacional existe a start up Immersive VR
Education, que tem como objetivo o desen-
volvimento de varios assuntos dentro da
experiéncia virtual, permitindo a visualiza-
¢do de varios planetas, como Marte, e até a
viagem da Apollo 11 (figura 18).

A startup, apesar dos poucos produtos
desenvolvidos em 360°, demonstra, junta-
mente a Google, a preocupagdo atual em
criar novas maneiras de alcancar o usudrio
através de tecnologias derivadas do que ja é
manipulado atualmente, como aplicativos e
plataformas que permitem a interagdo com
a informacao.

Percebendo a relevancia crescente e o
espago conquistado pela tecnologia em 3D,
a possibilidade de aplicagdo combinada a
linguagem infografica - mesmo que ainda
nao existente - demonstra potencial de de-

senvolvimento junto a tematica da Historia
da Biblia, construindo outro ponto de vis-
ta sobre o assunto, que ¢ mais préximo das
midias manipuladas pelo usuario e servin-
do de apoio ao material ja existente.

3.2.5 Sintese

Em cada um dos tipos descritos existem
vantagens em relagdo a como se posicionar
frente ao usudrio e ao contetido. Acham-se
inimeras possibilidades de execugdo do
tema deste projeto dentro de cada um dos
tipos, e a exemplificagdo dos tdpicos aju-
da a visualizar como essas possibilidades
poderiam ser exploradas, principalmente
utilizando o conteudo biblico. Nesse pri-
meiro momento de descri¢ao tipoldgica, é
necessario o entendimento de como se da
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Figura 18. Viagem da Apollo 11 desenvolvida pelo Immersive VR Education.

Fonte: Immersive VR Education, 2016.

arelacdo entre o usudrio e a midia utilizada
e como se da o tratamento da informagao.
A Infografia ndo perde suas caracteris-
ticas ao ser aplicada em midias diferentes,
e a exposicdo tipologica ajuda a entender
na verdade quais pontos sao realgados em
cada um deles e como o conteudo da His-
toria da Biblia pode ganhar importancia se
aplicado ao tipo certo, voltado para o seu
usuario. Os infograficos estaticos, multimi-
dia e em base de dados possuem destaque
em seu meio e apresentam formas de abor-
dagem de inumeras vertentes de conteudo.
A analise feita sobre cada um dos tipos,
considerando o que existe dentro da abor-
dagem da Histéria da Biblia, leva a escla-
recer quais pontos devem ser mantidos no
artefato final deste projeto e como o mesmo

deve ser desenvolvido, além de estabelecer
como a linguagem deve ser portar em rela-
¢d0 ao usuario e seu universo. Observando
que a Biblia tem casos que acompanham as
tecnologias atuais, mesmo que de manei-
ra timida, como é o caso dos infograficos
em base de dados, mostra-se pertinente a
criagdo de um produto que também se dé
a partir de novas ferramentas, onde a ex-
periéncia do usudrio com a informagédo é
elevada, como ¢ o caso da tecnologia 360°.

3.3 Interatividade e imersio

Busca-se, com o uso do motion graphic
360° neste projeto, a disponibilizagdo de
uma nova experiéncia interativa e outro
ponto de vista sobre o contetdo que ja é



conhecido para o usuario, utilizando prin-
cipios de midias que ja sao manipuladas em
seu cotidiano. A definicao do termo “Inte-
ratividade” que orienta o trabalho vem do
artigo de Rocha, Bandeira e Gomes (2011).
Nesse artigo, mesmo que os autores descre-
vam a relacdo de interatividade dentro de
videos, os principios sobre a experiéncia
citada mostram-se convenientes ao presen-
te projeto por se tratar de uma das midias
similares ao produto final desenvolvido.
Os autores (2011) partem da descri¢ao
de Lemos (2000) quando este caracteriza a
interatividade como a troca de informacao
entre sujeito e maquina. O projeto pode,
partindo desta conceituacao, indispensa-
velmente ser considerado interativo.
Ainda no artigo, os autores também
analisam casos considerados por experién-
cias interativas, a fim de especificar como
a interatividade pode se portar em cada
situagdo. Em alguns exemplos, existem vi-
deos que sao considerados interativos por
causarem interatividade social, que vao de
uma discussdo de assunto em sala até uma
atividade em grupo. Também ¢ conside-
rado interativo quando pode-se interferir
em pontos ja programados, como pausar
ou retroceder um filme. O exemplo final
dado no artigo considera um tipo de inte-
ratividade mais profunda: existem produ-
tos “manipulaveis’, onde o usuario interage

com a interface apresentada, colocando ou
tirando agdes e pulando etapas. Logica-
mente, tudo o que o usudrio pode fazer é
limitado, ja previsto pelos desenvolvedores,
mas a ideia de participar do produto dd ao
usudrio a impressdo de participa¢do dentro
do contetdo que lhe é disponibilizado.
Silva (2004) inclusive reforca a ideia da
interatividade manipulavel, ao defender
que quando esse fendmeno acontece, o
produto onde esta inserido muda de apenas
um transmissor de informacio, de modo
que o usudrio seja considerado como re-
ceptor passivo. O autor diz que essa técnica
nao faz mais sentido, visto que o usudario
mudou a sua forma de pensar a medida que
a tecnologia também avangava: deixar com
que ele intervenha no que lhe é disponibi-
lizado passa a ser uma maneira eficiente de
transmissao de contetdo, ja que, além de
conhecer um novo assunto, o usudrio pas-
sa também a descobrir e se atrair por uma
ferramenta recente, uma que nao o coloca
apenas em posic¢do de receptor de informa-
¢do, mas também de manipulador dessa
informacgao, o que torna sua experiéncia
com o produto mais interessante e trazer
um novo carater, mais sintético e objetivo,
ao conteudo manipulado. Silva (2004) ain-
da aponta a importancia de se considerar o
usudrio na experiéncia interativa, no senti-
do de se entender que o receptor nio é ape-
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nas a pessoa que diz “sim” e “nao” para o
contetdo que lhe é demonstrado, mas que
interfere na mensagem e modifica o que
esta a sua frente.

Imaginando a Infografia aplicada a esse
tipo de relagdo, o usudrio inserido neste
contexto interativo ¢ convidado a partici-
par do infografico pessoal, pois nele seu
conhecimento prévio e suas decisdes no
percurso contribuirdo para a experiéncia,
acrescentando ou limitando a assimila¢ao
do conteudo disponibilizado, como acon-
tece no hipertexto. Assim, a eficiéncia do
projeto depende consideravelmente desta
abertura antecipada do receptor ao objeto.

Busca-se como resultado subjetivo no
publico a experiéncia de imersao, baseado
na defini¢do dada por Janet Murray (2003,
p- 102):

Referimo-nos a essa experiéncia como imer-
sdo. “Imersdao” é um termo metafdrico deriva-
do da experiéncia fisica de estar submerso na
agua. Buscamos de uma experiéncia psicolo-
gicamente imersiva a mesma impressao que
obtemos num mergulho no oceano ou numa
piscina: a sensagdo de estarmos envolvidos por
uma realidade completamente estranha, tdo
diferente quanto a d4gua e o ar, que se apodera

A experiéncia psicoldgica descrita por
Murray (2003), quando combinada a in-

teratividade em midias de transmissao de
conteudo, garante uma relagao mais pro-
funda entre o usudrio e o material dispo-
nibilizado, como no ambito educacional: se
um usudrio estd imerso em um ambiente
onde é necessaria a interacdo do mesmo
com seu conteudo, a experiéncia que ele
tem e o entendimento da informagdo se
tornam mais ricos do ponto de vista didati-
co, como foi afirmado por Silva (2004).
Considerando as midias estudadas neste
trabalho sobre a Histdria da Biblia, enten-
de-se que a complexidade desse contetido
tem maior possibilidade de assimilagao
pelo usudrio quando aplicada em respal-
do ao conceito de interatividade imersiva,
considerando o usudrio como parte do
todo e garantindo um novo tipo de expe-
riéncia educacional para o individuo.

3.4 Sintese geral

No inicio do capitulo, mostrou-se a
preocupagio em estabelecer um conceito
especifico de Infografia, a fim de buscar ti-
pos similares para demonstragao do que ja
existe sobre a Historia da Biblia nesse tipo
de material e como o produto final deste
projeto pode ser desenvolvido, a partir das
referéncias.

E interessante notar o grande repertério
visual existente sobre o tema e a presencga



de materiais que, mesmo de forma discre-
ta, tem migrado para midias que se apro-
ximam mais do cotidiano do usuario e do
que lhe é familiar.

Ainda assim, sabe-se que a Historia da
Biblia tem potencial para ser abordada por
midias que priorizam de forma intensa a
experiéncia do usudrio com o produto e a
manipula¢do que o mesmo pode ter com a
informagdo, que é visto na tecnologia 360°
ja demonstrada. Sendo assim, observando
a pertinéncia para o desenvolvimento des-
sa ferramenta, da-se o esclarecimento do
carater que é adotado pelo produto final
do presente projeto, objetivando assim um
outro tipo de experiéncia com contetudos
educacionais e biblicos.

Considerando a ado¢do de uma ferra-
menta razoavelmente nova no dmbito reli-
gioso, no préximo capitulo é feita uma de-
monstragdo de como a tecnologia tem sido
aplicada dentro do contexto educacional e,
especificamente, dentro do meio cristao, a
fim de pontuar como se da o relacionamen-
to do usudrio com midias de transmissao
de informagdo e o nivel de familiaridade
existente.

4.
Tecnologia
na educacao

4.1 Tecnologia na educag¢ao convencional

E comum estabelecer em mente a rela-
¢do primaria entre tecnologia e dispositi-
vos, que vao de computadores a smartpho-
nes e pesquisas cientificas, esquecendo-se
em alguns momentos da importéncia edu-
cacional do termo.

Tecnologia, entre outras fungodes, trata-
se também de um dos meios utilizados para
educar e ensinar, tendo como material des-
de o livro impresso até um tablet de ultima
geracao, trazendo intimeras possibilidades
de recursos para o ambiente educacional.

No século XXI, com a criagdo de novos
dispositivos implantados com facil por-
tabilidade e acesso, onde a barreira entre
a informacgdo e o usudrio ¢é praticamente
inexistente, vem surgindo desafios no meio
da educagdo, principalmente em relacao
ao professor, que passa a ser responsavel
por selecionar o que é significativo para
o aluno, além de se adaptar e procurar se
aprofundar dentro do uso desses recursos,
estando sempre atento a novidades que fa-
cilitem sua explanacgdo de conteudo.

Dentro desse contexto, existem algu-
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mas tecnologias emergentes que podem
impactar o ensino, entre elas os ambientes
colaborativos, a aprendizagem por meio de
jogos, dispositivos maéveis e os laboratorios
moveis.

Atualmente, algumas escolas tém opta-
do pela substituicdo de seus proprios apa-
ratos tecnolégicos pelos langcamentos de
ultima gera¢ao, e nesse momento os dis-
positivos que possibilitam uma experiéncia
tanto dentro quanto fora da sala de aula
tornam-se os favoritos para as institui¢oes
de ensino, adaptando dispositivos que sao
vistos apenas como uso pessoal para ser
utilizados de forma pedagdgica.

Entre essas tecnologias emergentes exis-
tem algumas utilizadas nas institui¢des de
ensino, tendo exemplos como o retropro-
jetor, datashow, televisdo, aparelho DVD,
computadores, maquina fotografica e ta-
blets, porém alguns desses produtos vem
perdendo seu lugar nos ambientes escola-
res com o passar do tempo e outros vem
ganhando espago.

A fim de entender como as tecnologias
sao aplicadas e a importancia dada a elas
na educagio, dois ambientes escolares sdo
demonstrados aqui como exemplo, sendo
um no Brasil e outros nos Estados Unidos:

a. No Instituto Presbiteriano de Educa-
¢do, localizado em Goiania - Goias e uti-
lizado como exemplo, existe uma grande

utilizacao de meios visuais como videos, fil-
mes, slides e em determinados momentos a
exploragdo de jogos com temas especificos
que se relacionam com a aula (figura 19). A
maioria dessas aulas sao feitas em laborato-
rios de multimidia e de informatica, onde
o recurso chave é o datashow, que acaba
substituindo os retroprojetores e televisoes.

Os computadores e notebooks sao uma
variedade para uma “aula diferente”, e subs-
tituem em grande parte dos casos os DVDs.
Hé também o uso de televisdes em salas de
aulas, principalmente aquelas que forne-
cem conexdo ao computador do professor
ou aluno. As plataformas mais utilizadas
sao: Youtube, PowerPoint, Facebook e o pro-
prio site da escola ou Portal Educacional, e
em alguns momentos se da o uso do What-
sApp como ferramenta de comunicagao.

b. Em Belhaven University, localizado
em Jackson - Mississipi, existe uma gran-
de utilizacdo de laboratdrios de informa-
ticas ou computadores disponiveis (figura
20) para uso dos alunos em sua biblioteca,
onde as plataformas utilizadas com maior
frequéncia sao o website da universida-
de e o e-mail para recebimento de tarefas
e apresentagdes. Na aula o data show é o
recurso mais utilizado, para apresentagoes
em PowerPoint, e ha a disponibilidade de
uso de telefones para os alunos entrarem
em contato com os professores.



Ambas as instituicdes levam em con-
sidera¢ao o que o aluno ja conhece sobre
meios tecnoldgicos e o que pode ser apri-
morado no ambito escolar, como ¢é o caso
do Instituto Presbiteriano de Educacao,
onde existem aulas de robotica, despertan-
do no aluno maior interesse sobre o assun-
to.

A tecnologia e desenvolvedores relacio-
nados tem se preocupado cada vez mais
com a forma de manipulacio de ferra-
mentas na educagao, visto por exemplo na
cria¢do de equipamentos que melhoram o
acesso para a sala de aula, como a realidade
virtual.

O Google Expeditions, caso ja citado
anteriormente no Capitulo 3, foi aplicado
tanto em escolas privadas quanto publicas
no Brasil, como no caso da Escola Estadual
Santa Rosa de Lima, em Sdo Paulo. E valido
ressaltar que a aplicagdo do Expeditions em
escolas brasileiras foi realizada pela propria
Google, como um tipo de teste do aplicati-
vo, para demonstrar como ele pode ajudar
em sala de aula, principalmente na visuali-
zagdo imagética do contetdo proposto.

Logicamente, deve-se levar em conta
que a adogao de ferramentas tecnoldgicas
na educagdo também depende de investi-
mentos nas institui¢des, por isso varios lo-
cais ainda atuam com poucos recursos de
apoio para aula. Essa realidade tem muda-

Figura 19. Alunos do IPE utilizando
notebooks em aula.

Fonte: Flickr “IPE Instituto Presbiteriano de Edu-
cagdo’, 2016.

Figura 20. Alunos da Belhaven University utilizan-
do computadores para estudo.

Fonte: Facebook “Belhaven University”, 2013.
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do pouco a pouco, através da conscientiza-
¢do de cada local sobre a importancia em
adotar novas ferramentas, possibilitando
melhores rendimentos e novos pontos de
vista para os alunos.

4.2 Tecnologia na educagao crista

A educagdo cristd, acompanhando os
avancos feitos na educagdo convencional,
tem se preocupado com a forma que é de-
senvolvida e adotado pouco a pouco o uso
de recursos tecnoldgicos para a explicagao
de seu contetido em sala e em culto, porém
de modo menos acelerado que a educagao
em geral.

Ja faz parte da realidade da Igreja atual o
uso de recursos como datashow, principal-
mente utilizado para transmissoes de culto
e passagens biblicas em PowerPoint, como
¢ o caso da Igreja Sal da Terra - Goiania/
GO (figura 21), além de letras de musicas
cantadas nas reunides sendo projetadas.
Em alguns locais, como a Igreja de Cristo
- Anapolis/GO e a Igreja Viver de Deus -
Goiania/GO, o préprio pastor realizador
da reunido utiliza um notebook e controla
0 que ¢é transmitido para os membros, de-
monstrando pequenos videos, anotagdes
sobre o que é abordado no momento etc.

Nota-se também preocupa¢ao com o
uso tecnologico além do que é aplicado no

Figura 21. Igreja Sal da Terra - Goiania/GO e o

uso do datashow.

Fonte: Facebook “Movimento Mosaico”, 2016.

proprio culto, como é o caso da Primeira
Igreja Presbiteriana de Goiania - Goids.
Nela, existe a transmissao ao vivo das esco-
la dominicais, o uso de midias sociais para
divulgacao e organizagdo de eventos e en-
contros, o aplicativo oficial da congrega¢ao
para divulgacao de notas, avisos e eventos,
entre outros. Em sala de aula, o uso do da-
tashow combinado ao PowerPoint e o You-
tube também é escolhido para a elaboragao
e transmissao do conteudo.

A preocupagdo com a forma de comu-
nicagao entre a propria Igreja e seus mem-
bros se da, principalmente, devido o am-
bito tecnolégico em que os mesmos estao



acostumados a habitar, além da praticidade
que a tecnologia tras para a institui¢do re-
ligiosa: em alguns lugares, ha alguns anos,
existia o uso do retroprojetor para a proje-
¢do de letras de musica no culto, o que leva-
va a ter responsaveis por pastas de musicas
constituidas por transparéncias, onde cada
letra era escrita e arquivada para uso, uma
a uma.

Com o uso do datashow atualmente (fi-
gura 22), esse caminho foi encurtado e uso
de transparéncias descartado, facilitando
assim o andamento da reunido. Além disso,
a adogdo de recursos visuais como videos e
imagens para a demonstragao do que é dito
no culto tornam o mesmo mais dinamico e
trazem um ponto de vista mais real sobre o

assunto, que muitas vezes pode ser dificil
de ser entendido devido sua complexidade.

Existe um caminho grande a ser per-
corrido na questdao da tecnologia dentro
da educagéo crista, se comparada a educa-
¢do convencional, jd que praticamente nao
existem ferramentas que possibilitam a in-
teratividade dos membros com o contetdo
proposto em aula, o que poderia melhorar
a forma de assimilacdo da informagdo em
sala, porém, notar o uso de outros recursos
e a busca por melhorias demonstra o po-
tencial para adogdao de opgdes mais avan-
cadas dentro da Igreja.

Figura 22. Uso do datashow na igreja Church in Connection.

Fonte: Facebook “Church in Connection”, 2016.
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4.3 Sintese

A utilizagdo da tecnologia nas salas de
aula, principalmente quando gera intera-
¢do entre o aluno, a matéria e o professor,
faz com que seja crescente o interesse de
ambas partes pela atividade ali desenvolvi-
da.

Nota-se na educagdo convencional a
melhoria no entendimento do contetdo
proposto quando sao utilizados diversos
recursos que possibilitam a manipulacao e
melhor visualizagdo pelos alunos, apoian-
do o professor e diminuindo a dificuldade
também em sua explicagdo e desenvolvi-
mento da aula.

Na educag¢do crista, devido a abertura
que a Igreja tem dado para o uso de recur-
sos tecnoldgicos, é visto como as aulas tem
causado melhor assimilagdo para os mem-
bros, assim as reunides principais tem sido
realizadas com maior dinamicidade e pra-
ticidade. Nesse sentido, é notavel o poten-
cial que o produto final aqui desenvolvido
tem para adogao dentro da Igreja, devido
sua abertura, mesmo que de forma discre-
ta, para a utilizagdo de novos recursos e
possibilidades em suas realizagoes.

5 ]
Desenvolvimento

5.1 Problematizac¢ao

Com base no que foi demonstrado nos
capitulos anteriores e considerando a expe-
riéncia interativa e imersiva que o usudrio
deve ter com o conteudo, a proposta do
produto adota os principios da infogra-
fia para o desenvolvimento de um motion
graphic com visualizagdo em 360° de uma
apresentacao didatica da Historia da Bi-
blia. O desenvolvimento do artefato nes-
ses parametros objetiva maior assimilagao
do usudrio ao conteido no ambito educa-
cional, levando-o a compreender, a partir
de um outro ponto de vista, a Historia da
Biblia e também interagir com uma ferra-
menta tecnoldgica que se relaciona com o
que ja é utilizado em seu cotidiano.

Quanto ao ambiente em 360°, se faz ne-
cessario esclarecer que o presente projeto
considera o uso do Google Cardboard* (fi-
gura 23) para a visualizagdo do produto,
devido ao acesso facilitado - como prego,
disponibilidade em varios locais para com-
pra, praticidade de montagem, que pode
ser feita pelo proprio usudrio etc. - que essa

* O Google Cardboard é uma espécie de 6culos de realidade virtual feito de papeldo, eldsticos, velcro, lentes

convexas e imas, sendo montado pelo proprio usudrio e precisa apenas de um smartphone para seu uso.



plataforma tem, se comparado ao Oculus
Rift (figura 24), por exemplo. O ambiente
em 3600, viabilizado pelo Cardboard, tem
como objetivo a manipulagdo mais proxi-
ma do usudrio, seja em casa, na igreja ou
em lugares abertos, por isso a praticidade
¢ essencial para o funcionamento e utiliza-
¢do do produto.

Considera-se a metodologia para cria-
¢do de infograficos, de autoria de Uria
Fassina (2011), como base para o desen-
volvimento do produto final. Mesmo que o
produto final seja um motion graphic 360°
e ndo um infografico usual, ou seja, que se
encaixa dentro dos parametros estabeleci-
dos para o que se determina como Infogra-
fia, a metodologia escolhida se mostra coe-
rente e eficaz com o que o projeto se propde
a desenvolver.

E importante ressaltar que, apesar de a
metodologia utilizada (FASSINA, 2011) ser
completa em relacdo ao que é desenvolvi-
do, algumas etapas sao discutidas e modifi-
cadas a fim de encaixar pontos que sio es-
senciais dentro da proposta, considerando
aspectos como a diferenciagao de infografi-
cos convencionais e a observa¢ao do que ja
é feito em 360°. Etapas que ndo fazem parte
da metodologia original (FASSINA, 2011)
sao devidamente destacadas em sua descri-
cao.

A metodologia original (FASSINA,

Figura 23. Google Cardboard, feito de papeldo.

Fonte: Digital Trends, 2016. 51

Figura 24. Oculus Rift sendo utilizado.

Fonte: Oculus, 2016.
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2011) segue a seguinte forma:

1. Defini¢do de tema, foco e recorte.

2. Definigédo de publico

3. Coleta de informacoes

4. Andlise e filtragem da informacao

5. Hierarquizagdo da informagao

6. Transposi¢ao de linguagens: do tex-
tual para o imagético e vice-versa

7. Fornecer pardmetros

8. Objetividade no estilo e na aborda-
gem: metaforas, textos e grafismos

9. Principios fundamentais do design
grafico e da sintaxe visual

10. Check list, Revisao

A demonstragao de cada etapa a seguir
objetiva explicar o que foi feito em cada
uma, a sua contribui¢do para o produto fi-
nal e os resultados alcancados, que respei-
tam todo o percurso tedrico e proposto nos
capitulos anteriores.

5.1.1 Defini¢ao do tema, foco e recorte

A defini¢do do tema, foco e recorte, de
acordo com Fassina (2011) serve, entre ou-
tros pontos, para delimitar o assunto abor-
dado para o desenvolvimento do produto.

Considerando a Historia da Biblia como
tema do projeto, a discussao sobre seu con-
teido demonstrou qual foco seria dado ao
mesmo: a Historia da Biblia em relagao ao
livro, suas caracteristicas desde a sua cons-

trugao até o que conhecemos atualmente.

Entendendo a extensdo do tema defini-
do, para melhor organizagdo do contetido
¢ necessario enumerar as partes principais
do conteudo. Existem, porém, periodos
desse contetido que nao foram pontuadas
na divisio, mesmo tendo grande impor-
tancia na construgdo do livro, devido prin-
cipalmente a dificuldade para encontrar
materiais que descrevessem de maneira fiel
sobre o assunto, como ¢é o caso da difusao
oral. A partir dessa organizagdo, a Historia
da Biblia como livro é separada neste pro-
jeto em trés recortes diferentes:

a. Periodo Manuscrito: onde a Biblia era
feita por copistas a partir de um original,
geralmente em mosteiros. Neste recorte,
destacam-se os manuscritos medievais, a
partir do séc. IV d.C, visto que existe um
longo periodo anterior onde ja existia a Bi-
blia manuscrita, mas que nao foi conside-
rado neste projeto.

b. Periodo Impresso: com origem mar-
cada pela Biblia de Gutenberg, em 1450,
feita a partir de prensa e tipos moveis.

c. Periodo Digital: a época mais recen-
te em relagdo ao projeto, onde a Biblia se
encontra na forma impressa com grande
atuagio e a0 mesmo tempo passa a também
ser desenvolvida como aplicativo para dis-
positivos como smartphones e tablets.

A ideia inicial para o produto final se-



ria desenvolver trés ambientes infograficos
diferentes, a partir dos trés recortes apre-
sentados, porém, devido ao tempo disposto
para criagao do produto, o Periodo Manus-
crito foi escolhido pelo grupo para ser con-
templado no ambiente 360°, por motivo de
interesse em comum pelos membros do
grupo e por conveniéncia.

5.1.1 Defini¢iao do publico

A definicdo do usudrio tem como obje-
tivo nortear qual tipo de linguagem ¢ perti-
nente ao artefato, o nivel de entendimento
do publico sobre o assunto, além de utilizar
referéncias que sejam conhecidas do usua-
rio contemplado, tanto de forma textual
quanto imagética como ¢ explicado na me-
todologia original (FASSINA, 2011).

Adota-se, para o presente projeto, que
o usuario do produto ja é cristao pratican-
te, de perfil jovem, que pode participar de
grupos semanais de jovens cristaos, reu-
nindo-se para discutir tanto assuntos de
seu cotidiano baseados na mensagem da
Biblia, quanto para estudar os proprios
fundamentos de sua religido, para cons-
truir seu proprio conhecimento pessoal so-
bre o assunto.

O usuario (figura 25) para o qual o pro-
duto final é voltado também tem interesse
por vertentes artisticas como musica, lite-

ratura e ilustragdo, o que pode enriquecer
o repertério visual do produto final dentro
do tema escolhido, no sentido de cores em-
pregadas, grafismos e até escolha tipogra-

Figura 25. Tipo de usuario contemplado no projeto.

Fonte: Brett McCracken, 2010.

fica, fazendo assim com que a experiéncia
proporcionada seja mais imersiva dentro
do conteudo o possivel. Fazer com que o
ambiente 360° seja mais parecido com as
atividades ja familiares do usuario faz com
que a informagdo transmitida pelo artefato
consiga alcangar o seu objetivo de comu-
nicagdo sobre a Histéria da Biblia, além de
causar curiosidade por outras ferramentas
educacionais que sigam o mesmo modelo.

Se tratando ainda da experiéncia do
usuario, é necessario pontuar também o
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costume que esse publico ja tem com dife-
rentes niveis de interatividade em seu coti-
diano, desde a visualizagdo de noticias so-
bre o mundo ao seu redor em tempo real e
o poder de hierarquizar quais dessas infor-
magoes sd0 mais importantes para ele em
cada momento e até mesmo a interagdo em
redes sociais como Instagram e Facebook e
em aplicativos onde, por exemplo, ele pode
montar sua trilha sonora ou filme que de-
seja assistir no momento, como no caso do

Spotify e Netflix.
5.2 Projeto
5.2.1 Coleta de informacgdes

A coleta de informagdes que constam
no artefato final, tanto na constru¢ido do
ambiente infografico quanto nos préprios
textos explicativos, é feita em livros sobre
os periodos ja citados. Para que se aproxi-
me o maximo possivel da veracidade das
informacdes, mais de um livro sobre o
mesmo assunto foram consultados, sendo
privilegiadas as informagdes coletadas no
livro “A Biblia e sua histdria - o surgimento
e o impacto da Biblia”, de Stephen M. Miller
e Robert V. Huber (2006), devido a profun-
didade que o mesmo tem sobre o assunto
adotado no artefato e o detalhamento das
informacdes.

A escolha do conteudo é feita a partir da
relagdo com o recorte temadtico aplicado,
ou seja, o conteudo deve ser coerente com
o Periodo Manuscrito e sua relagdo com a
Historia da Biblia, além da relevéancia e ca-
rater ilustrativo que esse contetido pode ter
dentro do infografico.

Levando-se em consideragdo a pro-
posta de retratar o Periodo Manuscrito, é
importante também estabelecer uma data
especifica desse recorte, a fim de respeitar
as tecnologias existentes para a construgao
da Biblia tanto no proprio conteudo textual
quanto nas representagdes imagéticas den-
tro do infografico. A data adotada para a
pesquisa de informacdes estabelecida é por
volta dos anos 1400 d.C., tendo como limi-
te 1440-1450, visto que apods esse periodo
ja se caracteriza pela produgdo da Biblia
impressa, fugindo do recorte proposto.

Com a data de acontecimentos fixa, res-
tringe-se a pesquisa sobre o recorte tema-
tico, sendo anotadas o maior nimero de
caracteristicas possiveis do conteddo en-
contrado, a fim de criar conceitos visuais
das informagdes, pesquisar referenciais
imagéticos sobre cada uma delas para que
o ambiente seja o mais proximo possivel do
que é relatado, destacar quais delas entram
no produto final e como pode ser feita sua
hierarquizagdo. O conteudo coletado para
a construgdo do infografico contempla os



seguintes aspectos do recorte tematico es-
colhido:

« materiais utilizados para a constru¢ao
da Biblia (superficie, instrumentos de es-
crita, tintas etc);

o transicio de materiais do livro, de
acordo com as tecnologias que surgiam
com o tempo;

« surgimento das principais tradugdes
da Biblia e linguas originais da Biblia;

o defini¢ao de livros existentes na versao
final;

« locais onde se dava a construcgao da Bi-
blia e profissionais responsaveis;

O conteudo coletado, em relagdo a cons-
trugdo da interface do produto final, tem
importancia também na aproximagdo com
os acontecimentos reais do Periodo Ma-
nuscrito. Néo faria sentido, por exemplo,
retratar um instrumento de escrita que ja
ndo era usado no momento histérico, mui-
to menos outro que nao existisse ainda. To-
dos esses detalhes sdo usados no infografi-
co como forma de comunicar informagoes
sobre o periodo, e dados equivocados po-
deriam comprometer o entendimento do
usuario sobre o assunto e até demonstrar
certa caréncia de fontes confiaveis sobre a
Historia da Biblia.

5.2.2 Transposic¢ao de linguagens: do

textual para o imagético e vice-versa

Considerando a complexidade existente
dentro da Historia da Biblia, a constru¢ao
de um ambiente que conseguisse traduzir
visualmente informagdes extensas sobre o
assunto poderia correr o risco de transmi-
tir apenas um amontoado de objetos que
contém um grande nimero de conteudo,
utilizado apenas para uma exemplifica¢do
que em nada ajuda no entendimento.

Na constru¢ao do ambiente 360°, além
de filtrar qual tipo de informacgdo estaria
presente no produto final, foi necessario
também a realizacdo da busca de recursos
visuais que sintetizassem o conteudo, se re-
lacionando com o mesmo.

A partir do momento em que o corpo
textual foi separado e agrupado, se deu a
busca por referéncias visuais que pudessem
traduzir o ponto em comum de cada “capi-
tulo” presente no ambiente, por exemplo:
para falar sobre os livros biblicos existentes
e suas divisdes, considerando a extensao
dessa parte, pensa-se na demonstragdo de
uma grande estante com diversos livros,
como em uma biblioteca onde estantes
separam livros sobre um mesmo assunto,
encurtando o caminho entre a busca do
usuario pela informagéo e o local onde ela
se encontra.
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O mesmo ocorre com a descricdo de
materiais (figura 26), onde se opta pela de-
monstragdo imagética de como eram cada
um dos artefatos utilizados para a copia
da Biblia, entendendo que o usudario pode
nunca ter tido contato com esse tipo de
material e ndo tem uma imagem mental do
que se trata.

Figura 27. Exemplo de estantes de
biblioteca utilizado.

Fonte: Idade Media Wikifoundry, 2016.

Nesse caso, além de utilizar o préprio
objeto como recurso informacional sobre o
assunto para situa-lo dentro do ambiente,
o uso ilustrativo também funciona como
curiosidade para o usudrio, levando-o a
entender a informagao sintetizada textual-

mente e visualmente, facilitando sua assi-
milagdo com o contetdo.

E interessante apontar que a busca por
recursos visuais para a constru¢ao do am-
biente nao se deu apenas dentro do perio-
do estipulado - como ja dito anteriormente,
por volta de 1400 -. Muito do que se tem
adotado como parte do cenario foi retira-
do do que é conhecido atualmente, como
o exemplo dado de estantes de biblioteca
(figura 27).

Figura 27. Exemplo de estantes de

biblioteca utilizado.

Fonte: Cladiarrorio, 2010.

Logicamente, algumas caracteristicas
deveriam ser construidas seguindo fiel-
mente seu periodo, como € o caso da mesa



que o escriba utiliza para a realizacao das
copias da Biblia (figura 28): nao existe uma
referéncia proxima desse movel atualmen-
te, e provavelmente o usudrio pode nunca
ter ouvido falar ou tido contato com ima-
gens do mesmo, entdo a busca de referén-
cias sobre ele se faz importante no sentido
de transmitir visualmente o maximo de se-
melhancga o possivel com o que era utiliza-
do, situando o usuario sobre o periodo que
ele se encontra dentro do ambiente 360°.

Figura 30. Cena da sala onde foi baseado o visual.

Fonte: Blog Da Idade Media, 2016.

Existem informag¢oes que poderiam nio
se encaixar de forma adequada nos agrupa-
mentos feitos por tema dentro do ambien-
te, mas que ainda sdo importantes a titulo
de demonstrar maior conhecimento sobre
o periodo manuscrito para o usuario: nesse
caso, a linguagem infografica foi emprega-

da em sua forma de graficos, através do uso
da timeline no teto do ambiente. Esse re-
curso foi considerado apos ter a conscién-
cia de sua presenga em outros materiais
sobre a Biblia, que foram demonstrados no
capitulo 3, principalmente quando varias
informagdes sobre o mesmo recorte eram
inseridas, porém nem todas se encaixavam
de forma imagética, com ilustragdes reais,
por diversos motivos.

5.2.3 Analise e filtragem da informacao

Apés a organizagdo em topicos do con-
teudo a ser utilizado no produto final, as
informagoes sao analisadas, primeiramen-
te, para que haja a decisdo de quais partes
do conteudo seriam relevantes para o in-
fografico e para representagdes imagéticas.
Informagdes que tratam principalmente de
objetos utilizados na construgdo da Biblia
sao mantidas dentro do repertério, devido
as possibilidades de ilustracdo desse tipo
de informagao, podendo levar o usudrio a
ter uma experiéncia mais préxima com o
que foi utilizado no periodo manuscrito, e
que atualmente trata-se de raridade, como
tipos de canetas utilizadas, mesas para
transcrigdo, alguns originais de versdes da
Biblia, entre outros.

As informagoes coletadas também sido
organizadas de forma que possam ser resu-
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midas, a fim de se tornarem tdpicos objeti-
vos, podendo ou ndo ser representados por
texto. Uma informagdo que tratava sobre
a transicao do papiro para o codice pode
ser tratada de forma imagética, através de
ilustragdes no ambiente 360° que represen-
tem ambos os objetos, porém somente sua
representacao visual pode nao transmitir a
mensagem didatica ao usudrio. Portanto,
para entender como o conteudo constréi o
infografico, todas as informagdes sio ana-
lisadas e a partir delas pesquisas de am-
bienta¢do do conteudo sio feitas, a fim de
construir um repertério visual sobre cada
topico e as melhores formas de tradu¢ao
das informacdes.

No contetdo coletado existem alguns
pontos redundantes, que tratam de uma
mesma particularidade sobre o periodo
manuscrito, porém sob outro ponto de vis-
ta ou valorizando outros objetos utilizados.
Nesses casos, as informagdes que podem
dar desenvolvimento a representagdes vi-
suais mais interessantes ou mais proximas
do repertério ja conhecido pelo usuario
sao privilegiadas, tendo apenas um objeto
ou um tdpico apenas sobre cada informa-
¢d0, a fim de ndo tornar a experiéncia repe-
titiva ou que se desvie da historia da Biblia,
passando a retratar o periodo manuscrito
nao apenas da Biblia, mas sim de livros em
geral.

5.2.4 Hierarquizagao da informagao

A experiéncia proposta pelo ambiente
360°, mesmo que seja conduzida pelo proé-
prio usudrio, ou seja, ele escolhe qual in-
formacao deseja ver primeiro, ou se deseja
pular alguma etapa e passar todo o tempo
olhando apenas para um ponto fixo, deve
ter uma hierarquizagdo de informagoes
construida de forma coerente com o am-
biente desenvolvido.

Cada detalhe inserido no artefato tem
relagdo com as informagdes coletadas, po-
rém, devido a tantos objetos espalhados
pela cena construida, seria facil causar con-
fusdo com o conteddo disposto, dando a
impressao dos textos estarem apenas “joga-
dos” dentro do produto.

Para melhor experiéncia com o produto,
todas as dimensoes do cenario disponibi-
lizados pelo 360° sao portadoras de con-
teudo, ou seja: o teto, o chdo e as paredes
do ambiente contém informagdes sobre o
Periodo Manuscrito, fazendo com que o
usudrio seja contemplado com o tema em
toda a duragao do infografico.

Considerando os locais disponiveis para
texto, um mapa do ambiente foi desenvol-
vido (figura 29), onde a divisdao de infor-
magdes foi feita, garantindo a organizagao
do que é visto pelo usudrio. Assim, além de
proporcionar o uso da ferramenta 360°, o



Figura 29. Mapa inicial, com a separagao do conteudo.

R s it

Fonte: Elaborada pelos autores.

usudrio também experimenta um numero
relativo de informagdes em um curto pe-
riodo, que pode ser acessado em outros
momentos, visto que o ambiente ndo pode
ser totalmente assimilado em um primeiro
acesso.

O cenario proposto se trata de um tipo
de sala para desenvolvimento de cdpias da
Biblia (figura 30), localizada dentro de uma
Igreja ou mosteiro, em meados de 1400.
Dentro dela existem estantes com livros
sobre varios temas religiosos e até mesmo
cientificos, mesas para o depdsito de ma-
teriais que sao utilizados para a produgcao,
como tintas e papéis, e uma mesa especifica
para a pratica da atividade, onde existe um
suporte para colocar uma cépia original da
Biblia, de onde o escriba - neste caso, um
dos religiosos moradores do local, seja um

padre, novigo ou algo relacionado - tira as
informagoes para a confecgdo de novos li-
VIos.

Vale lembrar que, devido o trabalho com
papéis e a falta de energia elétrica da época,
no local existem grandes janelas para que a
claridade entre e nao prejudique o trabalho
do escriba.

A divisdo das informacdes existentes no
ambiente 360° ¢ feita da seguinte forma:

a. informacgoes sobre livros biblicos,
agrupamentos que foram desenvolvidos
antes do que se tem atualmente na Biblia
e alguns tipos de tradugdes foram inseri-
das na primeira estante visualizada pelo
usuario no ambiente, relacionadas aos li-
vros que ficam dispostos nas mesma, a fim
de simbolizar a relagdo entre a informa-
¢ao textual e a imagética. O aparecimento
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Figura 30. Cena da sala onde foi baseado o visual.

Fonte: Lead Adventure Forum, 2015.

dessas informagdes no primeiro momento
tem como objetivo situar o usudrio sobre
o tema, demonstrando um conteudo mais
proximo do que ele ja conhece sobre a Bi-
blia de modo geral;

b. na segunda estante se encontram in-
formacoes sobre pequenos livros e cartas
que relatam outros pontos de vista ou deta-
lhes a mais do que ja se tem na Biblia atual,
como um tipo de conteudo bonus, que nao
foram inseridos na constru¢ao final do li-
VIOo;

c. a mesa grande teve como objetivo de-
monstrar alguns materiais que eram utili-
zados para a construgdo da Biblia manus-
crita (figura 31), como tintas, ferramentas
utilizadas nas iluminuras, papiros e perga-

minhos. Junto a demonstragao imagética
desses objetos se encontram descrigoes
textuais sobre o que se trata cada artefato
e como ou porque eram utilizados naquela
época. Quando o usudrio chega a esse pon-
to do ambiente 360°, as informagdes que
lhe sao dispostas se tornam mais especifi-
cas sobre o periodo manuscrito dentro da
construgdo da Biblia juntamente ao que se
tinha por design naquela época;

d. existe uma mesa no ambiente onde
se encontra um escriba sentado, produ-
zindo uma cépia da Biblia. Ao redor desse
escriba, no chao (figura 32), se encontram
informacoes sobre as condig¢des de seu tra-
balho, como era a sua vida dentro do mos-
teiro, como se dava a construcdo da Biblia



Figura 31. Informagdes das primeiras estantes, primeira parede e mesa grande.

Parede 1
O desenvolvimento do
livio moderno

Estante 2 (canto)

1. Novo Testamento de Marciao
2. Evangelho quatro-em-um
deTaciano

3. Biblia de Estudo de Origenes
4.Vulgata Latina

5. Codice Vaticano

6. Cédice Sinaitico

7.Cédice Alexandrino

8. Bible moralisée

Mesa 1

LE.i.O[
dp
-4

1. Papiro
2.Pergaminho
3.Tintas

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 32. Demonstragdo das informagdes dispostas no chao.

Chao 2

Preservando as Escrituras

Chao 3
Condicdes de trabalho

e

ﬂ

lﬁl[

Fonte: Elaborada pelos autores.

através das maos deste homem e como era
o ritual de preparagdo de materiais para
realizar as copias;

e. sinalizadas no préprio escriba (figu-
ra 33), existem informacdes sobre como se
dava a escolha dos livros que entrariam no
canon oficial, além de dizer como ocorria

em detalhes a construgdo da copia da Biblia
pelo escriba, demonstrando o que aconte-
cia com os erros, se existiam notas e como
elas eram sinalizadas no livro e como o es-
criba se preparava para o trabalho;

f. em todas as paredes do ambiente sdo
encontradas informagoes sobre a Biblia e
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Figura 33. Informagdes presentes na estante e no escriba.

Fabricagéo de tintas
1.Vermelho

2.Verde

3. Amerelo

4.Branco

5. Azuis

6. Livro de Kells
7.Evangelhos de Lindsfarne

Mesa do escriba

1. lluminando um manuscrito

2. Copiando um manuscrito
3. Requisitos para ingresso
no canon

Il

LLL

O

o |

) [o [ ) [ [ 2

Fonte: Elaborada pelos autores.

o periodo manuscrito: nas paredes de en-
trada, no corredor, estdo presentes textos
introdutdrios sobre o assunto e o artefato
que esta sendo manipulado pelo usuario,
e dentro do proprio comodo em si sao de-
monstradas informagdes sobre o desenvol-
vimento da Biblia que é conhecida atual-
mente, descrevendo materiais utilizados

e processos até chegar ao que se tem hoje.
Também existem informagdes sobre como
se dava a relagdo entre a religido e a ciéncia
(figura 34), a partir da busca de conheci-
mento feita por estudiosos religiosos, e a
descric¢do sobre o codice e sua relagdio com
os cristaos e porque se deu a sua adogao;

g. durante todo o trajeto que o usuario

Figura 34. Sinalizagao sobre textos de religido e ciéncia.

Parede2

Religido e ciéncia
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Fonte: Elaborada pelos autores.



percorre dentro do cdmodo, existe uma ti-
meline visivel no teto (figura 35), que traz
informacoes adicionais sobre o tema, como
quais eram os livros aceitos pelos cristaos
antes da construcao do atual canon, copias
que foram feitas por escribas pedidas di-
retamente pelo governo, como e onde co-
mecou a traducao da Biblia, a descricao da
presenca de iluminuras no livro e quando
essa atividade foi iniciada, o trabalho dos
monges irlandeses, a divisao da Biblia em
capitulos e versiculos e a presenga da Biblia
na universidade. As informagdes presentes
na timeline servem para descrever aspectos
que ndo teriam tanto espago nos objetos ja
presentes no ambiente, além de em alguns
casos nao se relacionar tao diretamente
com o que ja se tem em cada divisdo.
Dentro da hierarquizagdo construida

foram considerados pontos que o usuario
poderia se familiarizar com o conteudo e
informagoes que poderiam ser traduzidas
de forma imagética, este ultimo ponto sen-
do aprofundado no préximo topico.

A relagdo do agrupamento das informa-
¢Oes em cada parte do ambiente deveria ser
estabelecida através de caracteristicas em
comum entre si, a fim de se construir uma
légica, como capitulos de um livro.

5.2.5 Analise de referéncias

Para a construcdo da interface, é neces-
sario entender como se dd a construgdo de
cenarios em 3D de forma que sejam objeti-
vos e como a informagéo é organizada nes-
sa midia, sendo textual ou visual.

Sabendo que ainda que a pesquisa ndo

Figura 35. Timeline presente no teto do ambiente.

1. Apds a geragao de Jesus
2. A Pesquisa de Origenes
3. Eusébio e o imperador
4.Traduzindo a Bilbia

5. Preservando a

Palavra de Deus

6.0 desenvolvimento

das iluminuras

7.0 trabalho dos

monges irlandeses

8. Criando um novo estilo
9. A Biblia na Universidade
10. A primeira Biblia
eminglés

11. Dividindo em capitulos
12. Dividindo em versiculos

O

b

Fonte: Elaborada pelos autores.
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encontrou alguma plataforma que combine
de forma clara a linguagem infografica com
0 360°, a escolha de referéncias - tdpico
este ndo existente na metodologia utiliza-
da (FASSINA, 2011) - se da considerando
cenarios que sejam proximos do tema onde
se baseia a construgao deste projeto, como
¢ o caso do 3D Old Study With Man (figu-
ra 36), de 2016, publicado na plataforma
Sketchfab: nele, o autor apresenta um tipo
de comodo parecido com um pequeno es-
critdrio, onde se encontram varios livros e
um personagem mais velho.

O objetivo desse 3D, entendendo que
se trata de um estudo de cendrio e mani-
pulagao de ferramentas feito pelo artista, é
deixar o usudrio explorar todo o ambien-

te, observando detalhes a seu proprio gos-
to (figura 37), levando em consideragao a
riqueza dos mesmos dentro da midia. Nao
existe uma linearidade especifica para a ex-
ploracao do cenario e nem textos explica-
tivos, o que deixa em aberto a histéria do
cendrio ou o que especificamente ele re-
presenta - pode ser um comodo escondido
em um castelo, um escritério de uma igreja
medieval, uma representacao de cena de
game, ou seja, vai da mente do usuario.

E claro o trabalho que o artista teve na
busca de referéncias para a composi¢do do
cenario, que demonstra indicios de ser ba-
seado em algum periodo do século XX. Isso
¢ visto pela porta representada no local, a
presenca de velas (que, talvez por equivoco,

Figura 36. Visdo geral do 3D Old Study With Man.

Fonte: Sketchfab, 2016.



Figura 37. Estante de livros em visdo préxima.

Fonte: Sketchfab, 2016.

foram colocadas préximas a livros) e o esti-
lo algapdo secreto aplicado no chao (figura
38), abaixo do tapete.

O que mais interessa em Old Study
With Man, no ambito do desenvolvimento
do produto final deste projeto, é a experi-
mentagdo com ferramentas que o artista
faz, além do estudo de objetos e cendrios
medievais, que se aproximam da tematica
escolhida aqui. Obviamente, muitos dos
materiais utilizados nesse cenario ndo sao
da data especifica que foi delimitada no Pe-
riodo Manuscrito, mas a forma que foram

empregados objetos como livros e estantes
lembram referéncias coletadas por meio de
imagens.

Figura 38. Estilo de algapao aplicado

pelo artista no cendrio.

Fonte: Sketchfab, 2016.

Outra referéncia, dessa vez mais proxi-
ma do almejado para o produto final, se
trata de um 3D sem nome especifico, cha-
mado apenas de Voxel Office (figura 39),
também presente no Sketchfab e deixando
claro o software utilizado para sua execu-
¢do, juntamente com o Blender 3D. Neste
cendrio existe o retrato de um tipo de ga-
binete medieval, com a presen¢a de uma
mesa e uma cadeira e algumas estantes e
prateleiras com livros. A busca de recursos
visuais para a construc¢do desse 3D parece
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Figura 39. Voxel Office, 3D existente no Sketchfab.

Fonte: Sketchfab, 2016.

ser relacionada a construcdo do ja apresen-
tado Old Study With Man, observando os
detalhes utilizados na vela, no tapete e na
cadeira empregada.

Os detalhes empregados pelo artista
nesse 3D demonstram a clara preocupa-
¢do existente com a busca por referéncias,
como ¢ visto na ilustracdo de uma cabeca
de urso presente na parede (figura 40), pro-
xima a prateleira. No caso desse 3D, a am-
bientagdo parece ser um pouco mais antiga
do que a aplicada em Old Study With Man.

Devido o seu carater demonstrativo de
produto, Voxel Office também nao tem ins-
trugdes ou legendas textuais explicando
cada ponto do cendrio, fazendo assim com

Figura 41. Lareira e vela, que iluminam o mével.

Fonte: Sketchfab, 2016.

que ndo exista um caminho de exploragao
ou maiores explicagdes sobre o que se trata.
Ao que tudo indica, ele pode ser sim-



plesmente um tipo de experimentacao de
criagdo de cenario, porém, nota-se em sua
construgdo que a grande diferenga de obje-
tos existentes no 3D facilita a compreensao
do que existe ali: em Old Study With Man,
em uma primeira visualiza¢ao, o ambiente
parece muito poluido, com muitos objetos
espalhados e sem realmente direcionar o
olhar para um local especifico, fato este que
existe em Voxel Office, tendo a mesa como
objetos centrais e de destaque, devido aos
espa¢os mais vazios ao redor da mesma e
a luz (figura 41) que é colocada de forma
discreta mas valorizando o mavel.

O 3D intitulado Harry Potter - Hogwarts

Figura 41. Lareira e vela, que iluminam o moével.

Fonte: Sketchfab, 2016.

Great Hall (figura 42) serviu como referén-
cia-chave para o desenvolvimento do pro-
duto final, considerando duas especificida-
des presentes no mesmo que sdo aplicados
no cenario da Histéria da Biblia: o uso de
legendas textuais, explicando detalhes do
cendario para o usudrio, e a aplicagdo do 3D
em forma de video, possibilitando um ca-
minho percorrido pela cAmera e os acessos
que o usuario deve ter a midia, caso queira
ver todo o seu contetido sob outros pontos
de vista.

Devido ao estilo da plataforma Sketch-
fab, o percurso do 3D é enumerado, o que
gera um caminho especifico previsto pelo
usuario. Isso nao significa necessariamente
que 0 usudrio € preso a esse percurso, ja que
na verdade ele pode pular pontos, trocar a
ordem, visualizar a forma que lhe convier.
Ainda assim, a enumera¢do do caminho
pode atrapalhar um pouco a experiéncia,
ja que ao entender que existe uma linha de
raciocinio estipulada pelo artista, o usudrio
pode ndo desenvolver certa proatividade
em participar da constru¢do da informa-
¢ao.

A riqueza de detalhes presente em Har-
ry Potter - Hogwarts Great Hall demonstra
a preocupacao do desenvolvedor em pes-
quisar mais sobre o cenario contemplado
e como transmitir essa informagédo para o
usudrio.

67



68

Figura 42. Visdo inicial do 3D Harry Potter - Hogwarts Great Hall.

Fonte: Sketchfab, 2016.

Além disso, esse tipo de experiéncia leva
o usudrio a ter outro ponto de vista, mais
detalhado e explicativo, sobre a determi-
nada cena da histéria, como também ¢é de-
monstrado no 3D The Holographic Princess
Leia (figura 43), que retrata uma cena espe-
cifica do filme Star Wars IV - Uma nova es-
peranga onde a protagonista Princesa Leia
envia um tipo de holograma através do
robd R2-D2, que é visualizado pelos perso-
nagens Luke, Obi Wan e C-3PO.

E interessante notar o carater comple-
mentar que esse tipo de midia adquire
quando desenvolvida sobre algum tipo de
material base, como os casos de Star Wars e
Harry Potter: o usuario, ja conhecido desse
universo, tem a op¢ao de explorar mais a
fundo partes especificas da historia e que

antes poderiam ndo ter tanto destaque, ou
que provavelmente aconteceram de uma
forma rapida e nao viabilizaram a assimila-
¢do de toda informacao. Nesse sentido, esse
tipo de plataforma faz ligagdo direta com
a proposta dada para o produto final deste
projeto.

Em sintese sobre as referéncias apresen-
tadas, é notavel a preocupacao existente em
cada um dos produtos citados em demons-
trar o mais préoximo do que se conhece do
histérico base das midias desenvolvidas. A
ambienta¢do aplicada de forma coerente
leva o usudrio a ter um tipo de experiéncia
completa com o produto, além de traduzir
em imagens muito do que provavelmente
ele s6 conhece em texto ou até mesmo nun-
ca parou para pensar de fato.



Figura 43. The Holographic Princess Leia, 3D sobre o
filme Star Wars IV.

Fonte: Sketchfab, 2015.
5.2.6 Fornecer parametros

Sabendo-se da procura por representar
objetos e moveis reais, que foram utiliza-
dos no Periodo Manuscrito da Histéria da
Biblia, é importante apontar os pardmetros
utilizados como base para a escala de ta-
manhos, a fim de se aproximar o maximo
possivel de seus originais.

O cendrio estabelece uma rela¢ao de
visdo em primeira pessoa para o usudrio,
onde ele percorre todo o caminho ja exis-
tente visualizando o local como se ele pro-
prio estivesse presente ali, ou seja, numa

escala de 1:1 (figura 44) , o que faz com que
todas as representagdes sejam adaptadas
para a prépria altura média humana (figura
45), trazendo a sensagdo de realidade para
o usuario durante a exploracao.

Figura 44. Representa¢do de uma pessoa em relagdo

ao portal do cendrio.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 45. Altura em relagio a estante.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Objetos como pincéis, tintas e livros fo-
ram projetados pensando em como se dd a
sua visualizagdo a partir da distancia entre
cada local onde pode-se perceber com niti-
dez os objetos, assim como estantes e me-
sas tiveram alturas e larguras estabelecidas
de acordo com o convencional, tornando
assim a experiéncia mais real.

5.2.7 Principios fundamentais do design
grafico e da sintaxe visual

Considerando a hierarquia de informa-
¢Oes proposta e tipo de conteddo existente
no cenario 360°, alguns tipos de agrupa-
mentos e estabelecimento de relagdes fo-
ram feitos, a fim de familiarizar o usuario
com o ambiente e sua tematica.

Mesmo que um cendrio construido a
partir de objetos e recursos visuais basea-
dos no contetdo traga melhor compreen-
sdo para o usudrio, a busca por certos fun-
damentos mostra-se necessaria para que a
informagdo seja impregnada e relacionada
com o que ja é conhecido sobre o reper-
torio, melhorando a comunicagao entre o
usuario e o produto.

Algumas relagdes propostas baseadas
em principios fundamentais, presentes no
ambiente 360° sdo:

a. Informacgdes que sdo relacionadas a
materiais textuais, como canones, livros

biblicos, evangelhos etc. foram distribuidas
em representagoes visuais de livros, agru-
pados em estantes. Esse tipo de relagdo
foi estabelecida a partir do que o usudario
ja pode conhecer sobre o assunto, além de
guia-lo, a partir de seu repertdrio, ao local
onde ele ja sabe previamente onde encon-
trard o que ele deseja saber no momento
(por exemplo, caso ele queira saber sobre
alguns canones, tendo conhecimento pré-
vio de sua possivel estrutura em livros, ele
pode procurar diretamente na estantes);

b. os corredores do ambiente sdo largos
propositalmente, a fim de evitar um certo
tipo de “claustrofobia” para o usudrio du-
rante sua experiéncia, deixando méveis e
objetos com disténcias razoaveis do percur-
so que o mesmo faz. Existe também o equi-
librio construido na montagem dos méveis
em cena, a fim de ndo deixar impressoes de
lugares vazios ou cheios demais, e que de
certa forma também funcionassem como
um guia do caminho a ser percorrido;

c. 0s objetos que se encontram no cena-
rio, mesmo que baseados em objetos reais,
tem suas cores aplicadas de forma discreta
em relagdo ao proprio ambiente, como é o
caso dos livros na estante e do préprio qua-
dro de Jesus Cristo na parede, a fim de cha-
mar a aten¢do do usuario para a visualiza-
¢do dos mesmos, além de trazer pregnancia
sobre o contetdo que eles carregam;



d. informagoes introdutorias, como o
caso do topico “Cristdos e o cddice”, foram
colocadas logo no inicio do percurso, e o
grau de aprofundamento aumenta confor-
me o usudrio avanca pelo caminho, a fim
de construir o entendimento aos poucos,
como a propria construcao dos capitulos
de um livro, por exemplo;

e. existe também um tipo de constru-
¢do da informagdo que dd intervalos de
conteudo para o usudrio, como “respiros”
entre uma informagao e outra, por exem-
plo: nas estantes existe um nimero maior
de conteddo do que nas mesas, entdo, entre
uma estante e outra existe sempre alguma
mesa ou informacao relacionada, trazendo
maior dinamismo para o usudrio e o con-
teudo explorado;

f. para ndo causar incoeréncia com a se-
paracdo das informagdes planejada (estan-
tes = informacgdes encontradas em livros;
mesa = informagdes sobre a concepgio das
cdpias e materiais), conteidos que estavam
de acordo com a tematica proposta porém
nao se relacionavam diretamente com ou-
tros grupos foram colocados nas paredes
do ambiente, como um tipo de “informa-
¢do bonus”

Todas as relacdes citadas acima foram
feitas considerando o que o usudrio ja co-
nhece e relaciona com cada tépico presente
no cenario, levando-o a assimilar melhor as

informagdes a partir do que ele ja manipula
ou convive em seu proprio cotidiano, prin-
cipalmente com as ferramentas relaciona-
das a Biblia que lhe sao conhecidas.

5.3 Solu¢ao

5.3.1 Caixas de textos informativos e
tipografia aplicada

No cendrio existem caixas de texto pro-
ximas a diversos objetos, relatando assun-
tos relacionados a sua origem ou funcao.
Elas foram desenvolvidas a partir da filtra-
gem das informagdes coletadas, totalizan-
do 45 caixas de texto distribuidas pelo per-
curso do usudrio.

Sabendo do tempo curto disponibiliza-
do entre uma informacédo e outra, era ne-
cessario utilizar uma tipografia que ado-
tasse uma boa diferenciacio entre as caixas
altas e baixas, contribuindo para a legibi-
lidade do contetido das caixas. Sendo as-
sim, a familia humanista Alegreya Sans foi
aplicada no produto, levando em conta o
conforto que ela tras para leituras em tela
principalmente. Ela foi utilizada em dois
pesos, Bold para titulos e Medium para o
texto corrido, como mais uma contribui¢ao
para entendimento rapido e diferenciagdo
das informacdes.

Ainda nas caixas de texto, levando-se
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em conta o namero de informacdes visuais
existentes no cendrio, era necessario esta-
belecer um padrdo cromatico para os blo-
cos, como mais uma forma de melhorar a
legibilidade das informagdes.

As cores aplicadas nos blocos foram re-
tiradas da propria paleta construida para o
ambiente, além de independerem das va-
riagdes apresentadas em monitores e telas,
e também mantendo contraste entre sua
cor e a da tipografia utilizada. Para isso, na
propria caixa foi utilizado um tipo de mar-
rom (figura 46), com 85% de sua opacidade
original, juntamente com os textos em co-
res claras, trazendo maior destaque.

Figura 46. Cores aplicadas nas caixas de
informacoes do cenario.

Fonte: Elaborada pelos autores.
5.3.2 Cores e texturas aplicadas

A paleta cromatica e as texturas utiliza-
das no cendrio basearam-se na data estima-
da para a localizacao do cendrio, a partir de
1400 d.C. Essa data serviu como parametro
para buscas de referéncias, vistas principal-
mente em ilustracdes sobre a época.

Levando em conta os ambientes fecha-
dos da época, nas referéncias foram nota-
dos tons como marrom, vinho e azul escu-
ro, criando um ambiente sobrio. As paredes
do cenario, vistas nos tons de amarelo, na
verdade s6 ganham tonaliza¢ao devido a
luminosidade colocada dentro do ambien-
te: varios pontos de luz foram colocados de
forma estratégica, mesmo que nao existis-
se tanta claridade nas referéncias, a fim de
demonstrar com detalhes todos os objetos
presentes.

5.3.3 Construcio de objetos e mdveis

Ainda a partir das referéncias encontra-
das, uma das dificuldades na constru¢ao
de todos os objetos da cena se trata de sua
representa¢do o mais proxima do real, vis-
to que todos foram construidos dentro do
software MagicVoxel, utilizando o aspecto
de pixels volumétricos.

Devido a caracteristica do software, os
objetos e moveis precisaram ser adaptados
e ter certos detalhamentos simplificados
para que sua concepgao fosse possivel e ao
mesmo tempo conservasse suas caracteris-
ticas principais, deixando o mais préximo
do real.

Como ja dito no tdépico 5.3.2, as cores
dos objetos e mdveis foram baseadas em
ilustragdes de referéncia e fotos reais de



cada um, mas, ainda considerando a esté-
tica do MagicVoxel, algumas tonalidades
foram adaptadas ou reduzidas, a fim de
evidenciar o aspecto sintético e detalha-
mentos de cada um.

5.3.4 Storyboard do produto

Antes da montagem do cendrio a par-
tir dos objetos e moveis desenvolvidos, foi
necessaria a realizagao de um storyboard
(apéndices I e II) para planejar como cada
cena funcionaria, principalmente na ques-
tdo da disposicdo de informagdes em cai-
Xas.

O storyboard foi criado a partir das re-
feréncias de codmodos, construindo sua
ambientacdo de forma semelhante a dis-
posicao dos moveis vista nas ilustracoes
da época, juntamente com o mapa de in-
formagdes planejado para o produto, onde
ja existia o caminho a ser percorrido pelo
usudrio.

5.3.5 Camera e implementacao de
objetos

Como visto, o ambiente 360° foi todo
construido na plataforma MagicVoxel -
para objetos da cena (figura 47) -, junta-
mente com o Blender4web - para a constru-
¢do do chao e das paredes. A escolha de tais

Figura 47. Alguns dos objetos e mdveis do

ambiente, construidos com o MagicVoxel.

Fonte: Elaborada pelos autores.

ferramentas se deu pela acessibilidade mais
proxima do grupo e, considerando que a
tecnologia nunca havia sido manipulada
por nenhum dos membros, priorizou-se o
uso de softwares que possibilitam um ra-
pido entendimento e manipula¢do de suas
acoes, mesmo que de forma limitada em
certos pontos.

Algumas das dificuldades encontradas
para o desenvolvimento do produto foram,
principalmente, na questdo da renderiza-
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¢do para video, visto que devido o nimero
de detalhes presentes na cena, o processo
poderia demorar tempo demais, arriscan-
do a apresentagdo do ambiente.

Para a criagdo do percurso que é per-
corrido pelo usudrio, ou seja, a cdmera
que guia dentro do cendrio, as plataformas
Blenderdweb e Goocreate foram testadas, a
fim de identificar em qual delas seria viavel
o desenvolvimento.

O Goocreate, primeira hipotese selecio-
nada, apresentou certos empecilhos que
atrapalharam o funcionamento do ambien-
te, como por exemplo o fato de sua ani-
magao ser feita por keyframes, mas apenas
inserindo coordenadas numéricas de mo-
vimentagdo, rotagdo e mudanca de escala,
gastando tempo e sendo um tipo de “ten-
tativa e erro”. Além disso, o programa nao
reconhece certos formatos de arquivo: ele
1&, por exemplo, o formato OBJ, correspon-
dente aos objetos em 3D, que funciona jun-
tamente ao MTL, que se trata do arquivo de
cores e textura, e este ultimo ndo ¢ lido, o
que compromete o visual do produto.

Em contrapartida, entre algumas das
vantagens do Goocreate se encontram o
funcionamento do software no proprio
browser, sem a necessidade de download
do programa e possibilitando o acesso ao
produto desenvolvido em qualquer com-
putador, além de ja ter um script da cdme-

ra em VR. Por ter sido a primeira hipdtese
escolhida, houve a busca pela resolucao do
problema de leitura de arquivos, crucial
para o projeto, que nao foi encontrada, le-
vando a adog¢ao do Blender4web.

No Blender4web, o problema de leitura
de formatos de textura e cor foi resolvido,
porém, a escolha pela renderiza¢ao em alta
qualidade resultou em um grande tempo
gasto, conforme citado anteriormente. Esse
problema poderia ser resolvido a partir do
uso de um computador com maior potén-
cia para essa atividade, mas, com os recur-
sos disponiveis pelos membros do grupo,
era apenas uma possibilidade.

Além disso, o Blender4web gerou pro-
blemas ao ndo reconhecer os arquivos
imagéticos portadores das informagoes do
cendario, o que levou a experimenta¢ao de
diversos meios de insercao dos arquivos,
até obter a solucio, onde as informagoes
foram distribuidas ao lado dos objetos que
as complementam, aparecendo quando a
camera se aproxima.

A questdo da cAmera do cendrio foi re-
solvida de maneira mais pratica no Blen-
derdweb, ja que sua movimentagdo pode
ser feita por animagdo em quadros-chave:
foram selecionadas suas coordenadas no
cenario em frames especificos, e o progra-
ma gerou os frames intermediarios entre
um quadro-chave e outro. Na visitagdo do



cendrio, a camera pdara somente uma vez
em informag¢des mais complexas, aumen-
tando o tempo de leitura e assimilagao para
o0 usudrio.

Quanto ao posicionamento da camera
no produto, ela foi projetada de forma que
representasse o melhor possivel um tipo de
visdo subjetiva do usudrio, como se fossem
seus proprios olhos durante a visitagdo pelo
comodo e leitura de informagdes nas caixas
de texto (figura 48).

Figura 48. Caixas de texto presentes no ambiente.

24.76 | Vértices: 1092331 |

Cédice Sinaitico

Seculo IV

Escrito no Egito foi encontrado em 1844
pelo alemio Constantin Tischendorf,

em uma pilha de lixo que estava pada
serqueimada como combustive),

Vulgata Latina
Sécula v

- Canhecida como Vulgata par estar na ligua
vulgar {cemum) o Latim;

- Praduzida porleranimo:

- Tida come a Biblia oficial da Igreja Catdlica
par1500 anos,

Fonte: Elaborada pelos autores.

5.3.6 Aplicacao

O produto final foi idealizado para re-
produgdo no préprio Youtube, porém seu
formato é suportado por qualquer midia
que tenha suporte para videos em 360°. A
ideia é que ele possa ser utilizado em qual-
quer local com disponibilidade de internet,
levando em consideragao o facil acesso que
o usudrio tem a materiais biblicos online e
possiveis buscas por outros produtos simi-
lares e ferramentas de esclarecimento pro-
fundo sobre o conteido do ambiente 360°.

O tempo de duracdo do produto é de
3:30 minutos, com o objetivo de fazer com
que todo o cendrio possa ser acessado mais
de uma vez, a fim de levar o usudrio a per-
ceber maiores detalhes em cada visita. O
produto foi desenvolvido para ser utiliza-
do juntamente com o Google Cardboard,
causando maior imersdo dentro do cenario
para o usuario. O produto pode ser acessa-
do através do QR Code ou link abaixo:

https://youtu.be/Tff_83qVFVk

75



76

6.
Conclusao

Durante este projeto foi observado, jun-
tamente como a pesquisa sobre a relagdo
entre a Igreja, a tecnologia e a dissemina-
¢do do contetdo da Historia da Biblia entre
0s usudrios cristdos, como o cardter expe-
rimental dentro do design grafico pode ser
explorado a fim de se criar alternativas para
abordagem de tematicas ja conhecidas, es-
pecificamente no meio educacional.

Aqui, além da demonstra¢ao do design
de informac¢ao implementado dentro da
educagdo religiosa para o desenvolvimen-
to de materiais educacionais combinados a
tecnologias atuais, existiu o destaque para a
pesquisa e criagao através da experimenta-
¢do de novos recursos como forma de solu-
¢do de problemas no design.

Logicamente, o desenvolvimento de um
produto do qual ndo se tem nenhuma re-
feréncia especifica ja conhecida seria um
desafio, principalmente levando em conta
os recursos que deveriam ser utilizados,
softwares e o tempo razoavel de pesqui-
sa disponibilizado para a compreensdo de
como utilizar as ferramentas dispostas, o
que trouxe limitagdes para o projeto, fazen-
do com que o produto final fosse planejado
para existir dentro das condi¢des possiveis.

A experiéncia foi interessante por pro-
porcionar a manipulagdo de novas ferra-
mentas que ndo puderam ser aprofundadas
na propria academia, levando-nos a per-
ceber as diversas possibilidades existentes
para a aplicagdo do que entendemos por
design, abrindo nosso campo de visao para
a cria¢do de produtos a partir de um ponto
ou problema em comum.

Espera-se que este projeto demonstre al-
ternativas existentes para a transmissao de
conteudos biblicos, servindo como exem-
plo de como esse tipo de informacao pode
ser aplicada em conjunto com a tecnologia
voltada para o meio educacional, religioso
ou ndo, e como essa aplicagdo tras benefi-
cios ao transmitir diversas areas do conhe-
cimento em apenas um produto, além de
proporcionar ao usudrio maior proximida-
de e interesse por midias interativas.



7. Apéndices

Apéndice I. Storyboard 1
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Apéndice II. Storyboard 2
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