Matheus Eduardo Laste

INFOGRAFICO ANIMADO: DIVERTINDO
O APRENDIZADO AMBIENTAL.

Projeto de Conclusdo de Curso
submetido ao Curso de Design da
Universidade Federal de Santa
Catarina para a obtengdo do Grau de
Bacharel em Design.

Orientadora: Prof. Me. Cristina
Colombo Nunes

Floriandpolis
2016






Matheus Eduardo Laste

INFOGRAFICO ANIMADO: DIVERTINDO O APRENDIZADO
AMBIENTAL

Este Relatério foi julgado adequado para obtengdo do Titulo de
“Bacharel em Design”,e aprovado em sua forma final pelo Curso de
Design da Universidade Federal de Santa Catarina.

Florianépolis, 15 de julho de 2016.

=

Prof. Luciano Patricio Sousa de Castro, Dr
Coordenador do Curso

L

Prof® dsﬁn&Co]ombo Nunes, Me.
ientadora
Universidade Federal de Santa Catarina

Banca Examinadora:

Prof.* Mary Vonni Meyrerde Lima, Me.
Universidade Federal de Santa Catarina

& -
5M¢ L
Prof.Sharlene Melanie Martins @e Aratijo, Me.
Universidade Federal de Santa Catarina







RESUMO

O presente trabalho tem como proposta a elaboragdo de um
infografico animado destinado ao publico infantil abordando a tematica
de preservagdo do meio ambiente. Objetiva-se utilizar o potencial
informativo dessa ferramenta para incentivar a conscientizagdo dos
jovens sobre a importancia do ecossistema de manguezal existente em
Floriandpolis. O desenvolvimento do infografico seguiu a metodologia
do Design Thinking, que engloba as etapas de Inspiragdo, Ideagdo e
Implementagao.

Palavras-chave: Infografia 1. Animagao 2. Manguezal 3.
ABSTRACT

The present paper brings the development of an animated
infographic aiming child audience with an approach at environmental
protection. The objective is to explore the information potential of the tool
for stimulating the awareness of the young about the Mangrove ecosystem
in Florianopolis. The development of the infographic followed the Design
Thinking methodology, which includes the Inspiration, Ideation and
Implementation steps.

Keywords: Infography 1. Animation 2. Mangrove 3.
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1. INTRODUCAO

A Infografia animada neste trabalho sera utilizada como uma
estratégia de comunicagdo com foco no publico de 6 a 8 anos de idade
sobre 0 tema meio ambiente.

Os Infograficos devem primariamente auxiliar na compreensao e
propagacdo da informacdo, podendo simplificar processos complexos
para um melhor entendimento. O assunto que o infografico animado
desenvolvido neste trabalho pretende abordar, encaixando-se na tematica
proposta, provém de uma demanda real apontada pela cliente Estagdo
Ecologica de Carijos.

A sede de Florianopolis da Estacdo Ecologica de Carijos atua em
diversas a¢des de preservagdo, em especial na conscientizagdo sobre a
importancia das areas de manguezais, que sdo os bergarios naturais de
uma grande quantidade de espécies. A estagdo realiza diversas visitas para
que a comunidade conhega melhor o mangue e a vida existente nele, para
que se perceba a importancia da preservacao desse ecossistema. Mobilizar
a comunidade e incentivar a educa¢do ambiental sdo formas importantes
para que a preservagdo ocorra.

Essa atividade de visitagdo das dreas de manguezais ¢ muito
importante, porém bastante limitada, pois a quantidade de visitantes acaba
sendo restrita. Aqui se apresenta um dos obstaculos do projeto, pois surge
a questdo: como o design pode auxiliar na dissemina¢do da importancia
de preservar os mangues para um grupo maior de criangas?

Sendo assim, este trabalho pretende explorar as potenciais solugdes
do problema proposto pelo cliente por meio do design.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo a elaboracdo de um infografico
animado que utiliza o potencial informativo da infografia aliada a
animacdo por meio da apresentacdo de um conteido importante e
complexo de forma simplificada e adequada ao publico jovem, ja
acostumado com a rapidez dos meios digitais ¢ familiarizado com a
linguagem dos desenhos animados.

1.1.2 Objetivos Especificos



1) Mapear a demanda da Estacdo Ecolédgica de Carijos;

2) Identificar os tipos de infograficos animados;

3) Estudar as estratégias de comunicagao voltadas ao publico
infantil; e

4) Desenvolver um projeto de infografico animado para a Estagio
Ecolodgica de Carijos.

1.2 APRESENTACAO DO TEMA

A preservagdo do meio ambiente é um tema em discussdo ha
algumas décadas, por isso a conscientiza¢ao em relagdo aos cuidados com
0 meio ambiente tem tomado espaco nas a¢des educacionais, seja através
da manutencao da fauna e da flora, ou mesmo através de agdes como a
reducdo do consumo, reutilizagdo e reciclagem.

As escolas sdo as disseminadoras dessa nova abordagem que
pretende formar uma geracdo de cidaddos mais conscientes. No entanto,
diante da multiplicidade de informagdes disponiveis em outras midias
como a televisdo (em especial os canais infantis) e a propria Internet,
compreender o universo infantil ¢ fundamental para uma comunicagdo
atraente e, portanto, efetiva.

Nesse contexto, a infografia animada se mostra como uma
estratégia adequada de comunicagdo, possibilitando a organizacdo da
informacdo de modo condizente com o universo infantil. Em outras
palavras, ¢ possivel adotar uma linguagem com a qual a crianga se
identifique. Para isso foi necessario investigar o tipo de informagdo que
as criancas consomem, € o foco recaiu nas animagdes apresentadas nos
canais infantis.

1.3 JUSTIFICATIVA

O design possui diversas areas de atuacdo que costumam estar
relacionadas com a comercializa¢do de produtos e servigos.

O tema ambiental foi escolhido para este trabalho com a intengdo
de aproveitar a oportunidade que o PCC oferece de criar um projeto de
design que ndo traz retorno financeiro, ¢ que usa para a divulgagdo do
conteido uma ferramenta comum tanto ao design social quanto ao
comercial.

A escolha de um infografico animado ¢ influenciada também pelos
estudos da criagdo de infograficos que tem sido abordado nos cursos de
Jornalismo e Design, porém, sem a oferta de matérias suficientes para
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uma formacao académica completa. Nos cursos de Design, a UFSC
oferece a matéria obrigatdria Infodesign de dois créditos semanais, que
tem como objetivo explorar as teorias de arquitetura da informagdo para
o Design. Ja o curso de Jornalismo oferece duas matérias optativas na
area, Infografia e Infografia para Web, porém elas ndo s3o oferecidas em
todos os semestres.

A auséncia de uma base estruturada na area de infografia, dada a
pequena quantidade de disciplinas sobre o tema, faz com que o estudante
interessado desenvolva o planejamento e a criagdo de infograficos apenas
na pratica oriunda do contato com o mercado de trabalho. Isso faz com
que exista pouca experimentacao nessa area, considerando que o mercado
exige uma determinada eficiéncia e o cumprimento de prazos.

Por outro lado, o uso de infograficos impressos e animados tem se
popularizado e ganhado destaque no pais. Edigdes como a revista
Superinteressante e a revista Saude se utilizam frequentemente de
infograficos como estratégia para explicar de modo mais claro e divertido
um tema. Inclusive, essas revistas recentemente tiveram infograficos
premiados mundialmente.

Apesar do valor informativo do infografico impresso, pode-se
observar que seu potencial ainda é pouco explorado na educagao formal.
As escolas ndo costumam utilizar essa estratégia de organizacdo da
informacao em seus livros didaticos.

Considerando o alto crescimento do uso de tecnologia pelo ptiblico
infantil, inclusive nas escolas, uma abordagem interessante seria a
utilizagdo de animagdes, videos, audios e outros eclementos
multimidiaticos em forma de infografico animado. Esses elementos
fazem parte do universo infantil, podendo facilitar a compreensdo de
conteudos escolares complexos por tratd-los com uma linguagem mais
proxima a da crianga.

1.4 METODOLOGIA PROJETUAL

A metodologia de projeto escolhida foi a do Design Thinking
elaborada por Tim Brown e presente no livro “Design Thinking: uma
metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias (2010)”.

Essa metodologia possibilita a realizagdo de um projeto focado no
usuario e na harmonizagao das restri¢cdes existentes dentro dele, além de
sugerir que o design atue em diversas areas, € ndo somente onde se
costuma encontra-lo. Basicamente, a metodologia ¢ composta por trés
etapas de projeto: imersdo/inspiragdo; ideacdo; e implementagio.



Figura 1: Imagem representando as etapas de metodologia.
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Fonte: Lito (2010).

Na etapa de imersdo/inspiragdo sdo coletados insights de diversas
formas, procurando solug¢des para os problemas do projeto. Nesta fase
ocorreu a pesquisa bibliografica que deu suporte tedrico para o projeto, o
briefing que apontou as necessidades e demandas da Esta¢do Ecologica
de Carijos, e as definigdes do publico alvo e o estudo de similares para
compreender o que esta sendo produzido no mercado atual.

A etapa de idealizacdo serve para traduzir os insights coletados e
gerar, desenvolver e testar as ideias. O roteiro do infografico foi
desenvolvido nessa etapa, bem como o storyboard, conceituagcdo e
experimentagdo de personagens e cenarios, animatic ¢ narragdo da
animagao.

Na ultima etapa, a implementagdo, as melhores ideias sdo
desenvolvidas em um plano de agdo concreto e plenamente elaborado. O
material produzido até esse momento sera testado e finalizado.



2. IMERSAQ

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para o presente trabalho foi necessaria a compreensao do termo
infografia animada ¢ dos elementos que a compdem. Também foram
necessarias informagdes que auxiliassem na defini¢do das faixas etarias
que constituem o publico alvo e um aprofundamento no tema do projeto,
a preservacdo ambiental com foco na Estagdo Ecoldgica de Carijos.

2.1.1 Infografico e infografia

A definicdo da palavra infografia tem sua origem no inglés, e
quando ¢ feita a tradug@o para o portugués, ¢ aberto um espaco para
interpretagdes variadas e discordancia entre os autores especializados.
Para este projeto sera utilizada a definigdo aceita por um grupo de autores
como Peltze, Stovall, Moraes, De Pablos, Sancho e Sojo, que consideram
a representagdo escrita de infografia oriunda do termo informational
graphics, podendo ser traduzido para o portugués como “informacdo
grafica” (TEIXEIRA, 2010). Nesse sentido, Moraes (1998, apud
TEIXEIRA) afirma que a infografia pode ser entendida como um esforgo
de apresentar, de maneira clara, informagdes que seriam muito dificeis de
serem transmitidas somente pelo texto.

O produto deste projeto ¢ um infografico que deriva de infografia,
mas os dois termos ndo devem ser classificados como sindnimos (DE
PABLOS, 1999). Um infografico ¢ uma unidade espacial na qual se
utiliza uma combinacdo de co6digos icOnicos e verbais para entregar uma
informagdo ampla e precisa, para o qual um discurso verbal resultaria
mais complexo e demandaria mais espago (COLLE, 2004). Aliar o texto
com a imagem pode ser entendido como a melhor forma de apresentar de
maneira clara informagdes complexas o bastante para serem transmitidas
apenas por texto (MORAES, 1998, p.111)

Pensando na simplifica¢do das informagdes através de desenhos, é
interessante observar a definicdo de uma das formas mais basicas e
primarias, que é o diagrama. A palavra diagrama vem do grego
diagramma, que resulta da contracdo do prefixo dia (via, caminho) com
o verbo graphein (desenhar). O termo ¢ usado para designar tudo aquilo
que se vale do design grafico como uma ferramenta para veicular algo que
seria muito dificil de explicar somente pelo texto (Idem, p. 113).



2.1.2 Animacao

Atualmente, no mercado de animac¢do sdo utilizadas basicamente
trés técnicas: Animagdo 2D, 3D e Stopmotion. Considerando o autor
Alberto Lucena Junior Barbosa no livro Arte da Animagdo (2005),
podemos descrever as técnicas da seguinte forma:

Animagdo 2D (duas dimensdes) é a técnica mais antiga de
animacdo, e seu principio ¢ uma sériec de desenhos organizados de
maneira sequencial a fim de passar a ilusdo de movimento. Na sua origem,
os desenhos eram feitos a mao em papel fisico, desenhados em acetato,
colorizados, mas hoje, com o advento da tecnologia, grande parte das
animacdes sao feitas com mesas digitalizadoras e soffwares especificos.

Figura 2: Representagdo de duas dimensoes

.

Fonte: Do autor (2016)

Animagao 3D (trés dimensdes) ¢ uma técnica recente comparada
com a animagdo 2D, desenvolvida apenas ap6s a popularizagdo do
computador. Consiste na criagdo de um modelo de personagem em trés
dimensdes totalmente em ambiente virtual. Apos a modelagem, rigging
e skinning — etapas que definem quais as reagdes das articulagdes e pele a
cada movimento — a animacdo do personagem se da através da
interpolagdo entre poses.

Figura 3: Representagdo de trés dimensoes

Fonte: Do autor (2016)



Stopmotion é a técnica que consiste na manipulagdo manual de
bonecos fisicos fotografados em sequéncia até que seu movimento esteja
completo.

2.1.3 Infografia Animada

Os avancgos tecnoldgicos e o uso constante das novas midias
possibilitaram que os infograficos que costumavam ser vistos como
complementos das noticias em publicacdes impressas apresentassem,
com a migragdo para o ambiente digital, recursos para serem vistos como
uma midia independente, ganhando autonomia e novas formas de
expressdo, tornando-se animada, interativa, colorida, e, em muitos casos,
multimidia.

A transposi¢cdo de um infografico para o meio digital ndo o torna
multimidia, infograficos que permanecem estaticos ou apresentam
movimento através de “slideshow” sdo classificados como lineares por
Rodrigues (2010, p.35), enquanto os infograficos multimidias sdo aqueles
que trazem elementos como animagdes, fotografias, sons, além da
possibilidade de recursos interativos que permitem uma leitura ndo linear
do contetido. Dentro da area de design da informacgao existe a linguagem
visual do motion graphics que é definida por Fronza, et al (2014) como a
combinagdo e manipulagdo de ilustragdes, elementos graficos, fotografia
e videos combinados com recursos sonoros. Pelas varias similaridades
dessa linguagem com as da infografia animada, serdo utilizadas as
defini¢des atribuidas ao motion design para o produto deste projeto.

A unido de infografico e animacdo seria a fusdo de dois aspectos
ligados ao seu processo de producado: a elaboragdo do desenho, que € uma
representa¢do da realidade, e a etapa técnica, que produz a ilusdo do
movimento, a anima¢do (AGUILERA & VIVAR, 1990, p. 51).

2.1.3.1 Tipos de infograficos animados

Os tipos de infograficos animados costumam estar divididos em
niveis de interatividade e técnica de animagao utilizada.

2.3.1.1.1 Com relagdo a interagdo



Segundo Ribas (2005) primeira classificagdo dos infograficos
animados importante de ser feita ¢ de interativos e ndo interativos. A
interatividade ocorre quando o usudrio interage com o infografico, estes
sdo exclusivos para a web e, com a rolagem ou click do mouse, pode-se
avangar ou retornar para determinado ponto do infografico, assim a
sequéncia da histdria contada pode mudar conforme o tipo de usuario.

A Internet ¢ o meio onde os infograficos animados podem ser
encontrados com maior frequéncia. A web proporciona a exploragdo mais
completa dessa ferramenta, como a possibilidade de interatividade do
usuario com o infografico. Em meios televisivos ou cinematograficos os
infograficos aparecem em formas de GIF ou animagdes em video.

Os infograficos multimidia podem ser classificados em trés tipos:

1. Gifs: tem sua reprodugcdo em looping, ndo necessitando da
interferéncia do usudrio para continuarem a reprodugao.

Figura 4: Representagdo da interatividade por Gif
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Fonte: Do autor (2016)

2. Infograficos Multimidias: costumam ser apresentados em
forma de video, onde a interatividade se limita no acesso do
usuario ao controle do play, pausa e pular para a parte do
infogréafico que desejar através do clique do mouse.

Figura 5: Representagdo interatividade por video

4l

Fonte: Do autor (2016)
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3. O nivel de maior interatividade é aquele em que dependendo da
interferéncia do usuario o infografico pode possuir resultados
diferentes.

Figura 6. Representacdo de maior nivel de interatividade
Fonte: Do autor (2016)

2.3.1.1.2 Com relacgdo a tecnica

Com o objetivo de classificar quais técnicas costumam ser
utilizadas em determinados tipos de infograficos animados, foram
analisados alguns infograficos de diferentes segmentos, considerando
técnica, cores € sons.

1. Infogrificos animados com técnica em 3D (Trés Dimensdes):
Infograficos com modelagem em 3D possibilitam a apresentacao de
contetidos realistas, que precisariam aproximar-se o maximo da
realidade. Representar estruturas e lugares pouco conhecidos que nao
sdo facilmente vistos por todos sdo boas propostas de infograficos
para essa técnica. Durante a pesquisa observou-se ser mais comum o
uso da técnica de animagao 3D em representacdes de dados do que
em infograficos. Um dos motivos poderia ser a possibilidade de
utilizar cores fiéis aos objetos originais e sombras para aumentar a
fidelidade, pois assim passam mais facilmente a impressdo de
profissionalismo, sendo mais comuns nos meios comerciais.
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Figura 7: Frame com imagens do infografico 3D sobre dados da
economia.
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Fonte: Recortes do Infogrdfico’

2. Infograficos com técnica de Duas Dimensdes (2D): Surge com
frequéncia utilizando flat design’, com ilustra¢des mais limpas, com
menos efeitos e com cores consistentes. Quando o objetivo é
explicar de forma simples sem a necessidade da total fidelidade, as
animacdes 2D sdo um bom recurso, como na apresentagao de 1
minuto de como ocorreria o pouso em marte. A Nasa tem todos os
insumos para detalhar fielmente o processo de pouso da nave em
Marte, mas para que o publico leigo entendesse mais facilmente,
utilizou ferramentas 2D em um trago simples e claro.

! https://vimeo.com/62889840. Acesso em: 10/06/2016.
2 Tendéncia atual de design que utiliza elementos simples e minimalistas.
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Figura 8: Infogrdfico 2D sobre Marte.

M Al

IN A MINUTE

Fonte: Recortes da animag¢do’

Pessoas sdo frequentemente representadas através de vetores e com
formas pouco detalhadas, como pode ser visto na figura 9.

3 https://www.youtube.com/watch?v=syA7ml64zY4. Acesso em: 10/06/2016.
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Figura 9: Infogrdfico que utiliza vetores simples
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Fonte: Recortes da animagdo®

Pontos e circulos sdo bastante utilizados para representar dados,
acumulo de pessoas ou trafego. O som costuma ditar o ritmo do
infografico e a velocidade de movimentacdo dos objetos, assim como

as cores que mudam de intensidade quando a animagdo apresenta
transi¢do de quadros distintos (Figura 10).

* https://www.youtube.com/watch?v=E51S410jEak. Acesso em: 10/06/2016.
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Figura 10: Infogrdfico que utiliza cores para representar trafego

Fonte: Recortes da animagdo’

3. Infograficos Animados Hibridos (2D e 3D): Areas como a
economia utilizam tanto o 2D quanto o 3D no mesmo infografico,
desenvolvendo ilustragdes de aparéncia mais realista e de potencial
mais impactante.

> https://www.youtube.com/watch?v=4M0soXr2cHA.
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Figura 11: Infogradfico que utiliza animagdo 3D e 2D

¥ UTHE FALL - %

Fonte: Recortes da animacdo®

4. Infograficos animados em Stopmotion: Durante a pesquisa
realizada ndo foram encontrados infograficos que utilizassem essa
técnica de animagdo com fotografias quadro-a-quadro.

2.1.3.1 Consideragdes sobre a pesquisa de infograficos animados

Para a argumentacdo dos tipos de infograficos animados
apresentada até o momento, foram observados mais de trinta infograficos,
contudo a maior parte do que foi utilizado como exemplo faz parte da
seleciio realizada pela empresa Visually’, produtora de contetdo digital,
elegeu e reuniu os vinte melhores infograficos animados de 2012. Os
infograficos selecionados possuem qualidade na produgdo e por isso o
tempo decorrido da coleta até o ano atual ndo invalida a pesquisa. O que
se deseja apontar com essa pesquisa € que dos vinte infograficos,
dezesseis tem mais de um minuto e trinta segundos (1m30s) de duragio,
esse dado € pertinente para estabelecer uma média de tempo para o
infografico animado produzido nesse projeto.

8 https://vimeo.com/42555179. Acesso em: 10/06/2016.
"http://visual.ly/. Acesso em: 10/06/2016.

16



2.1.3.2 Texto com o recurso da animagdo

Em infograficos deve existir o equilibrio entre texto e imagem
(TEIXEIRA, 2007), fazendo com que a mensagem transmitida seja
potencializada através da soma dos recursos. Para a infografia animada
ndo ¢ diferente, a compreensdo completa da informagao obtera melhores
resultados através da complementacdo das caracteristicas informativas
com interag¢do entre os mesmos modificada pela animagao.

Um texto nao ¢é capaz de exemplificar de forma clara determinada
situacdo, da mesma forma que os recursos da animacao possibilitam que
a informacdo textual receba bastante aten¢do em infograficos animados,
os recursos utilizados para destaca-la em materiais estaticos como a cor,
variagdo de estilos e pesos, sdo impulsionados através dos recursos da
animagao.

2.1.4 Estacao Ecoldgica de Carijos

Para guiar a pesquisa, este capitulo utiliza como base as
informagdes presentes no documento Plano de manejo da ESEC Carijos®,
desenvolvido pela equipe de planejamento e gestdo da ESEC, publicado
em Brasilia, em dezembro de 2010. Esse documento traz informagoes
importantes de serem apresentadas no relatdrio para o entendimento do
ecossistema tema deste projeto e suas caracteristicas.

A Estacdo Ecologica de Carijos (ESEC) ¢ uma unidade de
conservagao Federal localizada na por¢ao noroeste de Florianopolis (SC),
foi criada em 20 de julho de 1987, criada pelo Decreto n° 96.456
(BRASIL, 1987). Seu nome ¢ uma homenagem aos indios residentes da
ilha na época da colonizagdo. Com 720 hectares, seu objetivo € proteger
os manguezais de Ratones e do Saco Grande. O manguezal do rio Ratones
¢ o maior e mais bem preservado da Ilha de Santa Catarina, grande parte
dos manguezais de Floriandpolis foi aterrada, desmatada ou
descaracterizada, restando apenas 38% da area original do manguezal de
Ratones e 68% do manguezal do Saco Grande.

A ESEC Carijos também protege trés sitios arqueoldgicos —
sambaquis — com idade estimada de 4.000 anos, indicios da antiga
ocupacdo humana na regido.

8 http://www.icmbio.gov.br/portal/unidadesdeconservacao/biomas-
brasileiros/marinho/unidades-de-conservacao-marinho/2251-esec-de-carijos.
Acesso em: 10/06/2016.
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Figura 12: Imagem dos arredores da Estagdo.

Fonte: ESEC Carijos/Facebook’

Além do ecossistema de manguezal, a estacdo também protege
areas de restinga (bastante ameacada na ilha), rios e banhados. Possui
elevada importancia para a preservagdo da Baia Norte, por ser area de
reproducdo e crescimento de animais marinhos, muitos de valor
comercial.

A cobertura vegetal predominante na ESEC ¢ o manguezal, com
alguns trechos cobertos por vegetacdo de restinga, banhado e vegetagdo
de transigdo de manguezal para restinga. As formagdes originais sofreram
grandes alteragdes pela intervencdo humana, mas estdo em processo de
regeneragao.

Os manguezais sdo ecossistemas situados entre a terra e o mar,
presentes em solos lodosos salgados e de baixa declividade, que sofrem
influéncia das marés. Ecossistema que possui grande importancia ecologica,
pois através do processo de decomposi¢ao da matéria organica contribui para
a sustentacdo da cadeia alimentar e banco genético de espécies.

? https://www.facebook.com/ESEC.Carijos/photos
Acesso em: 05/06/2016.
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A ESEC abriga mais de 500 espécies, como o jacaré-do-papo
amarelo, lontra, ratdo-do-banhado e o graxaim. O jacaré-de-papo-amarelo
€ uma espécie ameagada de extingdo, mas ainda pode ser visto na area e
no entorno da unidade. Entre os mamiferos, o destaque ¢ a lontra, espécie
incluida na Lista Oficial das Espécies da Fauna Brasileira Ameagadas de
Extingdo. No manguezal e na restinga também foram registradas 110
espécies de aves, o equivalente a 25% da avifauna do estado. A fauna
aquatica é especialmente rica com cerca de 42 tipos de peixes além de
caranguejos, mariscos, ostras e camaroes.

O plano de manejo apresenta 12 objetivos de atuacdo da ESEC
Carijos, entre eles, o de nimero 4 tem relagdo direta com esse projeto de

conclusao de curso.
“Promover a educacdo e interpretagdo ambiental no interior da
ESEC e em seu entorno, fomentando a reflexdo critica sobre
questdes ambientais do municipio e regido, em especial aquelas
relacionadas a estratégias de conservagdo da ESEC.” (BRASIL,
2002)

O projeto teria relacdo indireta com outros itens, como oS
especificos da preservacao dos recursos naturais da regido de mangue, por
contribuir através do melhor entendimento do ecossistema e de como
preserva-lo. Os outros itens podem ser acessados no documento Plano de
manejo’’.

Dentro do Plano de manejo, pode-se destacar a agdo sugerida
para monitoramento da qualidade da dgua. A ESEC de Carijos realiza
esse monitoramento em conjunto com o Laboratério de Andlises das
Aguas das Bacias Hidrograficas de Ratones e Saco Grande, em
parceria com o Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) analises
fisico-quimicas, bioldogicas e ecotoxicoldégicas das bacias
hidrograficas. Através desse procedimento € possivel identificar os
niveis de polui¢do das aguas dos rios.

O laboratério foi criado através dos recursos do Termo de Acordo
Judicial n.° 96.0006712-0, firmado entre o Ministério Publico Federal e
uma incorporadora vinculada a um Shopping Center de Florianopolis. O
recurso provém de ressarcimento recorrente a dano ambiental causado no
ecossistema.

10 http://www.icmbio.gov.br/portal/unidadesdeconservacao/biomas-
brasileiros/marinho/unidades-de-conservacao-marinho/2251-esec-de-carijos
Acesso em: 05/06/2016.
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Figura 13: Mangue existente na ESEC Carijos.

Fonte: ESEC Carijés/Facebook'!

Em Florianopolis, até antes do surgimento da ESEC Carijos, ja
existiam 23 4reas naturais de protecdo ambiental, além das areas de
preservacao permanente das encostas, topos de morros e margens de rios,
entre outras, definidas pelo Codigo Florestal e Plano Diretor do
Municipio. Porém, essas areas ndo possuiam instrumentos efetivos de
planejamento e gestdo, uma caréncia que a ESEC trabalha para suprir na
regido dos manguezais e afins.

A criagdo da estacdo surgiu da ideia de conservar os manguezais
ameacados pela rapida expansdo urbana da capital de Santa Catarina e
pela especulagdo imobiliaria. A regido onde a estacdo se situa possui
varios bairros e localidades, predominantemente urbanas ou em acelerado
crescimento.

Outro fator de ameaca ¢ causado pelas obras de drenagem feitas
pelo Departamento Nacional de Obras e Saneamento (DNOS). O
manguezal de Saco Grande é o que se encontra em situa¢ao de maior risco
em relagdo a integridade de seus recursos naturais. Os fatores que mais o
ameacam nesse sentido sdo a falta de saneamento de esgoto, que é langado
in natura no rio Pau do Barco, ¢ a densa urbanizac3o.

1 https://www.facebook.com/ESEC.Carijos/photos
Acesso em: 05/06/2016.
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A economia da regido também tem relagdo direta com o
ecossistema, pois no setor primario o destaque ¢é a pesca, que tem estreita
ligagdo com a histéria e a cultura do municipio. Como consta no Forum
Agenda 21 (2000, apud BRASIL, 2002), a pesca predatdria vem causando
diminuigdo da quantidade de pescado, principalmente pela pesca
industrial.

A ESEC ¢ supervisionada pelo Instituto Chico Mendes de
Conservacao da Biodiversidade (ICMBio) e conta com a parceria do
instituto Espaco Silvestre, organizagdo ndo governamental sem fins
lucrativos que desenvolve atividades em prol da conservacdo junto as
comunidades do entorno.

2.1.4.1 Unidade de Conservacdo (UC) e Estacdo Ecolodgica

Unidades de Conservagdo (UC) sao espagos territoriais aonde os
recursos naturais sdo especialmente protegidos em fungdo de sua
importancia ecologica. Uma das categorias de Unidade de Conservacgao é
a Estacdo Ecoldgica que tem como objetivo a preservagdo da natureza e
a realizagdo de pesquisas cientificas. Esta é de posse de dominio publico
e suas visitas sdo permitidas apenas com objetivos educacionais.

2.1.2.2 Instituto Chico Mendes de Conservacao da Biodiversidade
(ICMBio)

O Instituto Chico Mendes de Conservag¢do da Biodiversidade é
uma autarquia em regime especial. Criado dia 28 de agosto de 2007,
pelaLei n.° 11.516, o ICMBio ¢ vinculado ao Ministério do Meio
Ambiente e integra o Sistema Nacional do Meio Ambiente (Sisnama).

Cabe ao instituto executar as acdes do Sistema Nacional de
Unidades de Conservagdo, podendo propor, implantar, gerir, proteger,
fiscalizar e monitorar as UCs instituidas pela Uniao.

Deve ainda fomentar e executar programas de pesquisa, protegao,
preservacgdo e conservacao da biodiversidade e exercer o poder de policia
ambiental para a prote¢ao das Unidades de Conservagao federais.
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Figura 14: Marca ICMBio

Fonte: icmbio.gov.br

2.1.3 Publico Infantil

A separagdo do publico infantil para o mercado da animagao, e
portanto, de interesse da infografia animada, pode ser feita por faixa
etaria, considerando que o publico de cada grupo possui olhares e
percepcdes semelhantes em relagdo ao mercado de animag@o. A definigdo
do recorte de idade classificacdo se daria da seguinte forma: grupos
“toddlers (até trés anos de idade), preschoolers (de trés a seis anos), kids
(seis a oito anos), tweens (8 a 12 anos) e teens (12 a 15 anos)”
(NESTERIUK, 2011, p. 160).

2.2 BRIEFING

O primeiro contato com a Estagao Ecologica de Carijos ocorreu em
meados do més de abril de 2015 via e-mail e o retorno demonstrava
interesse do instituto pelo projeto proposto. No dia 30 de abril aconteceu
a reunido para elaboragdo do briefing, a equipe da estac@o ja conhecia as
principais caracteristicas de um infografico animado, entdo partiu-se em
seguida para avaliacdo dos possiveis publicos alvos do projeto.
Considerou-se os tipos de grupos de pessoas que participavam das visitas
coordenadas pela ESEC, objetivando selecionar aqueles que captariam
melhor a mensagem transmitida pelo infografico animado.

O publico infantil foi o escolhido, a decisdo justifica-se, pois além
desse ser o publico que em maior niimero visita a estacdo, sdo criangas
em fase de aprendizado e que através dos estimulos corretos podem
compreender a importancia da preservacdo da natureza para tornarem-se
cidaddos mais conscientes. A principio, o material produzido ird
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apresentar o que ¢ o manguezal e seu ecossistema e trazer formas como
cada cidaddo pode contribuir para a sua preservagao.

O infografico animado pode ser a ferramenta ideal de comunicacao
para a estacdo, que estd acostumada a educar sobre a sustentabilidade
através das visitas de campo, proporcionando experiéncias
multissensoriais, o que € incomum no caso do uso de midias estaticas.

Figura 14: Uma das visitas realizadas por escolar pela ESEC Carijos

Fonte: ESECCarijés/Facebook!”

2.3 DEFINICAO DE PUBLICO ALVO

O recorte de publico ideal para esse projeto, considerando a
classificacdo de Nesteriuk (2011), seria o grupo “kids” (seis a oito anos),
pois segundo o autor, a partir dos seis anos torna-se obrigatdria o ingresso
nas escolas pelas criangas na maioria dos paises e assim dando-se inicio
ao processo de alfabetizagdo, habilidade necessaria para a compreensdo
completa da mensagem transmitida tanto através dos textos quanto das
animag¢des do infografico animado. Além disso, Nesteriuk segue
afirmando que a evolugdo das habilidades relacionadas a linguagem e a
memoria apresentam significativos saltos de um ano para o outro.
Também ¢é nessa fase que a manifestacdo da autoimagem e autoestima
aparecem com maior intensidade, proporcionando questionamentos do

12 https://www.facebook.com/ESEC.Carijos/photos
Acesso em: 05/06/2016.
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que ela deseja ser, momento oportuno para introduzir conceitos referentes
a preservagdo do meio ambiente e formacdo de potenciais agentes
ambientais. O conceito de agentes ambientais para a equipe da ESEC
Carijos refere-se a conscientizacdo pelo publico infantil da importancia
da preservagdo da natureza, ao ponto de agirem em prol da causa em sua
comunidade e familia, compartilhando os valores ambientais.

2.3.1 Personas

Optou-se por criar personas para apresentar os principais tipos de
criangas existentes no grupo. Persona conforme Pazmino 2015, é uma
ferramenta utilizada em métodos de criagdo no design para descrever de
forma mais eficiente o publico alvo, principalmente quando uma
descricao técnica ndo ¢ suficiente e torna-se necessaria uma descri¢ao
mais real, de forma que o desenvolvimento do projeto seja centrado no
usuario. O uso de Personas possibilita a realizagdo de interferéncias sobre
as necessidades e desejos do publico alvo. Elas servem para representar
de modo simplificado e de facil assimilagdo as caracteristicas do usuario.

Persona 1: Clara

Clara tem 8 anos e ¢ natural de Floriandpolis, mora com seus pais
no sul da ilha e por isso vive em constante contato com as praias € a
biodiversidade. Entre as atividades que mais gosta estdo os jogos de
tabuleiro, andar de bicicleta, ir a praia e fazer trabalhos manuais com seus
colegas.

Clara ¢ uma crianga que se importa com a natureza, mas por viver
cercada por recursos naturais ndo possui o entendimento de que a
interferéncia humana pode mudar completamente o lugar onde vive.

Para ela, o infografico animado alertaria que o aterro dos mangues
para a urbanizagdo da cidade pode diminuir a vida marinha e isso iria
afetar a Baia Sul, diminuindo a biodiversidade ¢ a variedade de recursos
naturais a que sempre esteve acostumada. Ela repassaria essa informagao
para sua comunidade, aumentando a conscientizacdo de que a
interferéncia humana na natureza pode afetar locais ndo imaginaveis.
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Figura 15: Crianga que representa persona niimero [

Fonte: Do autor(2016).

Persona 2: Bianca

Bianca tem 7 anos e nasceu em Sdo Paulo, recentemente sua
familia mudou-se para o Centro de Floriandpolis. Nunca teve muito
contato com a natureza por ter vivido muito tempo em uma capital
bastante urbana. Seus passatempos preferidos sdo desenhar, ir ao
shopping com seus pais e conversar na Internet.

Ela é uma crianga que conhecia os animais apenas pela televisdo e
s6 teve contato com animais domésticos. Até conhecer a Estacdo
Ecolégica de Carijés em uma visita da escola, ndo sabia da existéncia de
espagos naturais onde a vida selvagem existe. O infografico animado se
propdem a apresentar alguns dos tipos de animais selvagens existentes e
revelar sua vulnerabilidade decorrente das ameacas ao seu habitat natural
pela poluigdo dos mangues e pesca ilegal. Procurando pelo infografico
animado que viu durante a visita acabou conhecendo melhor as redes
sociais da estag¢do e pode compartilhd-lo com suas amigas de Sdo Paulo.
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Figura 16: Crianga que representa persona numero 2

Fonte: Do autor (2016).

Persona 3: Victor

Victor tem 6 anos e vive com sua mae no bairro de Canasvieiras,
em Floriandpolis. Quando ndo estd na escola adora brincar com seus
amigos no condominio onde vive e ficar assistindo desenhos animados.

Apesar da pouca idade, Victor j4 consome muitos produtos
destinados para criangas, a maioria relacionada aos desenhos que assiste
na televisdo. Em sua casa o lixo ndo ¢ reciclado e ndo se fala sobre
cuidados com o meio ambiente. Por ter alergia, nunca teve um animal de
estimagao e nunca demonstrou interesse pela natureza.

Quando assistiu o infografico animado percebeu a semelhanga
entre os desenhos que assiste e a animagdo, sem perceber, a historia se
mostrou interessante. Os animais e o cenario na estética 2D lhe
agradavam, e o menino percebeu através das dicas do infografico as
formas como cada individuo pode contribuir para ajudar na preservacio
do meio ambiente. Mostrou o infografico animado para sua mae e por ver
o repentino interesse no assunto e visando incentiva-lo, algumas acdes
simples para diminuir o impacto sobre o meio ambiente comegaram a ser
implantadas na vida da familia.
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Figura 17: Crianga que representa persona niimero 3

Fonte: Do autor (2016)

2.4 ANALISE DE SIMILARES

Foi pertinente para esse projeto analisar desenhos exibidos em
canais de televisdo destinados ao publico infantil (Cartoon Network,
Disney e Nickelodeon) para situar o tipo animagao a que o publico infantil
¢ exposto e qual material é permitido e adequado para criangas de 6 até 8
anos. A escolha dos canais infantis baseou-se no fato que sdo aqueles com
maior audiéncia entre os canais de televisdo por assinatura do Brasil,
como informa Izel (2014) que apresenta a lista com os cinquenta e cinco
canais mais assistidos, os trés em questdo estdo entre os oito primeiros da
lista. A classificacdo indicada para esse publico seria a livre (permitida
para menores de 10 anos) segundo o Sistema de Classificagdo Indicativa
Brasileiro!® que determina que sdo admitidas obras que contenham
predominantemente conteudos positivos € que ndo possuam violéncia,
sexo, nudez e drogas.

A anélise teve como objetivo entender quais técnicas de animagao,
cores ¢ formas s3o os mais frequentemente utilizados para o publico
“kids”. Foi entendido que por mais que os desenhos animados ndo sejam
infograficos e que existem diferencas entre eles, como a duragdo, midia

13 Classificago indicativa para filmes, jogos eletronicos e programas de
televisdo no Brasil.
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de reproducdo e do objetivo comercial das animacdes, seria necessario
levar a linguagem dos desenhos animados em consideragdo para que o
infografico tenha uma rapida aceita¢do e desperte o interesse do publico
alvo. Foram considerados os seguintes aspectos:

Técnica:

1. 2D ou 3D: assim seria possivel perceber qual a mais utilizada
para o segmento.

Cenario:

1. Estatico ou interativo: O cenario poderia possuir elementos
animados e ainda ser classificado como estatico, porém seria
interativo se possuisse interatividade significativa entre ele e os
personagens;

2. Cor harménica ou contrastante: Se o cenario apresentaria
predominantemente cores em tons harmonicos, que produzem
efeito suave quando usadas conjuntamente, ou cores
contrastantes, que geram choque visual e tendem a ser mais
chamativas (FARINA, 2005, p. 85);

3. Traco em linha ou area: O trago poderia ter um destaque
evidente entre contornos e preenchimentos ou diferenciar
apenas com distingdes de cores.

Personagem:

1. Estatico ou mutavel: Os personagens poderiam apenas
movimentar partes basicas como abrir ¢ fechar a boca e os olhos
ou também movimentarem outras partes como cabelo, roupa ou
até mesmo a propria forma do personagem no decorrer da
interagdo entre eles;

2. Cor harmonica ou contrastante: Se o personagem
apresentaria predominantemente cores em tons harmonicos ou
contrastantes;

3. Traco em linha ou area: O trago poderia ter um destaque
evidente entre contornos e preenchimentos ou diferenciar com
distin¢des de cores.
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Tabela 1: Analise dos desenhos no canal Cartoon Network.

Cartoon Network Imagem Tecnica Cenario Personagem
20 Estilice Estitico
Tom e Jerry l ii! . Cor Harmdmica | Cor Harmdnica
Area Linha
3 20 Estatico Mutdvel
0 incrivel mundo de Gunball w Cor Hamiémica  [Cor Contrastante
- D Linha
- 20 Interative Constante |
Turma da Monica {5 Cor Haménica | Cor Harménica
ﬂ Lirha Linha
- rin] Estatico Estatico
As termvels Aventuras de Billy @ Mandy g Cor Hamdnica | Cor Harmdnica
¥ Area Linha
B T 2D Interativg Estatico
Ben 10 i i'pl ¥ Cor Harmdmea | Cor Harmdnica
) I e Linha Linha

Fonte: Do autor (2016)

Uma tendéncia nos desenhos atuais ¢ a mistura de animacao e de
elementos reais, esse recurso ¢ mais presente em desenhos destinados ao
publico superior a 10 anos, como MAD'4. Entre os desenhos animados
analisados, O incrivel mundo de Gunball apresentou esse elemento, além
de um cendrio 3D enquanto o restante da animacgao era 2D.

4" Animagdo em esquete criada por Kevin Shinick e produzida pela Warner
Bros. Animation. Baseada na revista com o mesmo nome, cada episodio ¢ uma
colegdo curtas parddias de séries, filmes, jogos, celebridades e outras midias

usando varios tipos de animagdo. A série estreou em 6 de

setembro de 2010 no Cartoon Network dos Estados Unidos. (WIKIPEDIA,

[s./d.]).
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Tabela 2: Andlise dos desenhos no Disney.

Disney Imagem Técnica Cenario FPersonagem
X : 20 Estitico Estético
Phaneas & Ferb Cor Harmdmica | Cor Haménica
—— Linha Linha
. ﬁ}; n Estilico Estitico
Os padrinhos magicos { 4{' Cor Harmomca | Cor Harmdnica
-;,v' Linha Lirha
! D Estatico Estatico
Doutora Brinquedos Cor Contrastante |Cor Contrastante)
Area Area
3D Estatco Estatico
Dino Aventuras Cor Harménica | Cor Hammdnica
Area Area
Fonte: Do autor (2016)
Tabela 3: Andlise dos desenhos no canal Nickelodeon.
Nickelodeon Imagem Técnica Cenario Personagem
= 2D Estitice Estitico
Dora, a Aventursira Cor Harmanica | Cor Harmdnica
Area Linha
2D Eslatico Estatico
Bob Esponja. Calga Quadrada Cor Hamanica | Cor Harmidnica
Arga Linha
i Estatico Estatico
Az tararugas ninja - Cor Hamménica | Cor Harmidnica
Area Area
& ﬂ‘;' D Estatico Estatico
Os Pinguing de Madagascar h. Cor Harménica | Cor Harmédnica
TR Arga Area
En] Estatico Estatico
Kung Fu Panda E Cor Harmdmica | Cor Harmdnica
Area Area

Fonte: Do autor (2016)

2.4.1 RESULTADO DA ANALISE DE SIMILARES

A andlise de 14 desenhos animados apresentou, em sua maioria,
animagoes 2D. O cenario em grande parte das animagdes ¢€ estatico, com
cores harmoénicas e traco de area. Os personagens nos desenhos
apresentaram em maior numero movimentagdo basica (boca, olhos e
membros), com cores harmonicas e seu trago era em linha. Desenhos que
utilizavam a animagdo 3D apresentavam tragos tanto no cendrio quanto
para personagens em forma de area e o 2D o contrario.
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Tabela 4: Resultados da andlise de similares

Técnica Cenario Personagem
Estatico Estatico
2D Cor Harmonica | Cor Harmonica
Area Linha

Fonte: Do autor (2016)

2.5 REQUISITOS DE PROJETO

Considerando a analise de infograficos animados feita, observou-
se que a técnica de animagdo 2D ¢é utilizada para simplificar uma
informacdo de forma mais levex, e mais comum para representar temas
mais infantis enquanto o 3D utiliza da representagdo mais proxima da
realidade para assuntos mais sérios. Além disso considerando a analise de
animagdes apresentaram para a faixa etdria de até 10 anos s@o mais
comuns animagdes em 2D.

Em relagdo a interatividade serd produzido um infografico
multimidia. Considerando que a Estacdo Ecologica de Carijos desejar
utilizar o infografico como ferramenta para conscientizar as criangas da
importancia dos mangues, ¢ interessante que o material produzido possa
ser reproduzido fora do espago fisico do instituto. Pretende-se que este
seja veiculado em outras plataformas, tais como: o website e as redes
sociais do instituto e mesmo nas escolas como complementacdo da
atividade de visitagdo.

Pretende-se ainda que o infografico animado apresente
caracteristicas que contemplem o universo de interesse ao publico alvo.
Portanto, sera necessaria a criagdo de um personagem que conduza a
narrativa com o qual o publico de identifique. Apoés o mapeamento das
animacdes voltadas para a faixa etaria pretendida, foi identificada uma
maior frequéncia no uso da técnica de animag@o 2D e, também do uso de
linhas para o fechamento das formas do personagem.

Hé também a necessidade de representacao do cenario, no caso, o
mangue precisa ser apresentado. Neste quesito houve uma predilecio pela
utilizacdo de cenarios estaticos com grandes areas de contraste de cor
delimitando as formas.

O ambiente em que o infografico vai ser exibido pode variar, pode
ser desde um retroprojetor na sede da ESEC até online em um
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computador. Essa questdo refor¢ca que as informagdes que o infografico
animado deseja transmitir ndo devem depender de recursos sonoros.

Diante dessas observagdes os requisitos do projeto sdo sintetizados
na tabela abaixo.

Tabela 5: Requisitos obrigatorios e desejaveis

Requisitos Gerais Obrigatorio | Desejavel

Desenvolver um infografico para o

publico "kids" — 6 a 8 anos X

Tempo de duragéo de até 1 minuto X

Infografico multimidia

Técnica 2D

Criacado de personagem — condutor

X | X| X[ X

Criacado de cenario — mangue

Possibilidade de ser visualizado em
diferentes midias

Fonte: Do autor (2016)

32



3. IDEACAO
3.1 ROTEIRO

Considerando o briefing onde a equipe da ESEC Carijos
demonstrou o desejo de apresentar o ecossistema e sua importancia para
a comunidade, optou-se por utilizar o potencial informativo do
infografico animado, sobretudo da animag@o, para apresentar um cenario
onde o manguezal ndo existisse em decorréncia das agdes humanas. Dessa
forma a mensagem da necessidade de preserva-lo seria mais comovente,
demonstrando que o momento de agir em defesa desse ecossistema ¢
agora, ou pode ser tarde demais. A parte final do infografico mostraria
que a situacdo apresentada pode ndo ser dessa forma se todos fizerem sua
parte, entdo algumas agdes que podem contribuir para a preservagao
seriam exibidas.

Partindo dessa ideia, considerou-se as principais agdes que colocam
em risco o manguezal para coloca-las de forma que o resultado seria sua
destruigdo. Segundo a ESEC, a perda do espago pelos avangos urbanos ¢ a
maior ameaga, isso inclui surgimento de aterros para construgdo, lixo
jogado no manguezal e a poluicdo das aguas através do esgoto jogado
diretamente nos rios afluentes da regido. Além disso alguns animais que
habitam essa area estdo ameacados de extin¢do e podem desaparecer por
resultado da destruicdo de seu habitat ou pela pesca ilegal.

O passo seguinte foi relacionar essas a¢cdes com o intuito de que
formassem uma narrativa com um elemento de ligacdo, assim todos os
acontecimentos seriam ligados através da interacdo com o mesmo. O
elemento escolhido foi uma lata de refrigerante vazia, ela interagiria com
os outros elementos conforme fosse conduzida pelo manguezal através de
suas aguas.

A lata representaria o lixo descartado de forma incorreta e
conforme fosse avangando no cendrio iria liberar particulas de sujeira que
contaminariam as aguas. A poluicdo causada pelo despejo de esgoto nos
rios seria representada também e serviria como gancho para representar a
destruigdo do habitat natural de animais silvestres, como o jacaré de papo
amarelo e dos passaros que ao entrarem em contato com a agua poluida
se afastariam.

O problema da pesca ilegal e da perda do espago natural para o
avanco da urbanizagdo seriam representados também, e o resultado de
todas as a¢des seria manguezal sem vida e seco. A partir de entdo iniciaria
a apresentacdo das formas de evitar os acontecimentos juntamente com a
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descri¢do do trabalho da ESEC Carijos. No fim, todos os personagens
aparecem representando uma manguezal saudavel e harmonioso, com a
mensagem de que com a contribuicdo de todos ele pode permanecer
protegido por muito tempo.

3.2 STORYBOARD

O Storyboard pode ser definido como a representacdo visual da
narrativa, apresentada através da sucessdo de imagens, proporcionando
uma pré-visualizagdo da animagdo Nesteriuk (2011).

A elaboragdo criagdo do storyboard foi de grande ajuda para
definir os principais pontos do roteiro, a elaboragdo dos dois aconteceu
praticamente simultaneamente. Na figura (18) sdo apresentados alguns
dos quadros da primeira representagdo visual do infografico animado.

Figura 18: Recortes do Storyboard

Fonte: Do autor (2016)
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3.3 DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS E CENARIO

Na elaboragao do roteiro e storyboard foi necessaria a defini¢do de
quais personagens seriam representados, o critério para a escolha era a
inten¢do de demonstrar as principais caracteristicas do ecossistema, sua
vegetacdo, solo, agua e os principais tipos de animais. Em relacdo aos
animais decidiu-se pegar uma espécie que representasse cada grupo, os
animais ameacados de extin¢@o sdo o jacaré-de-papo-amarelo e a lontra.

No plano de manejo ¢ informado que flagrar a lontra em seu
ambiente natural ¢ extremamente raro e sua existéncia ¢ sabida
principalmente pelas pegadas deixadas no solo pelo animal, enquanto o
jacaré de papo-amarelo € visto com mais frequéncia e as chances de ser
observado em uma expedig@o sdo maiores, por isso foi escolhido para ser
representado. Para representar os passaros foi escolhida a garca-moura,
ela aparece em diversas imagens disponibilizadas na pagina da ESEC
Carijos no Facebook, sendo um animal bastante conhecido. Os peixes
foram escolhidos para representarem a fauna aquatica que sofre com a
pesca e captura ilegal e por existirem em maior variedade no mangue
comparado com caranguejos, mariscos, ostras e camardes.

O restante dos personagens seriam criangas para representar o
publico alvo e membros da equipe ESEC Carijos.

3.4 ESTETICA DA ILUSTRACAO

O processo de defini¢do da estética das ilustragdes deste projeto
considerou a pesquisa realizada para embasar as informacdes
apresentadas dos tipos de infograficos animados existentes e a pesquisa
de similares dos tipos de desenhos animados.

Conforme sugerido por Fronza (2014), ¢ importante conhecer o
material que o publico alvo estd habituado. A pesquisa dos tipos de
estética nos desenhos animados apresentou uma predominancia do estilo
2D e reforgou que utilizar estilo similar poderia facilitar a compreensao e
interesse do publico com o infografico e consequentemente pelo
manguezal.

O material deve atrair a ateng¢do do publico pela proximidade com
o desenho animado, contudo os infograficos animados 2D analisados
nesse relatorio, diferenciam-se dos desenhos infantis pelo uso mais
frequente de ilustragdes simples, com menos detalhes e minimalistas.
Esse fator justifica-se pelo tempo de duragdo de um infografico animado,
que ndo costuma ultrapassar cinco minutos e, por isso, possui menos
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tempo para a transmissao e captagdo das informagdes, para Fronza et al.
(2014) ¢ indicado que esse tipo de material utiliza ilustragdes simples para
auxiliar a memorizacdo da informacdo. Além do fato apontado
anteriormente, ilustragdes simplificadas demandam tempo de produgio
menor do projeto.

Definido que as ilustragdes deveriam ser esteticamente parecidas
com as dos desenhos infantis, mas com detalhamento reduzido, buscou-
se referéncias visuais que se encaixassem nesses requisitos. Aquelas que
mais influenciaram no processo estdo reunidas na figura (19), apresentada
a seguir:
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Figura 19: Referéncias de estética de ilustragdo ludica.

Fonte: Do autor.

As imagens reunidas na figura 19 tem em comum a estética
amigavel, simplificada e com aspectos infantis. Ilustragdes com aspecto
infantil mostraram-se interessante por abranger a simplicidade do trago,
leveza e assemelhasse aos desenhos criados por criangas. A decisdo de
optar por um traco ludico cresceu ao observar nas imagens
disponibilizadas nas midias sociais da ESEC Carijos. Foi percebida a
presenca de desenhos criados por criangas que visitavam o local e
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representavam nas figuras sua propria percepcdo do manguezal que
conheceram durante a visita.

Além da experiéncia vivenciada no manguezal, as historias
contadas pela equipe da ESEC Carijés tornaram-se parte do imaginario
das criangas e, por consequéncia, objeto de representacdo. Como ¢
possivel observar na figura (20), a crianca representa um dos jacarés que
protagoniza uma das histérias contadas pelos tutores.

Figura 20: Desenho de jacaré no manguezal de Floriandpolis, feito

por crianga

i

Fonte: Facebook" da ESEC.

15 https://www.facebook.com/ESEC.Carijos/photos
Acesso em: 05/06/2016.
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Além da representagdo do manguezal das criangas através do
desenho, também eram criadas com outros recursos, como colagem de
papel e tecido.

Figura 21: Colagem feita pelas criangas representando o manguezal

h R
©Paulo Amozir - ESEC Carijos/ICMBio

Fonte: Facebook'® ESEC.

Tanto a forma de representacdo por desenho ou por colagem
apresentavam caracteristicas semelhantes a das imagens coletadas como
referéncia, como a simplicidade do desenho e a representacdo de um
ecossistema amigavel, com flores, vibrantes e alegres.

O estilo estético utilizado neste projeto foi o com trago ludico, que
seria uma referéncia ao tipo de desenho criado pelas criancas. Essa
estética ludica e conectada com o universo infantil resultou em ilustragdes
com aparéncia amigavel, simples ¢ que sejam familiares para o publico
deste projeto.

16 https://www.facebook.com/ESEC.Carijos/photos
Acesso em: 05/06/2016.
39



3.4.1 Producio dos personagens

Com a escolha do estilo estético Iudico, foi iniciada a cria¢do de
esbogos, seguida do refinamento feito em vetor.

3.4.1.1 Jacaré-de-papo-amarelo

Partiu-se da representacdo do jacaré-de-papo-amarelo, que ¢ um
animal iconico para o manguezal, citado na carta de manejo da ESEC
como uma espécie ameacada de extin¢do. Coletou-se imagens do jacaré-
de-papo-amarelo (Figura 22) para a representagdo do mesmo.

Figura 22: Jacaré-de-papo-amarelo

Fonte: Recortes feito pelo autor (2016)
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Os animais da figura (22) sdo em sua maioria pertencentes ao
manguezal de Florianépolis. A principal caracteristica desse animal € a
cor esverdeada em praticamente todo o corpo, exceto na barriga onde as
escamas sdo amareladas (CICCO, 2016).

Nos esbocos de criacdo (Figura 23), foram feitas representacdes do
animal e de suas principais caracteristicas sobre a estética definida.

Figura 23: Rascunhos personagem jacaré.

Fonte: Do autor 2016)

Testou-se a utilizagdo de uma representacdo menos fiel do animal,
mas proxima do estilo infantil desejado. Para isso, as propor¢des reais do
animal foram abandonadas em detrimento de uma representacdo mais
estilizadas e expressivas. Por exemplo, a boca do jacaré foi ampliada.
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Figura 23: Primeira versdo digital personagem jacareé.

AAAAAALL

Fonte: Do autor (2016).

O desenho sofreu alteragdo em propor¢do, até entdo ele
representava um animal de porte grande, e resolveu-se diminuir seu
tamanho pelo motivo de que o jacaré ¢ um animal conhecido pelas suas
caracteristicas predatdrias e isso poderia resultar em rejeicdo do publico
infantil. O zootecnista Jair Azevedo afirma, em reportagem sobre a
reintrodugdo de jacarés criados em cativeiro na a natureza, que a rejeicdo
sofrida dos animais pela populagdo é tanta que estes muitas vezes tem
sido expulsos de seu habitat natural pela populagdo por medo de ataques
(GLOBO ECOLOGIA, 2013). Considerando esse fator optou-se por uma
representagdo do animal em propor¢do menor, mais fino e com pontas
arredondadas como por exemplo os dentes, olhos e cauda, como ¢
possivel observar na figura (24).

Figura 24: Versdo digital com detalhes arredondados.

Fonte: Do autor (2016).

A utiliza¢do da ilustragdo como estratégia de representacdo do
cenario do manguezal, foi escolhida como o intuito de conectar
emocionalmente o espectador com o infografico animado. Entretanto, o
cenario e os animais deveriam apresentar caracteristicas que permitissem
uma facil associacdo com a realidade. Para tal, foram adotadas, por
exemplo, texturas para representar as escamas do jacaré e peixes. O uso
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de texturas primeiramente foi relacionado com a criag@o de colagens que
¢ comum nos processos de aprendizado infantil, sendo uma linguagem
familiar para o publico infantil. Contudo, para evitar que as texturas
deixassem as ilustracdes visualmente poluidas, com muito elementos,
Fronza (2014) recomenda ter cuidado com o excesso de informagdes
apresentadas pois podem causar ruidos na comunicacao do infografico.

A solucdo para manter a leveza da ilustra¢do foi aplicar a textura
de forma menos impactante em areas especificas do desenho. Criou-se
padrdes utilizando pequenas linhas de espessuras irregulares, dessa forma
as ilustragdes ndo possuiriam apenas cores chapadas, mas o desenho
manteve-se leve.

Por fim, considerando todas as informagdes apresentadas
anteriormente o resultado como pode ser observado na imagem (25) foi
de uma ilustragdo com aspecto amigavel, texturas suaves e cores
vibrantes.

Figura 25: llustragdo Jacaré-de-papo-amarelo

Fonte: Do autor (2016).
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3.4.1.2 Garca-moura

A garca escolhida para basear a criagdo foi a garca-moura,
frequentemente avistada no manguezal.

Figura 26: Gar¢a-moura no manguezal.

Fonte: Facebook ESEC Carijos (2016).

A representagdo da cabega e do corpo do animal partiu de formas
circulares, as pernas com linhas finas e o pescogo em formato de “S”.
Desejou criar um animal com formas simples e de facil identificacdo.

A recriagdo digital do material de todo o projeto foi feita no
software Adobe Illustrator, o resultado inicial da garca era de estética
bastante geométrica Figura(27).

Figura 27: Estudos da ilustragdo da gar¢a-moura.
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Fonte: Do autor (2016).
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Simplificou-se o desenho distinguindo a area do peito e asas do
animal através de cores e com textura de linhas para representar as penas.
A ilustragdo da garca por fim tornou-se a com aspectos menos organicos
dos que foram produzidos mas manteve a simplicidade da estética ludica.

Figura 28: llustragdo final da gar¢a-moura

Fonte: Do autor (2016).
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As cores foram inspiradas nas do proprio animal: o roxo, lilas e
cinza com pigmentacdo azulada, além do preto nas patas. A parte da
textura e os olhos sdo iguais para todos os personagens. A cor do bico
difere-se da presente no animal para manter a harmonia com o restante,
mas ainda assim destacando a area com uso do roxo.

As texturas seguem a logica presente no utilizado anteriormente e
por ser referente as plumagens do animal possuem cores diversas.

3.4.1.3 Peixes

Pelo fato da agua do manguezal ndo ser cristalina, a observagéo
de peixes nas excursdes ndo é tdo comum. Para proporcionar um
reconhecimento facil ao publico, optou-se por criar peixes coloridos,
assim a empatia e ateng@o pelos desenhos poderia surgir do uso variado
das cores nos peixes.

Figura 29: Ilustragdo final dos peixes.

Fonte: Do autor (2016).
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3.4.1.3 Criangas

Na elaboracao dos personagens foi utilizado o painel de referéncias
visuais (Figura 19) para nortear as caracteristicas desejadas para
representar as criancas do publico alvo. O aspecto amigavel das
ilustragdes considerou-se necessario principalmente nesse momento, pois
os jovens deveriam se identificar com os personagens apresentados. Os
esbogos seguiram a logica de formas assimétricas e cantos arredondados.

Figura 30: Esbogo da criagdo dos personagens criangas

Fonte: Do autor (2016).

3.4.1.4 Garota

A primeira personagem criada foi uma garota com cabelos longos
e de vestido, essas caracteristicas podem se encaixar com as de diversas
criangas e isso facilita a identificagdo. A escolha do vestido poderia
representar incoeréncia com o tipo de vestuario das criangas que
participam das expedi¢des pelo mangue, que costumam vestir roupas
apropriadas para a exposi¢do no ambiente lamacento, contudo como esse
personagem ird aparecer na parte final do infografico e representar as
criangas convidadas a conhecer a estacdo ecoldgica pela primeira vez,
como retrata a Persona Numero 2 por exemplo, o uso do vestido ndo seria
prejudicial nesse sentido.

As formas dos corpos mantiveram a simplicidade e desproporcao
do estilo estético escolhido Figura (31). As texturas para os personagens
humanos foram aplicadas nos cabelos e no caso da personagem do sexo
feminino, no rosto com a intengao representar sardas com o uso de circulos
em tamanhos e cores variadas.
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Figura 31: Personagem feminina crian¢a

Fonte: Do autor (2016)

48



3.4.1.5 Garoto

O personagem masculino apresenta formas arredondadas e sua
cabeca ¢ desproporcionalmente maior que o corpo, esse elemento diz
respeito a assimetria do estilo estético. A vestimenta ¢ composta por
camiseta ¢ bermuda. A textura ¢ aplicada no cabelo e representando
sardas nas bochechas.

Figura 32: Personagem masculino crianga

Fonte: Do autor (2016)
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3.4.1.6 Representantes ESEC Carijos

Os representantes da ESEC Carijos sdo profissionais que
trabalham em prol da preservacdo do manguezal, a possibilidade de
conhece-los aconteceu nas visitas realizadas para concretizar a parceria
para o projeto e elaboragdo do briefing. Existem varios profissionais que
trabalham na ESEC em diversas atividades, desde administrativas até no
contato com o manguezal. O publico que visita o local encontra
principalmente com os profissionais que monitoram as expedigdes e sdo
esses que costumam aparecer na divulgagdo feita pelas redes sociais,
como o Facebook. Mesmo considerando que o trabalho de toda equipe ¢é
importante, para esse projeto foi interessante representar as
personalidades mais conhecidas pelo publico, facilitando o
reconhecimento do mesmo pelo personagem. Partindo dessa decisdo,
observando os albuns de fotos presentes na pagina da ESEC referentes a
visitas realizadas, no T1ltimo ano praticamente todas elas foram
coordenadas pela educadora ambiental Andressa Gnoatto, ela aparece na
Figura (33) acompanhando um grupo de criangas.

ada por educadora ambiental

\ %

Figura 33: Visita coorden

v ¢ W
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Através da figura, é possivel observar em detalhes o traje utilizado
para exploracdo do manguezal pela equipe. No esquema da imagem (34)
cada elemento da roupa ¢é destacado.

Figura 34: Elementos vestuarios da representante da ESEC

N © Projeto Ugé na ESEC Carijos - ICMBio
Fonte: Composicdo do autor com base em imagem retirada de: Facebook

ESEC Carijos.

Criou-se entdo a personagem com a educadora ambiental
Andressa como referéncia. A aparéncia acabou sendo semelhante a da
personagem crianga, mas apresentando o cabelo cacheado e
representando um adulto, que € proporcionalmente maior que os outros
personagens. Mesmo sendo uma personagem adulta a aparéncia meiga e
amigavel presente nas outras ilustragdes foi mantida. As texturas foram
aplicadas nos cabelos da personagem e no rosto como sardas.

51



Figura 35: Personagem feminina dos representantes da ESEC

Fonte: Do autor (2016)
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3.4.1.7 Lata

A lata sera o elemento que representa uma das possiveis causas da
destruicdo do manguezal: o lixo. Para passar a impressdo de algo
descartado, sua aparéncia é de uma lata amassada, Por ser o elemento que
ligas as cenas, utilizou-se a cor roxa, contrastante com o cenario que é
predominantemente de tons verdes.

Figura 36: Representagdo da lata.

Fonte: Do autor (2016).

3.4.2 Cenario

O manguezal ¢ um ecossistema complexo, sua vegetagdo pode
variar entre mangue, restinga e banhado. Como apresentado na carta de
manejo, a pluralidade vegetal foi simplificada objetivando evitar a
exposicdo do espectador a demasiados elementos, a composicdo com
elementos em excesso prejudicaria a captagdo da mensagem pelo publico.
Foram destacados os principais elementos que compdem o manguezal
com o intuito de recriar um cenario fiel e esteticamente limpo (Figura 37).
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Figura 37: Elemento do manguezal

raizes

pneumatoéforos -

Fonte: Composic¢do do autor com base em imagem retirada de:
Facebook ESEC Carijos.

Optou-se por manter a estética utilizada no desenvolvimento dos
personagens no cenario, assim a linguagem visual do projeto seria mais
consistente. A diferenca entre o cenario e os personagens aparece na
auséncia das texturas aplicadas nos personagens, as linhas que agrupadas
formaram texturas, s@o utilizadas no cenario de forma independentes,
representando as ondulac¢des do solo.

A planta do mangue possui dezenas de raizes, uma arvore se
sobrepdem a outra, na transposicao dessa parte para o desenho optou-se
na redugdo para no maximo trés raizes. As pequenas raizes saidas do solo
sao bem caracteristicas do mangue, sdo chamadas de pneumatoforos e sdo
utilizados pelas plantas para recolher oxigénio do ar (LOUREDO, 2016).

O cenario elaborado baseado no manguezal pode ser observado na
Figura(38):

54



Figura 38: Cendrio de Manguezal

Fonte: Do autor (2016)

Foram utilizados quatro tons diferentes da cor verde para
representar a pluralidade de vegetagdo presente no mangue. Foram
utilizados dois tons de marrom na representacdo dos caules e raizes do
mangue para da mesma forma demonstrar a variedade de plantas, mesmo
0 mangue existente na regido ser totalmente de uma espécie, que ¢ a de
mangue vermelho (conhecido assim pelo tom avermelhado encontrado ao
raspar sua casca), mais claro, ainda assim existe uma variacao de tons de
uma planta para outra.

A égua do mangue, mesmo saudavel, por ter contato com a lama,
possui uma aparéncia mais turva e ndo muito cristalina. A cor da agua foi
representada por um tom esverdeado, mantendo assim a estética de um
manguezal saudavel. Para o solo do manguezal foi utilizado dois tons de
marrom, um deles mais escuro para auxiliar na divisdo das areas do
cenario, da vegetacao do fundo do cenario, das saidas do mangue do chao
e do solo com a 4agua e outro mais claro para o restante do chao.

As cores harmonicas, com pouco contraste, sdo utilizadas quando o
ambiente estd equilibrado, como ocorre no primeiro momento, antes do inicio
do processo de poluicdo do manguezal apresentado na animagdo, € no fim
quando sdo apresentadas as formas de contribuicdo com a preservagéo. Cores
contrastante s3o utilizadas para representar o desequilibrio do manguezal, por
exemplo com a polui¢do das aguas pelo esgoto.
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3.4.2.1 Tubulagao de esgoto

Na representagdo da poluigdo do manguezal através do esgoto foi
representada por uma tubulac@o que ira jorras a 4gua poluida nos afluentes
que banham o manguezal. A referéncia visual para criagcdo desse item a
cor, ela representaria a agua poluida e esta ndo poderia assemelhar-se ao
aspecto das do manguezal saudavel. O conceito que definiu a aparéncia
dessa cor ¢ a radiacdo, representada em desenhos animados por cores
vibrantes e contrastantes (figura 39).

Figura 39: Aspecto de elemento radioativo em desenho animado

Fonte: Printscreen de cenas presente no episodio do desenho animado As
Meninas Superpoderosas: Os meninos desordeiros.

O resultado foi a utilizagdo da cor verde com alto nivel de saturacdo
em relacdo ao restante do cenario objetivando a percep¢do de um
elemento ndo pertencente ao ecossistema.
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Figura 40: Elemento do cendrio “Tubulag¢do de Esgoto”

Fonte: Do autor (2016)

3.4.2.2 Construgao

Representando a situagdo da perda do espago fisico do
manguezal em decorréncia da aterragem para o avango da urbanizacdo de
Floriandpolis, inicialmente pretendeu-se representar a questdo do aterro
representando um shopping center pelo motivo de dois dos trés principais
instalados na capital de Santa Catarina foram construidos em areas de
manguezal. Contudo optou-se por representar esse tipo de dano ao
manguezal de forma genérica com a construcdo de um edificio que
abrange todos os tipos de construcdo decorrentes dessa causa.
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Figura 41: Elemento do cenario “Construgdo”

Fonte: Do autor (2016)
3.4.2.3 Tubulagdo de esgoto

As lixeiras tém papel importante por representarem a forma do
publico contribuir com a preservagdo ambiental, que é a reciclagem. Além
disso, surge no inicio do infografico animado representando o descarte
incorreto, juntamente com a lata, iniciando a problematizagdo da
narracao.

As lixeiras foram representadas considerando os tipos de
reciclagem mais comuns e suas respectivas cores, que sdo: Papel (azul),
Plastico (vermelho), Metal (Amarelo e Vidro (verde). Para a lixeira de
descarte incorreto a cor escolhida foi a preta.
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Figura 42: Elemento do cenadrio “Lixeiras”

VWV

Fonte: Do Autor (2016)

Figura 43: Elemento do cendrio “Lixeira de descarte incorreto”

~
¢

P g

~

Fonte: Do Autor (2016)
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3.4.3 Tipografia

Neste projeto a escolha da tipografia ocorreu apds a defini¢ao dos
estilos visuais dos personagens e cenario. Os critérios para definicdo
foram, legibilidade, direito de uso, familia tipografica a compatibilidade
estética ja definida pelo projeto.

Legibilidade pode ser definida como a clareza dos caracteres
isolados, utilizando como pardmetro a velocidade com a qual eles sdo
reconhecidos Tracy (2003, Apud CASSARINE, 2008).

Sendo assim, a boa legibilidade foi um requisito para a escolha da
tipografia neste projeto, principalmente considerando o publico alvo que
estd em processo de alfabetizagdo, e a clara compreensdo dos caracteres,
0 que auxilia na compreensdo do texto, Cassarine (2008) refor¢ca que
tipografias adequadas possibilitam que seja exigido o minimo de esfor¢o
da crianca para decodificar o conteudo. Sobre o direito de uso, era
imprescindivel que a fonte fosse gratuita ou com direitos livres para
utilizacdo, ja que o projeto ndo envolveria qualquer tipo de remuneragdo
financeira. A familia tipogréfica foi levada em consideracdo, pois quanto
maior a quantidade de pesos e estilos a fonte oferecesse, maior as
possibilidades de criagdo na constru¢do do infografico animado. A
variedade de pesos, estilos ou tamanhos auxilia na hierarquizagdo da
informac¢ao segundo Fronza et al (2014).

A fonte selecionada para utilizacdo nas caixas de texto do
infografico, considerando os critérios apontados anteriormente, foi a Aller
Sans. Essa opcao apresenta caracteres bem definidos no sentido de que
uma letra ndo é semelhante a outra ao ponto de serem confundidas umas
pelas outras durante a leitura. A familia tipografica apresenta sete
variagdes e sua licenca de uso € livre para uso e manipulagdo.

Figura 44: Caracteres da tipografia Aller Sans

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (I?) +-%/=
12 abcdefghijklmnopqrstuvwnyz. 1234567890

1z abedefghijklmnopqrstuvwiyz. 1234567890
. abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890

Fonte: do autor (2016).

A versdo Bold foi a escolhida versdo escolhida por possuir maior
espessura e mostrar-se a mais legivel nas caixas de texto do infografico.
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A tipografia utilizada no inicio do infografico animado contendo o
titulo do projeto e na representacdo da marca da ESEC Carijos nos trajes
dos membros nas ilustragdes (por ndo existir identidade visual definida),
foi a Big Bottom Cartoon. A tipografia apresenta aspectos do universo
dos desenhos animados pelas formas assimétricas, cantos arredondados
boa legibilidade proporcionada pela clara representagdo de cada tipo.

Figura 45: Caracteres da tipografia Big Bottom Cartoon

abedefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.; * " (1?) /=

> abedefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890
= abedefghi jkimnopqrstuvwxyz. 1234567890

Fonte: do autor (2016).
3.4.4. Integracio das Informacoes

Com a criacdo do roteiro e storyboard ja foi definida a mensagem
que o infografico deveria transmitir, as informagdes sobre os problemas
que ameagam o mangue seriam apresentadas criando uma narrativa para
o infografico animado. Sendo assim, foi necessario definir exatamente a
informacdo textual de cada cena da animagdo. O texto foi escrito pelo
autor do projeto e validado pela equipe da ESEC Carijos, o conteudo
baseou-se em qual informagdo deveria aparecer no texto para que, junto
com a animacdo, a mensagem desejada fosse transmitida para o
espectador. Para uma melhor compreensdo de como o texto e personagens
estardo em cada parte da animacdo, utilizou-se os quadros criados no
storyboard com a adicdo do texto finalizado. Essa elaboracao contribuiu
para a produc@o da animag@o, pois com base nela foi possivel planejar a
elaboragdo e animacgao das partes.
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Figura 46: Composigdo das informagdes textuais e respectivas cenas 1.

ESEC Carijés apresenta “Salvando o Manguezal”

Eil! Vocé sabia que o manguezal estd ameagado?
..E que algumas das nossas a¢bes tem relacio com isso?

Vamos entender isso melhor!

0 lino que n3o é descartado de forma correta pode
chegar ao manguezal

0 contato com o lixo deixa um rastro de poluigdo

Fonte: Do autor 2016.
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Figura 47: Composigdo das informagdes textuais e respectivas cenas 2.

Além do lixo...

Ele é poluido com o esgoto que nao é tratado e despejado
em suas aguas

Muitos animais vivem no manguezal e dependem dele para continuar
existindo

Como o jacaré de papo-amarelo que estd ameagado de extingao.

0 manguezal poluido além de por em risco a vida dos animais também torna insustentavel
a permanéncia deles em seu habitat natural.

Fonte: Do autor 2016.



Figura 48: Composigdo das informagdes textuais e respectivas cenas 3.
Outro fator que coloca a vida no manguezal em risco € a pesca ilega

‘Cada vez mais as areas verdes vem sendo destruidas pelo crescimento das cidades...

Muito do espago natural do manguezal ja se perdeu por causa dos aterros para construgoes.

Se o manguezal continuar sofrendo todas essas ameacas ele vai deixar de existir..

Fonte: Do autor 2016.
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Figura 49: Composigdo das informagdes textuais e respectivas cenas 4.

Mas ainda é possivel preserva-lo!

E vocé pode fazer a sua parte para ajudar...

A equipe da estacio Ecolégica de Carijés luta para p

0 manguezal & vigiado para combater a caca e pesca ilegal.
Pesquisas sao feitas para verificar os niveis de poluigao das aguas

Visitas na ESEC para 4 d

Vocé pode ajudar contando para seus amigos e familiares
sobre a importancia do manguezal.

Reciclando o lixo, as chances dele ter um destino incorre-
to dimi significati

Nao consumindo alimentos originados do manguezal e
denunciando a pesca ilegal.

Com a ajuda de todos o0 manguezal permanecera saudavel por muito tempo!

Venha conhecer nossa sede e saber mais sobre esse incrivel ecossistema!

Fonte: Do autor 2016.
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4. IMPLEMENTACAO

Apos a criagdo dos personagens, cenario, definicdo do contetudo
textual e tipografia, foi possivel iniciar o processo de animar o material
elaborado nas etapas anteriores, para produgdo do infografico animado.
Antes de partir para a parte pratica, considerou-se o tempo médio que a
animag¢do demandaria.

Conforme sugerido por Fronza et al (2014), o tempo de duragio
desse tipo de midia, especialmente para o publico jovem, ndo deve
ultrapassar cinco minutos para nao correr o risco de se tornar muito
mondtono e perder o interesse do espectador. Conforme observado no
topico 2.1.3.1 deste trabalho, a média de duracdo dos infograficos
animados € superior a um minuto e trinta segundos, ¢ a elaboragdo do
roteiro e storyboard indicou a necessidade de cerca de dois minutos para
que todo o conteudo seja apresentado. Essa necessidade ¢ justificada por
dois fatores, o primeiro € que em varios quadros sera apresentada mais de
uma informa¢do ao mesmo tempo, no momento em que o texto for
exibido a animag¢ao continuard a acontecer paralelamente, desde o simples
movimento das dguas do rio até a acdo de algum personagem como o
jacaré. Considerando isso é necessario que o telespectador tenha tempo
para ler e observar a animacao.

O fato do publico alvo estar em fase de alfabetizagdo apresenta a
necessidade de que a transi¢do de uma informagdo textual para outra
ocorra mais lentamente do que poderia acontecer para um publico com
maior idade e ja totalmente alfabetizado. Fronza et al (2014) sugere ter
cuidado com a quantidade de informagdes apresentadas, se forem muitas
ao mesmo tempo e competirem pela atengdo do espectador, este pode
perder o foco e consequentemente deixar de prestar aten¢do. Seguindo
essa logica, a animagdo poderia causar a perda da atencdo, tendo mais
destaque do que o texto e parte da informagao deixaria de ser absorvida.

A forma de tentar evitar a perda de atencdo do espectador do texto
para a animagdo ¢ aproveitar o fato de que o texto permanecera por mais
tempo presente enquanto a animagdo acontece, assim a possibilidade de
algum elemento ndo conseguir transmitir a mensagem desejada pelo curto
tempo € menor.

4.1 PRODUCAO

A producdo digital do infografico animado utilizou os sofiwares
desenvolvidos pela empresa Adobe Systems Incorporated, ¢ para a
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elaboragdo e finalizagdo digital das ilustragcdes utilizou os softwares
Illustrator e Photoshop. O desenvolvimento da animag@o, efeitos visuais
e edigdo de video ocorreu através do uso do programa Flash.

Considerando as técnicas de animacdo 2D, é pertinente relatar que
seria interessante criar a animagdo do projeto por meio de full frame,
recriando todos 0s movimentos necessarios para a animacgao acontecer,
contudo o tempo para execucdo seria demasiadamente longo, ndo
permitindo que o infografico animado fosse finalizado no tempo
disponivel para entrega do projeto. Por isso utilizou-se a técnica cut-out
onde o software permite a interpolagdo automatica entre as poses chaves
do objeto a ser animado preenchendo as posigdes ausentes recriando o
movimento.

A dimensao de tela escolhida para a animagao foi de 1920x 1080pt.
Construiu-se o cendrio do manguezal considerando os desdobramentos da
narrativa, desde o inicio sauddvel at¢ o momento de sua degradacao,
assim seria possivel ter uma melhor nogdo das cenas e a produgdo da
animacdo seria facilitada, a prancha referente a tela atual era movida
conforme a cena. O cenadrio total pode ser observado na figura (50).

Figura 50: Cenario onde acontecem todas as cenas do manguezal.

Fonte: Do autor (2016)

Com os insumos gerados nas etapas anteriores como a defini¢do
da integracdo das informagdes, foi possivel definir as poses a serem
produzidas para a animacgdo. Entfo, foram desenhados todos os
personagens nas posi¢des chaves, considerando o processo de animagao
foram criados com partes moveis, membros como as patas e pés. O
software utiliza uma linha de tempo onde os personagens devem ser
encaixados conforme o movimento que deseja ser reproduzido. Os
personagens gerados no Illustrator foram transferidos para o Flash nas
posi¢cdes correspondentes ao movimento desejado. Apos a finalizagdo da
etapa de animacgdo dos personagens adicionou-se os textos nas cenas
definidas anteriormente.
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4.2 TELAS DO INFOGRAFICO ANIMADO

Sdo apresentados aqui as imagens referentes ao resultado do
processo descrito anteriormente.

Figura 51: Tela 1

ESEC CARIJOS
APRESENTA:

Fonte: Composig¢do do autor (2016)

Figura 52: Tela 2

Fonte: Composigao do autor (2016)

69



Figura 53: Tela 3

S

Fonte: Composig¢do do autor (2016)

Figura 54: Tela 4

Fonte: Composig¢do do autor (2016)
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Figura 55: Tela 5

Fonte: Composig¢do do autor (2016)

Figura 56: Tela 6

Fonte: Composig¢do do autor (2016)



Figura 57: Tela 7

Fonte: Composig¢do do autor (2016)

Figura 58: Tela 8

Fonte: Composig¢do do autor (2016)
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Figura 59: Tela 9

Fonte: Composigao do autor (2016)

Figura 60: Tela 10

CARIJOS

?%) ESEC
K

Fonte: Composig¢do do autor (2016)
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Figura 61: Tela 11

PLASTICO

Fonte: Composig¢do do autor (2016)

Figura 62: Tela 12

Fonte: Composig¢do do autor (2016)
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto de conclusdo de curso buscou suprir alguns desejos do
autor em aprofundar os conhecimentos tanto os adquiridos em ambito
académico, infografia e anima¢do como os conhecimentos em relagdo ao
meio ambiente. Através da imersdo nas etapas projetuais foi possivel
compreender as particularidades da linguagem de animagfo aplicada a
infografia, focando nas caracteristicas que geram aceitacao e assimilacao
do contetido pelo publico alvo.

O contato com a Estacdo Ecologica de Carijos permitiu identificar a
caréncia que uma institui¢do sem fins lucrativos possui na produgdo de
materiais de qualidade para divulgar o trabalho realizado para a
comunidade, dependendo constantemente de trabalho voluntario. Com
relacdo a isso, a expectativa € de que o projeto realmente contribua para
a propagacdo das atividades que a ESEC Carijos realiza para promover a
conservagao do ecossistema de manguezal.

A versdo final do infografico animado sera entregue ao cliente apos
a execucdo de aprimoramentos apontados pela banca avaliadora desse
projeto de conclusdo de curso, foi sugerido realizar testes para verificar
se o tempo de exibicdo dos textos ¢ suficiente para a leitura do publico
alvo, testar o uso de som, adicionar fechamento em forma de créditos
finais e atribuir nomes aos personagens.

A versdo atualizada do infografico animado esta disponivel online no
link: https://vimeo.com/album/4047403
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