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Palavras-chave

Resumo

Percepcéo; Atencéo; Design Visual; Realidade; Perspectiva.

A sociedade contemporanea esta constantemente cercada por
criac@es visuais. Considerando que estas sdo desenvolvidas com
a intenc&o de comunicar e que as pessoas estabelecem opinides
com base naquilo que experienciam, a realidade do ambiente é
definida pelos criadores. Entretanto, a quantidade de conteudo
esta a tornar esta sociedade saturada, onde juntamente com a
ideia de consumir 0 maximo de informacgao possivel, as pessoas
passam a disponibilizar menos tempo e atencdo para cada
produto individual.

Desta forma, foi desenvolvida uma investigacdo sobre as
influéncias da percepg¢éo na criagao de conteudo visual. O projeto
elaborado possui o propésito de provar a fragilidade da
concepc¢éo da realidade e como a atencdo permite a manipulagéo
desta, formando expectativas perante uma perspectiva particular.
Seguindo uma metodologia direcionada para este trabalho, que
segmentou o processo em fases de desenvolvimento, foi possivel
definir os aspectos necessarios para a sua conclusdo. Os
conhecimentos adquiridos, sobre a situacdo do ambiente em que
as produgcbes sdo realizadas, as diversas condicbes que
interferem na observacdo e as técnicas necessarias para a
criacdo visual, propiciaram uma base para o avango da realizagdo
concreta.

O projeto, intitulado “AGAIN”, consiste em uma animagao
basicamente tipografica que foi desenvolvida de acordo com
principios e técnicas visuais que sugerissem uma visualizagdo
especifica desejada. Esta também apresenta uma mensagem
para alertar sobre a situacdo da alienagcdo no ambiente atual.
Como forma de provar a funcionalidade deste resultado, como o
seu proposito era estar capaz de ser aplicado num contexto real,
a sua validacao foi realizada com profissionais da area criativa e
da comunicacao. As respostas demonstraram a utilidade do video
e comprovam a relevancia do tema.

O resultado do projeto confirma a vulnerabilidade da percepcéo e
apresenta a necessidade deste conhecimento para criagdes na
area do design, viabilizando este tipo de aplicagao para propostas
futuras.
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Abstract
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Contemporary society is constantly surrounded by visual
creations. Considering that these are developed with the intention
of communicating and that people establish opinions based on
what they experience, the environment’s reality is defined by the
creators. However, the amount of content is saturating society,
where together with the idea of consuming as much information
as possible, people start spending less time and attention
available on each individual product.

Accordingly, an investigation about how perception influences the
creation of visual content was developed. The project’s purpose is
to prove the fragility of the conception of reality and how attention
allows its manipulation, forming expectations by a particular
perspective.

Following a methodology directed for this work, which segmented
the process in stages of development, it was possible to define the
aspects necessary for its conclusion. The knowledge acquired,
about the environment’s situation in which the products are made,
the various conditions that interfere with observation and the
techniques necessary for visual creation, provided a basis for the
advancement of practical execution.

The project, entitled “AGAIN”, consists of a typographic animation
that was developed according to visual principles and techniques
that suggest a specific desired visualization. It also presents a
message warning about the situation of alienation in the current
environment.

As a way to verify the functionality of this result, as its purpose was
to be able to be applied in a real context, its validation was carried
out with creative and communication professionals. The
responses prove the utility of the video and the relevance of the
topic.

The project’s result confirms the vulnerability of perception and
presents the need for this knowledge for creations in the design
area, enabling this type of application for future proposals.
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PARTE 1

SECCAO INTRODUTORIA



1. INTRODUCAO
1.1. NOTA DE MOTIVACAO

O design ¢ uma area extremamente vasta e que se encontra presente numa grande diversidade de
aspectos aplicados a sociedade. Desde as experiéncias de uma exposicdo até a aparéncia e
funcionalidade do menor dos objetos, praticamente tudo aquilo que foi criado pode ser considerado
algum tipo de design. Existem tantas possibilidades de realizacdo que ¢ imperativo que se estude
o tema e, principalmente, que seja adquirida uma especializagdo. Deste modo, a atuagdo sobre a
categoria escolhida pode ser mais desenvolvida para um resultado eficaz, como neste caso ¢ o
design visual. Entretanto, ndo basta pesquisar apenas sobre conteudos aplicdveis, mas também
sobre o ambiente onde se inserem. O contexto em que uma produgdo ¢ criada ou observada pode
impulsionar diferentes interpretacdes, o que em si € um aspecto relevante para se analisar. Como
também as pecas graficas sdo criadas com a inten¢do de transmitir uma mensagem, o receptor
desta também deve ser tido em tanta consideragdo quanto as informagdes nela contidas, de maneira
a garantir que a compreensao seja a correta. Portanto, esta investigacdo possui o propdsito de
explorar o conhecimento relativo ao design visual e promover contribui¢gdes para esta area, com

especial atencdo a percep¢ao dos objetos apresentados.

Um dos pontos principais que propiciou o desenvolvimento deste projeto foi a proposta de
gerar surpresa nos espectadores. As pessoas quando intrigadas demonstram interesse, curiosidade
e concentra¢cdo naquilo a que estdo expostos. Por conseguinte, quando sdo reveladas situacdes
inesperadas sobre aquilo que possuem em foco, com base em analise empirica, sdo provocados
efeitos de gratificacdo e admiracdo, desencadeando reacdes positivas sobre os resultados. Com
isto, ¢ almejado testar e viabilizar, com o decorrer deste projeto, formas praticas de empregar estes

aspectos nas criagdes de design.

1.2. TEMA

Como forma de estabelecer uma base para que a investigacao e o desenvolvimento projetual sigam
um padrdo, sem que desviem para outros assuntos nao relacionados ou relevantes para a conclusdo
do objetivo, ¢ preciso definir um tema. Este serd o enquadramento especifico dentro da area que

define os limites de estudo. Com a finalidade de criar um produto visual que vai de encontro as



sensacoes desejadas, este argumento deve considerar o modo como as pessoas compreendem os
elementos visuais e como estes conseguem obter destaque entre outras criagdes. Assim sendo, a
tematica ficou definida como uma exploragdo da percepcdo e da atengdo da sociedade

contemporanea.

1.3. PROBLEMATICA

Com os limites da pesquisa determinados pelo tema, ¢ preciso definir de que maneira o assunto
sera abordado. Considerando as condi¢des da percep¢do no ambiente atual, como serd também
investigado neste projeto, as interpretagdes e compreensdes das informacdes disponiveis estdo a
ser comprometidas pela quantidade e meio de interagdo com estes contetidos. Esta situagdo implica
um poder de controle maior das visdes por parte dos criadores. Em vista disso, a problematica
determinada retrata a fragilidade da concepg¢ao de realidade das pessoas e como a atengdo permite

a manipulagao desta.

1.4. OBJETIVOS

Apos a situagdo da pesquisa estar delineada, € preciso estabelecer os objetivos pretendidos com o
desenvolvimento deste projeto. Primeiramente, ¢ tencionado aumentar-se a no¢do do desempenho
de um designer nestes aspectos. Para um profissional evoluir no ramo, ¢ preciso estar
constantemente a aprender novas técnicas e possibilidades, logo, ¢ intencionado que esta
especializacdo evidencie os conhecimentos necessarios para impulsionar este progresso. Como a
finalidade de uma produgao visual também ¢ transmitir mensagens, ¢ de extrema importancia que

este processo ajude a esclarecer a perspectiva do publico, ao qual estas serdo destinadas.

Como forma de comprovar a validade e funcionamento do tema, também ¢ preciso explorar
os detalhes que implicam a interpretacdo dos produtos de design visual. Para que seja obtido
destaque destas obras, ¢ preciso que elas retenham a concentragdo dos espectadores. Por isso,
apresentar com que facilidade esta atencdo ¢ manipuldvel se torna um aspecto prioritario.
Entretanto, como esta também ¢ uma exploracdo das possibilidades da area, ¢ imperativo
apresentar questdes que possam ser aproveitadas para futuros desenvolvimentos. Com isto, testar

os limites da percepcdo aplicada revela-se como objetivo.



Sendo esta uma investigacao fundamentada e com inteng¢des praticas, ¢ importante cogitar
a possibilidade de outros pesquisadores, com propostas semelhantes, procurarem por informagdes
relativas aos assuntos aqui desenvolvidos. Assim sendo, ¢ de interesse logico disponibilizar este
projeto como exemplo de estudo do tema. No entanto, como também estdo presentes os casos
praticos, a exploracdo das técnicas visuais € mantida em foco. Por isto, propde-se uma conquista

de novas habilidades com a experiéncia proporcionada por este género de criacao.

Como foi definido pela situacdo da problemadtica, ¢ indispensavel verificar a influéncia do
tema na origem de contetidos graficos. No decorrer deste trabalho serdo propostas formas de
construcdo visual que expressam as técnicas investigadas, com o objetivo de atingir uma

determinada compreensao desejada.

Por ultimo, como este ¢ um processo que almeja ser possivelmente aplicado para situagdes
reais, o resultado precisa de valida¢ao concreta. Deste modo, tenciona-se obter pareceres diretos
de especialistas da area. Com isto, o objetivo final é provar que o conhecimento sobre a percep¢ao
¢ crucial tanto para os criadores, que procuram destacar os seus trabalhos, quanto para o publico,

para poderem saber sobre as situagdes que envolvem a sua atengao.

1.5. QUESTOES DE INVESTIGACAO

Como forma de atingir os objetivos especificos aqui determinados, € preciso definir pontos que
sdo fundamentais serem abordados durante o processo. Portanto, estas necessidades foram
desenvolvidas em forma de questdes, para que a investigagdo possa responder diretamente aos
problemas indicados. Foram criadas cinco perguntas, com sistema de respostas discursivas, para

expandir as possibilidades de solugdo do assunto. Estas sdo:

e Como a atencdo das pessoas pode ser manipulada para sugerir uma determinada maneira
de visualizacdo desejada?

e Qual ¢ a fungdo da percepgao para a determinagao das opinides?

¢ De que maneira um ponto de vista pode influenciar a concepgao da realidade?

¢ O quao determinantes sdo as experiéncias para a constru¢ao de uma ideia?



e Como algo “concreto”, no sentido de criado, pode transmitir algum tipo de sensacdo para
o visualizador, onde este seja capaz de assumir a sua veracidade em substituicdo de uma

verdade fundamentada?

Estas questdes irdo acompanhar o projeto para guiar o seu desenvolvimento, de modo a
ndo permitir desvios da intenc¢do original. E esperado que, quando este estiver finalizado, seja

possivel formular respostas conclusivas para estes aspectos.

1.6. METODOLOGIA

Como este ¢ um projeto de investigagdo cientifica, a necessidade de uma estrutura para regularizar
o progresso do trabalho se apresenta essencial. Deste modo, foi formada uma metodologia original,
baseada em estruturas ja comprovadas, que segmenta o processo em etapas para apresentar
maneiras especificas de atuacdo para cada momento individual da investigacdo. As fases geradas

sdo as seguintes:

e Fase 1 — Compreender: reconhecer a esséncia do problema

e Fase 2 — Definir: delimita¢ao das necessidades da questdo

e Fase 3 — Idealizar: gerar ideias como alternativas para resolu¢ao do problema
e Fase 4 — Criar: produzir concretamente o objeto final

e Fase 5 — Validar: testar os resultados

E importante ressaltar que estas fases sao de desenvolvimento do processo do projeto e nao
devem ser confundidas com as partes de divisdo do relatério. Cada uma das fases sera mais

explorada e definida no capitulo destinado a metodologia.

1.7. SOBRE O PROJETO

Sendo esta uma proposta de adaptacdo de informagdes do tema em aplicagdes reais, ¢ essencial
que seja definido um trabalho pratico para servir de objeto de reflexdo, promovendo uma
articulagdo com a parte tedrica. Desta maneira, o objeto ficou determinado como uma animacao
basicamente tipografica com experiéncias de percepcao e narrativa que manipulam a atencao dos

observadores, a0 mesmo tempo expondo a situagdo. Durante o capitulo referente ao projeto serdo



explicadas, em detalhes, todas as técnicas utilizadas, como forma de provar a aplicagdo pratica dos
aspectos investigados, enquanto acompanhadas de visuais do produto para compreensdo dos
pontos referidos. Apds este desenvolvimento, serdo apresentadas as validacdes realizadas com o

intuito de legitimar o projeto com perspectivas especializadas.
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2. REVISAO DE LITERATURA
2.1 INTRODUCAO

Este capitulo possui o principal objetivo de identificar, analisar e apresentar o estado da arte do
tema que envolve o projeto. Para isto, sera necessario contextualizar o ambiente em que este esta
inserido, os fatores que influenciam o seu desenvolvimento e as técnicas necessarias para a sua
criagdo. Portanto, a proposta para esta abordagem ¢ realizar uma divisdo tematica, onde as areas

de investigagao selecionadas respondem as necessidades de enquadramento apresentadas.

A primeira parte aborda o tema da cultura visual. Comegando pelo contexto, a intencdo
sera apresentar a area do projeto, de modo a integrar a sua existéncia no meio. Apds a defini¢ao
do conceito, sera explorada a importancia e influéncia desse conhecimento através da literacia
visual e, por fim, serd apresentada a situagdo do ambiente atual na sociedade de modo a validar a

importancia do tipo de projeto.

Em seguida, a investiga¢do ¢ direcionada para a area da percepcdo visual, ja que esta
influencia a observagdo das criagdes visuais. Para além de compreender este conceito, o estudo
deve passar pelo funcionamento das formas de percepgao, identificando o trajeto visual realizado
pela atengdo, os elementos que determinam esta direcdo e como esta manipula¢ao define o ponto

de vista das pessoas e as suas concepgdes de realidade.

Por ultimo, sdo analisadas as questdes do design, pois ¢ a area que estd relacionada com a
realizacdo concreta do projeto. Esta parte terd em foco as técnicas praticas necessarias para a
criagdo visual, como o desenvolvimento das cores e da tipografia, juntamente com o valor do

design para a construcdo de ideias.

O objetivo, apds a conclusdo deste estudo, € possibilitar um direcionamento 16gico para o
projeto, permitindo que este corresponda melhor as necessidades existentes no meio e elucide a

situagdo da problematica.

2.2. CULTURA VISUAL

2.2.1. CONTEXTO DA CULTURA VISUAL



A cultura, com o seu significado originado do conceito de cultivar, implica uma defini¢do como
algo que ¢ criado e desenvolvido pelos seres humanos, através dos seus esfor¢os, em adigdo a
natureza (Walker & Chaplin, 1997). Segundo Sturken e Cartwright, este ¢ um processo variavel e
interativo, por sua vez fundamentado nas praticas sociais. Desta forma, cultura abrange qualquer
aspecto da vida quotidiana, sendo assim “um conceito inclusivo que ajuda a explicar e caracterizar

as mudangas contemporaneas” (Vilas-Boas, 2010, p. 21, p. 28).

Relativamente a parte visual, no contexto de desenvolvimento cultural, existe uma énfase
no sentido da visdo sobre os outros. Isto se deve ao facto de haver um desejo de visualizar que ¢
fundamental para a maneira como as pessoas pensam e experienciam o que lhes ¢ apresentado
(Walker & Chaplin, 1997). O imediatismo oferecido por este meio ¢ atrativo e torna-se
incomparavel com outros pela quantidade de informagdo disponivel para ser identificada. A
imagem admirada possui a capacidade de provocar impacto e tal experiéncia ¢ reconhecida por ser
promovida uma relagcdo dos sinais e simbolos compreendidos para obter significados. Assim
sendo, a intensidade do momento atinge uma dimensao que define as producdes visuais (Mirzoeft,

1998).

Usualmente ¢ utilizada para se referir ao conceito de arte, porém tendo em consideracdo
evidéncias anteriores, a cultura visual ndo ¢ estritamente estética, mas também sociologica.
Enquanto a arte fornece as maneiras e estruturas para o desenvolvimento de objetos de expressao
individuais, a cultura proporciona as condi¢des sociais e ideoldgicas para a criacdo e divulgacao
de produgdes artisticas (Schirato & Webb, 2004). Portanto, como também afirmam Kromm e
Bakewell (2009), cultura visual em si ¢ determinada pela constru¢do do visual através dos meios

elaborados em sociedade.

Como a area da cultura visual estd diretamente ligada com a organizacdo social, as suas
criagdes visuais também ndo podem ser compreendidas individualmente. Elas estdo relacionadas
entre si e com o ambiente geral em que sdo desenvolvidas. As influéncias que sofrem provém da
evolucdo e das alteracdes desse meio maior em que estdo inseridas, diferenciando-se pelo aspecto
estético das producdes (Walker & Chaplin, 1997). Este enquadramento permite que a investigagao
da 4area trace um paralelo com a sociedade. Desta forma, o tema possibilita a avaliacdo historica,
devido a imagem ndo ser estdvel, mas sim em constante mudanca de acordo com a realidade

exterior, em periodos especificos da modernidade (Mirzoeff, 1998).



Por estar integrado nesse contexto maior, uma das caracteristicas importantes desse campo
de estudo ¢ a sua interdisciplinaridade. Desta maneira, existe uma inclusdo de objetos e
experiéncias que anteriormente seriam desconsiderados por estudos visuais. Esta pratica tem o
foco em avaliar o valor cultural das imagens propostas, com uma abordagem onde a analise da
importancia visual ¢ essencial e ndo deve ser tomada como garantida (Kromm & Bakewell, 2009).
Com essa expansao de area relevante, maior também ¢ o impacto coletivo, criando uma base para
a contemporaneidade e ainda uma forma de compreensdo da mesma (Vilas-Boas, 2010). Porém,
com esta constitui¢do, a extensdo de contetido abrangido ¢ vasta e heterogénea. Esse aspecto
dificulta a capacidade de estudo, podendo tornar o estudo mais superficial se ndo houver alguma
especializacdo. Entretanto, também ha a vantagem das possibilidades de investigagdes originais,
que dependendo da abordagem disciplinar aplicada sobre um mesmo objeto, pode gerar diferentes

interpretagdes (Walker & Chaplin, 1997).

Com essa integracdo, o alcance dos produtos visuais torna capaz a interacdo de partes
diferentes do ambiente social. Este topico inclui a arte, com o seu sentido estético e sentimental,
como também a cultura popular, geralmente com um teor comercial e de facil acesso e
compreensdo para atrair uma grande audiéncia (Schirato & Webb, 2004). O que define tal
dimensdo ¢ que essas imagens ndo estdo limitadas a meios especificos. Elas sdo difundidas por
diversos pontos da vida quotidiana, desde galerias de arte até embalagens de produtos, onde todas

possuem uma mensagem a transmitir que afetam o espectador (Howells & Negreiros, 2012).

A pluralidade de contetido gerada pela cultura ¢ responsdvel por moldar paradigmas e
influenciar o mundo (Vilas-Boas, 2010). As repercussdes desse impacto visual refletem-se nas
decisdes sociais, sejam elas triviais ou mais importantes, o que enfatiza a necessidade de
compreensdo de imagens (Howells & Negreiros, 2012). Isto ocorre devido a realidade de que a
cultura ¢ intrinseca a sociedade e os criadores de imagens possuem este conhecimento,

ocasionando a exploragdo da capacidade de escolha do consumidor (Vilas-Boas, 2010).

2.2.2. LITERACIA VISUAL

A cultura visual possui um papel importante na comunicagdo com a populacdo, por ser mais
facilmente assimilada. Entretanto, a possibilidade de ver uma imagem ndo implica,

necessariamente, a capacidade de compreendé-la (Walker & Chaplin, 1997). Com a propagacao

-10-



atual das criacGes visuais, aqueles que ndo souberem interpretd-las estardo vulneraveis a

manipulacdo daqueles que as produzem (Howells & Negreiros, 2012).

Existe uma convicg¢ao generalizada em relacdo a leitura de imagens, que por ser realizada
da maneira natural pelas pessoas, dispensa aprendizagem. Porém, todo o contexto em que sdo
produzidas ¢ relevante para a sua descodificagdo, portanto a falta de conhecimento que viabilizaria
esta percep¢ao provém da caréncia desse estudo (Vilas-Boas, 2010). Ser letrado significa, num
sentido mais comum da palavra, possuir ensinamentos sobre determinado assunto. Sendo assim,
esta ndo ¢ uma habilidade inata, mas que exige uma abordagem didatica, pois a transmissdo de

mensagens ndo ¢ necessariamente instantanea ou explicita (Walker & Chaplin, 1997).

Num ambito geral, as pessoas sdo mais facilmente capazes de analisar e interpretar textos
do que imagens. Desde perceber nuances e estilos especificos até argumentos e intengdes, elas
foram instruidas neste tema e praticam com mais frequéncia e atengdo. No entanto, este mesmo
rigor e ldgica ndo ¢ aplicado ao sistema visual (Howells & Negreiros, 2012). A oposi¢do entre
palavras e imagens, evidenciada pela diferenca entre literacia literaria e visual, deve ser
questionada. Por exemplo, de uma perspectiva da semidtica, elas sdo simplesmente dois tipos de
sinais, que embora com tracos diferentes, transmitem informacdes semelhantes, ou até mesmo

sistemas poéticos e retdricos transversais aos dois meios (Walker & Chaplin, 1997).

Ao explorar esses dois estilos, as posi¢cdes tornam-se extremas, habitualmente sendo
referidas como antagonicas. No ambiente da cultura visual, os argumentos praticamente afirmam
como seria possivel a sociedade prosperar sem a linguagem verbal, porém ndo sem a visual (Vilas-
Boas, 2010). Desta forma, ¢ importante enfatizar que a forma verbal ou literaria ndo deve ser
abandonada em funcdo da visual. Ambas devem ser consideradas com seriedade, pois a capacidade
de ambas consegue comunicar mensagens complexas (Howells & Negreiros, 2012). A questio
neste caso ndo deveria ser sobre privilegiar uma ou outra, mas investigar as duas em conjunto, ja

que as formas de comunicacdo dominantes sdo multimédia (Walker & Chaplin, 1997).

A leitura habitualmente esta relacionada com a interpretagdo sequencial de signos para a
obtencdo de significado e a imagem costuma ser associada com a caracteristica de poder ser
compreendida com apenas um olhar. Consequentemente, isto tornaria uma imagem ndo legivel
(Vilas-Boas, 2010). Enquanto essa concepcdo de observagdo rdpida pode ser considerada

verdadeira para alguns designs mais simples, isto ndo se aplica a todas as criagdes visuais, pois
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muitas possuem qualidades diferentes, podendo exigir uma avaliagdo mais demorada. Alguns
destes objetos, como por exemplo filmes, sugerem uma visualizagdo semelhante a longos textos,
com um processo temporal e mental especifico para a compreensdo da narrativa. As imagens
também podem dispensar uma leitura linear, sendo capazes de explorar também o espago para as
suas representagdes. A composicdo € outro ponto relevante, pois tragos mais dominantes atraem a
aten¢do do espectador. Além disso, este espectador também pode conscientemente alterar a direcao

do seu olhar, possibilitando uma apreciagdo particular (Walker & Chaplin, 1997).

A sociedade atual pode estar acostumada e ter alguma experiéncia em ver imagens, porém
essa experiéncia ¢ baseada em habito invés de analises. O problema estd na aceitagdo da literacia
visual como uma habilidade passiva ao invés de ser uma procura ativa. Consequentemente, parte
da transmissao de informacao fica sem efeito. Portanto, € preciso suscitar a autoconsciéncia e criar
uma estrutura para elaborar o assunto de como os objetos em questdo sdo vistos (Howells &
Negreiros, 2012). Isto € essencial, ja que o sentir praticamente substituiu o pensar, quando tratando
da observacdo casual. No entanto, essa carga emotiva ¢ determinada previamente por aqueles que

desejam induzir os outros a uma percepcao especifica (Vilas-Boas, 2010).

Este conceito da necessidade de compreensdo visual causa um conflito paradoxal. De
acordo com Walker e Chaplin (1997), ao referirem as ideias de Paul Messaris, a concep¢ao mantida
sobre este assunto, em si, gera afirmacdes contraditdrias. Como pré-requisito para o entendimento
do meio visual, é preciso ter literacia visual, mas esta ¢ adquirida também pelo acumular de
experiéncias visuais. Nao had uma simples solucdo para o caso, sendo apenas procurar a continua

investigagdo do tema.

Para aqueles envolvidos no campo de artes visuais ndo serd preciso convencimento a
respeito da importancia dessa literacia. Contudo, este conhecimento ndo deve ser limitado apenas
a profissionais da area. Como a maior parte da cultura atual ¢ visual, ¢ uma necessidade para as
pessoas que desejam reagir ao mundo contemporaneo de forma coerente (Howells & Negreiros,
2012). Isto originaria um aprimoramento geral do entendimento sobre as maneiras de manipulagdo
emocional e mental provenientes dos sistemas visuais. Como resultado, estariam mais resistentes

a capacidade persuasiva do ambiente em questdo (Walker & Chaplin, 1997).

2.2.3. VISUALIDADE DA SOCIEDADE CONTEMPORANEA
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As imagens desenvolvidas atualmente sdo cada vez mais sofisticadas e complexas, portanto,
devido a sua influéncia na sociedade, criam um mundo essencialmente visual (Howells &
Negreiros, 2012). Existe uma crescente visualidade por parte da civilizagdo contemporanea, que
pode ser explicada pela propria experiéncia humana. Esta tem se tornado gradativamente mais
visual em conjunto com os avangos tecnoldgicos, que possibilitam uma globalizagdo da
comunicacdo (Mirzoeff, 1998; Vilas-Boas, 2010). Esta caracteristica ¢ de tal maneira intrinseca a
esta forma de cultura, que ndo apenas faz parte, mas define a vida quotidiana atual (Mirzoeff,

1998).

Uma marca cultural que justifica esse conceito ¢ a transformacdo do mundo num aparelho
produtor de imagens. Essa mudanca da contemporaneidade manifesta a necessidade e capacidade
de representacao estética (Vilas-Boas, 2010). A disponibilidade e facilidade de acesso e utilizacao
de novos meios tecnoldgicos permite que cada individuo seja um criador. Consequentemente,
ocorre uma proliferagdo de imagens e, desta forma, os designers e artistas sdo obrigados a

refletirem sobre a sua abordagem visual (Vilas-Boas, 2010).

Com a evolugdo e propagacio dos meios digitais, o tempo dedicado para a sua utilizagao
também aumentou. No inicio de 2019, o tempo médio mundial gasto na internet era de 6 horas e
42 minutos por dia (Kemp, 2019). Esta informagao considera apenas o uso desta especifica forma
de comunicag¢do, portanto, se os outros tipos de materiais visuais também forem contabilizados, a
exposi¢do didria de imagens cresce significativamente. Uma prova dessa adesdo rapida aos
conteudos visuais pode ser evidenciada pela situagdo mundial do COVID-19. Durante o periodo
da pandemia, mais de 80% dos consumidores dos Estados Unidos e do Reino Unido afirmaram

passar a consumir mais contetidos mediaticos, onde a forma de video obteve destaque (Global Web

Index [GWI], 2020).

O ambiente de observagao habitual, originado pela abundancia de imagens e a velocidade
de sua disseminagdo, esta a saturar a sociedade contemporanea. Os produtores consideram natural
sobrecarregar os consumidores devido a procura, enquanto estes continuam com um alto ritmo de
exploragdo por causa da disponibilidade, gerando assim um ciclo continuo de demanda de imagens
(Walker & Chaplin, 1997; Vilas-Boas, 2010). Esta exposi¢ao constante de material efémero,
possivel pela popularizacdo das tecnologias, tem toldado o impacto das criagdes visuais. O habito

de processar fluxos rapidos de imagens compromete a competéncia da percepcao, diminuindo a
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capacidade de compreensdo e correndo o perigo de perder o deslumbramento estético (Rosen,

2006; Vilas-Boas, 2010).

A falta de encantamento com o quotidiano ¢ a base para tornar as pessoas impacientes com
os objetos a que sdo expostas. Porém, essa impaciéncia ndo ¢ proveniente das tecnologias em si,
mas da cultura do leitor digital. Com a grande afluéncia de informagdo, o objetivo desses
observadores ¢ obterem uma sensacdo de produtividade, ndo estarem contemplativos. O interesse
¢ verificar os dados em modo de procura, sem preocupagao com andlise, sempre esperando serem
atrasados por informagdes irrelevantes para as suas procuras (Lupton, 2010; Vilas-Boas, 2010).
Um exemplo de como a inteng¢ao € obter o maximo de informacdo da maneira mais rapida possivel
¢ o tempo despendido em cada uma. Em média, as pessoas demoram menos de 3 segundos com
cada conteudo individual para decidir se lhes interessa (Facebook for Business, 2016). Geralmente,
a ideia inicial se baseia na relacdo entre o0 maior nimero de op¢des e a melhor escolha. O problema
deste pensamento, com a quantidade de conteudo disponivel e os habitos desses leitores, ¢ a
tentativa de averiguar o maximo possivel. Para isto ser vidvel, as informagdes sao analisadas mais
superficialmente, o que causa uma retengdo menor de significados, e consequentemente uma pior
escolha. A propria tentativa de agilizar a investigacdo acaba por ser a propria causa de perda de

tempo, sendo assim uma situagdo contraproducente e paradoxal (Schwartz, 2016).

2.3. PERCEPCAO VISUAL
2.3.1. CONCEITO DE PERCEPCAO VISUAL

“A cultura visual alicer¢a-se no que vemos” (Vilas-Boas, 2010, p. 67). Ao seguir esta logica,
também ¢ possivel afirmar que tudo aquilo que € visto esta sujeito a percepgao visual. Devido ao
facto de existir uma necessidade de visualizar e explicar o porqué de determinadas visualizagdes
existentes, a andlise desta drea permite uma melhor orientagdo para tais assuntos (Gibson, 1950).
Portanto, para todos aqueles que estudam e trabalham com criagdes visuais, aprender factos
basicos sobre o funcionamento da visdo e a psicologia da percepgado visual € essencial, ndo apenas
porque este conhecimento € pertinente a matéria em si, mas também para se situarem no meio, ja

que outros criadores adquiriram e utilizaram tal conhecimento (Walker & Chaplin, 1997).
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A percepgdo ¢ o conjunto de processos que permite o reconhecimento, organizacao e,
principalmente, a producdo de significado dos estimulos provenientes do ambiente (Gibson, 1950,
Sternberg & Sternberg, 2012). Quando se trata especificamente do sistema visual, este tende para
uma compreensao de unidade e continuidade, onde ¢ limitado pela propria anatomia e fisiologia e
¢ influenciado por aquilo que foi visto ou feito anteriormente, com algumas rea¢des improvisadas

baseadas nessas experiéncias quando exposto a novas situagoes (Goodman, 1978).

Sendo um processo cognitivo, o objetivo da percepc¢do visual € reconstruir uma cena em
sua esséncia, ou seja, quando os objetos criados na mente das pessoas refletem as propriedades do
mundo externo (Sternberg & Sternberg, 2012; Carbon, 2014). O resultado deste processo sdo
concepgoes formadas sobre a existéncia, forma e posicdo dos objetos através do sentido da visdo
(Helmholtz, 1925). A traducdo dos estimulos visuais para a compreensdo humana tende a ser
realizada da maneira mais simples que a estrutura permite. Ainda assim, a percep¢ao mantém uma
funcdo principal de ampliar e fortalecer esta recepcao sensorial para perceber, orientar e agir de

forma rapida, especifica e eficiente de acordo com cada ocasido (Arnheim, 1974; Carbon, 2014).

A visualizagdo implica identificar detalhes marcantes daquilo que ¢ admirado, para a
determinagdo da sua identidade. Apenas ap6s a andlise de casos individuais € que serd possivel
uma identificacdo do que ¢ comum entre outros no ambiente (Arnheim, 1974). Entretanto, para
compreender estas estruturas mais complexas, primeiro ¢ preciso examinar os pontos onde a
percepgao ¢ exata (Gibson, 1950). Existem diferentes perspectivas sobre a investigacdo desta area,
onde diferem pela abordagem. Divididas em dois maiores estilos de pensamento, uma parte afirma
que a origem ¢é proveniente dos estimulos externos, enquanto outra defende a influéncia dos
processos cognitivos, conhecimento existente e das expectativas. Geralmente, estas ideias sdo
apresentadas como opostas, porém, apenas tratam de diferentes aspectos dos mesmos fendmenos

(Sternberg & Sternberg, 2012).

Ao tentar analisar imagens mentais, pode ser verificado que os constituintes primarios sdo
informagdes sensoriais, que, ndo importando o quio elementares sejam, derivam da visdo e sdo
compostas de memoria, vontade, antecipagdo e experiéncia imediata (Gombrich, 1984; Crary,
2001). A maneira como estas imagens sdo criadas ¢ através de conclusdes inconscientes, ou
inferéncias inconscientes, que sdo atividades psicolégicas que utilizam essas informagdes

sensoriais para identificar um determinado objeto com caracteristicas especificas em um lugar
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especifico, realizadas de maneira inconsciente, possibilitando a formacdo de uma ideia sobre a
causa destas acOes por analogia e associacdo. Tais efeitos s@o irresistiveis, ndo podem ser

ultrapassados mesmo se houvesse uma melhor compreensao das relagoes reais (Helmholtz, 1925).

A percepgdo € notavelmente ativa, pois ndo ¢ simplesmente uma reproducao daquilo que
existe no alcance do campo de visdo, mas ¢ também uma exploracdo do espaco que envolve
aprendizagem, atualizacdo do ponto de vista e interagdo com o observado (Arnheim, 1974; Bennett
et al.,, 1989). Entretanto, observar também implica ndo ver algumas coisas, onde algumas sio
suprimidas para possibilitar atengdo para outras, e esta selecdo depende do contexto em que o
observador se encontra (Schirato & Webb, 2004). Na sociedade contemporanea, as unidades de
comunicagdo e cultura competem pelo interesse, atengdo e memdoria das pessoas, ou seja, dos
aspectos que formam a percepcdo humana, validando ainda mais a preocupagdo com a area

(Hoffman, 2019).

2.3.2. OBSERVADOR COMO FOCO DA CRIACAO

O papel da parte de visualizagdo na criacdo e apreciacao visual ¢ crucial. O ser espectador € central
para o consumo e desenvolvimento de imagens, onde o ver pode ser também parte do contetdo e

da estrutura de diversas criacdes visuais (Walker & Chaplin, 1997).

As propriedades de percep¢do ndo estdo apenas relacionadas com os estimulos das
sensacdes, mas também dependem da contribuicdo do observador, ou seja, da sua personalidade,
cultura, suas experiéncias passadas e peculiaridades (Gibson, 1950). O processo psicolégico que
compreende a visdo ¢ condicionado pela relagdo entre o observador e o observado, onde se pode

concluir que existem influéncias nas percep¢des com base nos valores pessoais (Vilas-Boas, 2010).

Como as qualidades de percepc¢ao sdo afetadas pelos conhecimentos e experiéncias dos
individuos, os significados resultantes também possuem esta mesma estrutura. Estes sofrem
alteracdes ao serem associados com objetos, de acordo com a cultura pessoal (Gibson, 1950;
Gombrich, 1984). O sentido final das criagdes ¢ definido pelo observador, onde as interpretagdes

interferem e o contetido ¢ alterado com as diferentes representacdes (Lupton, 2010).

Os estilos de comunicagdo visual de momentos especificos estdo relacionados com a

capacidade de significados serem concebidos, pois estes influenciam o limite do conhecimento da
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sociedade e determinam até que ponto sdo valorizados (Schirato & Webb, 2004). Durante a
visualizacdo, a atencdo ¢ capaz de filtrar a informagao recebida, entretanto mensagens pessoais
importantes podem ultrapassar esse mecanismo. Geralmente, como tais significados pessoais nao
podem ser verificados, ndo sdo praticos para foco de investigacdo (Gibson, 1950; Sternberg &

Sternberg, 2012).

2.3.3. COGNICAO

O processo cognitivo em si pode ser considerado como uma infindavel sequéncia de anélises e
avaliagdes, onde as mensagens dos Orgdos sensoriais implicam pistas para um sistema de
interpretagdo. Desta forma, a objetividade gerada pelas experiéncias ndo sdo paradoxos
psicolégicos, mas sim factos derivados dos estimulos (Gibson, 1950; Foerster, 2003). O mundo
proporciona tais estimulos para a percepcao e o cérebro os interpreta para a criagdo de significado
(Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg, 2012). Os diferentes pontos de sinais, como movimento,
cor e forma, sdo integrados para que uma tUnica percep¢do seja desenvolvida. E através destes
sentidos que a interagdo com o mundo se torna possivel, e consequentemente a aprendizagem com

o mesmo (Walker & Chaplin, 1997).

Existe uma tendéncia por parte das pessoas de criarem uma imagem ou desejarem
visualizar determinada existéncia, por vezes até de algo que ndo seja em si visual. A motivagdo
para esta visualizacdo ¢ motivada pela satisfagdo proveniente do ato de ver, onde realizam uma

verificagdo pessoal dependente deste sentido (Mirzoeff, 1998; Rose, 2001).

A visdo cria padroes e formas correspondentes as experiéncias das sensagdes, que siao
apenas efeitos em resposta da emissdo de luz (Arnheim, 1974; Virilio, 1994). O campo de visdo
pode ser considerado uma imagem, pois, através dessas criagdes, apresenta caracteristicas de uma
projecdo produzida no sistema sensorial. Os objetos visiveis sdo sempre imaginados como parte
deste campo, pois isto ¢ uma condi¢do necessaria para produzir uma impressao nos mecanismos
nervosos (Helmholtz, 1925; Gibson, 1950). Estes objetos continuam com as suas propriedades
perceptivas, independentemente das alteragdes das suas imagens na retina. Este ¢ o fendémeno da
constancia perceptiva, onde o conhecimento do funcionamento da imagem proporcionado pelos

processos cognitivos permite que os objetos sejam vistos como inalterados (Gibson, 1950).
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Com a percep¢ao humana do mundo e outras criagdes sendo formadas por diferentes
sentidos, e muitas das vezes em conjunto, seria ilogico limitar o estudo ao ndo mencionar as outras
fontes sensoriais. A percepg¢ao ¢ formada com as informagdes visuais unidas com outros sentidos,
contribuindo para a formacao de uma unica imagem, um ponto de vista, do ambiente, ao invés de
cinco (Walker & Chaplin, 1997, p. 24; Vilas-Boas, 2010). A correlagdo dos sentidos geram
experiéncias que sdo mais definidas. Respostas a alvos visuais podem ser aceleradas por, por
exemplo, pistas auditivas posicionadas na dire¢cdo correspondente. A previsdo da localizagdo do
alvo é gerada por estas dicas, tornando-os mais sujeitos a serem selecionados, mesmo sem

conexoes intrinsecas (Pashler, 1998; Foerster, 2003).

Para tornar a discriminacdo de estimulos mais complicada basta reduzir o contraste entre
eles, ou reduzir o tempo de exposi¢do. Quando determinadas cenas sdo apresentadas durante
periodos breves, a lacuna entre a informacao disponivel para reconhecimento e o que realmente ¢
processado torna-se maior. Entretanto, os humanos sdo capazes de reconhecer mais do que sdo
capazes de descrever em exposicdes breves, quando as imagens expostas envolvem objetos ou
personagens. Isto se deve ao facto de formas serem sensa¢des mais simples, ndo necessitando de
uma interpretagdo mais aprofundada para compreensdo. Aqueles que possuem um significado
integrado e requerem tais analises, como ¢ o caso das palavras, limitam severamente as
capacidades de precisdo, sendo até necessaria uma identificagdo sequencial (Gibson, 1950;

Pashler, 1998).

Os orgaos sensoriais apenas registam os estimulos em quantidade quando recebidos, porém
ndo as suas identificagdes. As sensagdes ndo capturam as qualidades da estimulacdo, estas sdo
formadas apenas apds os processos cognitivos. Fun¢des mentais e assimilagdo de informagao
sensorial sendo representadas de maneira quantitativa implica um limite das capacidades
perceptivas (Foerster, 2003; Koffka, 2014). Assim sendo, a percepcao pode ser sobrecarregada,
principalmente se for sobre 0 mesmo sentido ao invés de diferentes. Por este motivo, aquelas que
sdo irrelevantes para o conhecimento de objetos externos tendem a ser ignoradas. Os oOrgaos
sensoriais sdo ajustados as condi¢des disponiveis, para possibilitar uma distingdo mais precisa de
impressdes sobre onde a atenc¢ao esta posicionada e para garantir uma reagdo adequada mais veloz

(Helmholtz, 1925; Pashler, 1998).

-18-



2.3.4. MEMORIA

“A cultura visual ndo consiste s6 no que vemos, mas também no que sabemos” (Vilas-Boas, 2010).
Como regra basica da percepcdo, as pessoas apenas conseguem ver aquilo que possuem um
conhecimento prévio. A visualiza¢do implica a descodificagdo de algo, o que ¢ realizado através
da sua contextualizagdo. Com a falta desta informacdo anterior, detalhes importantes podem ser

negligenciados por falta de associagdo com sua relevancia (Heller, 2014; Carbon, 2014).

A memoria é o armazenamento desse contetido para ser utilizado como referéncia para
andlises futuras. Ela pode variar entre tipos de armazenamentos mais rapidos, para uma melhor
contextualizacdo sobre o ambiente, ou de periodos maiores de tempo, que sdo as informagdes
formadas pela aprendizagem que determinam opinides. Em qualquer dos casos, para a percepgao,
a memoria ¢ imediata na ativagdo de informagdo, considerando expectativas anteriores, para

comparagdo (Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg, 2012).

A representacdo das memorias humanas sobre o passado ¢ tdo veridica quanto as
percepgdes em relagdo ao presente, por isso ambas estdo relacionadas nos processos cognitivos de
interpretagdo (Hoffman, 2019). O conhecimento adquirido do mundo € proveniente de situagdes
anteriores. Tal conhecimento informa ¢ molda a visdo, onde, ao ser associado com as sensagdes,
torna o reconhecimento e a producdo de significados possiveis (Gibson, 1950; Arnheim, 1974,
Walker & Chaplin, 1997). Essa combinagdo de informagdo sensorial com memorias e
conhecimentos existentes ¢ um processo chamado de apercepcao. Basicamente, ela € um processo
de percepcao dependente de lembrangas de experiéncias anteriores e treino, como, por exemplo, a
no¢do de profundidade ¢ uma apercepcao dos objetos no campo de visdo (Helmholtz, 1925;

Gibson, 1950; Walker & Chaplin, 1997).

Uma imagem, seja ela mental ou instrumental, implica um momento no tempo, portanto ¢
necessario um certo nivel de memorizagao, de acordo com a velocidade de exposicdo, para que
uma sequéncia seja compreendida (Virilio, 1994). Quando um estimulo ¢ utilizado neste processo
para associar uma informacdo pela memoria, outro processo de lembranca, que causasse um
resultado diferente, ndo pode comecar antes do anterior terminar. Nesta mesma estrutura, multiplas
partes de informagdes ndo podem ser verificadas pela memoria simultaneamente, entretanto

multiplas pistas sensoriais podem ser utilizadas para a verificagdo de uma tUnica informagao.
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Nestes casos de lembranca, a influéncia da memoria ¢ maior quando necessidades pessoais fortes

fazem observadores estarem atentos a propriedades especificas (Arnheim, 1974; Pashler, 1998).

Enquanto o contetido do campo de visdo ¢ visto, os objetos do mundo visual sdo
conhecidos, ou seja, estdo presentes na memoria apos a realizacdo de processos cognitivos. Sem a
memoria ndo haveria aprendizagem e cada situagdo teria que ser enfrentada como inédita. Ela
completa as lacunas na percep¢do com imagens criadas em retrospec¢ao para uma maior eficiéncia
do sistema cognitivo (Gibson, 1950; Virilio, 1994; Koffka, 2014). O imagindrio ¢ capaz de
ultrapassar o mecanismo visual, onde as imagens podem ser desenvolvidas sem estimulos diretos
ou por relagdes inexistentes entre aspectos do mundo, visualizando o inexistente com base em

experiéncia e suposicoes (Vilas-Boas, 2010).

2.3.5. ASSOCIACAO

O mundo ¢ criado através de inferéncias, ou seja, pela percepgdo, gerada por processos de
associagdo entre aquilo que ¢ visivel, a informagao sensorial simples providenciada para a mente,
e o que ¢ lembrado, que estd armazenado na memoria (Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg,
2012). Este ¢ um dos principios que definem a observagdo, a capacidade de inferir sentido,
atingindo conclusdes a partir de premissas disponiveis, constituindo um argumento (Bennett et al.,

1989).

Os significados atribuidos aos objetos percebidos também sdao produzidos por meio de
associagdes, onde os estimulos acionam expectativas especificas para possibilitar a criagdo de uma
relacdo. O sistema visual humano seleciona interpretagdes baseadas no que ¢ mais provavel de
ocorrer no ambiente externo (Gibson, 1950; Albert & Hoffman, 1992). Existem diversos casos de
associagdes inevitaveis que podem ser identificados mesmo sem possuirem uma conexao natural.
Se determinados fendmenos forem observados frequentemente juntos, serdo conectados por uma
convencao, que determina, por légica, que devem ser considerados em conjunto. Deste modo, ndo
dependem da experiéncia em si, mas da sua interpretacdo, como ¢ o caso das palavras e os seus

sons e significados (Helmholtz, 1925).

Se o sentido geral de um alvo for compreendido, a maior parte das lacunas podem ser

completadas através do conhecimento sobre o assunto. Nestes processos, os significados podem
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ser alterados de acordo com as expectativas individuais (Carbon, 2014). As inferéncias perceptuais
geralmente ndo sdo validas dedutivamente, ndo formulam uma conclusdo a partir apenas das
premissas. Normalmente o processo seguido ¢ indutivo, no qual a solugdo ¢ realizada sem uma
reflexdo consciente, quando um caso similar tenha sido anteriormente observado, refor¢ado e
guardado na memoria. Nesta situacdo, a conclusdo € considerada com base na experiéncia e possui
uma probabilidade de ser correta se as premissas forem verdadeiras. Essa distin¢cdo ndo ¢ gerada
pela especificidade das propriedades do argumento, mas sim pelas relagdes evidenciadas entre elas

(Helmholtz, 1925; Bennett et al., 1989).

As propriedades de percepcdo ndo estdo diretamente ligadas aos estimulos da retina, mas
utilizam significados que foram armazenados em imagens da memoria associados com as formas
visuais. As pessoas ndo possuem habilidades para observar as sensagdes em si, pois o processo de
associacdo com o0s objetos externos altera o foco da atencdo pessoal para os seus significados,
limitando a capacidade de conscientizagdo sobre as sensagdes puras. Normalmente, os
observadores sdo mais capazes de utilizar essa estrutura para perceber a natureza dos objetos que
entram em contacto com os sentidos, que sdo as informagdes relevantes para executar uma reacao

adequada (Helmholtz, 1925; Gibson, 1950).

Portanto, as aprendizagens sdo também realizadas por associa¢do. A aquisi¢do de novas
experiéncias sdo, basicamente, conexdes entre unidades independentes onde, através do processo
cognitivo, cada uma ¢ capaz de representar a outra. Por vezes, se uma associagdo ¢ criada entre
dois objetos, as reprodugdes ndo sdo limitadas apenas entre eles, mas também para os seus
similares, com a intensidade da relacdo dependente do nivel de similaridade (Koftka, 2014). Por
conta deste sistema, as pessoas regularmente atingem certas interpretacdes com mais facilidade do
que outras, pois as inferéncias realizadas sdo tendenciosas. Considerando um ambiente em que os
observadores sdo semelhantes, as visualizagdes partilham uma mesma tendéncia, possibilitando

considera¢des similares e uma melhor compreensao entre um grupo (Bennett et al., 1989).

2.3.6. ATENCAO

“You only see what you look at and you only look at what you want to see” (Virilio, 1994, p. 42).
O mundo visual ¢ muito complexo para ser compreendido na sua totalidade em apenas um instante,

portanto a percepcao consciente humana € seletiva, compreende apenas parte dos estimulos que
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sdo captados pelos sistemas sensoriais. A aten¢do ¢ aquilo que previne os processos cognitivos de

interpretarem um excesso incoerente de sensagdes (Gibson, 1950; Pashler, 1998, Crary, 2001).

A base da palavra atencdo ressoa com o sentido de tensdo, implicando a possibilidade de
fixagdo, neste caso, de manter algo em admiragdo ou contemplagdo (Crary, 2001). O uso casual
dessa palavra esta relacionado com a quantidade finita de atencdo disponivel, ou seja, a capacidade
limitada de realizar diversas operagdes mentais em simultdneo. Com excegdo do reconhecimento
de objetos familiares, que ocorre sem seletividade ou limitagdes, prestar atencdo a algo significa
ter menos deste recurso para disponibilizar para outras tarefas (Pashler, 1998). Com base nesta
estrutura, as principais fungdes da atencdo sdo: deteccdo de sinais, que ¢ a detec¢do do
aparecimento de estimulos especificos; procura, que ¢ a tentativa de identificacdo de um sinal entre
uma variedade de distragdes; atencdo seletiva, que € a escolha de estimulos que devem ser
respondidos, ignorando os outros; e a aten¢ao dividida, que ¢ a divisdo de recursos para multiplas

tarefas relevantes (Sternberg & Sternberg, 2012).

A distingdo de informagdes neste processo ¢ importante, pois selecionamos e isolamos,
para andlise, uma quantidade limitada de conteudo disponivel no campo sensorial, memorias e
processos cognitivos, para manter um mundo ordenado e produtivo (Crary, 2001; Sternberg &
Sternberg, 2012). Esta selecdo visual estd intimamente relacionada com a movimentagdo dos
olhos, pois, para existir uma alteragdo no foco da atengdo, ¢ necessario um direcionamento dos
olhos para a identificacdo dos objetos observados (Pashler, 1998). O conhecimento do contexto
corrente permite a utilizacdo dessas capacidades limitadas de maneira criteriosa, para delinear uma
procura pela satisfagdo com o ambiente. Ao aumentar o foco em estimulos particulares de
interesse, também aumenta a probabilidade de resposta mais rapida, precisa e adequada a situacao

(Sternberg & Sternberg, 2012; Hoffman, 2019).

Os processos perceptuais de recolha de informagdes atuam de maneiras diferentes, onde
atributos fisicos sdo identificados em paralelo, porém os de interpretacao de estimulos ocorrem em
série. Com isto em consideragdo, ¢ possivel verificar que, quando dois alvos sdo apresentados, a
precisdo de resposta das representagcdes em simultaneo sdo piores do que quando em sucessao,
com base na percepcao do significado. Por exemplo, uma pessoa ndo ¢ capaz de compreender
perfeitamente duas sequéncias de fala ao mesmo tempo. Embora a compreensdo de palavras

individuais ndo seja sujeita as limitagdes, a construcao frasica € mais complexa e requer processos
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cognitivos para o desenvolvimento de uma compreensdo, apenas permitindo uma analise por vez

(Pashler, 1998).

O mundo de experiéncias visuais ¢ uma ambiente de qualidades que sdo demonstradas
perante uma observagdo atenta. A fixagdo ¢ direcionada para alguma caracteristica ou objeto, e
neste foco, uma imagem ¢ mais provavel de ser formada (Gibson, 1950; Koftka, 2014). Como
resultado do destaque de detalhes especificos, as imagens geradas sdo faticas, o que significa que
sdo capazes de atrair a visdo e prender a atengdo (Virilio, 1991; 1994). Se durante estas
visualizag¢des algum tipo de fendmeno subjetivo de compreensdo visual, causado pelos sentidos,
como as ilusodes, for detectado, este ird interferir na percepgao e atraird a atengdo do observador.
Isto se deve a intriga gerada pela visualizacdo de algo que ndo esteja de acordo com atividades
ordindrias, o que apenas serve como distracdo. Para solucionar esta situagdo, o comportamento
atentivo tende a realizar processos constantes de ajustes baseados nas experiéncias e

conhecimentos (Helmholtz, 1925; Crary, 2001).

A atenc¢do em si contém condigdes para a propria desintegracdo, onde o excesso gera a
perda de interesse sobre o conteudo e consequentemente da atencdo. Existem algumas variaveis
que podem impactar a concentragdo, como ansiedade, excitacdo, dificuldade da tarefa e
habilidades pessoais para a agdo. Entretanto, nem todos os fatores atrapalham ou desviam a
atengdo, pois esta interpretagdo depende do objetivo. Apenas aquelas agdes que ndo foram
determinadas pela intencdo original e que ndo colaboram para a realizagdo da tarefa sdo
consideradas distragdes (Crary, 2001; Sternberg & Sternberg, 2012, Mozilla, 2020). Estas
distragdes sdo estimulos que divergem a aten¢do do alvo, que ¢ direcionada sem uma escolha
voluntaria, ou até mesmo contra o desejo do observador (Pashler, 1998; Sternberg & Sternberg,
2012). Quando o interesse em um foco especifico acaba, hd uma tendéncia natural da atengdo para

vaguear a procura novas caracteristicas para observar (Helmholtz, 1925; Crary, 2001).

O problema da atengdo estd diretamente relacionado com a sociedade contemporanea. A
percep¢do humana estd cada vez mais saturada com informagao sensorial, devido a emergéncia
deste ambiente social, urbano, psicoldgico e industrial que promovem uma constante producgao
visual. Nesta era de sobrecarga de informacao, as pessoas ainda conseguem apenas processar cada
mensagem individualmente. Algumas técnicas se aproveitam desta situa¢do, como os truques de

ilusionismo, redirecionando a atencdo do publico para um objetivo proprio. Portanto, ¢
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particularmente importante desenvolver novas op¢des criativas para lidar com essas formas de

comunicag¢do que provocam o tédio (Crary, 2001; Lupton, 2010).

A atengdo das pessoas ¢ uma das comodidades mais cobicadas pelos criadores. Devido a
competicao por ela, estes observadores podem manipular a economia de informagao ao escolherem
o que desejam ver (Lupton, 2010). Deste modo, para aqueles que trabalham nas areas de marketing
e design, o conhecimento de regras de percepg¢ao € essencial para atrair consumidores com sucesso.
Aqueles que dominam tais habilidades sdo capazes de destacar o proprio produto face a
competicdo. Criacdes desenvolvidas para aproveitar as atracdes basicas e sensoriais do sistema
visual conseguem atrair atengdo com mais impacto. Entretanto, devido as limitagdes do
conhecimento cientifico, esse desafio ¢ solucionado pelas intui¢des e talento dos designers

(Hoffman, 2019).

Existem métodos que auxiliam nesta atividade, onde o foco estd na composi¢ao da imagem,
visto que estas estruturas sugerem sequéncias particulares de fixagdes. A hierarquia de informacao
expressa a organizacdo de contetido. Enfatizando determinados elementos sobre outros, criando
uma estrutura compreensivel, os observadores conseguem examinar mais facilmente a criagcdo

visual pela maneira pretendida (Gibson, 1950; Lupton, 2010).

Para que algo sobressaia entre diversas mensagens competitivas, a atengdo precisa ser
atraida, e o meio para atingir este objetivo ¢ incluir pistas na constru¢do da imagem. Num nivel
mais simples de selecdo de atributos, caracteristicas como a localizacdo, a cor, a dimensdo, o
contraste e a orientacdo, se forem bem arranjadas pelos criadores, fazem sobressair o objeto em
questdo, sendo mais efetivo numa filtragem de conteudo envolvendo apari¢des breves, e também
colaboram em guiar a visualizagdo do proprio projeto (Pashler, 1998; Lupton, 2010; Hoffman,

2019).

2.3.7. CONSTRUTIVISMO

O observador cria o mundo através de impressdes. A concep¢do de uma organizagdo sensorial
implica juntar elementos ndo objetivos, na qual o cérebro realiza uma fung¢ao ativa, analisando os

estimulos dos sentidos e relacionando com outras fontes de informacgdo. Juntamente com as
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influéncias dos conceitos especificos das pessoas, esta ¢ a formulagdo da percepcao da perspectiva

construtivista (Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg, 2012).

De acordo com este sistema de pensamento, a percep¢ao ¢ construida a partir das seguintes
propriedades: a informagdo sensorial, o conhecimento armazenado na memoria € 0s processos
cognitivos para associacdo de resultados. Este sistema ¢ concluido de maneira inconsciente,
através das inferéncias de informacdes. Normalmente, as atribuigdes visuais realizadas estdo

corretas (Sternberg & Sternberg, 2012).

Deste ponto de vista, a preocupagdo perceptual ndo recai apenas sobre a existéncia dos
objetos no mundo, mas também em termos de expectativas. Os meios utilizados para a interagao
com o ambiente sdo os elementos importantes para a andlise da situacdo. Entretanto, para que o
conceito de realidade seja partilhado em comunidade, os aspectos pessoais de cada individuo nao
podem ser considerados centro daquela realidade. Neste caso, o centro deve ser um terceiro ponto,
aspectos comuns aqueles a que a ela pertencem, onde todos estejam relacionados e possam

verificar de uma perspectiva idéntica (Foerster, 2003; Sternberg & Sternberg, 2012).

Quando o observador percebe o ambiente, ¢ neste momento que esta a crid-lo. Os processos
dessa criagdo podem ser guiados pelo conhecimento adquirido, mas também pelas capacidades
formadas de ligagdo e interpretacdo. Se essas percepcdes sdo criadas, isso significa que também
sdo suscetiveis a manipulagdo, possibilitando ilusdes, devido a sua natureza guiada e modelada

(Foerster, 2003; Carbon, 2014).

2.3.8. PERSPECTIVA

Na percep¢do humana, os pontos de fixagdo sdo os objetos presentes no mundo visual e ndo o
espaco existente entre eles, que tendem a ser ignorados de forma inconsciente. Entretanto, estes
sdo relevantes para a compreensdo, pois tudo aquilo que estd presente no ambiente ¢ visto em
relacdo a outros objetos. Nao existem espacos sem a composicdo de um fundo relativo de
referéncia, pois a sensa¢do de profundidade ¢ formada através dessa comparacdo, gerando a
impressdo de espacos vazios. A perspectiva ¢ originada desta situacdo, onde os olhos sdo
direcionados para uma colecdo de objetos e repousam a uma certa distdncia e com uma

determinada orientagdo (Gibson, 1950; Virilio, 1994).
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Como a distancia ¢ um fator importante para a observagdo do mundo tridimensional,
algumas pistas visuais auxiliam nesta percep¢ao. Parte destas propriedades podem ser vistas com
apenas um olho, numa imagem plana, enquanto outras requerem a utilizagao dos dois olhos. Estes
pistas visuais sdo: gradientes de texturas; dimensao relativa; sobreposi¢do de objetos; perspectiva
linear; perspectiva aérea; localizacdo no plano da imagem; paralaxe de movimento; convergéncia

binocular; e disparidade binocular (Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg, 2012).

As formas existentes no mundo visual sdo dispostas de maneira paralela, enquanto as
projecdes criadas no campo de visdo sdo em perspectiva, onde as linhas paralelas do ambiente
convergem em um ponto distante. Entretanto, as pessoas percebem estes objetos como imutaveis,
mesmo com mudangas na proximidade relativa. Este ¢ o fendémeno da constancia perceptual, que
consiste no sistema perceptivo a ajustar a compreensao dos estimulos que indicam a proximidade,
para que as pessoas sejam capazes de agir efetivamente com um mundo exterior mais estavel

(Gibson, 1950; Sternberg & Sternberg, 2012).

Por um principio de generalidade, as imagens vao aparentar tridimensionais se as suas
projecdes forem mais simples do que de uma forma bidimensional. A colecdo de linhas ou regides
numa imagem tendem para a tridimensionalidade se representarem uma visdo genérica, comum,
do mundo ao invés de alguma acidental, como uma ilusdo, pois, desta maneira, os objetos sdo

reconhecidos pelos processos cognitivos como reais (Arnheim, 1974; Albert & Hoffman, 1992).

Parte da informagdo para compreender distancia ¢ disponibilizada pelos dois olhos como
um conjunto. Uma das principais ideias de profundidade ¢ causada pela diferenca entre os
estimulos recebidos pelas retinas. Este ¢ o efeito da disparidade binocular, uma estrutura
tridimensional do espaco resultante da experiéncia propria. Porém, as representacdes dessas
formas num plano bidimensional sdo inferidas através da organizagdo das formas (Gibson, 1950;
Koffka, 2014). Com a distancia sendo uma caracteristica do mundo visual, o campo de visdo
também nao compreende este ambiente como plano, mas esta situagdo pode ser simulada. Ao
fechar um dos olhos, ocorre uma consideravel redug¢do na profundidade observada, produzindo
uma imagem quase fotografica (Gibson, 1950). Este tipo visualizagdo pode ser aproveitada por
criadores visuais, como por exemplo por realizadores de filmes. Alguns efeitos visuais de filmes,
como Star Wars (Fig. 1) e Modern Times (Fig. 2), por serem de €épocas onde a tecnologia

disponivel eram detalhes mais praticos, foram produzidos com pinturas mais proximas da cdmara
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para simular uma perspectiva na imagem. Ja que a visao deste aparelho ¢ por apenas um ponto de
vista, a imagem do filme era tratada como bidimensional e os efeitos ndo destoam do resto da

composicao pela falta relativa de profundidade.
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F|g 1 — Painéis pintados para “Star Wars”

Fonte: https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

Fig. 2 — Cena do filme “Modern Times” e representacao do efeito visual

Fonte: https://brightside.me/wonder-films/15-photos-that-show-how-special-effects-were-
done-in-the-past-795402/

A palavra perspectiva partilha significados com a expressdo ponto de vista, em referéncia
a posicao de observacdo de determinada situagdo. Entretanto, ambas também possuem o sentido
de opinido, o que implica que as opinides das pessoas sdo formadas pela localizagdo delas em

relacdo a situagdo (Dicionario Online de Portugués, 2020). Este conceito € relevante para os
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criadores de imagens e filmes, pois podem desenvolver projetos com uma posi¢do que determine
a perspectiva, nos diversos sentidos, do observador (Virilio, 1994). Por esses motivos, existem
coisas que apenas podem ser vistas e compreendidas de uma determinada forma se a posi¢do de
observagdo for adequada, como sdo as perspectivas anamorficas. As constelacdes sdo uma boa
representacdo dessa situagdo, pois as posicdes visiveis das estrelas ndo correspondem com as
verdadeiras localiza¢des delas, porém permite a interpretagdo do conjunto como formas por conta
deste ponto de vista particular (Arnheim, 1974). Outro exemplo sdo as obras do artista John V.
Muntean (Fig.3), que sdo objetos que produzem formas distintas apenas quando vistos de uma

certa posicao ou com uma luz posicionada nesta mesma direcao.

Fig. 3 — “Evolution 2’ por John Muntean

Fonte: https://www.jvmuntean.com/gallery-1#photos

2.3.9. REALIDADE

A percepcao, ou seja, a ideia sobre os objetos, € a representacdo da realidade, da esséncia dos
objetos em si, para as pessoas. Os sistemas sensoriais promovem uma visdo detalhada sobre esta

compreensdo, pois ¢ esperado que o ambiente disponibilize informagdes suficientes e adequadas
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para uma interagdo efetiva. Portanto, considerando as experiéncias veridicas, significa que as

interpretagdes sdo equivalentes a estrutura do mundo (Hoffman, 2019).

Como a percepcao deste mundo estd cada vez mais associada a uma representagdo, baseada
em imagens do mesmo, esta passa a ser interpretada como realidade. Entretanto, as representacdes
sdo criadas e, em diversas circunstancias, podem ser manipuladas. Desta forma, o real valor da

verdade dos sentidos ¢ questionavel (Schirato & Webb, 2004; Vilas-Boas, 2010).

Atualmente, foi gerada uma dependéncia do sistema visual na formulagdo da realidade. A
ligacdo entre a percepcao e o fisico ¢ particularmente forte neste sentido, ao ponto de aquilo que ¢
visto tornar-se mais importante do que o conhecimento fundamentado e os objetos percebidos
serem tratados como objetivos (Virilio, 1991; Mirzoeff, 1998; Carbon, 2014). Numa relagdo feita
por Walker e Chaplin (1997), o valor desta ligagcdo pode ser questionado pela contradicio entre os
ditados populares “ver para crer” e “as aparéncias enganam”, onde se apresentam em desacordo,
porém o conhecimento sobre a realidade ¢ determinado por comparagdes de percepgdes por
andlises logicas. A propria existéncia de ilusdes sugere uma avaliagio mental sobre as
propriedades do ambiente e as suas relagdes, onde as conclusdes dependem do ponto de vista

(Sternberg & Sternberg, 2012).

Como o conhecimento das -caracteristicas fisicas daquilo que ¢é observado sao
irreconheciveis no sentido empirico, a percep¢ao passa a ndo ser valida para afirmagdo da esséncia
dos objetos, sendo interpretados de maneira diferente do que realmente sdo (Carbon, 2014; Koffka,
2014). A visualizagdo ¢ um processo ativo e construtivo, criando interpretacdes simbolicas do
mundo, sem conhecimento direto do mesmo. Quando se trata da concepgao da realidade, o proprio
significado da palavra “concepg¢do”, para além de ser a capacidade de perceber, pode significar
“criar” ou “inventar”, o que implica a criacdo da realidade no momento de observagdo. Entretanto,
ao interagir com esta, como o ambiente ¢ 0 mesmo, as pessoas tém concepgdes semelhantes, pois

as necessidades também assim sdo (Hoffman, 2019; Dicionario Online de Portugués, 2020).

As ideias, formadas pelas experiéncias, sdo meramente proje¢des do mundo e nao réplicas
deste. Estas imagens nao precisam de ser copias dos objetos para proporcionar a visdo, mas apenas
uma relacdo entre material e o seu simbolo perceptivo correspondente. O ambiente tridimensional
existe sem qualquer visualizagdo e quando € observado, apenas capta informagdes suficientes para

melhorar as interacdes (Helmholtz, 1925; Gibson, 1950; Hoffman, 2019).
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Os sentidos evoluiram para apresentar o que os humanos precisam, porém nem sempre
estas necessidades sdo as verdades. Toda a verdade sobre o mundo apenas iria sobrecarregar o
consciente com informagdes desnecessarias, interferindo com a realizagdo de agoes. Os sentidos
ndo providenciam informag¢des mentirosas, apenas ndo revelam todas as existentes, pois ndo ha
razdo para tratar de outra, que ndo a verdade pratica. Isto ¢ uma forma de guiar a percepgao,
escondendo a realidade objetiva sob simbolos uteis, que permitam uma interface para a regulacao
dos proprios movimentos e agdes, pois um certa ignorancia desta realidade ¢ o que possibilita o

seu dominio (Helmholtz, 1925; Hoffman, 2019).

Haé uma distingdo entre os objetos em si, aquilo que ndo ¢ conhecivel pelo sistema sensorial,
e as ideias destes, que sdo constru¢des mentais (Hoffman, 2019). Platdo (2003) representa esta
situacdo com a sua Alegoria da Caverna, onde a realidade dos observadores ¢ apenas uma sombra
do objetivo, mas que sdo tomadas como verdade absoluta. Filmes como The Truman Show (Fig.
4) e The Matrix (Fig. 5) apresentam uma metafora semelhante, onde também partilham da situacao
de exposi¢do do observador a existéncia da realidade além do perceptivel. Admitir que sob o olho
humano a esséncia ¢ invisivel, ¢ uma maneira de controlar a realidade. Apontar como as imagens
mentais sdo criadas, incluindo as suas fragilidades e limitagdes, significa expor este método de

manipulagdo (Virilio, 1994).

Fig. 4 — Cena do filme “The Truman Show”

Fonte: https://quod.lib.umich.edu/f/fc/13761232.0043.203/--dark-city-
and-the-truman-show-surveillance?rgn=main;view=fulltext
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Fig. 5 — Cena do filme “The Matrix’

Fonte: https://medium.com/@navalevarun/morpheus-two-pills-and-the-veil-of-ignorance-3efe1453e957

A desconstru¢do da realidade € realizada no quotidiano, através de meios de comunicagao,
como a media, devido a possibilidade de manipulagdo das imagens pelos criadores. As técnicas
contemporaneas de controle das imagens sdo capazes de alterar a percep¢do dos observadores
sobre o mundo. Os designers atualmente possuem a capacidade de reinventar o ambiente com suas
ideias, por meio de tecnologias realistas, tornando mais complicadas as distingdes entre as criagdes

ficticias e a realidade objetiva (Mirzoeft, 1998; Schirato & Webb, 2004; Vilas-Boas, 2010).

2.3.10. ILUSAO

A mente ¢ facilmente enganada para elaborar conclusdes mais rapido do que averiguar os factos,
desta forma, criando uma expectativa sobre a continuagcdo de imagens que, por diversas vezes, sao
mais complexas do que aparentam. De acordo com o conhecimento de possibilidades, certas
combinagdes de ideias sdo selecionadas para serem projetadas sobre a informagdo das sensagdes,
criando expectativas. S0 essas expectativas que possibilitam as ilusdes, ou seja, quando algo ¢
esperado que aconteca, mas outra situagdo se apresenta, causando um sentimento de confusdo. As
percepcdes do mundo visual e a realidade objetiva sdo semelhantes, entretanto estas podem conter
erros sistematicos por alguma interferéncia na interpretagdo, especialmente sobre a compreensao

de formas, o que leva a existéncia de concepgdes ilusorias (Gombrich, 1984; Hoffman, 2019).
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Uma ilusdo ocorre quando algo incompleto influencia a imaginagdo do autor para
completar ou projetar algo que nao foi apresentado ou inexistente. Quando estimulos dos 6rgaos
sensoriais captam algo fora do ordinério, ideias incorretas podem ser associadas ao campo de
visdo. Este processo forma essas interpretagdes falsas da observacdo pelos sentidos, onde ¢
realizado um julgamento da percep¢do que ndo estd de acordo com medidas reais (Helmholtz,

1925; Gibson, 1950; Gombrich, 1984).

As ilusdes sdo interpretagdes visuais que falham na adaptacdo do comportamento humano
em resposta ao ambiente, apresentando os limites e a capacidade do sistema perceptual. Contudo,
elas ndo sdo falhas cognitivas, pois apresentam o poder especifico das percepgdes. Estas podem
ser interpretadas como sinais da complexa e eficiente capacidade de transformacdo das
informagdes sensoriais em compreensdo de situagdes correntes para gerar reagdes adequadas num

bom espaco de tempo (Carbon, 2014; Hoffman, 2019).

Entre as diferentes leituras das ilusdes, as pessoas sdo capazes de alternar entre ela com
uma boa velocidade, estando conscientes da existéncia da outra op¢do enquanto uma ¢ observada,
porém as duas ndo podem ser experienciadas em simultdneo. Nesta transi¢do ocorre uma
metamorfose, onde para uma visdo existir, a outra precisa ser destruida. E possivel observar as
ilusdes enquanto nada no campo de visdo interferir com leitura mais plausivel no momento. Desta
forma, quanto mais evidéncias da situacdo relativa do objeto com o ambiente, mais complicado se
torna a concepcdo das alternativas, tornando os observadores cegos para essas configuragdes, por
falta de capacidade de interpretar tais formagdes improvaveis. Para obter diferentes apreciacdes da
situagdo em questdo, ¢ preciso manter as suposicdes flexiveis, revisando a realidade como

contraditoria e em busca de uma hipotese mais adequada como solugdo (Gombrich, 1984).

Existem diferentes tipos de ilusdo que podem ser classificados devido aos efeitos e
processos de interpretacdo que promovem. As ilusdes Opticas literais sdo aquelas onde as imagens
sdo criadas pela mente de maneira diferente dos objetos que a constituem. Este ¢ o caso do
fendémeno chamado pareidolia, que pode ser experienciado em diversas pinturas de Oleg Shuplyak
(Fig. 6). Outro tipo existente sdo as ilusdes Opticas fisiologicas, que consistem na recepcao
excessiva de estimulos visuais, como a cor, resultando num desequilibrio fisioldgico que altera

percepcao, como por exemplo algumas obras de Akiyoshi Kitaoka (Fig.7). O tltimo caso sdo as
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ilusdes cognitivas, que sdo causadas pelas inferéncias inconscientes do processo cognitivo (Daya,

2017).
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Fig. 6 — Pintura de Oleg Shuplyak Fig, 7 — “Rice Waves’ de Akiyoshi Kitaoka

Fonte: Fonte: https://www.hipercultura.com/ilusao-de-otica-tipos/
https://www.pinturasdoauwe.com.br/2015/06/
pinturas-de-oleg-shuplyak-incriveis.html

Estas ilusdes cognitivas podem ser divididas em quatro categorias. Primeiro, existem as
figuras ambiguas, que possuem mais de uma alternativa de visdo, igualmente vélidas para a
situacdo e a mente consegue variar em elas, como ¢ o caso do Cubo de Necker (Fig. 8) (Gombrich,
1984). Outra categoria ¢ das ilusdes de distor¢do, que sdo geradas por construgdes que sugerem
deformacdes de dimensdo, comprimento ou curvatura, como representado pela Café Wall illusion
(Fig. 9). O proximo tipo sdo as ilusdes ficticias, nas quais projecdes de imagens ou objetos sao
criadas na mente, embora estes ndo estejam realmente presentes no ambiente, como, por exemplo
o Triangulo de Kanizsa (Fig. 10). Por ultimo, existem as ilusdes paradoxais, onde as informagdes
de construcdo da imagem se apresentam em conflito entre si, produzindo formas impossiveis
(Sternberg & Sternberg, 2012; Vivid Optical, 2019). Uma referéncia bastante conhecida destas

representacdes sdo algumas das pinturas de M. C. Escher (Fig.11).
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Fig. 8 — Cubo de Necker Fig. 9 — Café Wall lllusion
Fonte: https://www.altoastral.com.br/ilusoes-otica- Fonte: https://www.deke.com/content/drawing-a-classic-
imagens-uma-coisa-depois-outra/ cafe-wall-illusion-in-illustrator

Fig. 10 — Triangulo de Kanizsa Fig. 11 — “Miradouro” de M. C. Escher
Fonte: https://observador.pt/2015/05/26/ilusao-otica- Fonte: https://observador.pt/2017/11/23/escher-em-
das-montanhas-transparentes-dos-himalaias/ lisboa-o-ilusionista-grafico-mal-amado/

Apos andlises de ilusdes, onde relagdes sobre objetos sdo inteiramente construidas sem
correspondéncia fisica, ¢ possivel identificar as maneiras de construcdo ativa da realidade
psicologica humana. Através da criagdo de experiéncias, as percep¢des podem ser influenciadas,
ficando mais vulneraveis a ilusdes e aos seus criadores. Entretanto estas ilusdes perceptuais podem

ser interpretadas e utilizadas de maneiras diferentes, como para entretenimento ou para melhorar
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modelos de pensamento. Se estas abordagens forem combinadas, pode-se criar um contexto de
visualizacdo e aprendizagem relevante, atraindo a aten¢@o dos observadores através de percepgdes
estimulantes. Com um bom nivel de introspeccao, estas pessoas teriam o beneficio de compreensao

da forma perceptual junto com uma experiéncia gratificante (Helmholtz, 1925; Carbon, 2014).

2.3.11. FORMA

As nocgdes elementares do mundo visual sdo baseadas em superficies e bordas. Os contornos sdo
essenciais para a percepgao, pois apenas assim ¢ possivel determinar uma distingdo entre objetos.
A existéncia de todas as imagens depende dos limites determinados pelos contrastes entre cores,
onde tais limites geram as formas, que sdo a base do sistema visual (Gibson, 1950; Arnheim, 1974).
Os contornos destacam uma figura ao invés de serem apenas linhas sobre uma superficie, pois essa
organizagdo ¢ mais estavel para compreensdo. Além dos limites, os objetos também possuem
outras caracteristicas que definem um aspecto concreto, que sao as propriedades dindmicas e a sua

constancia perceptiva (Koffka, 2014).

No processo de organizacdo sensorial, as formas sdo criadas espontaneamente. Mesmo que
as imagens onde estejam inseridas ndo possuam significado ou sejam coerentes, as formas sio
percebidas de maneira independente. Contudo, elas sdo influenciadas entre si, onde as
organizagdes dependem das solugdes resultantes. Uma ordem ¢ estruturada em consequéncia
destas organizacdes, nas quais unidades sdo isoladas de outras formas (Gibson, 1950; Arnheim,

1974; Koftka, 2014).

Um fendémeno que ocorre geralmente nos casos de constru¢do desses conjuntos € a
suplementa¢do ou conexdo da imagem. Um vazio no espaco e tempo ndo preenchidos, sdo
raramente compreendidos como integrados num objeto, portanto a conectividade ¢ um parametro
padrdo para as unidades. O inteiro ¢ mais relevante do que a junc¢do de partes, pois este segundo ¢
um processo sem sentido, enquanto a estrutura da unidade ¢ significativa (Goodman, 1978; Koffka,
2014). Este tipo de percep¢do ¢ definida pela Lei de Prégnaz. Essa regra determina que a
organizagdo psicoldgica de uma construgdo visual tende a ser da maneira mais simples, estavel e

coerente que as condi¢des permitirem (Sternberg & Sternberg, 2012; Koftka, 2014).
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Quando o ambiente ¢ observado, os seus objetos tendem a ser percebidos em agrupamentos
ou a formar contornos em organizagdes artificiais, baseados em determinados parametros, que sao
os principios de organizag¢do da Gestalt. Basicamente, este sistema apresenta que as interpretagdes
perceptuais maximizam a simplicidade e regularidade na visdo humana. Os principios que realizam
esta influéncia sdo: relagdo com o fundo; proximidade; similaridade, continuidade; encerramento;

e simetria (Gibson, 1950; Albert & Hoffman, 1992; Sternberg & Sternberg, 2012).

A forma possui dois significados, um sendo referente a trés dimensdes, constante na
percepcao, € o outro ¢ sobre a forma como silhueta, que altera de acordo com o angulo. Sob as
condi¢des mais simples possiveis, a percepcao das formas ¢ tridimensional e com profundidade.
Quando algo ¢ observado neste ambiente, determinadas imagens aparentam mais proeminentes em
relacdo a outras, que parecem recuar para o fundo. Objetos em formas projetadas podem ser
observados em sobreposi¢ao, pois eles podem estar posicionados de maneira que sejam ocultados
por outros no mundo visual. Nestas ocasides, estas novas imagens ndo sao interpretadas como
objetos deformados nesta nova composi¢do, mas como uma continuagao que nao deve ser visivel.
Objetos tendem a ser complexos e terem continuidade, pois uma figura continua ¢ mais estavel do
que uma partida (Gibson, 1950; Albert & Hoffman, 1992; Sternberg & Sternberg, 2014; Koffka,
2014).

Se as informagdes que determinam a profundidade ndo estiverem disponiveis, o julgamento
depende do contorno. Existem diregdes no espago que exercem influéncia no processo de
organizagdo, tornando a organizagdo figurativa mais facil. A orienta¢do definida ¢ a esséncia de
uma forma ser sempre representada, pois determina as diferengas na percep¢ao da sua silhueta

(Gibson, 1950; Koffka, 2014).

Objetos proximos também produzem um sentido de unidade espontaneamente. H4 uma
tendéncia de interpretar aqueles que sdo vistos proximos como parte de um conjunto. A distancia
também afeta a qualidade desta percepcdo, onde se o espaco for grande, uma relagdo ndo ¢é
estabelecida, mas quanto menor este intervalo, mais eficaz ¢ a unidade. Juntamente com esta
propriedade, a igualdade das partes proximas pode interferir. O nivel de semelhanca entre os
objetos proximos também pode ser compreendido como parte do mesmo grupo na organizacao

(Sternberg & Sternberg, 2012; Koffka, 2014).
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Sobre a questdo da composicao, as formas mais basicas por vezes também tendem a ser
vistas espelhadas a partir do centro, pois esta compreensdo ¢ gerada através das experiéncias destas
simetrias no mundo visual. Além disso, quando as formas produzem éreas fechadas, sdo mais
estaveis e mais facilmente produzidas. Neste tipo de organizacdes, o encerramento faz com que a
figura seja percebida como independente. Por vezes, existe uma tendéncia de ligar e completar
objetos, que por vezes ndo sdo realmente completos (Sternberg & Sternberg, 2012; Koftka, 2014).
Por exemplo, a instalagdo artistica I can’t work like this, de Natascha Sadr Haghighian, apresenta
uma composi¢do de varios pregos, que funcionam como pontos, que criam uma sensacdo de
contorno pela concep¢do humana do encerramento da forma. A frase apenas consegue ser lida
devido a esta caracteristica perceptiva da forma e um conjunto de outras, como a proximidade dos

pontos e relacdo de contraste entre a frase e o fundo.

Fig. 12 — “I can’t work like this” de Natascha Sadr Hghighian
Fonte: https://www.guggenheim.org/artwork/28090
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2.3.12. MOVIMENTO

O mundo visivel estd em constante mudanca. Imagens sobre a realidade desaparecem e permitem
a formacao de novas, num processo sucessivo. Esta qualidade da experiéncia ¢ o0 movimento. A
sua percep¢do também ¢ baseada em inferéncias da memoria e interpretacdo constante de

sensagoes (Gibson, 1950; Virilio, 1991).

A nog¢do de movimento estd relacionada com continuidade, nem que seja por pontos
adjacentes em momentos sucessivos com um intervalo de espago consideravel. Por esta logica, o
mundo visual ndo pode ser percebido em apenas um instante, necessita de uma sequéncia de
imagens (Gibson, 1950). Na realidade, o tempo ndo para, portanto seria inadequada uma
representacdo estatica ou simultanea de movimentos. Para que uma intervengdo possa ser
realizada, a sua compreensdo ¢ em retrospectiva. Apds a finalizagdo de uma sequéncia, os seus

significados sdo projetados de volta no tempo (Goodman, 1978; Virilio, 1994).

A percepcao do movimento consiste na procura da forma ao longo do tempo, ja que as
imagens da retina estdo em constante mudanca (Gibson, 1950; Virilio, 1991). De acordo com estes
fundamentos basicos, tecnicamente qualquer caso de movimentos percebidos dependem da

mudanga abrupta na localizag¢do de cores num periodo especifico (Gibson, 1950; Goodman, 1978).

Mudangas perceptuais de forma, dimensdo e posicdo de objetos, quando distidncia e
perspectiva mudam, sdo experiéncias comuns do quotidiano. Tais mudangas sdo normalmente
produzidas por diferentes fatores que influenciam a compreensdo visual da movimentacao.
Primeiro, existe o movimento fisico, que estd relacionado com os objetos, ndo implicando
necessariamente os acontecimentos no sistema visual. A seguir, hA o movimento Optico, que
consiste nos movimentos dos olhos, alterando as projecdes na retina. Por ultimo, ha o0 movimento
perceptivo, que envolve qualquer movimentacdo do corpo que influencie a percepcdo visual

(Arnheim, 1974; Goodman, 1978).

Habitualmente, quando alguém se refere a movimento esta a se referir 2 movimentagao de
um objeto. A diferenca de posi¢do, capaz de ser observada, determinada entre objetos ¢ um
indicador de distancia e profundidade. Contudo, o corpo também ¢é capaz de produzir este tipo de
identificacdo. Os movimentos da cabeca podem criar uma deformag¢do no campo de visdo,
alterando o padrdo das formas projetadas. Desta maneira, a percep¢ao de movimento no campo de

visdo pressupde um deslocamento relativo entre objetos e o resto do campo, onde a dire¢do angular
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de objetos mais proximos ¢ alterada mais rapidamente que de outros mais distantes. Este fendmeno

¢ chamado de paralaxe (Gibson, 1950; Koftka, 2014).

Com relagdo a parte Optica, ocorre um efeito de aborrecimento no mecanismo visual
causado pela adaptacdo das sensagdes na retina. Isto acarreta diversos pequenos e rapidos
movimentos dos olhos, chamados de movimentos sacadicos (Sternberg & Sternberg, 2012;
Hoffman, 2019). Quando estes sdo realizados, o sistema perceptual humano ¢ suprimido, pois o
interesse visual ndo estd na transi¢do, mas sim no objetivo final. Consequentemente, as pessoas
sdo virtualmente cegas durante estes periodos, que ndo sao sequer percebidos. Se algum tipo de
detalhe do campo de visdo for alterado nestes momentos, o observador geralmente nao ¢ capaz de

reparar (Carbon, 2014).

As propriedades dos movimentos, como percebidos pelo olho normal, exigem uma
orientacdo da visdo, sendo esta tratada como um elemento basico para esta captagdo. A
movimentac¢do ¢ um dos apelos mais fortes a ateng@o. Os humanos sao atraidos pelos movimentos,
pois estes implicam mudanga no ambiente e isto pode requerer reagdes. Deste modo, € possivel
guiar o foco da observacdo pela disposi¢do sequencial dessas acdes (Arnheim, 1974; Virilio,

1991).

2.3.13. SEMIOTICA

Os objetos do mundo visual possuem significados integrados que sugerem algo além da sua forma
em si, fungdes ndo fisicamente presentes. Existe uma necessidade biologica de interpretar e
compreender tais sinais, pois estas qualidades do ambiente sdo experiéncias ndo aprendidas, ou
seja, sem sentido quando observadas pela primeira vez (Gibson, 1950; Walker & Chaplin, 1997).
A semiologia, também chamada de semidtica, confronta exatamente esta questdo de producao de

significado nas imagens a primeira vista (Rose, 2001).

Semiologia significa o “estudo dos sinais”. Um sinal ¢ uma unidade basica de comunicagao
e significado, que transmite uma ideia para alguém. Em teoria, tudo que possui significado pode
ser compreendido pelos seus sinais e pelo seu funcionamento. Todo tipo de conhecimento depende
de representacdo por sinais, que consequentemente sao vulneraveis a interpretagdo da semiologia.

Esta area disponibiliza meios de andlise de imagens, que sdo, em si, a localizagdo essencial dos
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significados, para que seja possivel uma relagdo com outros sistemas de compreensdes. O contexto
destas composi¢des sao o foco deste tipo de investigagdo, nos quais os sinais podem ser definidos
como denotativos, sendo mais facilmente descodificaveis, ou conotativos, com estruturas de

associacdes mais complexas (Rose, 2001; Schirato & Webb, 2004).

Os significados também podem ser adquiridos dependendo da organizagdo e do contexto
da representa¢do. Os sinais podem produzir uma determinada interpretagdo em conjunto com
outros que o cercam, ou que sdo apresentados antes ou depois no caso de uma sequéncia de
imagens, ou até mesmo por contraste com a composi¢cao. Alguns tipos de significados especificos
para um grupo de pessoas em particular podem ser produzidos através de codigos, onde apenas
estes individuos seletos seriam capazes de desvendar a intencdo desejada (Rose, 2001; Schirato &
Webb, 2004). Um exemplo desta situa¢do ¢ o caso do artista Guy de Cointet, que criava obras
visuais codificadas, que podiam ser apreciadas pelo visual em si, mas que possuiam uma outra

dimensdo no caso de haver o conhecimento da estrutura utilizada.
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Fig. 13 — “When radar was new...” de Guy de Cointet

Fonte: http://guydecointet.org/en/dessin/250

A sensacdes podem ser definidas como simbolos das relagdes com o mundo exterior, o que
influencia nas formas de relacionamento, portanto esta area envolve uma preocupacdo com 0s

efeitos sociais dos significados. A semidtica também pode ser definida entdo como uma
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abordagem analitica e um método de investiga¢do que examina a utilizagao dos sinais na sociedade

(Helmholtz, 1925; Rose, 2001; Schirato & Webb, 2004).

Um sinal consiste em duas propriedades para garantir que uma compreensao possa ser
atingida com sucesso: aquilo que realiza a representagdo, o objeto significador ou conceito, € o seu
significado, a imagem relacionada a ele. Por exemplo, no caso dos sinais linguisticos, ndo existe
outro tipo de relacdo entre a palavra e seu significado, sendo uma convengao, o que possibilita uma
concepgdo mais aberta sobre a sua percepcdo. A conexao entre estas partes dos sinais pode ser

questionada e a relacdo entre elas explorada para diferentes representacdes (Rose, 2001).

Aqueles que possuem a habilidade de interpretar corretamente os simbolos, as ideias
referentes aos objetos do mundo visual, sdo capazes de ajustar as acdes para atingir um
determinado resultado. Existe um processo para a analise e concepg¢ao de significados, que consiste
em identificar os sinais e o que eles significam, investigar como podem se relacionar com outros
e assim € possivel uma explora¢do mais profunda de conexdes com outros sistemas de sentido.
Uma maneira relevante de interag@o, que ajuda a cativar a aten¢do dos observadores, ¢ induzir o
contacto com os efeitos produzidos pelos sentidos. Alguns deles sdo: a organizacdo espacial que
promove um espago especifico para os observadores; implicar auséncias visuais para serem
preenchidos pela percepgao; exploracdo da caligrafia, onde a palavra se torna um referente do
objeto, o produto transforma-se na palavra; e trocadilhos e desafios visuais e textuais que ajudem

a manter o foco da observagao (Helmholtz, 1925; Rose, 2001).

2.4. DESIGN
2.4.1. PAPEL DO DESIGN NA SOCIEDADE

O conceito de um designer para os especialistas da area tem vindo a mudar, pois a drea em si estad
a sofrer alteragdes. Neste mundo onde praticamente todos sdo capazes de produzir design, os
profissionais precisam reestruturar a propria fungdo para conseguirem adaptar-se. Este ambiente é
resultado da propagagao das ideias de inovagdo da sociedade através dos avangos tecnologicos. Os
humanos, quando confrontados com problemas, utilizam uma criatividade inata para desenvolver
uma solugdo, porém atualmente estas praticas estdo a atingir diferentes escalas, impulsionando a

capacidade de a¢do da sociedade. A normaliza¢do das tecnologias de informagao e comunicagao,
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como a internet, possibilita o desenvolvimento de respostas para problemas sociais, mas também
contesta os conceitos de bem-estar e relacionamento entre os individuos e o grupo, fazendo com
que reinventem seus estilos de vida. O crescente numero de pessoas utilizando estas habilidades
criativas faz com que o conceito potencial de todos poderem ser designers seja uma realidade que

deve ser abordada (Manzini, 2015).

A drea do design passou a incluir uma maior variedade de competéncias para além do
trabalho com aparéncias visuais e criagdo de produtos. Estas novas aptiddes desenvolvem temas
mais abstratos e conceptuais, como servigos, organizagdes, interagdes e experiéncias (Walker &
Chaplin, 1997; Margolin, 2014). Tais inovagdes adaptam recursos ja existentes para criar novas
fungdes e significados, incorporando maneiras de pensar e estratégias de resolucdao de problemas
que diferem do comum. Este método consiste em reformular os problemas para apresentar novas

perspectivas e alcangar resultados diferentes (Manzini, 2015).

Esse crescimento tipologico das praticas da area ndo ¢ o fator principal da mudanga, mas
sim a aplicagcdo do pensamento de design sobre problemas onde anteriormente ndo seria utilizado
(Margolin, 2014). O ambiente atual for¢a a evolugdo constante das organizagdes, sempre para
melhorar as maneiras de produgdo. As técnicas do design sdo inseridas neste contexto para induzir
uma reflexdo estratégica sobre o aprimoramento da propria identidade e vida dos projetos. Deste
modo, esses procedimentos comegcam a dominar as outras areas, elevando a quantidade de

trabalhadores ndo especialistas que desenvolvem essas habilidades e experiéncias (Manzini, 2015).

A necessidade de outros profissionais seguirem praticas mais ligadas as técnicas do design
entra em conflito com a dificuldade de serem realizadas de maneira adequada. Os técnicos de
design devem intervir nesta altura, como mais qualificados, para providenciar suporte, orientar os
processos e marcar pela diferenga em inovagao na sociedade (Manzini, 2015). Entretanto, acreditar
que apenas os designers sdo capazes de mudar e melhorar 0 mundo ndo ¢ um conceito muito
realista, mas o design utilizado com consciéncia ética ¢ uma importante ferramenta para este

objetivo (Margolin, 2014).

Basicamente, o design ¢ uma atividade que provém da capacidade de resolver problemas
de qualquer escala, seja do quotidiano ou em escala global, com base na imaginacao para realizar

uma a¢do com fins produtivos (Margolin, 2014; Manzini, 2015). Também em sua defini¢do, este
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¢ considerado uma cultura e pratica cujo interesse ¢ desenvolver sentido, ou seja, como os objetos

em causa deveriam ser a fim de obter fun¢des desejadas e criar significados (Manzini, 2015).

As habilidades necessarias para a execucao desse tipo de criagdo sdo a criatividade, o senso
critico e o senso pratico. Com as a¢des apropriadas, estas capacidades podem ajudar a desenvolver
algo inovador que ainda ndo foi pensado. Porém, como qualquer outro talento humano, estas

técnicas precisam ser estimuladas e cultivadas (Manzini, 2015).

Deste modo, para evoluir em conjunto com este ambiente, o designer deve analisar a sua
missdo. Para isto, primeiro € preciso a compreensdo das proprias capacidades, para obter controle
sobre resultados. A seguir, deve idealizar as diferentes formas como tais capacidades podem ser
eficazes em relagdo com um grupo, por questdes de eficiéncia. Apds essas verificagdes, serd

necessaria a investigagdo das situagdes que requerem a interven¢do do design (Margolin, 2014).

Os designers devem servir como modelos, capazes de desempenhar as perspectivas, cultura
e aptiddes especificas da area. Como forma de expressdo da competéncia, precisam garantir que
conseguem facilitar e criticar sobre o ja existente, criando estratégias e tomando agdes decisivas.
Este conhecimento especifico ¢ a contribui¢do destes profissionais para os processos conjuntos,
sendo fundamentado pelo estilo tradicional de design e por investigacdo interessada (Manzini,

2015).

Em termos mais praticos, para atingir os objetivos ¢ necessario separar os elementos mais
basicos das demandas funcionais para possibilitar propostas especificas para cada um. Através de
multiplas experiéncias, novas solugdes serdo apresentadas e com isto as melhores devem ser
replicadas. Por fim, ao serem conectadas promovem iniciativas que melhor se aproximam ao
esperado. O contexto inserido também permite andlise, ja que € o foco de reacdo dos resultados,
podendo propor mudangas na solugdo. A resposta atingida por estes testes de tentativa e erro sera
importante para a determinag@o dos potenciais pontos criticos do resultado final. Esses métodos
colaboram para o desenvolvimento de um sistema propicio para a evolugdo conjunta do ambiente

e dos processos de design nele efetuados (Manzini, 2015).

2.4.2. NARRATIVA
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Em seu sentido mais basico, narrativa significa historia, porém este engloba tanto o conteudo
transmitido como o processo desta ac¢do. Os textos visuais, por diferenga de natureza de
comunicagdo, podem ser menos evidentes em suas historias, entretanto também possuem
capacidades narrativas. A sua leitura ¢ entdo condicionada pelo desenvolvimento do contetdo, o

contexto encontrado e a percepc¢ao do tipo de texto (Schirato & Webb, 2004).

Existem alguns elementos bésicos que formam as historias. Elas precisam possuir um
enredo, o ponto de vista de onde sdo apresentadas, as personagens envolvidas, os acontecimentos,
o tempo e lugar de tais eventos € como estes se relacionam (Schirato & Webb, 2004). Para a
composi¢ao efetiva da situacdo € essencial que tais atributos sejam combinados e que suas partes
estejam conectadas (Goodman, 1978). Contudo, as narrativas visuais, por serem visuais, também
podem ser inferidas por outras caracteristicas, como a organiza¢do de suas iconografias e a

utiliza¢do da perspectiva para evidenciar um foco principal (Schirato & Webb, 2004).

Um dos instrumentos mais importantes para as narrativas ¢ o tempo, pois estas descrevem
eventos que decorrem num determinado espaco de tempo. Os acontecimentos de obras literarias
sdo apresentados em séries especificas, porém as imagens podem ser vistas em qualquer ordem.
Neste caso, a estrutura de visualizagdo pode ser inferida pela organizagdo dos objetos e a sua
representacdo, mas ndo possui o controle temporal. Os tipos de solugdes visuais que ultrapassam
esta dificuldade sdo aqueles que utilizam sequéncias de imagens, como videos, pois a ordem de
eventos nestas sobreposi¢des destas imagens sugere uma leitura direcionada (Schirato & Webb,

2004).

Uma imagem possui grande potencial de narrativa, j4 que esta avaliacdo depende do
investimento dos observadores em sua andlise. Determinada criacdo visual pode indicar uma
determinada leitura, porém cabe aos leitores a organizagdo da historia. Isto sugere que ler uma
narrativa visual implica construi-la, porque as imagens podem ilustrar histdrias, mas nao

necessariamente desenvolver uma narrativa (Schirato & Webb, 2004).

Outra maneira de apresentar narrativa através de imagens ¢ utilizar movimentos
expressivos, para possibilitar a transmissdo de emoc¢ao pelo contexto. Entretanto, o contetido
apenas pode ser identificado com conhecimento exterior a imagem. Nestes casos, sem algum tipo
de legenda, a leitura da historia torna-se mais complicada (Schirato & Webb, 2004). A definicao

que melhor representa este conceito €:
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“An image may indeed ‘tell’, but it tells without the clarity provided by words, and without the
principles of narrative organisation that are readily possible in verbal language. If a picture paints
a thousand words, it is also true to say that it may be read in a thousand ways, and tell myriad
stories, because pictures are always open to personal interpretation, and relatively inaccessible to

any who lack very specific literacies.” (Schirato & Webb, 2004, p. 98)

Portanto, para uma compreensdo exata da informacdo transmitida visualmente sem a necessidade
de algum tipo de legenda, ¢ necessario o conhecimento de contexto, dos codigos utilizados e da

cultura envolvida (Schirato & Webb, 2004).

As histérias de narrativas operam num contexto social, onde os elementos sdo
determinados pela cultura e uma determinada literacia ¢ necessaria para compreensdo,
condicionando, assim, a visualiza¢do. Para que as possibilidades de comunica¢do ndo estejam
limitadas ao proprio conteudo, a intertextualidade permite a leitura de historias por pessoas que
possuam experiéncias semelhantes. Como as praticas sociais ndo sdo desenvolvidas fora de um
contexto social, esta ideia baseia-se em produzir significado para um determinado texto tendo

outro como referéncia, para uma leitura mais efetiva (Schirato & Webb, 2004).

Para assegurar o sentido dos textos, eles podem ser organizados por género, que ¢ uma
maneira de classificacdo baseada na intertextualidade, ou seja, nas relagdes que partilham para
compreensdo. O foco dos géneros ndo € apenas a identificagdo dos textos, mas também as suas
interagdes. Entender o funcionamento deste sistema permite a percepcao das comunicagdes dos
textos pelos seus atributos particulares, assimilando o contexto e como reagir em relacdo aos
mesmos (Schirato & Webb, 2004). Esta estrutura ¢ o efeito de uma convecgao social para orientar
a observacao, sendo um modo de organizagdo ativamente construido (Goodman, 1978; Schirato

& Webb, 2004).

Pode-se afirmar que a narrativa engloba a vida da sociedade, porque ela estrutura as
praticas e as experiéncias de seres em agdes sociais. Os eventos desenvolvidos socialmente sdo
caracteristicas das narrativas, que relacionam as pessoas e institui¢des envolvidas com os seus
significados. Portanto, elas sd3o um objeto de interacdo onde os valores sociais sdo sempre

aplicados (Schirato & Webb, 2004).
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A narrativa basicamente ja ndo ¢ um aspecto encontrado na arte, mas ainda existem alguns
meios de comunicacdo visual que se empenham em manter o desenvolvimento de histdrias, como
programas de televisdo e filmes. Estas criagdes visuais possuem um grande potencial expressivo,
sendo capazes de transmitir ideias e emogdes e de direcionar observadores a narrativas particulares

(Schirato & Webb, 2004).

2.4.3. TIPOGRAFIA

A tipografia ¢ uma ferramenta que permite a fluidez de mensagens, moldando o contetido e dando
uma forma concreta a linguagem. Os tipos de letra sdo os materiais essenciais que os designers
graficos necessitam para a elaboragdo destas tarefas. A combinagdo destes tipos com significados
e inten¢des formam os textos, que sdo construidos por uma sequéncia maior de palavras, podendo
ser visualizados de maneiras diferentes, como objetos compactos ou algo flexivel disposto nas
paginas ou telas. O papel dos designers ¢ manipular o texto para criar um caminho de informacdes,

enquanto a tipografia ajuda a guiar os leitores pelo contetido (Lupton, 2010).

Ao escolher um tipo de letra, os profissionais devem ter em consideragdo as suas
conotagdes e aspectos formais, para encontrar a melhor combinagdo entre o estilo das letras e a
situacdo social e formato do contetido. Porém, ndo existe um manual especifico sobre o significado
ou funcdo de cada tipo, ou seja, os designers devem avaliar as possibilidades dependendo das
circunstancias do projeto. Para combinar tipos de letra ¢ mais relevante optar por contraste do que
harmonia, procurando diferencas que gerem empatia. Seja na mesma linha ou em linhas diferentes,
a alteracdo de pesos e tamanhos para causar contraste ¢ importante para dar a cada um dos tipos

uma fungdo (Lupton, 2010).

Existem alguns pardmetros, como o espagcamento, o tamanho e a disposi¢ao das palavras,
que podem ser alterados para dar uma expressdo maior a tipografia. A escala ¢ a dimensdo dos
elementos em relagdo a outros elementos do projeto e também ao espago fisico da criagdo,
portanto, esta ¢ relativa. Por ser uma caracteristica fisica, as pessoas tendem a avaliar estas
proporg¢des em relacdo com os proprios corpos e o ambiente. Estas alteragdes possibilitam criagdes
de efeitos visuais, como movimento e profundidade, e ajudam a criar uma hierarquia de

importancia sobre o contetido. A forma das letras também pode ser desenvolvida pelos designers
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para ajudar a integrar melhor as imagens e texto, adaptando as palavras para o projeto que sao
destinadas. Outro aspecto variavel ¢ o alinhamento dos textos, que pode servir como forma de

dinamizar o espago e criar organizagdes interessantes (Lupton, 2010).

Além do desenvolvimento da forma das letras, ¢ de interesse do design tipografico o espaco
existente entre elas, pois assim os significados das palavras podem ser transmitidos com precisao.
Também entre as palavras, os espacos sdo tomados por garantido pelos leitores, embora a
linguagem falada seja percebida como uma estrutura continua. Enquanto o falar se dispde apenas
em uma direcdo, a forma escrita ocupa espago além do tempo. Aproveitando esta dimensdo
espacial, a tipografia pode experimentar visualizagdes ndo lineares. Muitos projetos valorizam
mais uma estrutura simultdnea do que uma sequéncia linear e os meios digitais sao identificados
como boas potenciais fontes de comunicacdo ndo-linear. Dramatizando esta qualidade pode

permitir uma compreensao de ambientes e projetos mais complexos (Lupton, 2010).

Da mesma forma como as imagens podem ser lidas, as palavras também podem ser vistas
e percebidas pelas suas formas (Lupton, 2010). Contudo, a tipografia como imagem ¢ pouco
explorada, embora este conhecimento esteja integrado na cultura popular (Vilas-Boas, 2010). A
maneira como os textos sdo utilizados e dispostos passa a ter mais importancia do que os seus
significados, logo, os designers devem avaliar as defini¢des assumidas sobre eles para melhorar as
interacdes com a comunicagdo visual. A tipografia ¢ a interface do alfabeto e os leitores
negligenciam a presenca deste design por questdo de habitos de visualizagdo. Quando esta
interface se torna evidente consegue apresentar a identidade e a constru¢do dos projetos. Os
designers almejam controlar o comportamento dos observadores dos seus projetos, por isso,
utilizam a tipografia e estas técnicas para direcionar a interpretagdo e garantir o funcionamento ao

longo do tempo (Lupton, 2010).

2.44.COR

Os profissionais que lidam com a utilizagao de cores em seus projetos devem saber de que maneira
estas afetam aqueles qua as observam. Embora as decisdes estéticas e estilos sejam individuais a

cada um, os efeitos que elas exercem sdo universais. Portanto, o uso consciente das cores ¢ a
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intenc¢do direcionada para o conceito permite poupar tempo e esfor¢co no desenvolvimento do

trabalho (Heller, 2014).

A relagdo entre as cores e os sentimentos adquiridos ndo advém do acaso, nem ¢ limitada
por opinides pessoais, mas sdo derivadas de experiéncias comuns, com base na cultura, na
linguagem e no pensamento. O numero base de cores ¢ menor do que o de sentimentos que as
pessoas normalmente sdo capazes de identificar, consequentemente, cada cor ¢ capaz de ser
relacionada com diversos efeitos, por vezes contraditorios, mas que sao definidos de acordo com
a ocasido especifica. Embora experiéncias pessoais possam permitir algumas associagdes
individuais, a compreensdo coletiva ¢ mais relevante pois apresenta um padrio social, ja que as

mesmas cores tendem a ser relacionadas com sentimentos e efeitos semelhantes (Heller, 2014).

Cada cor possui um significado e este ¢ determinado pelo contexto onde esta esté inserida,
ou seja, no conjunto de sentidos que determinam a sua fun¢do. Com esta situagdo, ¢ possivel
perceber se a escolha serd adequada ou se a sua intencdo ndo estd de acordo com o resto dos

elementos do ambiente (Heller, 2014).

Geralmente, as cores estdo dispostas juntamente com outras e estes grupos sao concebidos
como uma identidade sob o efeito que proporcionam. Este acorde cromatico ndo ¢ gerado por uma
combinagdo aleatdria, mas pelas cores que se apresentam mais frequentemente associadas ao
mesmo significado quando agrupadas. Com base nestas qualidades, as paletas criadas evocam uma
harmonia, onde as relagdes particulares transmitem sensacdes de equilibrio. Por este motivo, a
composi¢do em si € importante, pois o conjunto real¢a e determina o efeito da cor principal (Heller,

2014; Lupton, 2015).

As cores ndo sdo apenas instrumentos técnicos visuais ou fenémenos opticos, elas possuem
identidade, todas igualmente importantes e insubstituiveis devido aos seus significados. Essas
impressodes psicologicas geradas sdo de dominio imprescindivel para os profissionais que se

dedicam a este tipo de trabalho (Heller, 2014).

2.4.5. ANIMACAO
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A area da animagao envolve o trabalho e a aplicacdo do tempo as imagens anteriormente estaticas,
pois trabalha com histdrias que decorrem com o auxilio desta nova dimensao (Williams, 2009).
Entretanto, estes elementos visuais ndo podem seguir uma sequéncia desordenada na tela, pois
para o desenvolvimento de uma experiéncia gratificante, o contetido deve ser disposto de maneira
relevante para a continuidade da histéria. Uma animacdo deve utilizar um conjunto de
propriedades visuais que transmitam ac¢des completas, ou seja, que proporcione uma sensagao

satisfatoria de completude (Lupton, 2015).

Estas criacdes dependem de acdes e tais agdes precisam ocorrer de maneira fluida para que
as caracteristicas e intengdes exatas dos objetos representados sejam perceptiveis. Por este motivo,
os dois principios basicos da animagdo sdo o espacamento € o tempo, que juntos definem os
movimentos. O tempo € o ritmo dos acontecimentos € o espacamento ¢ a distancia da deslocagao,
que sdo técnicas sempre presentes € que determinam a compreensdo de personalidade por

associacdao com a realidade (Williams, 2009).

Como as agdes estdo a ser realizadas por objetos, a animacdo deve refletir as suas
caracteristicas para aparentarem ser concretos, possuirem massa. E necessario haver a
representacdo de flexibilidade e peso de forma equilibrada para a obtengao de uma imagem estavel
e de acordo com o seu proposito definido. A maneira para atingir este objetivo ¢ demonstrando
consciéncia sobre o objeto. Simular a interagdo com algo significa antecipar a sua forma fisica.
Essas a¢des de preparagdo devem servir para comunicar a dire¢do que a situagdo vai tomar e criar
expectativa. Essa mesma expectativa pode ser explorada para efeitos de surpresa se a conclusao
ndo for a esperada. A forma de demonstrar essas propriedades ¢ através de acgdes. Essas
caracteristicas sdo definidas pela capacidade de movimentagdo dos objetos na imagem (Williams,

2009).

O movimento ¢ entdo o resultado principal da animacgao, pois ¢ gerado pelas acdes. Para se
retratar mais eficazmente tais movimentos, especialmente de maior rapidez, certas liberdades de
distor¢do da forma podem ser tomadas. Essas alteragdes caracterizam a visualizagdo para uma

simulagdo de velocidade real (Williams, 2009).

A maneira como estes movimentos sdo desenvolvidos acrescenta personalidade a acdo e
ao objeto que estd a executd-la. Todas as interferéncias sdo realizadas com a intencdo de realcar e

dinamizar as agdes. A personalidade retratada deve variar de acordo com a circunstancia, portanto
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¢ importante estar consciente e ter atencdo a situacdo. As personagens sdo criadas através da

projecdo das emogdes adequadas de acordo com a inten¢ao (Williams, 2009).

Com estas criacdes visuais podem ser tomadas liberdades no que esta relacionado a
realidade para atingir um efeito desejado, porém ainda ¢ preciso serem crediveis. Embora por vezes
as animagdes possam ser mais abstratas, as animagdes sugerem movimentos € comportamentos
inspirados pelo mundo fisico. Para que seja possivel se diferenciarem da realidade em
determinados parametros, os objetos precisam ser baseados nela e o seu funcionamento precisa ser

compreendido (Williams, 2009; Lupton, 2015).

2.5. CONCLUSAO

Apbs a andlise destas informagdes, ¢ possivel identificar os topicos relevantes para o
desenvolvimento da proposta. Os conceitos essenciais de cada uma das areas abordadas irdo
possibilitar a criacdo de uma estrutura, que ajudaréd a guiar e filtrar contetidos, de acordo com a

necessidade de aplicacdo no projeto.

No que diz respeito a cultura visual, a sociedade atual possui uma relagdo constante com
criagdes graficas. Esta exposi¢do continua de imagens cria uma falta de interesse e paciéncia dos
observadores para consumo especifico de contetido, induzindo uma visualizacdo superficial. Ainda
que videos, pelas suas propriedades estruturais que exigem mais concentracao, sejam considerados

mais atrativos, ainda € necessaria a elaboragdo de produtos que se destaquem nesse sistema.

Sobre a percepcao visual, as pessoas interpretam aquilo que assistem com base naquilo que
sabem. Como as experiéncias sdo normalmente comuns, as ideias formadas sdo semelhantes,
exceto sobre conhecimentos especificos, mas estes ndo sdo relevantes para um estudo sobre a
atuagdo em um contexto geral. A concepg¢do da realidade pessoal estd muito dependente do ponto
de vista da observagdo, o que implica que, se esta perspectiva pode ser alterada com determinada
intencdo, a realidade, ou seja, a maneira como o espectador aprecia alguma criacdo visual, também
pode ser controlada. As ilusdes sdo uma boa forma de aplicar esta alteragdo do real, pois atrai
aten¢do pela curiosidade e anormalidade da situagdo e expde a ideia de controle da percepgdo de
uma forma nao direta e contraditoria. Como os elementos visuais mais simples sdo mais facilmente

interpretados da mesma maneira, estes devem ser desenvolvidos com os conceitos de associagao
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de significados, para mesmo constru¢des simples serem capazes de inferir o resultado desejado,

como sdo os exemplos das palavras.

Além destes pontos, a constru¢do em si também ¢ relevante para o sucesso da exposicao
do projeto, como apresenta a area do design. As propriedades fisicas criadas inferem certos
significados que devem ser avaliados em consideragdo a intengdo do conjunto. Mesmo que o foco
principal de uma criagdo ndo envolva uma histdria, o desenvolvimento de uma narrativa deve ser

parte da preocupacdo do criador, pois a transmissao efetiva de uma mensagem ¢ imprescindivel.

Em suma, um projeto que conjugue as propriedades dessas areas, em principio, serd capaz
de atrair a ateng@o dos observadores. Com o sucesso de alteracdo da percepgao pessoal por parte
da criacdo visual, o conceito de aplicagdo deste método ¢ comprovado e sera possivel a aplicacao

em diferentes areas para comunicacao.
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PARTE III

METODOLOGIA PROJETUAL



3. METODOLOGIA
3.1. INTRODUCAO

De modo a efetuar o projeto académico acompanhado de investigagao cientifica ¢ preciso um
sistema de organizagdo tanto de contetido como também de desenvolvimento da estrutura do
projeto em si. Desta forma, a necessidade da aplicacdo de uma metodologia se apresenta como
essencial para delinear as etapas necessarias, o plano de abordagem e as informagdes relevantes
para o progresso do assunto. Tal sistema consiste num conjunto de métodos mais adequados para

proporcionar uma evolugdo do processo de forma eficiente e clara.

Como cada projeto aborda questdes e situagdes diferentes, os métodos aplicados também
ndo podem ser os mesmos. Existem diversas op¢des que promovem resultados diferentes, portanto
¢ preciso escolher uma abordagem especifica que conjugue aqueles que seriam ideais para atingir
os objetivos definidos e responder as perguntas de investigacdo. Apos a sele¢do, a metodologia

criada determina a ordem de desenvolvimento.

Neste capitulo serdo abordados os métodos utilizados e as suas fungdes na metodologia,
sendo divididos entre as fases definidas. A seguir serdo apresentadas as fases individualmente, de
modo a explicar mais detalhadamente as situagdes e também criar uma relagdo ao caso individual

deste projeto.

3.2. METODOS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento deste projeto foi elaborada uma metodologia que conjugasse as
informagdes tedricas com a criagdo da componente pratica num processo segmentado e eficaz.
Com este objetivo, foram selecionados diferentes métodos que contribuissem para a eficiéncia do
trabalho, levando em consideracdo as necessidades do tema. A abordagem para esta estrutura ¢
baseada numa investigacdo predominantemente qualitativa, devido a complexidade do assunto,
subjetividade relativa do conteido para criacdo visual e necessidade de representagdo de uma

experiéncia especifica.

A primeira técnica utilizada ¢ a do Design Thinking (Interaction Design Foundation, 2020).

Esta metodologia segue uma organizagdo que tem o proposito de compreender e redefinir
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problemas para desafiar suposi¢des predefinidas sobre o assunto em questdo. As suas partes de

desenvolvimento sdo:

e Empathize: compreensdo do problema para reconhecer a sua esséncia;

o Define: andlise e sintese de informagdes adquiridas para definicdo das verdadeiras
necessidades da questao;

e [deate: gerar ideias que tentem resolver o problemas de maneiras alternativas;

e Prototype: fase experimental para criar e identificar a melhor solugdo possivel;

e Test: parte final para testar resultados, realizar ultimos ajustes e verificar se novas iteragdes

serao necessarias.

A préxima metodologia implementada ¢ a Design Sprint Methodology (Google, 2020).
Esta estrutura foi desenvolvida pela empresa Google para ser uma forma eficiente de atingir
solugdes inovadoras para questdes complexas num espago de tempo definido. A evolugdo do
projeto passa por partes divergentes e convergentes em relagdo ao contetdo, onde sdo criadas

opgoes e feitas escolhas, respectivamente. Estas fases do processo consistem em:

e Understand: ambientagdo com o problema e com as suas informagdes pertinentes;

e Define: definicao do foco da situagdo com base na avaliacdo realizada;

o Sketch: geracdo de uma variedade de ideias, em busca de inspiracao e solucdes alternativas;
e Decide: finalizagdo e decisdao do conceito ou dire¢do para desenvolvimento;

e Prototype: concretizagdo do conceito com correcdo de detalhes;

o Validate: validagio do resultado para aprovacao ou possibilidade de iteragdes.

Para a realizacdo destas etapas de metodologia sdo necessarios métodos de atuagdo
especifica. Apos a consulta do livro Universal Methods of Design (Martin & Hanington, 2012),
foram selecionadas as solugdes que se adequavam melhor para efetuar a tarefa indicada. Os

métodos em questdo sdo:

o Literature Reviews: consiste em verificar conteudo existente sobre o tema para determinar
o estado da arte e identificar as informagdes essenciais;
o Content Analysis: ¢ uma técnica sistematica de analisar informagdes qualitativas, onde

existem duas formas de abordagem: a dedutiva, que implica criar categorias de informagao
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antes da andlise, e a indutiva, onde tais categorias sdo derivadas da relacdo de informagdes
adquiridas;

e Brainstorming Graphic Organizers: ¢ uma forma de criar novas ideias e conceitos e depois
organiza-los visualmente de acordo com suas associagdes e relevancia;

e Storyborads: ¢ uma estrutura que providencia uma narrativa visual para comunicar
efetivamente as partes importantes do projeto;

e Prototyping: resume-se em desenvolver os conceitos em solucdes tangiveis, com o objetivo
de determinar o resultado final;

e Questionnaires: sao instrumentos baseados em perguntas para obter informagdes e

perspectivas especificas dos questionados.

Os métodos apresentados foram os selecionados para acompanhar a evolugao do projeto.
Como estas técnicas sdo genéricas ¢ podem ser aplicadas a qualquer criagdo, foi optado por
estabelecer uma metodologia que relacionasse tais conceitos para aplicar um sistema mais
especifico, exclusivo e dedicado a este desenvolvimento. Neste caso, foi desenvolvido um
esquema (Fig. 14) (ver anexo A) que divide o processo em cinco fases: Compreender, Definir,
Idealizar, Criar e Validar. Estas etapas sdo divididas por temas associados, onde as informacdes e

contetidos sdo elaborados de modo a melhorar as opg¢des disponiveis e otimizar as decisdes.

~ Emphatize Define Ideate Prototype Test

Understand Define Sketch Decide Prototype Validate
. Content Storyboards Questionnaires
Literature . . . +
Reviews (;Aréalygls Brainstorming Prot ': " Content Analysis
(deductive) rototyping (inductive)

Fig. 14 — Esquema da Metodologia Projetual

Fonte: Autor
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3.3. DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA APLICADA
3.3.1. FASE 1: COMPREENDER

A fase inicial deste trabalho prende-se com a compreensao do problema em questdo. Para que um
projeto seja bem fundamentado, e para a obtengdo de um resultado pertinente e efetivo, ¢é
necessaria uma ambientagcdo com as informagdes relevantes, principais e atualizadas do assunto.
Portanto, esta parte ¢ divergente com o intuito de abranger uma quantidade maior de dados e

determinar o estado da arte.

Com este objetivo, o método aplicado foi a Literature Review. Esta revisdo consiste num
enquadramento tedrico, ¢ uma parte essencial das dissertagdes académicas que implica uma
investigagdo da literatura oficial e imprescindivel para o posicionamento do projeto no tema. A
organizagdo da informagdo adquirida depende do propdsito do trabalho realizado a seguir, onde
pode ser estruturado sob algumas estratégias convencionais, como cronologica, temdatica ou

metodoldgica.

No caso especifico deste projeto foi optada por uma estrutura tematica. A investigagao foi
dividida em trés temas principais, que sdo a cultura visual, a percepgao visual e o design. Com
isto, o foco da investigacdo foi conduzido com prioridade para as obras que se destacassem como
mais relevantes. Os assuntos investigados sao derivados dos principais e foram definidos através
de associagdes feitas entre as literaturas averiguadas. Quando uma determinada informagdo era
evidenciada por diferentes autores, o contetdo era verificado e considerado vélido para integrar a
estrutura. Os autores foram selecionados através de referéncias em outras obras e pela efetividade
demonstrada na 4area. A investigacdo foi encerrada quando as informagdes apresentavam
repeti¢des € ndo eram descobertos mais dados novos que acrescentassem valor ao trabalho ja

realizado.

3.3.2. FASE 2: DEFINIR

Esta proxima fase consiste em definir exatamente a questdo por tratar dentro do tema, o contexto
da situacdo e o tipo de abordagem a ser realizada. Para isto, o processo conta com a analise das

informagdes adquiridas na etapa anterior. Esta parte ¢ convergente, pois analisa, resume e
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segmenta o conteudo da investigagcdo para que possam ser estruturadas conclusdes que apresentem

o foco para o projeto.

Para isso, a aplicagdo do método de Content Analysis foi a solugdo estabelecida. Nesta
pratica ocorre a selecdo dos focos de informacao relevantes para serem agrupados de acordo com
um sistema e depois estruturados de uma forma sucinta. Este método foi escolhido por ser uma
maneira sistematica de tratar temas mais subjetivos, com informacao qualitativa, como ¢ o caso de

investigagdes para trabalhos criativos.

Neste projeto, tal desenvolvimento estd evidenciado na PARTE II do relatorio, onde integra
a revisdo de literatura, da fase anterior, j4 sob o processo de conteudo analisado. A abordagem
dedutiva foi selecionada por ser mais relevante para esta etapa, pois ja haviam temas definidos
durante a fase de pesquisa. Portanto, a segmentacdo de conteudo foi efetuada com base nestes
mesmos assuntos selecionados para a investigacdo e foi definida a forma de atuagdo do projeto

neste ambiente em questdo, como apresentado na conclusdo da PARTE II.

3.3.3. FASE 3: IDEALIZAR

Esta ¢ a primeira fase de desenvolvimento criativo do projeto. Com o contexto definido, a proxima
etapa tem o objetivo de formar o maximo de ideias possiveis para aplicacdo, tendo em consideragao
as necessidades apresentadas anteriormente. Apds a criagdo das propostas deve ser decidida uma
direcdo mais explicita sobre exatamente como sera construida a componente visual do projeto.
Desta forma, esta ¢ uma fase divergente e convergente, pois consiste em ampliar as op¢des, mas

também selecionar aquelas que serdo utilizadas.

O método determinado para a execucdo dessas tarefas foi o Brainstorming Graphic
Organizers, pois € capaz de solucionar individualmente as diferentes necessidades desta fase. Esta
abordagem consiste em formar ideias inicialmente com foco na quantidade ao invés de qualidade,
evoluindo e acrescentando conceitos associados, para que os processos de pensamento decorram
sem interrupcdes. A seguir, esta informacdo ¢ estruturada visualmente para uma melhor
compreensdo geral de tudo que foi desenvolvido, onde passam por uma selecdo para serem
excluidas aquelas que ndo estdo de acordo com o conceito e selecionadas aquelas que ajudarem a

decidir como sera o conteudo.
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Neste caso especifico, as propostas partiram dos conceitos principais de percep¢do e
aten¢do, assim como também inspiragdes dos outros temas analisados e introduzindo solugdes
mais visuais. Apoés esta etapa de elaboragdo de conceitos, estes foram organizados em um sistema
de brainstorming web (Fig. 15) (ver anexo B), pois dessa forma ¢ mais facil de analisar o contetido
por partes designadas do projeto, onde a ideia central apresenta as outras como caracteristicas e
relacdes suporte. As trés areas em que foram divididos sdo de narrativa, técnicas e estética,
compreendendo os pontos necessarios e formas criativas para a confecgio do projeto. E nesta fase
que ficou definida a ideia de execu¢do de um video com diferentes elaboragdes de atencdo e

perspectivas.

BRAINSTORMING - PERCEPCAO & ATENCAO

NARRATIVA ) ) ESTETICA alteragbes de cor
- tipografia como personagens contraste com vix

4th wall break erformance litch T
P tunnel vision g minimalismo

personalidade nos objetos interagdo palavra-som barrier grid animation

video tipografico
ambiguidade de significados bordas de video falsas

transicdo de info. impessoal para personagens tipografia como formas e objetos

TECNICAS objetos impossiveis atragao e curiosidade pela velocidade codificagdo de contetdo

atengéo e associagao por repeticao

ambiguidade visual saccade blindness

P subvergdo de expectativas
jogos com construgéo de palavras entimema speed reading pareidolia

misdirection
paradoxos Weber’s law mixed reality Loop

video como objeto de manipulagéo

diferentes leituras induzidas negative space perspectiva anamorfica

alteragéo de ordens de palavras

Fig. 15 — Representacao visual do brainstorming

Fonte: Autor

3.3.4. FASE 4: CRIAR

Com o conteudo especificado, esta nova fase consiste em desenvolver em concreto o objeto.
Basicamente, a sua funcdo ¢ produzir alternativas para o projeto em busca da solugdo final,

avaliando os melhores resultados praticos para o objetivo. Esta etapa ¢ divergente, pois o seu foco
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¢ o desenvolvimento de possibilidades, onde a criagdo de diferentes iteragdes, com melhorias
baseadas nos resultados das andlises e validagcdes da proxima fase, poderiam ser realizadas.
Entretanto, o conceito deste projeto ¢ ser desenvolvido como pega tinica, com uma interpretacao
especifica do assunto e apds uma investigagdo da area. Portanto, caso apds a sua avaliagdo final
sejam identificados aspectos que sugiram alteracdes ao objeto, estes serdo abordados na andlise de
resultados, sendo evidenciados como possibilidades futuras e examinando a verdadeira eficacia

deste processo em particular.

O primeiro método aplicado nesta fase foi a realizacdo de Storyboards. Este baseia-se no
desenvolvimento da narrativa através de exemplos visuais com énfase nas etapas marcantes do
conteudo. Deve possuir a capacidade de criar empatia e transmitir o contexto definido para ajudar
a captar informagdes relevantes que devem ser consideradas. Este ¢ ideal para representar a

passagem de tempo, onde juntamente com um roteiro pode ajudar a definir as sequéncias.

Neste projeto, os storyboards foram criados em conjunto com o roteiro, para que fosse
possivel um maior cuidado na implementacdo das técnicas visuais. Como a propria estrutura do
video implica o direcionamento da aten¢do e foi pensada para replicar os processos perceptivos
desde o inicio, todas as etapas da narrativa ficariam ja determinadas nesta parte. De modo a
apresentar uma melhor compreensdo dos acontecimentos, a sequéncia foi dividida em partes e
cenas, baseadas nas alteragdes entre técnicas utilizadas e com textos justificando e explicando os

detalhes do visual (Fig. 16) (ver anexo C).

AGAIN - by Leonardo Ribeiro | STORYBOARD

Loop 1-Cena 1 Loop 1-Cena 2 Loop 1-Cena3

ATTENTION

Visual - Sequéncia de palavias, como speed reading, come-
cando do mas ndo

ATTENTION

Visual- Continuacio da sequéncia de palavias com a
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cenatem que ser relacionada com o final do
roporcionar o loop/ Todas as palavias em letra

ipessoal / som especifico aplicado a cada.
a

sper

y mportant_ Crea-
 of context to change
5. It just a matter of
rompido pelo inicio da pIoXi-

ATTENTION 1 TIC
\[TENTION \ )
ATTENTION rrdBNION
AENALKENTION - ATTENTION
ATTENTIONAremow - ATTENTION

Detalhes- A confuséo de informagdes acaba quando o 1
ima das falas des:

numa acelerando, pois fodas as
outras falas d o inicio do script / o contexto

cena” “Just look at the evidence...” “interom-

pido"

2-"Why are you yelling?"

1-“What?"

2- *You are again yeling alone for no apparent reason...”
rrompido®

ot me when I'm about to say something
pido”
ere s o reason for you to

You ust let me do my work in peace?”
2-"STOP YELLINGI" *Agora ela também comega a ‘gitar™™

tepresentar a razéo & a fa
Script-

por emogao, por impuiso

1-*._because of your mother” “palavra ‘mother'fica por mais
tempo e vai fading out”

Pagina 1

Fig. 16 — Pagina de storyboards

Fonte: Autor
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O proximo método aplicado foi o Prototyping, que consiste no desenvolvimento concreto
de uma proposta do objeto final. Este processo pode ser dividido pelo nivel de fidelidade do
prototipo em relagdo ao que serd o objeto final. Os prototipos de baixa fidelidade sdo bons para
testes de ideias numa fase inicial, pois ndo sdo refinados, sdo mais faceis e rapidos de produzir e
possuem o intuito de testar opgdes. Ja os de alta fidelidade sdo indicados para uma fase mais

avancada, pois s3o mais aperfeicoados e semelhantes ao produto concluido.

No que diz respeito a este trabalho, como o objetivo ¢ realizar apenas uma peca final para
avaliagdo e criacdo de propostas para futuro desenvolvimento, esta fase ¢ a que ird gerar o projeto
final. Com isto em conta, a melhor opcao para ser executada é a de produzir o prototipo como
produto final, ou seja, um protétipo de alta fidelidade com devido cuidado com os detalhes para
ser apresentado como Unica iteracdo. Como esta ainda ¢ uma parte de desenvolvimento, a criacao
deste objeto deve corrigir todas as falhas e adaptar todas as informagdes para que a sua reprodugao

seja viavel no meio escolhido.

3.3.5. FASE 5: VALIDAR

Ap6s o projeto finalizado, a proxima etapa prende-se com a valida¢ao do objeto e do seu contetdo.
Através dos métodos desta fase, os resultados do desenvolvimento concreto sdo testados para se
verificar a qualidade do objeto, a coeréncia com o tema, a funcionalidade dos seus parametros e a
necessidade de iteracdes. Esta ¢ uma etapa convergente, pois indica as exigéncias do trabalho e
limita os aspectos que sdo necessarios para aperfeigoar o produto final para a sua melhor versao
possivel. Entretanto, no caso especifico deste projeto, os detalhes que ndo resultarem como
esperado e as possibilidades de alteragdes serdo avaliados e devidamente sinalizados para as
reflexdes destinadas a investigacdes futuras, para manter esta produ¢do com a sua intencao

original, mas sem deixar de apontar melhorias.

Primeiramente, foi necessaria a utilizacdo do método dos Questionnaires. Estes sao
instrumentos de pesquisa para adquirir informagao das pessoas sobre os seus pensamentos € suas
percepgoes, geralmente sob forma escrita. Para a obtencdo de respostas claras e relevantes ¢é
necessaria uma aten¢ao especial para a construgao das perguntas. A conjugacao correta de palavras
permite que a percep¢ao seja direcionada para exatamente o tipo de resposta que se pretende e que

ndo haja espaco para uma compreensdo ambigua.
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Desta forma, no que diz respeito a este projeto, as perguntas foram desenvolvidas num
formulério na internet, para facilitar o contacto com os inquiridos e para que a variedade seja
maior, j4 que ndo ha uma restricdo ao local. As perguntas foram criadas com base no
desenvolvimento do objeto, onde constam questdes relativas a sua estrutura, as técnicas visuais,
ao tema e a sua abordagem. No geral, as perguntas principais sdo de multipla escolha com apenas
respostas de sim ou ndo, para testar a validade de determinados pontos mais diretamente, mas com
a possibilidade de justificativas, para uma avaliacdo mais especifica e criticas construtivas sobre o
trabalho. A validagdo foi destinada a profissionais da area criativa para compreender a verdadeira

funcionalidade deste conhecimento em relagdo a criagao de contetdo.

O método seguinte aplicado ¢ o Content Analysis, como visto anteriormente, entretanto,
nesta fase, foi utilizada a abordagem indutiva. Como as informag¢des adquiridas dos questionarios
sdo individuais, este método serve para analisar tais respostas em busca de padrdes nas opinides.
Desta forma, os resultados podem ser segmentados de acordo com as necessidades apresentadas

pelas proprias respostas, possibilitando um desenvolvimento de solu¢do mais adequado.

3.4. CONCLUSAO

As fases apresentadas foram cuidadosamente elaboradas para promoverem um sistema intuitivo e
simples de ser acompanhado. As etapas de compreensdo e defini¢do se complementam,
possibilitando uma estrutura de conhecimento para a continuagdo pratica do conteudo. A parte de
idealizagdo transforma a informacao em possibilidades visuais que podem ser trabalhadas a seguir.
A fase de criag@o reverte os dados levantados até ao momento e concretiza todos os detalhes
necessarios, finalizando o objeto final. A ultima fase, da validacdo, verifica os resultados para o

trabalho ficar concluido.

Em suma, se esta metodologia for seguida na implementa¢do do projeto, este sera capaz de suprir
todas as necessidades das situagdes encontradas e alcangar os objetivos que haviam sido definidos
palas questdes iniciais de investigagdo. Como esta ¢ uma conjugacdo de teorias ja testadas e
comprovadas, a expectativa do resultado final ¢ positiva, com a capacidade de ser desconstruida
em diversos pontos do seu desenvolvimento, para justificar qualquer alternativa ou decisdo

tomada.
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PARTE IV

O OBJETO



4. DOCUMENTACAO DO RESULTADO
4.1. IDEALIZACAO

A proposta do tema prende-se com a investiga¢do do funcionamento da visualizagdo em si. Uma
pesquisa sobre a estrutura cognitiva possibilita o entendimento dos parametros que definem a
percepcao da realidade. Parte do objetivo deste projeto € elaborar o conceito de perspectiva, que
na sua propria definicdo semantica envolve significados concretos, sobre visualizagdo, e abstratos,
sobre opinides. Como essas ideias sdo relacionadas em sentidos, o pretendido ¢ a criagdo de algo

visual que explore como a altera¢do do ponto de vista pode influenciar a concepgao da realidade.

A cognigao ¢ fulcral para o desenvolvimento, pois sdo as experiéncias que determinam a
validade de algo para um individuo. A confianca nos 6rgaos sensoriais ¢ de tal forma elevada que
pde em causa o conhecimento da mente e da memoria, pois os conceitos de existéncia e realidade
sdo por muitas vezes confundidos como apenas um e ndo como o fisico e o concebido,

respectivamente.

Desta forma, a proposta principal do projeto ¢ manipular a atencdo dos espectadores para
sugerir uma determinada maneira de visualiza¢do desejada. Para isso, o seu conceito fundamental
¢ produzir algo em concreto, que transmita algum tipo de sensagdo para o visualizador, onde este

seja capaz de assumir uma perspectiva em troca de um fundamento conhecido e confirmado.

Para que isto seja possivel, a ideia ¢ trabalhar sobre a simulacdo de percepg¢ao. Através da
manipulacdo de nog¢des pré-definidas sobre o mundo e evocando a utilizagdo da memoria,
pretende-se obrigar o observador a fazer associacdes inconscientes sobre a real situagdo. Ao tirar
proveito desta situagdo, ¢ possivel causar impacto pela falta de informagao e previsao do resultado.
Esta ilusdo deriva da necessidade de completar lacunas com informagdes baseadas em experiéncias

anteriores, sendo uma resposta natural ao desconhecido.

O proposito deste projeto ndo € ser o ponto maximo de realizacdo destas ideias, nem ser
uma compilagdo de todas as possibilidades de utilizacdo de técnicas cognitivas, pois a variedade
desta drea ¢ muito vasta para ser abordada em apenas uma investigacdo. O objetivo ndo ¢ ser um
manual completo, mas sim uma exposi¢do deste conhecimento, com a representacdo de algumas
técnicas disponiveis. A elaboragdo desta criagdo visual procura validar esta maneira de producao

e investigacdo, enquanto ainda deixando espaco para aprimoramento da pesquisa. Apos ter a
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informacdo agrupada e a sua veracidade provada, esta pode ser uma fonte de informagdo sobre o
tema, inspiracdo para futuros desenvolvimentos graficos, ou até mesmo exemplo de utilizacao

dessas ideias.

Portanto a primeira etapa a ser concluida ¢ a defini¢ao dos aspectos especificos que serdo
desenvolvidos na elaboragdo do projeto. Para isto, foi realizado um brainstorming com o intuito
de disponibilizar ideias originais e viabilizar novas conexdes de pensamentos através de uma
representacao visual (Fig. 17). As ideias foram formadas com base na narrativa, estética e técnicas
perceptivas, pois eram as necessidades definidas para a produgdo de um objeto visual com intengdo

aplicada.

BRAINSTORMING - PERCEPCAO & ATENCAO
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TECNICAS objetos impossiveis atracao e curiosidade pela velocidade codificagdo de contetido

atencao e associacao por repeticao

ambiguidade visual saccade blindness

il subvercao de expectativas
entimema speed reading pareidolia ¢ P

misdirection

jogos com construcéo de palavras

paradoxos Weber’s law mixed reality Loop
video como objeto de manipulacao

diferentes leituras induzidas negative space perspectiva anamorfica

alteracéo de ordens de palavras

Fig. 17 — Representacao do brainstorming com ideias selecionadas

Fonte: Autor

Com as possibilidades dispostas, foram selecionadas aquelas que mais diretamente seriam
capazes de transmitir a mensagem proposta. Deste modo, um tema obteve destaque na formulacao

da estética, que foi o conceito de um video tipografico. Tendo em consideracdo que, em
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comparagdo com uma imagem que pode ser interpretada de diversas formas, as palavras possuem
um significado associado que nao ¢ alteravel, o que possibilita um controle mais direto do sentido
e impacto que tera. Outro ponto que esta relacdo evidencia ¢ o caso de a interpretagdo de uma
imagem ser mais rapidamente formada do que de uma palavra, que precisa ser lida no seu todo
para ser compreendida e ainda estd limitada pelo idioma. Entretanto, isto pode ser aproveitado,
pois, como para ler uma palavra ¢ necessaria uma concentragdo direcionada, com uma série delas
¢ possivel manter a atengdo dos espectadores durante o tempo de exposi¢do e interpretacdo do

conteudo.

Como forma de explorar este atributo das palavras, a narrativa que sera apresentada no
video foi desenvolvida em textos. De modo a manipular a velocidade de leitura e ao mesmo tempo
prender o foco daqueles que observam, estes foram dispostos em forma de sequéncias de palavras
que sdo alternadas individualmente num ponto especifico da composicao, incitando a localizacao
de atengdo para compreender a informacao. O roteiro foi cuidadosamente criado para o €xito desta
caracteristica, considerando o tempo de leitura de cada sec¢do, para que as cenas sejam percebidas

corretamente e com o impacto desejado.

Juntamente com o roteiro, um storyboard foi elaborado para representar concretamente a
estética indicada para cada sec¢do (Fig. 18). Este consistia num quadro que retratasse o visual
essencial da cena em questdo, acompanhado de uma descri¢do do mesmo, os textos do roteiro em
si destinados a esta parte e os detalhes especificos que possam ndo ter ficado evidentes. Esta
estrutura € relevante para a determinagao de acontecimentos, ja que as mudangas que ocorrem no
video, aplicadas pelas técnicas utilizadas, sdo vitais para o funcionamento da pratica escolhida de
manipulacdo da percepcao. Esta pratica em questdo ¢ a subversdo de expectativas, que tem como
objetivo surpreender os espectadores com um resultado inesperado. Assim sendo, o projeto serd
capaz de provar o poder de alterar as perspectivas concebidas pela associagdo propria, causando
surpresa e ao mesmo tempo condicionando a visualiza¢do para seguir uma linha de expectativas

especificas.
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It's not like | need you

FINE ATTENTION the IeSS noneoftr:a“t?,vé; oal™
I /

. just accept the first perspecive
Don't

AGAIN

let other control your attention v
by Leonar do Ribeiro

Fig. 18 — Sequéncia de storyboards

Fonte: Autor

4.2. PROJETO

O projeto, como indicado anteriormente, ¢ um curto video de animagao tipografico que explora a
criagdo visual com foco na percepcao e na atencdo. Pela sua natureza estrutural, ndo € possivel
representd-lo devidamente nas paginas de um relatério, apenas demonstragdes de momentos
individuais. Entretanto, para apreciagdo do objeto final e acompanhamento das explicacdes que

serdo apresentadas neste subcapitulo, este esta disponivel na internet através do link a seguir:
e https://youtu.be/5SjVydFw_yQ

Tendo isto em consideracdo, este subcapitulo ira apresentar todo o conceito envolvido na
realizacdo do projeto, desconstruindo o processo criativo e apresentando a interpretacao

pretendida. A primeira parte abordada sera dos elementos visuais que constituem toda a
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integridade do video. A seguir, o tema em questdo sera da narrativa juntamente com as técnicas

visuais utilizadas para a obtencdo da percepcao correta, onde serdo justificados detalhadamente.

4.2.1. ELEMENTOS VISUAIS

Como o publico-alvo deste projeto € a sociedade que interage com o meio digital, os consumidores
que lidam com o ambiente saturado de média criativa, o plano de abordagem visual possui o
objetivo de captar a aten¢do destes espectadores que estdo com cada vez menos atengao disponivel.
Entretanto, a selecdo que estes individuos realizam sobre o contetido disponivel é baseada no gosto
pessoal. Como o objetivo deste trabalho ¢ atrair um publico mais abrangente possivel, ¢ preciso
evitar este tipo de julgamento baseado em aspectos individuais e focar num sistema que atinja as
percepcoes de todos de maneira semelhante. Portanto, a solugdo proposta ¢ de um estilo mais
minimalista, pois, limitando os elementos visuais aos mais simples possiveis, ¢ mais garantido de

se conseguir manipular os elementos para se adequarem as concepgdes gerais.

Desta forma, esta parte ird tratar dos elementos visuais expostos ao longo da animacgdo. Estes
pontos postos para serem examinados sao: a tipografia aplicada, as cores aplicadas e o logétipo do

titulo.

4.2.1.1. TIPOGRAFIA APLICADA

Por ser um video quase exclusivamente tipografico, a tipografia escolhida ¢ de extrema relevancia
para o funcionamento do projeto. Essas op¢des foram definidas com o intuito de melhor transmitir
a mensagem da narrativa, tanto individualmente quanto relacionadas no contexto. Devido a
necessidade acrescida de ser um tipo de letra capaz de ser compreendido na velocidade das
sequéncias de palavras, as suas legibilidades também foram averiguadas para garantir que estariam

adequadas para a situacdo. Os dois tipos em questdo sdo a Helvetica e a Baskerville.

A primeira escolha que se apresenta no video ¢ a Helvetica (Fig. 19). Esta possui o papel
de personagem principal da narrativa. Para esta funcdo, foi decidido que seria necessario um tipo
de letra sem serifas para permitir uma visualizagdo e compreensdo mais rapida e acessivel

conforme a velocidade do texto exigia. Por conseguinte, optou-se por utilizar aquele que fosse
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mais facilmente reconhecido dentro destes parametros, e a Helvetica se destacou como um dos
mais utilizados em cria¢des visuais. Com um design moderno e simples, ela ¢ ideal para representar

o significado da estética definida.

A introduc¢do de uma nova sequéncia de palavras para interagir com a inicial causa uma
dualidade na perspectiva que ¢ apresentada até o momento. Esta aquisi¢do tem a pretensdo de criar
um contraste com a original, como forma de demonstrar ndo s6 uma nova personagem, mas
também um diferente ponto de vista. Para isto, foi preciso um tipo de letra com serifas que
representasse estas mesmas interpretagdes em comparagdo com a Helvetica. A Baskerville (Fig.
20), por também esbogar uma certa popularidade, ser de boa legibilidade e estar de acordo com a

estética definida, foi a melhor solug¢do encontrada para completar este contexto.

Helvetica Baskerville

ABCDEFGHIUKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz nopqrstuvwxyz
1234567890 1234567890

Fig. 19 — Demonstracéo do tipo de letra Helvetica Fig. 20 — Demonstragéo do tipo de letra Baskerville

Fonte: Autor Fonte: Autor

4.2.1.2. CORES APLICADAS

Como existe um numero reduzido de elementos visuais aplicados ao video, aqueles que estdo
presentes sdo essenciais para a concretizacdo do conceito final, pois recebem logo mais destaque.
As cores aplicadas possuem a fungdo de complementar as ideias transmitidas pela narrativa,
reforcando o conceito de diferentes perspectivas na composicao. Os significados delas ndo serdo

necessariamente explicitos, pois ndo sdo o foco das cenas na maior parte das ocasides, porém, estas
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representam um significado intrinseco, que, com uma ajuda de interpretagdo por parte da propria
animagao, intensificam as fungdes das personagens e do ambiente. Portanto, as cores selecionadas

para utilizagdo sdo as seguinte:

e Azul escuro: #023058 / rgb(2,48,88)

e Vermelho: #d96b62 / rgb(217,107,98)

e Bege: #fcf2e4 / rgh(252,242,228)

e Cinzento escuro: #151515 / rgb(21,21,21)
e Preto: #000000 / rgb(0,0,0)

e Branco: #{fffff / rgh(255,255,255)

Comecando pela cor inicial da personagem principal, que também ¢ a cor do titulo, o azul
escuro procura transmitir um efeito de distante, retratando a caracteristica impessoal do inicio do
video. Esta cor pode ser remetida a razdo, sendo uma cor da intelectualidade, assim sendo ideal
para apresentar o conteido inicial, expor a mensagem final e gerar contraste com os reais

resultados das cenas (Heller, 2014).

Para a cor inicial da segunda personagem, o vermelho foi escolhido pela sua relagdo de
contraste com o azul, enfatizando a situagdo de uma perspectiva diferente. Este foi utilizado num
tom mais pastel e suave para ndo causar tanto impacto, estar adequado a intencao inicial do texto
e combinar com o sistema de cores. O vermelho também esta relacionado com as emocgdes, onde
o seu simbolismo evoca sentimentos como amor e 6dio, provando ser o oposto ideal para o

conceito do azul (Heller, 2014).

O bege foi escolhido para o fundo por ndo se destacar tanto na composi¢ao em relagdo as
outras cores de personagens e por se adequar a paleta de cores. Este foi selecionado para ser
semelhante a um fundo branco, mas, por ser um castanho mais claro, também transmitir uma

sensagao de aconchego durante a leitura, por ser uma tonalidade mais quente (Heller, 2014).

O cinzento escuro foi definido para transmitir uma semelhan¢a a um fundo preto, mas de
forma a manter um contraste com as barras cinematograficas. Esta ¢ uma cor sombria, da
adversidade, remetendo a tristeza e a ansiedade, com um carater insensivel e cruel que € o

sentimento da cena em que aparece pela primeira vez (Heller, 2014).
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O preto foi utilizado nas barras cinematograficas de formato do video. Ele representa o fim,
portanto também o fim da area de visdo, que em si indica novas possibilidades e continuagdo
quando as barras sdo retiradas. Este também foi utilizado no inicio para simbolizar o nada e criar

impacto com a apari¢do da animacao (Heller, 2014).

O branco ¢ apresentado como cor da personagem quando as outras cores sdo alteradas e
como fundo na repeti¢do do video. Esta ideia € possuir um significado de vazio, onde a auséncia
de sentimentos caracteriza a emoc¢ao da situagdo. A combinagdo do branco com o preto, ou neste
caso o cinzento escuro, sdo preferidas por designers, pois, com qualidades de ‘ndo cores’, estas
ndo desviam a atengdo e transmitem simplicidade e minimalismo, o que ¢ ideal para este projeto

(Heller, 2014).

Fig. 21 — Paleta de cores do projeto

Fonte: Autor

4.2.1.3. LOGOTIPO DO TITULO

O facto de a animagdo possuir um titulo define imediatamente uma identidade para o projeto. Desta
forma, com a elabora¢ao de algum detalhe visual que possa ser adicionado a imagem deste titulo,
esta identidade adquirida passa a ser caracteristica apenas desta criagdo. Portanto, o

desenvolvimento de um log6tipo proprio € indicado para esta situacao.

Para isto, a tipografia base utilizada foi a Helvetica, por ser a principal do trabalho e
possibilitando, assim, uma conexdo semantica entre os textos e o titulo na continuagdo de
acontecimentos. Entretanto, como detalhe caracteristico escolhido foi realizada uma adaptagao do
‘G’ da palavra ‘AGAIN’, para se assemelhar a uma seta indicando recomeco. Este simbolismo tem
o objetivo de retratar a ideia de repeti¢do do video, do suposto ‘loop’, mas é também capaz de

expressar a possibilidade de novas visdes sob diferentes perspectivas, que ¢ a mensagem final.
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AGAIN

Fig. 22 — Logotipo do titulo

Fonte: Autor

4.2.2. NARRATIVA E TECNICAS VISUAIS

De modo a executar o projeto, foi necessaria a utilizacdo de um programa dedicado a edi¢do de
videos e animagao, prezando principalmente pela qualidade do resultado final. O programa em
questdo foi o Adobe After Effects, devido a uma maior experiéncia com o programa por parte do
criador e por ser mais indicado para este tipo de tarefas. A proxima etapa consiste em adaptar todo

o visual desenvolvido para video, corrigindo os aspectos que forem necessarios.

Um detalhe fulcral para o sucesso desta proposta ¢ a boa leitura das sequéncias de palavras.
Consequentemente, para que o projeto seja compreendido na sua integridade, ¢ preciso que os
tempos entre as alteragdes das mesmas sejam levados em consideracdo. Outra parte da ideia
original ¢ implementar uma ligeira aceleragdo nestas alteragdes quando os espectadores estiverem
acostumados com o sistema das sequéncias e a com situac¢do, de modo a obrigar um foco maior de
atencdo no centro das alteragdes. Algumas palavras que necessitavam de mais dramatiza¢do ou
terem o seu sentido realgcado tiveram os seus tempos de exposicdo especificamente estendidos.
Como as velocidades de leitura e assimilagdo sdo diferentes entre as pessoas, os tempos foram
submetidos a variagdes constantes até atingirem a leitura desejada com o impacto devido. Para
facilitar estes testes, foi desenvolvida uma expressdo para a animagao das sequéncias. Esta tinha a
fungdo de apresentar as palavras de uma frase por ordem, apagando as anteriores e deixando apenas
uma visivel. Com o intuito de posicionar todas estas palavras no mesmo ponto sem que seja
necessario animar a posi¢do constantemente, ou seja, deixar o sistema mais automatico, cada

palavra das frases precisa ser posta em linhas diferentes e a seguir definir o espaco entre linhas, o
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‘leading’, para 0, permitindo, assim, que as animacdes continuem normalmente e com a

localizagao correta.

GAIN

by Leonardo Ribeiro
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Fig. 23 — Interface do After Effects

Fonte: Autor

O projeto tem a proposta de ser funcional com praticamente todas as pessoas, tanto que
este aspecto foi tido em conta quando o estilo para a criagdo dos elementos visuais foi adotado.
Logo, para atingir um publico tdo abrangente e considerando o facto de o video ser praticamente
todo a base de tipografia, o idioma escolhido deve ser o mais universal possivel. Deste modo, o

Inglés foi escolhido para o desenvolvimento dos textos no video.

O video se inicia com uma tela preta para criar suspense € provocar um maior impacto com
o surgir da primeira cena. Esta comeca por apresentar de repente a palavra ‘attention’, fazendo um
apelo a atencao dos espectadores, para simular um aviso e deixar as pessoas em alerta. Esta palavra,
para além de referenciar o tema, também ¢ pensada como uma ponte para uma futura repeti¢ao ao
longo do video. Também ocorre o contraste repentino da tela preta para o fundo bege e o inicio de
sons, para despertar e intensificar as mesmas sensagoes anteriores. O audio aplicado representa o

som de fundo numa sala em siléncio, que ndo ¢ realmente quieta, onde supostamente uma pessoa

-72-



estaria a contemplar média visual. Contetido este que ¢ evidenciado como digital pelo outro efeito
sonoro incluido, o do som de uma tecla de teclado de computador, indicando o tipo de publico a
que este trabalho ¢ destinado, que facilmente reconheceria este tipo de som, e também expondo

uma reflexdo da propria pessoa que estaria a ver algo na internet.

Ap6s a nota de atengdo se manter durante alguns momentos, comec¢a uma sequéncia de
palavras no seu lugar. Esta sucessdo promove a primeira subversdo de expectativa, onde o
espectador pode acreditar que aquilo ¢ apenas uma chamada de alerta, mas também possui uma
continuagcdo para um texto que € menos tenso do que a primeira palavra deixa por perceber.
Entretanto, o estado de atencdo provocado permite que estes observadores acompanhem mais
facilmente a sequéncia que se sucede. A velocidade de leitura aumenta ligeiramente ao longo desta
cena, para que se crie um efeito de ‘tunnel vision’ forgado, ja que o foco se intensifica no ponto de
alteracdo de palavras. Este conteudo transmite uma sensacdo impessoal, como apenas um texto
informativo, apresentando uma mensagem sobre o tema deste trabalho. Mencionando aspectos
como a falta de atencdo atual e o controle das perspectivas por parte dos criadores, € exposta desde
jé& asituacdo deste projeto sem os observadores notarem, onde os proprios estdo na mesma situagao
no momento em que estiverem a ver o video. O efeito sonoro das teclas se mantém presente a cada
palavra, para induzir uma relagdo a estas estarem a ser escritas e conferir uma sensagdo de ritmo

para ajudar a leitura.

ATTENTION

Fig. 24 — Cena inicial

Fonte: Autor
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REALITY IS IN

THEIR HANDS.

Fig. 25 — Sequéncia da primeira cena

Fonte: Autor

O texto desta cena ¢ interrompido pela introdu¢do de uma nova sequéncia de palavras
durante a animagdo da primeira, promovendo uma certa surpresa diante do inesperado. Este novo
ponto de informacdo disruptivo causa distragdo e possui a intencdo de provar para o proprio
espectador que a atengdo dele estava presa numa posigao especifica. Nao sera possivel acompanhar
as duas sequéncias simultaneamente, devido ao limite cognitivo das pessoas, e esta situagdo ¢
intencionalmente desenvolvida com o propdsito de demonstrar isto. Esta nova sequéncia possui o
seu proprio efeito sonoro que ajuda a reforgar a sua presenga. Seguindo o mesmo padrdo do efeito
principal, este remete ao digital por ser semelhante ao som realizado quando um botao de rato de
computador ¢ pressionado. A localizacdo do som também ¢ definida ligeiramente para a direita,

para induzir a cognicdo a associar a posi¢ao do contetido e consolidar a relacdo destes pardmetros.

A informagao disposta nesta linha de texto inédita se apresenta a interagir com a sequéncia
original. Esta interacdo, como evidenciado pela mensagem transmitida, transforma a concepgao,
formada pelos observadores, de um texto impessoal existente numa personagem. Esta mudanga
permite uma alteracdo em retrospectiva da opinido criada sobre as informagdes que passaram, onde
a partir deste momento, o que antes eram apenas linhas de contetido sobre um tema e sem relagdes
definidas, agora se tornaram comentarios supostamente realizados por alguém com personalidade
exposta, criando uma mudang¢a na concepc¢do dos textos para falas. As, agora, duas personagens
comegam a debater, obrigando a aten¢do a saltar de um foco para outro para acompanhar a

situacdo, testando a capacidade perceptiva deste momento. Os textos desta parte foram
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desenvolvidos de modo a que se alguma informacdo ndo for percebida a tempo, pelo contexto e
associacdo, os espectadores sdo capazes de compreender os acontecimentos. A inferéncia de
emocdes no roteiro destas personagens para esta cena permite uma interpretacdo especifica da
relacdo disposta. As interrupgdes e as letras maiusculas, juntamente com a narrativa, exibem um
contexto mais exaltado, que primeiramente ¢ demonstrado apenas pela sequéncia inicial, e a seguir

também pela nova ao mudar de posi¢do e dando inicio a préxima cena.

EVIDENCE

Fig. 26 — Inicio da segunda cena

Fonte: Autor
Fig. 27 — Representacéo da segunda personagem

Fonte: Autor
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ALWAYS YOU PEACE?

Fig. 28 — Demonstracéo da segunda cena

Fonte: Autor

Esta nova cena comega com as duas personagens dispostas lado a lado e a trocar mais
rapidamente as palavras da sequéncia. Como ¢ suposto representar uma discussdo, a ideia para
transformar este problema numa solugdo visual teve como foco a quantidade de informacgao que ¢
desperdi¢ada neste tipo de situacdes. Portanto, a técnica utilizada foi baseada no conceito de
explorar e provar o limite das capacidades cognitivas humanas. Para atingir este objetivo foram
inseridas em crescimento mais sequéncias de palavras, até tomar praticamente toda a area do
quadro, com o intuito de retratar a confusdo. Todas as linhas de texto possuem significado e foram
estruturadas para funcionarem no contexto e podem ser lidas individualmente. Contudo, pretende-
se, com a quantidade de informagdo imposta, sobrecarregar a percep¢do e gerar confusdo nos
observadores, por serem incapazes de acompanhar todo o conteudo propositadamente complicado
e por destoar da forma até agora utilizada de um ponto fixo de aten¢@o. O 4udio desta parte foi
criado especificamente com a inteng¢do de amplificar a sensacdo apresentada pelo visual. Foram
feitas duas gravagoes independentes de teclados a serem utilizados de maneira intensa e depois

dispostas uma de cada lado da composi¢do, para serem ouvidas como duas frentes independentes

NOTHING

Fig. 29 — Inicio da cena da discusséao

€ contrastantes.

Fonte: Autor
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JEALOUS! JEALOUSY?

STOP YOU

RIGHT
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SATISFIED, REAN SOME

NO

CONSIDERATION,

- [ . ACCEPT
REASONS! REALLY
MAKE MISTAKE!
IMAGINE
WHEN SO COMES TO

Fig. 30 — Demonstracéo da cena da discusséo

Fonte: Autor

Esta confusdo chega a um fim quando a personagem principal, que possui caracteristicas
mais racionais, evidenciadas pela cor e pelo contexto, apresenta um comentario basicamente
fundado em questdes emocionais. Este momento ¢ intencionalmente enfatizado com um sobressair
de crescimento da linha de texto desta critica, pelo efeito sonoro que ¢ acrescido ao barulho da
confusdo e pelo desaparecimento das restantes sequéncias de palavras. O foco desta situacdo ¢

contradizer a expectativa induzida de racionalidade da personagem.

Com isto, para inicio da proxima cena, a outra personagem reage a esta fala, como se
estivesse irritada com a constatacdo. A dimensdo desta segunda personagem ¢ aumentada e
esticada, a sua posigdo ¢ erratica durante alguns instantes e o seu som se torna ligeiramente mais
alto para intensificar a sensa¢do de descontentamento. Para mostrar que a fala da personagem
principal reganha consciéncia sobre a situacdo e percebe que a agdo ndo foi correta, a sua imagem
desaparece com um diminuir de opacidade, como num entendimento mais retraido dos
acontecimentos. A segunda personagem continua com a sua dimensdo alterada para manter a
intensidade do texto e a principal volta a aparecer, mas apenas com palavras esporadicas, como se

nado fosse capaz de interromper a outra.
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A secunddria menciona que vai embora e comeca a se distanciar do enquadramento,
supostamente para longe da inicial, sugerindo uma ideia de espago. A intensificacdo desta proposta
¢ apresentada pela perda de foco da personagem que se afasta do plano original do quadro e pela
posicao e volume do efeito sonoro que a acompanha. Este desenvolvimento esta encarregado de
divergir da nogdo construida de fundo bidimensional. O fundo foi mantido propositadamente
ambiguo para esta situacao, pois assim ficava construida a ideia de supostamente um fundo plano,
pois ndo foi dedicada muita importancia a ele durante o filme, formando uma associagdo com estes
parametros. Esta nova dimensdo introduzida cria uma localizagdo para os acontecimentos,
demonstrando que, aos poucos, o video desvenda mais detalhes sobre as cenas, apresentando novos

pontos de vista e desfazendo nogdes anteriores.

Apos este distanciamento, o enquadramento muda de posicao para dinamizar e destacar a
presenga do espago tridimensional. As sequéncias sofrem alteragdes para indicar ainda mais a ideia
de profundidade, como o foco num plano e o outro fora, a adicdo de sombras as palavras e o
movimento que evidencia paralaxe, simulando uma perspectiva. Com esta nova disposi¢ao,
surgem novas possibilidades para a questao de concentragdo. Através da manipulagdo de um efeito
que cria distancia também se torna possivel o controle da atencdo, que ¢ o caso do foco das
palavras. Com a alteracdo deste aspecto, € possivel determinar qual sequéncia que ¢ para ser lida,

mas ainda mantendo a outra dentro da zona possivel de observacao.

YOUR
o, THINGS TO
MOTHER! MOTHER! MOTHER!
WHILE WOuULD WOULD
DON'T

Fig. 31 — Representacéo do fim da discusséo

Fonte: Autor

MOTHERt MOTHHER! I\ /

Fig. 32 — Reagéo da personagem secundaria

Fonte: Autor
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just just uh

uh listen listen wait
I B P

Fig. 33 — Representacéo da mudanca de planos das personagens

Fonte: Autor

A mudanca de ambiente define o inicio da préxima cena. Apds a personagem secundaria
se afastar ainda numa sequéncia continua e rapida de palavras, ela desaparece ao som de uma porta
a bater. Como esta situagdo muda o sentimento do momento, alguns detalhes visuais sdo aplicados
para reforgar esta mudanca. O aspecto mais marcante ¢ a alteragdo de cor do ambiente ao efeito
sonoro da porta. Como se a luz tivesse simplesmente acabado, o fundo passa do bege para o
cinzento escuro, remetendo ao preto, para causar uma dualidade com o branco agora da
personagem principal. Esta combinacdo, para além de seguir o contexto de contraste, transmite
uma sensa¢ao de vazio e soliddo, onde o espago agora ¢ sombrio e deixa as emogdes num estado
mais negativo. Esta dramatizag¢do também ¢ marcada pelo fim do 4dudio de fundo, apresentando o

real siléncio possivel e refor¢ando o conceito de isolamento.

Ainda sem qualquer som, para maior impacto do acontecimento, a personagem principal
volta ao foco e o enquadramento volta a uma posicdo semelhante a original. Durante este
movimento, a personagem treme em seu lugar com um acumular de tensdo visual, com o
pensamento de também passar uma irritacdo acumulada, que ¢ libertado com a sequéncia. Esta

parte serve para criar expectativa sobre a continuacdo durante a transicao.

A personagem prossegue por iniciar uma introspec¢do exclamada sobre o que acabou de
acontecer. Ao longo deste momento, esta comeca a ir de um lado a outro da composi¢do, como
que para simular as acdes de uma pessoa, que anda no espaco a desabafar com esta intensidade
exposta. A medida que as palavras trocam de posi¢io, o efeito sonoro acompanha, consolidando a
ligagdo dos dois e permitindo uma melhor compreensdo do movimento da cena e da leitura dos

acontecimentos. Esta deslocacdo também faz parte do conceito de direcionar a atengdo. Para
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perceber o texto, os observadores precisam seguir a posi¢ao das palavras, deste modo, ¢ possivel
determinar com certeza a localizacdo de foco destes. Em determinado ponto da cena, quando a
palavra volta ao centro, antes de continuar para o outro lado da composi¢do, a sequéncia de
palavras desvanece e uma continuagdo aparece por cima. A inten¢do desta solucdo ¢é replicar
visualmente uma pessoa perdida em pensamentos que acaba por interromper as proprias

conclusdes como resultado de um bravejar emocional.

Fig. 34 — Reposicionamento da personagem principal

Fonte: Autor

worry

Fig. 35 — Movimentacéo da personagem principal

Fonte: Autor

Sabendo que a aten¢do do espectador neste momento do video estd na parte esquerda do
enquadramento, a sequéncia de palavras da proxima cena comega nesta posi¢do, para promover
continuidade da concentragdo e possibilitar ainda uma boa compreensdo. Esta proxima frase ¢

disposta normalmente, com as palavras em linha, para viabilizar uma técnica perceptiva. Tal
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técnica consiste em possibilitar diferentes leituras do mesmo texto, apenas com alteragdes graficas.
Com a frase ‘It’s not like I need you’ permanecendo algum tempo na composi¢ao, a parte ‘It’s not
like’ perde o foco gradualmente, permitindo também uma leitura apenas do resto da informacao.
Este desenvolvimento apresenta a mensagem de que a personagem tenta demonstrar um estado
falso de falta de sentimentos, onde na realidade a emocdo ainda estd presente, apelando ao lado
sensivel da narrativa. Pelo seu aspecto visual, esta sec¢do também permite a percepg¢do técnica de
que a elaboracdo gréafica de hierarquias visuais possibilitam interpretacdes variadas, dependendo
de como forem estruturadas pelo criador ou aquele que deseja transmitir uma mensagem. Esta ¢

uma subtil representagdo do contexto de manipulagdo de perspectiva.

It’s not like

It’s not like | need you It's not like | need you

Fig. 36 — Sequéncia da frase com diferentes interpretacdes

Fonte: Autor

A proxima cena volta a sequéncia de palavras num ponto Gnico no centro da tela. Esta
procura continuar a representar o mesmo conceito da mensagem de emocgdes falsas, porém, a
personagem desta vez tenta confrontar a técnica visual, como se tivesse uma consciéncia maior,
sabendo das alteracdes que estdo a ser realizadas fora da sua vontade. O desenvolvimento do texto
acaba na palavra ‘hate’, que ¢ imediatamente alterada por ‘/ove’ numa animagdo de eixo,

mostrando que o segundo sentimento esta sempre presente, ndo importando a situagdo. Este caso
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apresenta outra vez a ideia de como uma mudanca de perspectiva pode alterar o significado de
uma compreensao ou como apresentagdo de mais informagdes pode mudar a concepcdo dos
acontecimentos. Contudo, a personagem tenta refutar esta troca como se estivesse ciente das
manipulagdes feitas, tentando concluir da maneira que ela gostaria, com a palavra ‘hate’, mas que

¢ mais uma vez rapidamente substituida, intensificando a emogao da cena.

Fig. 37 — Sequéncia de troca entre HATE e LOVE

Fonte: Autor

Demonstrando frustragdo, a personagem nesta proxima cena acentua a proposta de estar
ciente da construgdo do video, para gerar surpresa, pela questdo de que supostamente ela era apenas
retratada na narrativa, e para remeter a necessidade de consciencializa¢do do que esta a ser criado
no ambiente do observador. Ela atinge este objetivo ao tentar comunicar com o proprio efeito
sonoro. Este que vinha a ser estabelecido como um detalhe intrinseco da personagem, passa a ser
independente. A personagem se dirige diretamente ao som, pedindo para ficar sozinha, como se
este fosse a Uinica coisa restante para a deixar isolada, ao que este ‘responde’, realizando apenas
um barulho individual. As palavras seguintes também aparecem sem o efeito para acompanbhar,
concluindo a ideia, e o dudio se repete algumas vezes, com o volume a diminuir, como se estivesse

a ir embora também, contexto este que ¢ provado através do som da porta e o fim dos efeitos.
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Fig. 38 — Representacéo da interacdo com o som

Fonte: Autor

A tltima cena desta parte indica uma ideia de tristeza, onde a personagem principal, ja ndo
acompanhada pelo som caracteristico, aparece ligeiramente menor e questionando os
acontecimentos, mas estes pontos ndo seguem apenas este conceito. O tamanho também possui a
inten¢do de ser mais semelhante ao tamanho inicial do video e a narrativa sugere um pensamento
sobre toda a situagdo, ambos criando uma forma de conexao com a repeti¢do do filme. Este texto
termina com a falta de uma palavra, que ¢ completa pela inicial do comego da historia,

possibilitando assim uma continuidade de contexto.

Should

Fig. 39 — Representacéo do final da primeira parte

Fonte: Autor

Completando a frase anterior, a palavra inicial do video inicia uma repeti¢do do mesmo.

Nao obstante, esta repeticdo comeca diferente, pois o texto ¢ o mesmo da parte original, mas a
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estética ¢ alterada. Durante esta segunda parte, praticamente todos os aspectos contrastantes da
historia trocam de fung¢do, ou seja, a personagem principal desta ¢ a secundaria da primeira parte,
e vice-versa. Novamente com o inicio do video ¢ introduzido o dudio de fundo e o efeito sonoro
respectivo da, agora, personagem principal, para afirmar a compreensao do ‘/oop’ do filme. Esta
estética tem a proposta de reforgar a atragcdo da atencdo do observador, ja que sdo surpreendidos
com um novo grafismo de algo que havia sido estabelecido, e também incitar curiosidade sobre a
mudanga, por levantar a questao de se algo na narrativa também terd sido alterado. Entretanto, esta
troca de fungdes possui especialmente a ideia de retratar uma nova perspectiva sobre a historia,
possibilitando uma visdo quase inédita do ponto de vista de outra personagem e dando sentido ao
texto final da primeira parte. A razdo principal para a aplicagdo desta repeticdo ¢ consolidar as
concepgdes sobre a sequéncia de acontecimentos, transformando a propria estrutura do video numa
subversdo de expectativas. Desta forma, os espectadores verdo aquilo que esperam, podendo

observar ainda mais detalhes, fixando uma ordem e aumentando o impacto da terceira parte.

Fig. 40 — Representacéo da primeira cena — segunda parte

Fonte: Autor
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yelling? reason STOP

Fig. 41 — Representacéo da segunda cena — segunda parte

Fonte: Autor

GUESS

PUSH Just
OF

WITHOUT

THAT,
NEVER

TO

Fig. 42 — Representacéo da cena da discusséo — segunda parte

Fonte: Autor

OF

TIRED
AM

SHUT
SHOULD

NOTHING

HOW  MOTHER

Fig. 43 — Representacao do fim da discusséo e reagao — segunda parte

Fonte: Autor
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LEAVING

THING!

SELFISH!

DONE

Fig. 44 — Demonstracéo da mudanca de planos das personagens — segunda parte

Fonte: Autor

wait

Fig. 45 — Reposicionamento da personagem — segunda parte

Fonte: Autor

FINE!

you

other

Fig. 46 — Movimentacéo da personagem — segunda parte

Fonte: Autor
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It’s not like I need you . « I need you

Fig. 47 — Frase com diferentes interpretacbes — segunda parte

Fonte: Autor

HATE POVE LOVE

Fig. 48 — Transicdo entre HATE e LOVE — segunda parte

Fonte: Autor

sound

Fig. 49 — Interagdo com o som — segunda parte

Fonte: Autor

more

Fig. 50 — Final da segunda parte

Fonte: Autor
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A terceira parte se inicia com a primeira palavra da sequéncia do video, com a estética
original outra vez, inclusive com 4udio de fundo e efeito sonoro, incitando os observadores a
acreditarem que serd apenas mais uma repeticdo. No entanto, esta nog¢do ¢ logo desfeita com a
introdugdo de um novo texto em seguida, apresentando a situagdo como controlada na sua
totalidade. Esta nova informacao, que define o conceito desta nova parte, e tecnicamente de todo
0 projeto, procura transmitir uma mensagem mais contundente a quem estiver a ver. Neste primeiro
texto ¢ ‘quebrada a quarta parede’, onde o criador do video se dirige diretamente aos espectadores,
explicando que a historia criada era apenas para testar a manipula¢do da atengdo destes, onde
apenas o facto de verem o video e terem chegado a este ponto significa que o objetivo foi
concluido. A narrativa serviu para distrair do real contexto da situagdo, mesmo com a verdadeira
inten¢do sendo exposta no inicio das duas partes anteriores. As pessoas mantinham o foco no que
era exposto e ndo interpretavam o significado das mensagens, simplesmente aceitando as
informagdes a medida que eram exibidas. O texto foi abrandado moderadamente, para que a
mensagem pudesse ser lida com mais facilidade e garantir a compreensao, mas ainda mantendo o

dinamismo da estrutura.

ATTENTION can

be manipulated.

Fig. 51 — Representacao do inicio da terceira parte

Fonte: Autor

A proxima cena desvenda a nogdo de foco extremo e falta de perspectiva dos espectadores

através da exposi¢do de um elemento visual que ainda ndo havia sido mencionado: as barras

-88-



cinematograficas. Estes detalhes, que sdo comuns a alguns filmes, devido ao formato que foram
desenvolvidos, estdo sempre presentes desde o inicio do projeto e foram mantidos ao longo de
todas as partes e repeti¢des. Estes sdo os elementos que conectam o trabalho, mas as pessoas nao
veem. Contudo, ndo o fazem pois foram induzidas a tal, porque enquanto estavam a ver aquilo que
estava bem a frente delas, perdiam outras oportunidades de percepcao. Da mesma forma como as
partes anteriores mencionaram sentimentos existentes, mas que estavam a ser ignorados, e bastava
mudar a perspectiva para serem Vvistos, acontece o mesmo com estes detalhes. Portanto, este texto
informa sobre o quanto mais atenc¢do especifica for dedicada a uma criagdo visual, menos esta
disponivel para outros pontos de vista. Para a énfase da segunda sec¢do desta mensagem, as barras
saem de plano, juntamente com a primeira sec¢do, num movimento de enquadramento no espago
tridimensional, apresentando, em grande, o resto da mensagem. Esta retirada tem o objetivo de
causar tanto impacto quanto a alteracdo do video na terceira parte, talvez até mais, pois eram
elementos que ndo haviam sido considerados, e este pensamento prova o conceito que esta a ser
passado. Este momento também representa a abertura para novas possibilidades e visdes. Além
disto, ¢ introduzido um novo aspecto. Ja que ndo existem mais personagens contrastantes, o efeito
sonoro da personagem secundaria original agora ¢ utilizado para evidenciar as animagdes de

mudangas de aspectos e percepgoes, reforcando a qualidade de manipulacdo da criacio.

A seguir a esta apresentacao, outra sequéncia da palavras ¢ introduzida no centro do quadro,
agora mais extenso, para concluir o conteudo da mensagem. Este texto trata sobre como ndo se
trata de criar expectativas para o que estd por acontecer, como foi induzido durante o projeto, mas

sim, interpretar aquilo que ¢ disposto, questionando a inten¢do do que ¢ produzido.

— R — the

19 T2 BB E, The closer you looked, ' yO l I

you lo%¥
Joser ¥°
The®

I 7

the less the less
you you saw,

Fig. 52 — Sequéncia das barras cinematograficas

Fonte: Autor
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A proxima cena segue a ideia de dissipar os conceitos desenvolvidos, onde ¢ apresentado
que, afinal, nada era real, mas apenas uma criacdo expressa de um ponto de vista forcado. A
primeira frase aparece normalmente no centro do quadro e o alinhamento da a seguir ¢ determinado
pela posi¢do da palavra ‘real’. Em seguida, um resto de paragrafo surge no mesmo alinhamento,
de modo a salientar o conceito de que a maneira como tudo foi visto depende da forma que o
criador projetou. A palavra que determina esta posi¢do ¢ comum a duas frases, onde foi realizada
uma animacao desta a ‘cair’ de uma para a outra e da primeira frase a desvanecer, representando
a desconstrucao da realidade. O paragrafo formado ¢ mantido durante algum tempo para que a

mensagem seja mais destacada.

And in reality, And in reality, And in reallly:
none of that was none of that was '
none of that was real, none of that was real, none of that was real,
it was just something it was just something

| wanted you to see.

Fig. 53 — Sequéncia sobre a realidade

Fonte: Autor

A seguir sdo expostas trés frases de atencdo. Estas sdo apresentadas com o intuito de alertar
os espectadores a estarem mais conscientes da atencdo que disponibilizam para os conteudos e ndo
serem tao alienados quanto a média incentiva. Para isto, a expressdo ‘don’t’ permanece em cena,
na mesma localizacdo, enquanto o resto da frase ¢ alterado. Este conceito se baseia na proposta de
ndo aceitar a primeira perspectiva, sendo esta a ultima das trés mensagens. Deste modo, todas
envolvem o mesmo tema, mas propondo precaugdes especificas contra situagdes como as que

foram demonstradas ao longo do video.
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Donyt take things for granted Don)t 1ITL VUITID LUITILTVIE yUUT augiiuuveg

talla thinae far arantad

Don't let others control your attention Don't accept the first perspective

Fig. 54 — Representagéo da transicdo de mensagens

Fonte: Autor

A proxima sequéncia de palavras volta para a posi¢ao original no centro do enquadramento.
Esta faz um ultimo apelo a interpretacdo pessoal e cuidado com a intencdo daqueles que
apresentam as informacdes. O aviso ¢ comunicado com uma mengao ao facto de existir sempre
outro ponto de vista, outra perspectiva, so € preciso ter cautela no emprego da atengdo e procurar
analisar o que ¢ visto. Este ponto ¢ demonstrado com a animagao de duas palavras, estando uma
ao lado da outra, mas ndo sdo vistas, a ndo ser que a posi¢ao de visdo seja mudada. Com isto,
finalmente, o fim da mensagem ¢ passado pelo titulo, que ¢ integrado como tltima palavra do texto
concluindo, assim, ndo s6 o conteudo, como também o video. Este é introduzido com uma
animagao especifica, para um efeito mais dramadtico, e também se mantém durante uns instantes
para ser compreendido como parte da informacdo antes do nome do autor aparecer e dar a

caracteristica de titulo final.

side, side, you you

Fig. 55 — Representacéo da mensagem de mudanca de perspectiva

Fonte: Autor
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AGAIN

Fig. 56 — Animagéao para o titulo final

Fonte: Autor

AGAIN

by Leonardo Ribeiro

Fig. 57 — Titulo final

Fonte: Autor
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5. VALIDACAO
5.1. METODO DE VALIDACAO

O projeto concluido promove a realizacao de diversas técnicas e situagdes que foram devidamente
investigadas, com objetivos especificos de interferir com o0s processos perceptivos dos
observadores. Entretanto, estas questdes tratadas sdo de carater subjetivo, devido a todas as
diferengas sociais e pessoais que definem as personalidades de cada um e influenciam as suas
atitudes e modos de pensar e interpretar, ou até mesmo as condi¢des circunstanciais que interferem
na visualizagdo. Com isto, ¢ preciso averiguar de alguma forma o funcionamento das praticas
aplicadas para por a prova os seus efeitos. Assim, ¢ necessario um método de validagdo que
produza pareceres relevantes, que possam ser interpretados a seguir, possibilitando uma visao

externa com opinides e criticas construtivas que promovam a evolucio do projeto.

Deste modo, foi desenvolvido um questionario que interroga os espectadores sobre
detalhes especificos do projeto e do tema em geral (ver anexo D). Este ¢ aplicado com o intuito de
adquirir respostas diretas sobre os pontos que essencialmente necessitam de validagdes. O meio
utilizado para a criacdo e divulgacdo deste foi pela internet, jA que seria mais rapidamente
produzido e propagado, principalmente tendo em consideracdo as limitagdes de localizagdo e
interacdo causadas pela pandemia Covid-19. A estrutura do formulério consiste em algumas fases.
A primeira explica o projeto, para que os observadores obtenham um contexto mais aprofundado
do tema e do desenvolvimento, e também efetua algumas perguntas pessoais, para que possam ser
tracados perfis de resposta durante a andlise de resultados. A seguir, sdo expostos ao video,
proporcionando uma apreciacdo ja fundamentada. Apos assistirem, foi proposta uma terminologia
para auxiliar a identificagdo das suas partes nas respostas. A proxima parte inicia as perguntas,
primeiramente a respeito do projeto em concreto. Estas indagagdes passam por testar a capacidade
de acompanhamento do contetdo, a aten¢ao disposta durante a visualizagdo, a estética aplicada, a
narrativa do filme, a mensagem inserida e o resultado final. Por fim, sdo apresentadas questdes
relativas ao tema, onde sdo averiguadas a relevancia e a viabilidade deste no espago social e
profissional. Levando em consideragdo os estudos feitos sobre o tema e como forma de dinamizar
as respostas, fazendo com que os inquiridos ndo percam a aten¢do ou interesse em responder, as
perguntas foram estruturadas como respostas de sim ou ndo, mas pedindo justificativas para as

respostas que ndo forem de acordo com o resultado esperado. Também foram incluidos pontos
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especificos onde as pessoas poderiam deixar opinides, criticas construtivas ou comentarios sobre

o trabalho, que pudessem estimular uma melhoria no resultado final.

Este inquérito foi exclusivamente dedicado a profissionais da 4rea criativa e de
comunicagdo. Embora o publico-alvo seja mais abrangente, enviando um questionamento
direcionado a especialistas deste campo de atuag@o possibilita uma perspectiva especifica sobre o
ponto de desenvolvimento de contetdo, além de também fazerem parte deste coletivo. O projeto
tem a intengdo de explorar meios e desvendar alternativas de utilizagcdo da percepgao para a criacao
de futuras pecas visuais no ambiente profissional. Consequentemente, a melhor maneira de provar

estas situagdes € com referéncias concretas e opinides diretamente ligadas a esta realidade.

Apo6s o recolhimento de todas as respostas disponiveis, foi realizada uma analise dos
resultados. O objetivo principal deste processo ¢ gerar conclusdes claras sobre os aspectos bem
sucedidos do projeto e sobre os detalhes que ainda podem ser mais desenvolvidos, talvez por
iteracdes ou investigagdes futuras. Estes resultados sdo formados através do cruzamento de
respostas em busca de padrdes nos resultados que possam apontar especificamente os pontos de

interesse desta analise.

5.2. ANALISE DE RESULTADOS

Ao todo, 39 profissionais de diversas areas criativas assistiram ao video e responderam ao
inquérito. Com estas respostas obtidas, ¢ possivel definir um perfil dos tipos de resultados. Com
este total em questdo, ¢ possivel fazer uma separacdo entre 9 categorias gerais, onde os designers
sd0 a maioria, com 13 respostas. Os outros tipos de profissionais foram definidos como artistas
digitais, criativos, empresarios, jornalistas, professores, publicitarios, produtores e arquiteto.
Muitos destes especialistas atuam em mais do que uma das categorias, porém foram postos em
apenas uma para facilitar a andlise de dados. A faixa etaria das respostas esta entre os 22 e os 65
anos. Esta grande diversidade propde muitas possibilidades de perspectivas dentro do mesmo

contexto profissional (resultados na integra no anexo F).

A primeira pergunta consiste em saber se teriam dedicado tempo para assistir ao video se
o tivessem encontrado por conta propria nos meios digitais, seguida de um pedido de justificativa.

Do total, 30 pessoas afirmaram que estariam interessadas em ver o video noutras circunstancias.
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Estas respostas positivas, maioritariamente, se baseiam no ritmo e na curiosidade gerada. Os outros
detalhes apontados foram o estilo tipografico, a manipulagdo da atencdo, os efeitos sonoros e a
capacidade de comunicacdo e impacto com uma quantidade limitada de informacdo. As outras
pessoas, que responderam negativamente, justificam principalmente com falta de interesse, seja
no tema ou no video em si. A tentativa de comando da aten¢do também teve o efeito negativo em
dois casos. Deste resultado, ¢ possivel concluir que o aspecto dinamico conjugado com os
elementos visuais, neste estilo de design aplicado, gera interesse pela questdo da curiosidade do
sistema. Embora algumas respostas ndo terem demonstrado uma ligagdo com o conteudo, o facto
de a maioria ter sido atraida a primeira vista sao resultados satisfatorios para validar criagdes com
este tipo de propostas. Outros aspectos como o tempo necessario € a repeticdo também
influenciaram algumas respostas e justificativas, mas estes serdo abordados mais profundamente

noutra pergunta.

A seguir, quando questionadas sobre a sequéncia do video e se haviam conseguido
acompanhar bem, apenas 6 dos inquiridos responderam que ndo. O primeiro motivo para algumas
respostas foi por ndo conseguir ler todas as palavras em alguns trechos. Entretanto, pelas
justificativas € possivel compreender que as partes referidas sdo intencionalmente confusas, pois
o limite de cognicdo estava a ser testado. O outro era por afirmar que o video ¢ muito rapido na
sua sequéncia. Embora apenas uma das pessoas tenha mencionado, ap6s uma analise empirica dos
resultados, foi chegada a conclusdo de que o ndo conhecimento do idioma também ¢ um fator para
a justificativa da velocidade. O facto de ndo acompanhar bem o filme, principalmente por questdes
de idioma, compromete o resto da experiéncia, possibilitando algumas respostas negativas em
perguntas seguintes, o que vem a ser o caso. De qualquer forma, uma maioria de 84,6% foi capaz

de compreender com sucesso, tornando legitima a continuidade.

A préxima questdo prende-se com o conceito de provar os limites da atengdo e cognicdo
humana. Ap6s uma breve explicacdo sobre os pontos especificos que estavam a ser tratados, foi
concluido por unanimidade que o efeito ¢ bem-sucedido. Isto prova que as partes deste projeto que
aplicam mais informagdes para sobrecarregar os estimulos sensoriais conseguiram determinar o

limite das capacidades humanas nestes pardmetros.

De seguida, efetuou-se uma questdo referente a situacdo da ateng¢do, onde 12 pessoas

apontaram ter perdido interesse em alguma parte do projeto. O motivo desta quantidade de
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respostas foi principalmente pela repeticdo das partes. Outros aspectos como a extensdo do video
e a incapacidade de acompanhamento também foram influéncias para alguns dos resultados. Como
possibilidade para resolugdo desta adversidade, como sugerido por um dos profissionais, podia ter
sido tornada mais evidente as alteragdes estéticas na segunda parte para manter o contexto original
e talvez ndo causando o desinteresse manifestado nesta sec¢do. Contudo, ainda hd uma
superioridade na quantidade de respostas que tiveram o seu interesse dedicado durante todo o

video, mostrando que € possivel captar a atencao geral.

Levando em consideracdo o visual simplificado adotado, a pergunta seguinte envolve saber
se os inquiridos acreditavam que o objetivo de evitar um julgamento estético baseado em gosto
pessoal foi cumprido. Com isto, 94,9% concorda com este ponto, onde apenas duas pessoas
discordaram. Ambas as justificacdes remetem ao facto de atuarem em cargos criativos que os

fazem julgar todas as criagdes graficas com base em preferéncias.

Ainda na questdo do visual, também foi questionado se a alteracdo das estéticas entre as
partes do video foi relevante para a repeti¢do da narrativa. Apenas 4 respostas foram negativas.
Entretanto, se fosse aplicada a solug@o proposta anteriormente, enfatizando mais o grafismo desta

mudanga, talvez pudesse criar uma nova concepcao deste aspecto.

A subversdo de expectativas possui um papel importante na estrutura do projeto, desta
forma, necessita de validagdo direta. Portanto, a proxima pergunta tinha o intuito de saber se, da
maneira como a narrativa foi estruturada, tais expectativas foram induzidas. A adesdo a esta
convic¢do foi bastante alta, porém, outra vez duas pessoas discordaram. Todavia, estes que
propuseram respostas negativas demonstram noutro ponto do questiondrio que ndo
compreenderam a narrativa na sua totalidade ou ndo foram capazes de a acompanhar, o que

justifica os seus resultados semelhantes nas perguntas a seguir, sobre 0os mesmos topicos.

Embora a aceitagdo do conceito anterior tenha sido apresentada em grande quantidade, no
que se refere a surpresa gerada, o nimero diminui. Por volta de um quarto dos inquiridos nao
foram surpreendidos pelos eventos retratados. Talvez, se as diferengas entre as expectativas
formadas e os resultados apresentados fossem mais radicais ou acentuadas, este valor fosse

limitado apenas aos que ndo fossem capazes de perceber a historia.
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Apesar disso, apenas 5 daqueles que se demonstraram ndo surpreendidos pelos
acontecimentos ndo acharam a narrativa utilizada nas duas primeiras partes apelativa. Isto
demonstra que mesmo sem o ponto da surpresa, outros detalhes do video sdo capazes de manter a
atencao da maior parte das pessoas. Os Unicos resultados negativos deste aspecto foram, para além
dos recorrentes que ndo compreenderam, sdo dois que sugerem detalhes mais contrastantes e um

que ndo aprecia de todo a repeti¢do.

Independentemente de a extensao do video ter sido parametro de justificativa para algumas
faltas de interesse em determinadas questdes, apenas 6 pessoas apontaram este aspecto como nao
sendo adequado para um melhor efeito final. Isto mostra que, por mais que alguns acreditem que
mais curto possa ser mais relevante para provar o tema, o tempo como estd nao necessariamente
compromete a integridade do todo. Como possibilidade, algumas técnicas podiam ser condensadas

em cenas menores para também ir de encontro aos interesses de todos.

Como a terceira parte do video também procura passar uma mensagem de alerta sobre os
pontos do tema, em relagcdo ao impacto desta, 36 pessoas acreditam que foi apropriado. A razao
dos restantes pode ser deduzida por uma analise empirica, onde ndo obtiveram a experiéncia como

foi desenvolvida para ser percebida.

Finalizando as questdes do projeto, ¢ questionado se no geral, este havia respondido as
propostas que foram determinadas. Posto isto, 38 especialistas da area criativa acreditam que o
resultado final deste trabalho vai de encontro as necessidades do tema com sucesso. Desta maneira,
¢ possivel afirmar que este filme como exploragdo destas técnicas e processos ¢ vélido e eficiente
no seu resultado. A tnica resposta diferente desta norma ¢ uma recorrente, demonstrando que o
ndo perceber o fundamento do conteudo implica na falta de reacdo sobre a experiéncia, pois as
técnicas aplicadas sdo incapazes de causar efeito quando o espectador ndo cria uma relagdo inicial

com O Processo.

Apoés a conclusdo das perguntas, um espago foi disponibilizado para opinides sobre o
projeto. Primeiramente, alguns profissionais apontaram que a linguagem e a estética havia sido
bem explorada, onde as limitagdes ndo entraram em confronto com a qualidade visual apresentada
no final. Estes também se apresentaram intrigados e agradados pela estrutura do conteudo, o que
demonstra interesse possivel para criagdes como estas no ambiente profissional criativo. Algumas

observagdes foram realizadas sobre possibilidades de construcdo do video. Testes de diferentes
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combinagdes de elementos visuais, tipografias e cores podem ajudar a testar outros limites da
percepgdo. Enquanto isso, outros também expdem as alternativas de textos mais curtos ou lentos,
retirada da repeti¢do, retratando como o mesmo projeto pode ser adaptado para obter resultados e
perspectivas diferentes. Contudo, foi mencionada a falta de compreensdo por parte de poucos
espectadores. Talvez com alguma das alteragdes propostas isto possa ser revertido nestes casos,
ou se o problema for o idioma, tentar ser mais inclusivo e procurar realizar tradug¢des, mas isto
implica um estudo para perceber como a percep¢ao funciona naquela lingua em questdo. No geral,
o projeto foi bem aceito com pequenas discordancias em alguns aspectos entre os especialistas,

mas nada que comprometesse o resultado final.

Relativamente ao tema, a primeira questdo ¢ sobre a criagdo de conteudo com este foco e
se acreditam neste ser relevante para o ambiente social. Apenas um dos inquiridos ndo concordou
com este ponto. Sob uma andlise empirica, esta resposta pode ser evidenciada como a relativizacao
deste tema em comparacdo com outros aspectos que podem se apresentar como mais importantes

numa criagdo visual.

No seguimento desta questdo, mas neste momento tendo em consideracdo o espacgo
profissional e as suas exigéncias, perguntou-se se realizagdes de conteudos deste género era viavel.
Em maioria, 89,7% dos especialistas acreditam ser possivel. Entretanto, os outros 4 que negaram
apresentam justificativas plausiveis, onde a saturagao da percepcao da sociedade ¢ utilizada como
ferramenta, e o designer para se adaptar as demandas dos meios de comunicacdo passa a dar mais
importancia as criacdes em quantidade e em velocidade do que propriamente a uma preocupacao
com a atencdo dedicada. As respostas positivas ndo desconsideram as negativas, nem vice-versa,

neste caso, s3o apenas duas perspectivas do mesmo ambiente profissional.

Como tultima pergunta, os especialistas sdo questionados sobre a relevancia das técnicas de
criagdo com estes temas para a area de atuagdo deles. Mais uma vez, a decisdo foi unanime de que
realmente sdo fundamentais, com as respostas abordando, de formas semelhantes, os mesmos
detalhes. Justificativas que defendem a necessidade de comunicar, de conhecer o observador e de
dependéncia de atencdo e percepcao foram as mais marcantes e presentes em praticamente todos
os resultados. Portanto, devido a variedade de profissionais de areas diferentes, este resultado

mostra o quao essencial ¢ o estudo da percepgao e da aten¢do para o desenvolvimento criativo.
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Mais uma vez, foi proposto um espago para criticas, porém desta vez sobre a abordagem
do tema. As opinides deixam claro que o video abordou o tema de maneira dindmica e funcional,
e que o tratamento destes assuntos da forma adotada promove reflexdo sobre a capacidade critica.
Algumas sugestdes sdo expostas, como testar a eventualidade de uma aplicagdo semelhante, mas
com imagens, o que pode provar ser um desafio. No entanto, os pontos apontados sdo construtivos

e sdo uteis para o possivel desenvolvimento de iteragdes do projeto.

Finalmente, a ultima sec¢do disponivel para qualquer comentario que os profissionais
quisessem deixar foi repleta de notas a valorizar o projeto, enaltecendo as técnicas, estrutura,
contetido e abordagem. Este aspecto mostra, mais uma vez, que este projeto, e criagdes do mesmo

género, possuem oportunidades reais no ambiente profissional.
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PARTE V

AVALIACOES FINAIS



6. DISCUSSAO DE RESULTADOS
6.1. LIMITACOES

Embora a conclusdo dos resultados tenha sido positiva, o projeto ndo cativa a todos de maneira
igual. Este facto demonstra a existéncia de certas limitagdes na sua esséncia, pela maneira como ¢
estruturado. Estas limitagdes sdo intrinsecas e podem interferir com a experiéncia pretendida e
com a capacidade de interpretagdo, refletindo na resposta do funcionamento aplicado. Deste modo,
¢ essencial compreender estes aspectos para que possam ser considerados em futuras iteragdes do

objeto ou investigagdes do tema.

Primeiramente, um detalhe que influencia a compreensdo total do projeto e compromete
por completo o seu efeito ¢ o idioma. Por seu um video tipografico, o entendimento da narrativa
e, consequentemente, da razao do filme depende da leitura das palavras dispostas. Os espectadores
que ndo souberem a lingua inglesa com facilidade, para acompanhar a velocidade da animagao,
ndo serdo capazes de verificar o desempenho do processo. Este ¢ um risco assumido, pois o
conceito pretendia atingir um publico mais abrangente ao escolher uma idioma que fosse universal,
onde o inglés ¢ definitivamente destacado. Outras versdes deste projeto podem ser criadas em
outras linguas, entretanto, isto implica uma investigagao acrescida sobre os estudos linguisticos e
a maneira de percepcao destas variantes, pois as leituras e conjugagdes de palavras também variam

nestas situagoes.

Mencionando as sequéncias de palavras, e que pode ser relacionada ao ponto anterior, a
velocidade da animacdo tem impacto direto na visualizacdo e captagdo do texto. A duracdo
dedicada para cada frase foi desenvolvida tendo em consideragdo o tempo necessario para
discernimento de todas as palavras individualmente. No entanto, este nivel de assimilacdo ¢
baseado nas capacidades de um aluno de investigagdo do ensino superior. Consequentemente,
aquelas pessoas com habilidades de leitura ou vocabulario diferentes podem encontrar uma certa
dificuldade neste aspecto, embora a animagao tenha sido também construida com uma velocidade

gradual para facilitar o entendimento deste procedimento.

Um ponto recorrente nas respostas da validag¢ao ¢ a necessidade da repeticdo. A maioria
dos profissionais acredita ser relevante, entretanto outros avaliam como desnecessaria. Este

aspecto foi inserido para transformar a propria estrutura do video numa técnica perceptiva, com a
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consolidag¢do de expectativas. Contudo, este era um assunto paradoxal desde o principio do seu
desenvolvimento, pois a repeticdo incita a concentragdo num determinado ponto, porém o
conhecimento sobre o que ira acontecer outra vez pode provocar perda da atengdo. Deste modo, o
projeto aplicou uma tentativa de controlar este lado negativo, através das experiéncias com

perspectivas, gracas a alteragdo do visual, com uma tentativa de manter o contetdo original.

Ainda no tépico da atengdo, como apresentado na investigagdo sobre o tema e comprovado
pelos resultados, esta contém, em si, aspectos para a propria destrui¢do. Embora a situagdo ndo
tenha sido evidenciada em muitos casos, a amostra retirada foi suficiente para reconhecer esta
possibilidade. A exigéncia e o excesso de atengdo podem levar a perda de interesse ou ansiedade,
mas como esta ¢ uma exploracdo visual, estes contextos sdo ao menos verificados para

consideragao.

Em relagdo ao valor estético, apesar de a limitacdo visual ser exposta como aplicagdo do
conceito para evitar um julgamento pessoal, este pode ter um efeito distorcido. Este aspecto pode
causar indiferenga ou ndo atra¢do pela estética predominante ser mais minimalista e sem a
utilizagdo de imagens. Isto ndo foi um ponto efetivamente criticado ao longo do projeto, no entanto

¢ sugerido em partes.

Sobre a narrativa, esta foi desenvolvida especificamente para aplicar as técnicas em si.
Todavia, este também ¢ um aspecto vulneravel ao juizo de gosto, pois apresenta situagdes muito
caracteristicas. Caso o observador ndo crie empatia com a historia apresentada, a experiéncia pode

ficar comprometida ou até ocorrer um desvio da atengao.

Relativamente ao tema no geral, a quantidade de informagdes particulares, que podem
condicionar as situagdes, e de técnicas visuais e perceptivas ¢ tdo vasta que ndo seria possivel
inclui-las a todas no projeto. A selecdo foi feita com base em solu¢des que melhor conjugassem
com a inten¢do projetada. Seria necessdria uma investigacdo mais extensa e aprofundada para
poder analisar mais conteudo. Este assunto em aplicagdo também ¢ subjetivo, pois o que esta em
questdo sao produgdes criativas, onde as possibilidades sdo limitadas apenas pelas capacidades dos

criadores, o que implica a necessidade desta ser apenas uma exploragao de propostas seletas.

Um ultimo fator circunstancial que pode se apresentar como limitagdo € o caso da pandemia

Covid-19. Esta acarretou uma relativizagdo de tdpicos importantes para a sociedade, onde

-102 -



preocupagdes com estes tipos de criagdes visuais podem ndo ser tdo relevantes em comparacao.
Entretanto, um consumo maior de contetido pode ser abordado também como uma oportunidade

para verificar estas técnicas.

6.2. REFLEXAO CRITICA

Antes sequer de avaliar este projeto de forma critica, € preciso ter em conta a area em que se insere.
Como Ranulph Glanville (2014) apresentou, a investigacdo no design ndo deve apenas apontar a
funcionalidade, ou falta desta, dos resultados, mas sim transmitir um parecer de como tornar a
atividade melhor. Ao ndo considerar este assunto como sendo correto ou nao, mas sim, se esta a
responder satisfatoriamente as propostas, ¢ permitida sempre alguma avaliagdo de melhoria, onde

o foco ndo ¢ estar perfeito, mas estar o mais perfeito possivel. Esta ¢ a base desta pesquisa.

Este tema aborda defini¢des e problemas que sdo bastante diversificados e subjetivos. Isto
implica que a conjugagdo dos aspectos investigados para o desenvolvimento de uma pega visual
requer uma elaboracdo cuidadosa para que a sua observacdo ndo seja complicada. Entretanto, ¢
definitivamente um objeto complexo, pois procura responder a questdes propostas, com todas estas
informagdes reconhecidas e expressadas, através de um aspecto simples e compreensivel pela

maior parte os observadores.

O resultado final do video estd dindmico, propondo uma leitura rapida o suficiente para
manter a aten¢do das pessoas no decorrer dos acontecimentos. Embora a velocidade de
interpretacdo seja uma limitagao, esta ndo se apresenta como um problema na maioria dos casos.
O ponto, relacionado ao tempo, que pode afetar mais o interesse prolongado ¢ a extensao do filme.
Comparativamente com producdes maiores, que sao mais extensas, este projeto cumpre o esperado
de condensar todas as técnicas no espaco de tempo que se definiu. Contudo, avaliando este aspecto
relativamente a velocidade que os espectadores desempenham para tomar decisdes sobre
contetdos, talvez o video pudesse ter adaptado algumas de suas cenas, como em tamanho do texto

ou tipo de narrativa, para controlar melhor esta circunstancia.

A limitagdo aplicada a estética apresenta e cumpre o seu objetivo, como demonstrado pelos
comentarios dos especialistas. No entanto, um foco acrescido no conceito da atengdo pode

significar uma rentncia inconsciente da qualidade principal de uma criagdo visual: o visual. Este
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topico foi desenvolvido com empenho grafico para estar retratado da melhor maneira possivel
dentro das restrigdes autoimpostas. Isto reflete na aceitagdo recebida, mas talvez pudesse ser
desenvolvido de outra forma, como procurar alguma estrutura ou estilo que promovesse uma

estética diferente sem prejudicar a avaliagdo e o conceito da situa¢do do gosto pessoal.

Em relacdo a validagdo, as questdes apresentadas eram dicotdmicas para uma dinamizagao
das respostas ao questiondrio e das suas andlises. Com isto em conta e embora tenham sido
apresentadas oportunidades de justificagdo para os detalhes que ndo ocorressem como planeado,
talvez uma constru¢do diferente das respostas pudesse produzir resultados mais diversificados.
Alterando a estrutura das perguntas ou de como explica-las poderia ter permitido uma concepgao
diferente por parte dos inquiridos remetendo a uma outra visdo da realidade do tema. Apesar disto,
com o facto de que nas partes destinadas as opinides dos especialistas existem comentérios a
enaltecer o video e o trabalho envolvido, ¢ apresentada a capacidade deste tipo de producdes e

promovidas expectativas para futuros desenvolvimentos.

No geral, o projeto como uma investigagdo do tema compreende bem as questdes
situacionais envolvendo as funcionalidades da percepg¢do. Os aspectos técnicos e visuais
respondem diretamente aos problemas propostos. Como uma exploragdo visual destas aplicagdes
de conhecimento, este transmite aquilo que se propde a passar, no entanto ndo demonstra todo
estudo necessario e investido nestes assuntos a primeira vista. Porém, o conceito deste design
também ¢ apresentar a situacdo sem ser claramente tedrico. O sistema de validag@o profissional

foi uma mais-valia, pela exposi¢ao do tema e valorizagdo dos resultados.

Finalmente, a criacdo de métodos que utilizam a percepgdo para o controle da atencao
também proporciona um outro tipo de questdo: sobre a ética. A producao de formas para manipular
os observadores, suas opinides e suas realidades pode ser aplicada de maneiras mal-intencionadas,
com o intuito de explorar as pessoas. Desta forma, o foco da investigacdo e criagdo do projeto ¢
de explorar a maneira como esta aten¢do pode ser manipulavel apenas para o destaque de criagdes
visuais. Como forma de atenuar o problema ético, o proprio objeto final também foi desenvolvido
como uma tentativa de informar os espectadores mais alienados sobre a situagdo. Deste modo, o
resultado ndo apenas prova a funcionalidade do conhecimento e das técnicas, mas, além disso,

alerta as pessoas a tomarem mais cuidado com aquilo que lhes ¢ apresentado.

-104 -



6.3. INVESTIGACAO FUTURA

Este projeto ¢ um caso isolado de investigagcdo e estd concluido. Entretanto, as possibilidades
criadas por este estudo podem ser aproveitadas de diversas formas. Portanto, ¢ essencial apontar
os casos que ainda podem ser desenvolvidos e providenciar sugestdes, como propostas iniciais
para investigacdes futuras relativas aos assuntos aqui retratados, para que qualquer pessoa que

queira dar continuidade a estes trabalhos tenha uma base.

Como exploragdo visual, o objeto final foi projetado para ser Uinico e representar a visao
do autor exatamente como ficasse terminado, expondo uma visdo do tema sem alteracdes.
Contudo, a estrutura da metodologia desenvolvida viabiliza a realizagdo de iteragdes deste modelo,
como forma de testar novas oportunidades. Com as criticas construtivas recebidas dos
especialistas, destacadas na andlise de resultados da validagdo, novas versdes podem ser
construidas em busca de alguma que possa apresentar os conceitos de forma mais eficaz. Algumas
técnicas de percepcdo com apresentacdes mais arriscadas podem ser experimentadas, como a
utiliza¢do de imagens ou introduzindo aspectos como vozes, o que pode evidenciar ainda mais as
leituras, podendo aumentar a velocidade de compreensdo ou até das sequéncias. Outra op¢ao seria
a criagdo de pecas alternativas, o que pode proporcionar uma perspectiva original ainda

aproveitando o estudo aqui apresentado.

A investigacao realizada foi suficiente para criar uma base para este projeto. Nao obstante,
os fundamentos em si que foram relatados podem ser focos de pesquisas proprias. Ao invés de
serem estudos cognitivos voltados para criagdes visuais, estas novas propostas podem analisar
puramente a percep¢do humana mediante os aspectos revelados por este trabalho, ou até mesmo

no sentido inverso, como as proprias criagdes visuais sendo alvo de interferéncia perceptiva.

Uma questdo levantada neste projeto que também merece uma investigagdo propria ¢ a
¢tica relativa a manipulagdo de atencdo. Podendo utilizar o video aqui produzido como caso de
estudo e referéncia para analise, seria interessante propor mais conhecimentos sobre um tema que
¢ de relevancia geral. Uma proposta destas possui fundamento historico e pode tentar descobrir
alguma forma de utiliza¢ao da percepcao apenas para destaques visuais que nao estejam ligados a

intengdes externas duvidosas.
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Nao apenas as areas criativas podem tirar partido deste trabalho, mas as areas cientificas
também envolvidas no processo sdo capazes de encontrar pontos validos para aprofundar. Sectores
como da psicologia, das ciéncias fisioldgicas e das neurociéncias podem aproveitar este conjunto
de informagdes aqui disposto e realizar testes mais diversificados e com conhecimentos
especializados da drea, para atingir resultados mais conclusivos sobre atencao e percepgao relativas
as criagdes visuais. Esta investigacdo pode ser o ponto de conexao para estas areas desenvolverem,
juntamente com o design, bases regulares para que alguns aspectos de controle perceptivo ndo

sejam tao dependentes de intui¢do e mais fundamentados para utilizagdes praticas.
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7. CONCLUSOES FINAIS
7.1. CONTRIBUTOS

Durante o desenvolvimento deste projeto foram elaboradas e demonstradas algumas praticas e
situagdes originais que podem apresentar valor para a area em que esta inserido. Mediante os
resultados obtidos e analisados, € possivel apontar os contributos diretos provenientes do trabalho
aqui realizado. Tais contribui¢des foram definidas pelos pontos que, de uma perspectiva
direcionada pela proposta inicial, foram bem sucedidos, validam teorias ou sdo relevantes para

producdes futuras.

Este projeto seguiu um plano bem definido e segmentado até a sua conclusdo, de modo a
abordar todos os aspectos necessarios para o resultado desejado. Desta forma, o primeiro
contributo apresentado ¢ a sua metodologia original. A ligacdo de estruturas ja existentes e
provadas, para a defini¢do de fases especiais com a exploragao particular de detalhes necessarios
que ndo causam interferéncia entre si, mas que se complementam, provou-se eficiente. Qualquer
outro projeto que tenha um proposito de desenvolvimento semelhante pode aplicar o esquema aqui
originado para uma formulag¢do dinamica e que promove a resolug@o de todas as necessidades de

cada parte antes do avango para as proximas.

O video produzido possui fundamentos criteriosos baseados no tema investigado e, por este
motivo, pode ser utilizado como exemplo estavel. No que diz respeito a observagdo casual, este
serve como mensagem dirigida aos espectadores do publico-alvo estabelecido, proporcionando
uma diminui¢do viavel da alienagdo visual. Sobre o aspecto criativo, desenvolvimentos de obras
graficas que procurem retratar contextos ou resultados semelhantes podem aproveitar o objeto final
e todo o processo aqui descrito para orientar as proprias criagdes. E de um ponto de vista didatico,
o filme pode ser utilizado como caso de estudo, para avancos de pesquisa, ou em aulas que tenham

o objetivo de interpretar formas de percepgao.

Esta foi uma investigagdo na area do design, abordando temas relativos a esséncia da
observagdo de criagdes visuais, onde o projeto resultante obteve aprovagdo concreta, através do
parecer de especialistas no assunto. A andlise destas respostas, com uma elucidagdo direta das

questdes funcionais e dos detalhes que podem ser mais elaborados, permite uma no¢do mais
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aprofundada destes objetivos em congruéncia com as expectativas profissionais. Isto demonstra as

possibilidades que estas produgdes apresentam dentro do ambiente pratico.

Como ja mencionado anteriormente, outras area de estudo estiveram envolvidas nesta
pesquisa, devido a necessidade de conhecimento aprofundado em determinados assuntos que ndo
estdo diretamente implicados nos fundamentos do design. Estas areas cientificas também podem
ser beneficiadas por este projeto, uma vez que os resultados adquiridos sdo provenientes das suas
informagdes, podendo examinar ainda mais as situagdes perante outros métodos, ou também

podem utilizar este como uma liga¢ao de estudo com outros ramos de estudo.

Um aspecto relevante que foi investigado e testado dentro dos pardmetros do video ¢ a
limitacdo das capacidades cognitivas humanas. Durante processos que envolvem uma
compreensdo mais demorada devido a necessidade de interpretacdo, como foi exposto pela leitura
das palavras, as pessoas sdo incapazes de acompanhar mais do que uma sequéncia em simultaneo
sem que informacao seja perdida. Este resultado apresenta limites que podem ser considerados por
qualquer criador visual e também possibilidades de estudo sobre potenciais recursos para contornar

esta condigao.

Por tltimo, as técnicas perceptivas e de manipulagdo de atengdo, como evidenciadas no
projeto, sdo de carater essencial para as areas criativas e de comunicac¢do. Todos os profissionais
questionados apresentaram preocupacdes com o destaque de seus trabalhos. Quando uma
mensagem ¢ desenvolvida com o intuito de comunicar algo, a sua ndo visualizagdo, a perda de
informagdo ou a confusdo de contetido comprometem o resultado pretendido. Este ponto prova
que o tema ¢ relevante para ser considerado durante as diversas produgdes visuais e afirma o

potencial desta investigagdo aplicada.

7.2. CONCLUSAO FINAL

Como uma exploragdo visual da percep¢do e da atencdo, com base numa investigagdo cientifica
destes temas, o projeto foi concluido com sucesso. As criacdes desenvolvidas com estas bases
foram validadas como funcionais, pois os resultados das amostras adquiridas pelo questionamento
de especialistas demonstrou que sdo capazes, ou a0 menos neste caso em particular, de atingir a

maioria dos espectadores. Isto indica que hé espaco para este género de composi¢des no ambiente
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profissional. Estes conhecimentos e consideracdes sdo cruciais para as producdes da area criativa,
significando que a considera¢do destes aspectos pode tornar o meio mais pratico e eficaz, nao

dependendo tanto de suposicdes e intuigao.

O campo de estudo que envolve os parametros perceptivos aplicados as criagdes visuais €
tdo vasto que apenas esta investigacao para o projeto ndo ¢ suficiente para avaliar todas as hipoteses
possiveis. O funcionamento da mente humana ¢ extremamente complexo, portanto traduzir algo
cujo proposito ¢ manipulé-lo se torna ainda mais dificil, sendo assim necessarias mais pesquisas e
testes para que os processos criativos continuem a evoluir com cada vez mais bases cientificas.
Entretanto, este se prova como eficiente, valorizando as respostas obtidas sobre a solu¢do em

concreto, € ¢ um inicio de uma fonte de estudo para métodos mais estaveis.

A atencdo da sociedade atual estad evidentemente escassa. De um modo geral, esta
populacao ¢ definitivamente sem paciéncia nem tempo para dedicar a quantidade de opgdes visuais
disponiveis. Este ponto pode ser comprovado tanto pela investigagdo, que propde uma velocidade
crescente das decisoes relativas as informagdes expostas nos meios digitais, quanto pelas respostas
do inquérito, onde alguns dos tdpicos mais recorrentes de mencao implicando alteragdes eram
relativos ao tempo do video. Contudo, a alienagdo presente devido a falta de interpretagdo, também
resultado da saturagdo de contetdos, facilita a manipulagdo da percepgado que estiver concentrada.
O processo definido neste projeto ¢ um distinto ponto em favor do destaque das criagdes graficas
neste espaco ja farto, por mais que também esteja incluido nos aspectos que podem ser mais

aprofundados com outras areas de estudo.

Como um estudo de uma criagdo de design que, eventualmente, poderia ser aplicado no
ambiente real, comprovar a validade da sua existéncia com casos concretos da area ¢ uma forma
logica de testar a capacidade do resultado. Alguns aspectos evidenciados podem ser elaborados de
outras formas para averiguar novas possibilidades, como a extensdo do video poderia ser menor,
ou os elementos visuais poderiam ser explorados com outra disposi¢do. Entretanto, estas sugestdes
ndo comprometem o bom resultado do projeto, onde diversos profissionais questionados
apontaram que a escolha e abordagem do tema foram bem definidas, que o conceito e a execugao
foram criativos, que a mensagem ¢ valida e os conhecimentos serdo relevantes para futuros

desenvolvimentos técnicos e com aplicagdes reais.
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O projeto abordou diversos aspectos que envolvem a area criativa, explorou métodos e
estéticas possiveis, foi construido com testes de conhecimento e, finalmente, posto a prova com
técnicos que poderiam legitimar os fundamentos. Todavia, € necessario averiguar se, apOs estar
concluido e com os resultados analisados, ¢ capaz de responder a perguntas de investigagdo que

foram conceptualizadas no inicio do processo.

A primeira questdo, que envolve como a atenc¢ao das pessoas pode ser utilizada para sugerir
uma visualiza¢do desejada, foi respondida com sucesso de maneira pratica pelo video. Situacdes
especificas, como o movimento da personagem sobre o quadro em conjunto com as sequéncias de
palavras ou as diferentes leituras da parte com alteracdo de foco na mesma frase, demonstram que
¢ possivel determinar a localizagdo da concentragdo do espectador. Se esta for induzida, basta
moldar a composi¢cdo grafica para apresentar os efeitos e mensagens desejados e indicar a

compreensao esperada.

A proxima pergunta questiona a funcdo da percepgdo na determinagdo de opinides. De
acordo com o estudo aplicado, os observadores demonstram opinides apenas dependendo da visao
que lhes ¢ apresentada. Este aspecto foi provado pela produ¢ao do objeto final que, ao realizar a
repeti¢do, no contexto das primeiras duas partes, exp0Os os espectadores a duas perspectivas com a
mesma narrativa, sugerindo compreensdes diferentes do decorrer dos acontecimentos e
promovendo empatia com as personagens. A seguir, estas opinides formadas sdo confrontadas
numa terceira parte que desvia deste contexto e ataca o sistema compreendido. Ou seja, as
informagdes percebidas sdo suficientes para a criagdo de convicgdes € a mudanca do que ¢

apresentado ¢ suficiente para altera-las.

Em seguida, foi questionada a maneira como um ponto de vista pode influenciar a
concepcao da realidade. Novamente remetendo ao conceito de que as pessoas formam ideias a
partir daquilo que observam, mas desta vez sob a forma de algo concreto, uma perspectiva permite
apenas a absor¢do de uma certa quantidade de dados visuais. Se este angulo de visao for alterado,
¢ possivel obter mais informagdes sobre o que estiver em questdo. Este caso ¢ evidenciado no
projeto pelos desvendar da intencdo das barras de formato cinematografico, pois existe mais
conteudo para ser visto, mas aquela posi¢ao inicial apenas disponibilizava parte. Desta forma, os

diferentes pontos de vistas podem transmitir conhecimentos distintos sobre um mesmo todo.
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A pergunta a seguir prende-se com definir o qudo determinantes sdo as experiéncias para
a construcdo de uma ideia. As pessoas dependem dos proprios estimulos para determinar a
existéncia de algo, pois este ¢ o meio de contacto delas com o ambiente. Por conseguinte, apenas
consideram o valor e funcionamento daquilo que experienciam. O exemplo deste facto aplicado
no projeto pode ser compreendido pela ideia de criacdo de expectativas, onde as pessoas associam
informagdes perante aquilo que sdo expostas, onde o desconstruir estes conceitos ¢ um dos efeitos
principais desenvolvidos. Este aspecto também pode ser apontado pelo efeito contrario, onde os
observadores que ndo obtiveram a experiéncia pretendida ndo foram capazes de acompanhar o
conceito, nem perceber o seu fundamento. Assim sendo, as experiéncias sdo fundamentais para a

concepgdo de qualquer aspecto visual.

Com a ultima questao ¢ pretendido saber como algo criado pode transmitir uma sensagao
para o observador de modo a este assumir a sua veracidade ao invés de uma verdade fundamentada.
De maneira inconsciente, as pessoas tomam decisdes e exibem comportamentos baseados nos
conhecimentos que possuem e pela associacdo das informagdes que guardam na memoria.
Aproveitando este aspecto da percepcao e do facto de que também assumem como realidade aquilo
que compreendem através dos estimulos recebidos, se algo for apresentado e consolidado pelos
sentidos, isto pode ser aceito, comparativamente, como algo real e inquestionavel. Este aspecto ¢
trabalhado através da subversdo das expectativas criadas ao longo do filme, onde os contextos
apresentados ndo sdo questionados, mas simplesmente aceitos, para a seguir serem desfeitos,
desafiando este ponto perceptivo dos espectadores. Portanto, a aplicacio de situagdes especificas,
se forem provadas estaveis pelos sentidos, sdo capazes de alterar concepgdes pré-estabelecidas.
Entretanto, o limite de duragdo destas perspectivas ndo foi testado, o que pode se apresentar como

objeto de futuros investimentos de investigacao.

Em suma, o projeto ¢ capaz de demonstrar a fragilidade da percep¢do e da realidade
sensivel da sociedade atual. Aspectos como a possibilidade de manipulagdo da atengdo e a
capacidade de associagdo humana foram testados e comprovados, mas devem ser mais
considerados. Estes topicos sdo assumidos como comuns e ndo ativamente reconhecidos e
praticados. Esta garantido que s3o validos em ambiente profissional, entretanto uma aplicagdo
pratica requer tempo e especializa¢do. No geral, o projeto vai de encontro as questdes que se

propos, mas como no design hd sempre oportunidades para aperfeicoamento ou, como evidenciado
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pelo tema, diferentes perspectivas para novas abordagens, este estudo encontra-se aqui

fundamentado como base para desenvolvimentos futuros.
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ANEXO D

FORMULARIO DE
VALIDACAO



“AGAIN" - by Leonardo Ribeiro - Uma
exploracao visual sobre a percepcao € a
atencao

No dmbito da conclusdo do mestrado em Design e Cultura Visual no IADE, foi desenvolvido
um projeto que explora a criacdo visual com foco na percepc¢éo e na atencdo. Como objeto
final, foi criado um curto video de animagao que aborda e utiliza este tema na sua
construgao. Para que se compreenda melhor o conceito e a intengdo deste trabalho, é
necessaria uma pequena introdugao ao tema.

A sociedade atual esta constantemente cercada de criagdes visuais. Considerando que
sao criadas por alguém com a intengao de comunicar, a realidade do ambiente é definida
por esses criadores. Entretanto, a quantidade de conteudo estd a deixar a sociedade
saturada, onde juntamente com a ideia de consumir o maximo de informagéao possivel, as
pessoas passam a disponibilizar menos tempo e atencao para cada peca de conteldo.
Portanto, a ideia principal deste projeto é provar que, sendo capaz de prender e controlar a
atencao dos espectadores através da exploracao da sua percepcao, é possivel prever,
definir e controlar as suas perspectivas e expectativas de acordo com o que é desejado
que seja visualizado. O video foi desenvolvido de acordo com o principio da subversao de
expectativas, e os detalhes visuais foram limitados aos mais simples possiveis, de modo a
evitar um julgamento de gosto e ser capaz de atrair um publico mais abrangente.

Desta forma, este teste tem o intuito de avaliar a funcionalidade do conhecimento e da
criagao baseada nestes temas. Primeiro sera apresentado o video para apreciagado e a
seguir serdo realizadas algumas questdes relativas ao assunto. Obrigado pela
colaboracao.

Em caso de qualquer questao, contacte:
leonardo.leca97@gmail.com

*Qbrigatorio

As suas informacdes disponibilizadas serao utilizadas apenas para fins
acadéemicos e exclusivamente para este projeto. A sua participacdo nesta
validacao é voluntaria. *

Marcar apenas uma oval.

No seguimento da leitura das explicagcdes acima referidas, declaro que aceito
participar.



Nome: *

Idade: *

4. Profissao e/ou Grau Académico completo: *

Permite a utilizagdo da sua identidade para o projeto? (se responder “nao”, o seu
nome sera mantido anénimo e apenas as outras informagdes serao utilizadas) *

Marcar apenas uma oval.

Antes de prosseguir para a avaliagdo, por favor assista ao video.

- https://youtu.be/5SjVydFw_yQ

Neste momento, serdo realizadas algumas perguntas relacionadas com o projeto. Para facilitar as
respostas e proporcionar uma melhor compreensao conjunta das secgdes do video, sugiro a seguinte
terminologia para referenciar as vérias partes, baseadas no tempo:

- Até 01:13 - Parte 1

- Entre 01:13 até 02:25 - Parte 2
- A partir de 02:25 - Parte 3

6. Se se tivesse deparado com o video por conta propria na internet, teria dedicado
tempo para assistir? *

Marcar apenas uma oval.
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7. Justifique a resposta anterior. *

8. Conseguiu acompanhar bem a sequéncia do video? *

Marcar apenas uma oval.

9. Serespondeu "nao" a questao anterior, porqué?

10. As partes do video que utilizam mais do que uma sequéncia de palavras tinham
a intencao de provar os limites da atencao e da cogni¢cao humana. Acredita que
o efeito foi concluido com sucesso? *

Marcar apenas uma oval.
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11.

12.

13.

14.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - Uma exploragdo visual sobre a percep¢do e a aten¢do

Em algum momento do video sentiu desinteresse de alguma forma? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Se respondeu "sim" a questao anterior, porqué?

Levando em consideracao o visual simplificado adotado, acredita que a estética
cumpriu o objetivo de evitar um julgamento baseado no gosto pessoal? *

Marcar apenas uma oval.

Se respondeu "nao" a questao anterior, porqué?
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15. Atente sobre a alteracao visual entre as partes do video. Acredita que esta
alteracdo acrescentou valor a repeticao da narrativa? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

16. Considerando que o video tinha a ideia de abordar e expor a atencao e a
percepcao atraves da subversao de expectativas, acredita que este foi capaz de
induzir tais expectativas sobre o decorrer dos acontecimentos? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

17. O verdadeiro resultado dos acontecimentos foi capaz de gerar surpresa? *

Marcar apenas uma oval.

18. Acredita que a narrativa das partes 1 e 2 foram suficientemente apelativas para
O sucesso da proposta? *

Marcar apenas uma oval.



15/02/2021

19.

20.

21.

22.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - Uma exploracdo visual sobre a percepcdo e a atengio

Se respondeu "ndo" a questado anterior, porqué?

Acredita que o tempo de video foi 0 adequado para cativar a atencao dos
espectadores durante toda a sua extensao? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

Acha a mensagem de consciencializacdo da parte 3 obteve o devido impacto? *

Marcar apenas uma oval.

Acredita que este projeto representa bem o tema e responde as questdes a que
se propo6s? *

Marcar apenas uma oval.
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23. Caso tenha alguma opiniao ou critica construtiva que possa contribuir para a
melhoria do projeto, deixe aqui:

24. Acredita que conteudo criado com preocupacao relativa a este tema é relevante
para o ambiente da sociedade atual? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

25. Levando em consideracao os tempos e as exigéncias das profissdes criativas
atualmente, acredita ser viavel a realizagdo de conteudos com preocupagoes
relativas a este tema no espaco profissional? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

26. Serespondeu "ndo" a questao anterior, porqué?
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27.

28.

29.

30.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - Uma exploragdo visual sobre a percepgao e a atengio

As técnicas de criacao que envolvem a percep¢ao, a atencao e os
conhecimentos sobre estes temas sao relevantes para a area onde vocé atua? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Se respondeu "sim" a questao anterior, de que forma? Se respondeu "nao",
porqué? *

Se tiver alguma opinido ou critica construtiva sobre o tema e a sua abordagem,
pode deixar aqui:

Este espaco é para, caso deseje, deixar comentarios finais relativos ao projeto:



ANEXO E

FORMULARIO DE
VALIDAGAO (INGLES)



“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - A visual
exploration about perception and
attention

To conclude the master's degree in Design and Visual Culture at IADE, a project that
explores visual creations focused on perception and attention was developed. As the final
object, a short animation video that addresses and uses this theme was created. In order
to better understand the concept and intention of this work, a short introduction is
necessary.

Today's society is constantly surrounded by visual creations. Considering that they are
designed by someone with the intention of communicating something, the reality of the
environment is defined by these creators. However, the society is getting saturated with the
amount of content, where, combined with the idea of consuming as much information as
possible, people start to spend less time and attention on each piece of content. Therefore,
the main idea of this project is to prove that, being able to hold and control the viewers'
attention through the exploration of their perception, it is possible to predict, define and
control their perspectives and expectations according to what is intended to be seen. The
video was developed according to the principle of subversion of expectations, and the
visual details were limited to the minimal, in order to avoid a judgment based on taste and
be able to attract a broader audience.

Thus, this test is intended to assess the functionality of this knowledge and of the
creations based on these themes. First the video will be presented for consideration and
then there will be some questions related to the subject. Thank you for the collaboration.

In case you have any questions, contact:
leonardo.leca97@gmail.com

*Qbrigatério

The information you shall provide will only be used for academic purposes and
exclusively for this project. Your participation in this project is voluntary. *

Marcar apenas uma oval.

After reading through the terms above, | accept to participate.

Name: *
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3. Age:*

4. Profession and/or completed Academic Degree: *

5. Do you allow the use of your identity for this project? (if the answer is “no”, your
name will be kept anonymous and only the rest of the information will be utilized)

*

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Before proceeding, please watch the video:

- https://youtu.be/5SjVydFw_yQ

At this point, you will be presented with some questions regarding the project. For a better understanding of
the sections of the video, | suggest the following terminology while referring to the various parts, based on
time:

-Until 01:13 - Part 1

- Between 01:13 and 02:25 - Part 2
- After 02:25 - Part 3

6. If you had come across the video on your own on the internet, would you have
taken the time to watch it? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No
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7. Justify your previous answer. *

8. Were you able to follow the video sequence well? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

9. If you answered “no” to the previous question, why?

10. The parts of the video that use more than one sequence of words were created
with the intention of proving the limits of human attention and cognition. Do you
believe the effect was successful? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No
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11. Atany point in the video did you feel disinterest in any way? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

12. If you answered “yes” to the previous question, why?

13. Considering the simplified look adopted, do you believe the aesthetics fulfilled
the objective of avoiding a judgment based on personal taste? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

14. If you answered “no” to the previous question, why?



15/02/2021

15.

16.

17.

18.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - A visual exploration about perception and attention

Regarding the visual change between the parts of the video, do you believe that
this change improved the repetition of the narrative? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Considering that the idea behind the video was to address and expose attention
and perception through the subversion of expectations, do you believe that it
was able to induce such expectations about the course of events? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Was the true outcome of the events capable of creating a surprise effect? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Do you believe the narrative of parts 1and 2 were sufficiently appealing for the
proposal to succeed? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No
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19.

20.

21.

22.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - A visual exploration about perception and attention

If you answered “no” to the previous question, why?

Do you believe the length of the video was adequate to captivate the viewers’
attention throughout it? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Do you think the awareness message on part 3 got the right impact? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Do you believe that this project represents well the theme and answers the
questions it set? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No
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23.

24.

25.

26.

“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro - A visual exploration about perception and attention

This space is for any opinion or constructive criticism you may have that could
improve the project:

Do you believe that content created regarding this theme is relevant to the
environment of today's society? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Taking into account the time needed and the requirements for some creative
professions today, do you think it is feasible to create content while being
concerned with these topics in the professional area? *

Marcar apenas uma oval.

Yes

No

Are creative techniques involving perception, attention and knowledge around
these topics relevant to the area where you work? *

Marcar apenas uma oval.
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27. Justify your previous answer. *

28. This space is for any opinion or constructive criticism you may have regarding
the subject and it’s approach:

29. This space is for any final comments you may want to leave:

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.



ANEXO F

RESULTADOS DOS
FORMULARIOS



“AGAIN” - by Leonardo Ribeiro

Uma exploracéo visual sobre a percepcéo e a atencao

Amostra: 39 respostas

Perfil:
- |dade:

39 respostas

12
10
Numero
8
de
Respostas 6
4
2 l
20-29 30 -39 40 - 49 50 - 59 60+
Faixa Etaria
- Profisséo e/ou Grau Académico completo:
39 respostas
Categoria Descricao Categoria Descricao
Freelancer Designer Art Director
Designer | p6s-graduagao Creative Manager
Designer at The Walt Disney Company
Designer de produto / empresario Criativo Programador Visual /
Designer Diretor de Efeitos
Terceiro grau - Design Cineasta de animacéo
. Designer Bacharel em Comunicagdo Social
Designer — - -
Licenciada em Design Jornalista
Designer, Licenciatura Jornalista Comunicacéo/Jornalismo
designer gréafico cineasta e jornalista
Designer investigadora/doutoramento
Professor Professora / Doutorada

Licenciatura em Design Grafico/
Empresario e Artista Plastico

Professor universitario

Designer

Artista Digital

Diretor de VFX

supervisor de efeitos visuais

Empresario

Empresario

Empresaria

Empresario

Artista de Efeitos Visuais

Senior Digital Artist

Produtor

Assistente de Producao

produtora grafica

Artista de Efeitos Especiais 3D

Mestrado em Arte da Computagao

Publicitario

Publicitario

publicitaria, bacharelado

Animador 3° Grau

Arquiteto

arquiteto / MBA




Resultados:

- Se se tivesse deparado com o video por conta propria na internet, teria dedicado tempo
para assistir?
39 respostas

23,1%

/9 @ Sim
® Nao

76,9% /

30

- Justifique a resposta anterior.

39 respostas

Sim

Por curiosidade.

Gostei da manipulacéo da atencao do espectador

Eu achei a ideia interessante de cara, se desenrolando aos poucos e num ritmo que vc quer saber o que vai acontecer ou o0 que as palavras
querem transmitir como mensagem.

me pareceu interessante o uso da tipografia e timing

Apesar de videos com imagens me chamarem mais a atencéo nas redes sociais, eu pararia para assistir, devido ao alerta do inicio do video,
com o uso da palavra “atengao”. Apos os primeiros segundos, provavelmente eu continuaria assistindo, por ter me despertado curiosidade para
acompanhar o desenvolvimento da narrativa.

Fiquei intrigado com a natureza do texto/som.

Aideia é muito boa

Devido a tumbnail do video e ao seu nome, apesar de simples, era capaz de despertar a minha atencéo e provocar a minha interaccao

eu gosto de type design and ja fiz um filme baseado em type e percepcéo, naturalmente logo que entendesse o ritmo iria me fisgar.

Aguardaria pra entender a intencéo.

Gosto de jogo com palavras - e a maneira como o video se desenvolve me prendeu a atengdo

Aticou minha curiosidade

O video sugere uma certa curiosidade, mas a leitura é levemente comprometida pelo tempo proposto na animagao. Achei interessante a forma
como as palavras vao sendo animadas de acordo com os sons, mas muita coisa acaba se perdendo ao longo do processo. A forma como a
curiosidade é gerada a partir do dinamismo também é uma boa forma de entreter e segurar o espectador. Eu teria ficado pra ver as surpresas
que o video traz ao longo do processo.

por ser interessante

Talvez nédo pela simplicidade e minimalismo (que sinto que é benéfico neste caso concreto), mas pela necessidade de partilhar uma
mensagem e critica acho que veria sim.

O ritmo narrativo € bem envolvente

Me chamou a aten¢@o a animagao, a brincadeira das palavras e a formagéao das frases criando um dialogo.

ndo sei se assistiria até o fim, pois é muito distracting e makes us anxious

gostei da linguagem, me remeteu ao videoclipe de Sign o' the Times, do Prince

Sim, mas se néo fosse pelo pesquisa néo iria até o final. A proposta (muito boa) foi logo compreendida, achei longo

Projectos tipograficos captam a minha aten¢@o como criativo

Geralmente me interesso por dialogos, e a técnica de live-type writting chama atengao facilmente por gerar curiosidade.

O inicio ja tem um ritmo bem dindmico te faz continuar assistindo.




Sim

Mensagens diretas sdo mais faceis de absorver

Ele provoca um estado de atencéo

Gostei da linguagem, que embora seja simples tras boas surpresas na edigcdo, ritmo e na utilizacdo nos efeitos sonoros. Enfim achei que
poucos recursos foram usados de maneira inteligente. Acho que um bom design € isso. Saber conjugar, impactar e comunicar usando a menor
quantidade de informagdes possiveis.

Este tipo de projetos desperta-me muita curiosidade e tenho bastante interesse e gosto por ver. Para além disso, o titulo & sugestivo - com uma
palavra muito pequena, desperta curiosidade (ainda sem existir a nogéo que no fim da experiéncia percebemos que o titulo resume tudo aquilo
que o projeto representa).

Por curiosidade.

Geraria curiosidade

O formato chamou atencéo

Nao

N&o tem um tema que me interesse particularmente

Meu foco e interesse é na maneira de contar histérias graficamente com personagens.

Sou muito seletivo com videos que assisto on-line e raramente assisti videos que ndo sdo do meu interesse ou “sugeridos” por algoritmos.

comega por ser muito confuso

Talvez sim... depende do meu mood no momento. Geralmente quando néo sei do que se trata, me atraio por videos com visual mais atraente.

Tenho a cada dia consumido mais contetdo direcionado aos meus interesses e evitando aqueles que desconhego ou ndo busquei
naturalmente. Especialmente quando ha uma abordagem direta, com o comando para ateng¢éo, em geral sinto o impulso inverso, de néo ter a
atencao retida.

Teria saido no meio do video, pela repeticdo

Dada a quantidade de conteudos que existem na internet / youtube provavelmente este video teria perdido a minha atencéo e tinha feito "scrool
down". Nao por ndo gostar ou me interessar mas apenas por haver muita oferta para pouco tempo de visualizacéo.

Porque ja via algo semelhante dizendo pra causar curiosidade e geralmente ndo séo efetivos a ndo ser que eu esteja interessado ou com o
tempo livre.

- Conseguiu acompanhar bem a sequéncia do video?

39 respostas

15,4%
6 ‘ Sim
® Nao




- Se respondeu "nao" a questéo anterior, porqué?

7 respostas

Tempo do GC

Acompanhei a loégica, porém nao li todas as palavras.

Muito Rapido e numa lingua que ainda preciso “traduzir” na cabeca

tive que voltar alguns momentos para rever os trechos. quis ler tudo.

Muito répido

“Bem” é relativo. Se nao fosse uma resposta binaria, eu teria respondido que consegui acompanhar grande parte, mas néo na sua totalidade.
Algumas vezes tive que escolher um lado e ficar focado naquele grupo de palavras. Consegui acompanhar algumas palavras do outro lado com
minha visdo periférica, mas néo todas as palavras, dos dois lados o tempo todo.

respondi sim, mas diria que porque ja fiz algo similar eu rapidamente pesquei a ideia

- As partes do video que utilizam mais do que uma sequéncia de palavras tinham a intencéo
de provar os limites da atencéo e da cognicdo humana. Acredita que o efeito foi concluido
com sucesso?

39 respostas

100%
39 @ sim
® Nao
- Em algum momento do video sentiu desinteresse de alguma forma?
39 respostas
69,2%
27\
@ Sim
® Nao

\, 30,8%

12



- Se respondeu "sim" a questao anterior, porqué?

12 respostas

por volta dos 2 mins a minha atencdo comecou a perder-se no entanto com a repeti¢éo do texto captou-a de novo.

Quando comegou a repetir

Quando a sequencia se repete. Depois que percebi que eram pontos de vista diferentes me interessei novamente.

Quando a histéria voltou em loop, preferia ter lido outra historia

no inicio, porque exigia demasiada atengao

Quando o texto comegou a se repetir, eu reparei que a fonte e a cor eram diferentes, porém num primeiro momento fiquei achando que era s6
um loop da mesma animacéo, e o sentido de ser uma segunda opnido ficou dibio por um periodo. MAS segui confiando que a histéria ia
mostrar que queria dizer algo pois esses elementos (cor e fonte) me deram a indicagéo de que parecia a mesma coisa mas ndo era exatamente
o mesmo. NZo julgo que perdi o interesse, mas me tirou atencéo da histéria LIGEIRAMENTE, pois fiquei pensando se era proposital, ou um
erro. Talvez se a diferenca fosse mais gritante, como uma fonte BEM mais grossa e claro, de cor diferente, isso ndo afetasse minha atencéo.
Entao néo diria que causou desinteresse, mas distorceu minha atencéo levemente. SEM prejudicar a historia.

Como disse antes, a proposta foi logo captada, acho que seria até mais impactante se fosse mais curto

quando apareceram palavras demais, me senti incapaz de acompanhar o video

no meio da segunda repeticao

Quando notei que a Parte 2 tinha 0 mesmo conteldo textual da Parte 1, apesar da alteragdo de fontes, minha atengdo comecou a perder o
foco.

Uma certa repeticdo nas palavras e estilo.

Por ndo conseguir acompanhar

- Levando em consideracéo o visual simplificado adotado, acredita que a estética cumpriu o
objetivo de evitar um julgamento baseado no gosto pessoal?

39 respostas

@ Sim
51% ® Néao

\

- Se respondeu "nao" a questao anterior, porqué?

2 respostas

Como trabalho com direcao de arte, estou sempre julgando o visual. Acho que um design mais elaborado ajudaria a me atrair pro video.

Porque sendo designer eu naturalmente levo em consideracéo as familias tipograficas escolhidas, principalmente quando néo héa personagens
em cena e apenas texto. Mas minimiza, com certeza.




- Atente sobre a alteracao visual entre as partes do video. Acredita que esta alteragéo
acrescentou valor a repeticdo da narrativa?

39 respostas

10,3% @ Sim
4 ® Nzo

- Considerando que o video tinha a ideia de abordar e expor a atengéo e a percepgao
através da subversao de expectativas, acredita que este foi capaz de induzir tais expectati-
vas sobre o decorrer dos acontecimentos?

39 respostas
@ Sim
5,1% ® Nao
/2
- O verdadeiro resultado dos acontecimentos foi capaz de gerar surpresa?
39 respostas
25,6% @ sim

/10 ® Nao

74,4% /

29



- Acredita que a narrativa das partes 1 e 2 foram suficientemente apelativas para o sucesso
da proposta?

39 respostas

12,8% @ Sm

/5 ® Nao

87,2% /

34

- Se respondeu "nao" a questao anterior, porqué?

5 respostas

Né&o consegui entender a narrativa apos ter assistido

Poderia utilizar os elementos gréficos de forma ainda mais contrastantes.

Acho que poderia ser ainda mais evidente a mudanca da fonte/ponto de vista.

Gostaria de ter visto outra histéria ou a continuagéo da primeira

N&o consegui ler as frases devido a rapidez

- Acredita que o tempo de video foi 0 adequado para cativar a atencéo dos espectadores
durante toda a sua extensao?

39 respostas

15,4%
® Nzo

84,6% /

33

- Acha a mensagem de consciencializagéo da parte 3 obteve o devido impacto?

39 respostas

7,7% @ Sim

/8 ® Nao

92,3% /

36



- Acredita que este projeto representa bem o tema e responde as questdes a que se
prop6s?

39 respostas

2,6% @ sim

/ 1 ® Nao

97,4% /

38

- Caso tenha alguma opini&o ou critica construtiva que possa contribuir para a melhoria do
projeto, deixe aqui:

20 respostas

Um pouco mais curto, estaria perfeito

Achei que por vezes o texto estava rapido demais (no inicio principalmente), de uma forma em que era dificil de acompanhar, no entanto na 2%
parte com a repeticdo ja entendia o contexto e ja era mais facil acompanhar. Em relagdo ao tempo acho que um video de 2mins/2:30mins seria
mais adequado para este tema.

Acho que minha opinido ja comentei acima sobre as fontes. Mas achei muito criativo e interessante o uso da linguagem simples, e a exploragao
dessa simplicidade brincando com tempo, som, foco de atengdo, posicionamento, efeitos para indicar emogdes, sem sair da simplicidade.
Achei uma contengéo criativa e bem explorada da linguagem audio-visual.

Apesar de ndo ter entendido o fundamento do filme, eu gostei da maneira que o autor usou da animagéo para representouar as emocoes e
reagoes. Isso foi o suficiente para prender a minha atencdo. Porém, a partir do comeco da parte 2, me entediei bem rapido com a repeticao e
acabei perdendo o interesse

Pessoalmente eu sei que o nome chama AGAIN, mas a segunda parte achei um pouco desnecessaria.

Nao sei se cabe aqui a observagdo, mas particularmente imagino que a tipologia e as cores poderiam ser mais atrativas. Talvez a minha
curiosidade acerca do contetdo fosse maior, mesmo com o comando de ateng¢&o no inicio ser para mim um fator de rejei¢do a principio.

Talvez um texto um pouco mais curto ajude a manter a atencao e o entendimento da ideia mais faceis.

Esta muito bem elaborado e o tempo exato antes do expectador perder o interesse.

Acredito que o video cumpra o que é proposto, e apesar de ser apenas 3 minutos, sinto que a maior parte das pessoas vai perder logo o foco.
Todavia, creio que isso também seja um ponto de interesse neste caso de estudo. E apesar de conseguir captar bem todas as sequéncias,
penso que algumas delas estariam demasiado rapidas. Deduzo que seja intencional. No que toca ao grafismo, tal como ja referi anteriormente,
o facto de ser minimalista acrescenta ao projeto, assim como o uso de som esta bem pensado e colocado.

Achei incrivel, a linguagem chama atencéo e prende. Sinceramgante, fiquei esperando até mais. 3 minutos se passaram como ae fosse 1. A
estética simplificada ndo brigou com a proposta do video. INCRIVEL!

Sendo o objetivo captar atencéo, senti que a escolha de fontes estava muito bem feita devido ao "peso visual" de cada uma. Com isso dito,
pessoas que estejam conscientes desse fundamento de design podem por vezes mudar o foco de atengdo para algo baseado em gosto
pessoal. No meu caso, o meu foco mudava para a fonte serifada sempre que possivel devido a uma apreciagdo maior pela fonte mas quando
se deu a "troca" tomei foco no esquema maior que estava a acontecer e consegui focar no que nao tinha focado originalmente conseguindo
assim completar a historia

A criagdo, argumento e realizacdo sao excelentes. Se o filme fosse mais curto, creio que até aumentaria o impacto da proposta. E uma critica
de um profissional do ramo, néo sei se haveria a mesma reagéo do publico

Fiquei téo intrigado pelo contetdo e forma que tive que rever o video, e depois rever novamente parte deles. Fiquei agradavelmente
surpreso.

O tempo de visualizagéo poderia ser encurtado de modo a garantir presenga de um maior nimero de visualizadores de modo a evitar uma
disperséo precoce.

Se tiver interesse em eliminar totalmente o apelo do gosto pessoal tente utilizar apenas uma familia tipogréafica, mesmo que alterando as
cores para induzir as falas dos "personagens".

a terceira parte deveria ser ligeiramente mais lenta




Achei a passagem do texto um pouco rapida, dificultando a leitura em certas alturas

poucas vezes precisei voltar pra rever algo, so agora no final quando perguntado sobre a parte 3 precisei rever e alguns momentos o texto
passou muito rapidamente dificultando algum entendimento, por algum motivo eu precisei rever algumas vezes pra ler a palavra another antes
do side... eu achei de maneira geral muito bom!

Caso eu, particularmente, tivesse conseguido seguir um pouco melhor as partes 1 e 2, suponho que as mensagens da 3 teriam sido mais
fortes.

Talvez testar a mesma estrutura/edicdo com sound fx diferente na parte 2, para avaliar o quanto essa mudanca altera a percepgéao visual.

- Acredita que conteudo criado com preocupacao relativa a este tema € relevante para o
ambiente da sociedade atual?

39 respostas

2,6% @ Sim

/1 ® Nao

97,4% /

38

- Levando em consideracdo os tempos e as exigéncias das profissdes criativas atualmente,
acredita ser viavel a realizacdo de contetdos com preocupacoes relativas a este tema no
espaco profissional?

39 respostas

10,3% @ Sim

/4 ® Nao

89,7% /

35

- Se respondeu "nao" a questéo anterior, porqué?

4 respostas

Acho que o designer tem que se adaptar as mudancas e demandas dos meios de comunicagéo.

Sempre tenho o objetivo e a preocupacéo de reter a atengéo do usuario, mesmo em projetos executados rapidamente, mas nem sempre os
stakeholders me disponibilizam o tempo habil e necessario para pensar na melhor solugéo.

Acho difici, pois hoje em dia o factual € o que mais importa. Quanto mais rapida a informagéo for gerada e o engajamento for proporcionado,
mais réapido as informagdes e dados chegam até as pessoas, gerando assim mais venda e publicidade. Por mais que os tempos atuais sejam
realmente cadticos com propagandas a cada segundo, seja onde vc estiver, 0 mercado profissional acaba gerando uma certa necessidade de
consumo, e na briga por maior espaco, as marcas acabam dando mais importancia pras vendas.

Pois cada vez mais o defeito/ruido na percep¢do é uma ferramenta consciente de comunicacgéo.




- As técnicas de criagéo que envolvem a percepcéo, a atencéo e os conhecimentos sobre
estes temas séo relevantes para a area onde vocé atua?

39 respostas

100%
39\ @ Sim
® Nao

- Se respondeu "sim" a questao anterior, de que forma? Se respondeu "nao", porqué?

39 respostas

Narrativa

E importante perceber como "prender" a atengdo das pessoas que visualizam o nosso trabalho, sendo que ha tanta oferta é necessario saber
0 que capta e influencia as pessoas a lembrarem-se e continuaver a ver o nosso trabalho, quer seja video/musica/arte/etc...

Trabalho com a criagdo de imagens para fins comerciais, entdo basicamente a manipulagéo da atengdo do visualizador é parte integrante do
trabalho.

Sim, porque é basicamente estética em prol da comunicacdo. Comunicar e passar sentimentos humanos usando simples textos
bi-dimensionais é efetivo pra chamar atengéo e levar o foco & mensagem e néo ao efeito/técnica.

Produzir contetido a custos baixos

Trabalho em um ramo criativo (publicidade)

normalmente na area de efeitos, voce pode tere efeitos que sao "pano de fundo" e efeitos que sao protagonistas "heroi" na cena. Alguns efeitos
so estao ali para compor e as vezes sao invisiveis, porem se nao estivessem la, a cena ficaria sentindo falta.

Em um mundo onde a competicdo e a oferta de contetido na internet & enorme, quanto maior a capacidade de reter a atencéo do consumidor
ou espectador, melhor.

Sendo designer, trabalho sobretudo com referéncias visuais. Penso que é importante tentar entender a percepcéo de outrém e a forma como
este dirige a sua atencéo a determinadas caracteristicas gréaficas face a outras.

Precisamos saber usar as ferramentas se quisermos mudar a forma como percebemos

Trabalho com Comunicagéo. Esta cada vez mais dificil fugir da “gritaria” da polarizagéo

No design tudo é sobre captar a atengao do espectador no momento certo. Através do design, contam-se muitas histérias e procuram-se passar
muitas mensagens e precisamos de espectadores/utilizadores/leitores disponiveis e com disposicdo para as ouvirem/lerem/verem. Por essa
razdo, a capacidade de captar a atencéo deles (principalmente num curto espaco de tempo) e de guiar essa atencdo num determinado rumo
é fundamental para a nossa area e sao fatores que nos distinguem de "outros contadores de histérias".

Audiovisual é minha area, embora executiva

Apelo visual simplista. Dinamismo na comunicagéo.

sabendo o publico alvo voce cria o visual para atingi-lo.

Atengéo do espectador e direcionamento do foco sdo primordiais para composi¢éo de cena e acompanhamento da sequencia.

atualmente trabalho em publicidade e branding e a primeira regra de ouro que aprendi com 0s meus seniores criativos foi que algo néo é
suposto ter medidas certas mas sim, parecer que as tem. O olho humano n&o treinado, ndo esta habituado a muitas das praticas no mundo
do design entéo é necessario pequenos truques de percegao

Porque leciono com o auxilio de slides e videos e quero manter os alunos focados

porque trabalho em comunicacéo e a atencé@o e concentragéo é essencial

Trabalhando na area de comunicagéo, qualquer topico relacionado a percepgéo e como cativar a atengdo do meu publico é do meu
interesse.

sou um profissional de comunicagdo sempre preocupado se a mensagem foi entregue de forma que o publico entenda, absorva e leve a
reflexdo




Efeitos visuais dependem totalmente da percepg¢éo e atengdo do espectador

um jornalista precisa que a informacéo chegue ao espectador sem ruidos

Trabalho com produgao de comerciais para TV e midias digitais. A questé@o da atencéo é vital para o sucesso do nosso trabalho.

achei interessante subverter o contetdo usando a forma como mensagem principal

Como sou da area audiovisual, técnicas que envolvam a percepgao sempre sdo interessantes de serem testadas.

O minimalismo tanto da imagem como da trilha sonora, paradoxalmente, empoderam a narrativa, a tornam mas aguda e visceral.

Somos constantemente bombardeados por contetdos e informagdes, criar conteidos que se destacam e prendem a atencdo do usuario final
€ um grande desafio.

Sé&o uma forma fulcral de manter todo o processo criativo em ordem.

A utilizagéo do tempo para a atragéo do expectador é inevitavel daqui pra frente.

Ao animar um personagem, ou fazer uma caricatura, é preciso enfatizar aspectos para delinear a narrativa e suprimir outros por sua
irrelevancia dentro do contexto almejado.

para comunicar melhor

Nas areas criativas, todo e qualquer profissional tem que tentar chamar a atencéo de alguma forma. Seja pelos sentidos, estimulos ou geracao
de novas sensagdes. No nosso mercado, toda e qualquer sensacéo gerada é importante, pois agrega sempre um tipo de valor a marca ou
propaganda proposta. O contetdo hoje em dia continua a ser importante, mas ndo podemos deixar de lembrar do factual. Quanto mais rapido,
dinamico e direto melhor. Grandes marcas exigem grandes propostas e ideias criativas, mas quanto mais as marcas forem vistas e faladas
melhor para as vendas.

Procuro passar contetdos complexos de maneira simples através de videos curtos e frases de impacto.

Hoje, mais do nunca, é preciso reter a aten¢é@o dos espectadores

Pois trabalho com produgédo audiovisual de contetdo em diversos formatos, midias e duragdes.

Te fazer pensar

quem trabalha com audio visual ja faz esse exercicio de curadoria do que é importante mostrar, de como construir a narrativa, faz parte da
minha area de atuacdo de uma forma profunda e indissociavel. nés trabalhamos inclusive com todos os truques para guiar a atencdo doe
spectador, desde o enquadramento, plano focal até a direcdo de camera e dos atores/personagens, edicao, jogando fora muita coisa e
deixando apenas o supra sumo necessario pra costurar uma narrativa concisa e solida.

Devido ao facto de produzir videos multimédia onde a finalidade é a aprendizagem de um determinado contetdo, & muito importante captar a
atencdo do aluno e ter a sensibilidade e capacidade para perceber o que é util estar incluido na cena.

- Se tiver alguma opinido ou critica construtiva sobre o tema e a sua abordagem, pode
deixar aqui:

8 respostas

Poderia ser mais curto

Acho que o tema e a sua execuc¢do esta bem conseguida e o trabalho em si esta bastante bom! Gostei da ultima frase do projeto "dont accept
the first perspective, € um pensamento que tenho e que me identifico.

Por muito que quisesse deixar uma critica construtiva, de momento ndo tenho nenhuma. Apenas acho que o resultado final seja um video é
uma mais valia, precisamente pela conjugacédo de estimulos visuais como auditivos.

Apesar de ter apreciado bastante video, e até me divertido com ele, ndo pude deixar de pensar que obter esse resultado com texto é provavel-
mente mais "facil" do que com imagens. Seria um desafio interessante para um segundo trabalho.

Realmente é preciso refletirmos sobre o bombardeio de informagdes a que estamos cada vez mais submetidos sem que haja um ganho real
de conhecimento e/ou senso critico. Antes pelo contréario, a avalanche de estimulos muitas vezes reduz nossa capacidade critica.

Penso que a Unica critica construtiva referente a este projecto encontra-se na duragdo do video e no espacgo de captagéo visual médio do seu
visualizador.

Esta 6timo, gostei do tempo do video, do audio e da disposicdo dos textos.

Achei extremamente interessante como mesmo com a alta velociadade da narrativa conseguimos fazer uma leitura dinamica de tudo que ta
sendo dito. acho que esteticamente poderia ter sido utilizado algumas coisas mais interessantes como o famoso filme all type da apple, mas
entendo o estudo do minimo de design necessario pra nao afetar o resultado, mas talvez um tiquinho disso faria uma grande diferenga em
elever visualmente o filme/experiencia




- Este espaco € para, caso deseje, deixar comentarios finais relativos ao projeto:

22 respostas

Keep the good work and keep growing!

Achei tudo bem legal.

Belissimo trabalho e excelente criatividade na execugéo

Boa sorte com o prosseguimento do projeto! Espero ter ajudado.

Otima escolha do tema e a forma como foi desenvolvido. Parabéns, Leo.

S6 quero desejar sucesso e boa sorte com este projeto!

Achei simplesmente genial

Gostei muito de todo o projeto. Penso estar muito bem conseguido a todos os niveis e considero, sobretudo, que passa uma mensagem muito
importante (e que é transversal as varias areas da vida). Excelente proposta, muitos parabéns! :)

Boa jornada ! Sucesso !

Parabéns. Realmente intrigante e gostoso de ver.

Leo, desejo muito sucesso no seu curso e na sua carreira.

Apesar da minha restricdo a tamanho da minutagem, é uma proposta inovadora sobre um tema tao presente e, acima de tudo, da prazer em
assistir. Fala-se que um imagem vale mais do que mil palavras. Aqui as palavras viraram imagens. Genial!

Projeto relevante, abordando uma "falha" dos novos meios de comunicagdo. Mostra a facilidade que o espectador pode ser facilmente manipu-
lado por alteragcdes de tempo de edi¢do, posicdo do foco de atencéo na tela, etc...alterando assim a sua capacidade de atencéo e percep¢ao
do conteudo.

Como eu disse, achei o resultado surpreendentemente agradavel de acompanhar e pensar a respeito. Vi mais de uma vez, e apreciei
devidamente a revisdo. O contedo é sagaz e pertinente, apresentado de uma forma muito contundente. Bom trabalho.

Parabéns pela iniciativa e pela criatividade, achei uma 6tima sacada toda a concepcéo e a realizagéo, PARABENS.

Excelente tema e muito bem elaborado no filme. Espero que o autor possa continuar a desenvolver trabalhos que questionem e critiquem mais
este importante assunto.

Parabéns pelo projeto e pelo video! Sucesso!

Talvez, apenas talvez utilizar alguma musica de fundo para complementar e agugar mais os sentidos. valeria um teste

Parabéns pela iniciativa. Eventualmente, dependendo da area de atuacao, isso é algo que utilizara diariamente no exercer da profissao.

Parabéns

Parabéns pela escolha da pesquisa! Caso possivel, adoraria ler o trabalho de concluséo.

Achei legal demais!
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