Jessé Matheus Ribeiro dos Santos

DESIGN AUDIOVISUAL PARA CONSCIENTIZACAO EM
REDES SOCIAIS SOBRE A IMPORTANCIA DA VACINACAO.

Projeto de conclusdo de curso para
obtencéo do titulo de bacharel do curso
de Design na Universidade Federal de
Santa Catarina.

Orientador: Prof. André Luiz Sens.

Floriandpolis
2020



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geragdo Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Santos, Jessé Matheus Ribeiro dos

Design audiovisual para conscientizacio em redes sociais
sobre a importincia da vacinacdo. / Jessé Matheus Ribeirs
dos Santos ; orientador, André Luiz Sens, 2020.

74 p.

Trabalho de Conclusio de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro des
Comunicacdo e Expressio, Graduacic em Design, Floriandpelis,
2020.

Inclui referéncias.

1. Design. 2. Motion Graphics. 3. Design Audiovisual.
4. Motion Design. 5. Vacinagd3o. I. Sens, André Luiz . II.
Universidade Federal de Santa Catarina. Graduagdo em
Design. III. Tituls.







Jessé Matheus Ribeiro dos Santos.

DESIGN AUDIOVISUAL PARA CONSCIENTIZAGAO EM
REDES SOCIAIS SOBRE A IMPORTANCIA DA
VACINACAO

Este Projeto de Concluséo de Curso foi julgado adequado para obtencéo
do Titulo de Bacharel em Design e aprovado em sua forma final pelo
Curso de Design da Universidade Federal de Santa Catarina.

Floriandpolis, 18 de Dezembro de 2020.
Profé. Mary Vonni Metrer. Dr2, Coordenadora do Curso de Design UFSC.

Banca Examinadora:
Ménica Stein (UFSC)
Chrystianne Goulart Ivandski (UFSC)

André Luiz Sens (UFSC)

Documento assinado digitalmente

Andre Luiz Sens
Data: 21/12/2020 22:30:58-0300
CPF: 008.972.529-85

Prof. André Luiz Sens Dr.
Orientador
Universidade Federal de Santa Catarina






Este projeto é dedicado a todos que
prezam pela ciéncia, pela educacgdo e
pela verdade.






AGRADECIMENTOS

A minha familia acima de tudo, que sempre fez o0 impossivel para minha
educacdo, que me apoiou em todas as minhas decisdes e que me ensinou
as verdadeiras licdes da vida. O amor e a gratiddo séo eternos.

Aos meus amigos, dos que passaram e dos que a tantos anos tenho
compartilhado a vida, pelo companheirismo e pela partilha de tantos
momentos bons e ruins.

A todos os professores que fizeram parte da minha formacéao, desde o
primeiro até os professores participantes dessa Banca, em especial ao
orientador André pela paciéncia e por todos os conselhos.






RESUMO

Desenvolvimento de projeto de design audiovisual utilizando a linguagem
de motion graphics para a informacdo de teméticas relacionadas a
importancia da vacinagdo. Nos dias atuais, houve um aumento crescente
de casos de recusa e hesitagao vacinal, muito por conta da facilidade com
que informagdes falsas sobre o assunto sdo divulgadas. Em decorréncia
do compartilhamento em massa de contelldo enganoso através das redes
sociais, este projeto visa apresentar como a producdo audiovisual pode
auxiliar na divulgacdo de materiais informativos, passando a atuar como
ferramenta de disseminacdo de conteudo cientifico para reforgar a
confianga nas vacinas e nos profissionais da satde.

Palavras-chave: Motion Graphics 1. Design Audiovisual 2. Motion
Design 3. Vacinagdo 4.






ABSTRACT

Development of an audiovisual design project using the language of
motion graphics to provide information on topics related to the
importance of vaccination. Today has been a growing increase in cases of
refusal and vaccination hesitation, largely because of the ease with which
false information on the subject is disseminated. As a result of the mass
sharing of misleading content through social networks, this project aims
to present how audiovisual production can assist in the dissemination of
informational materials, starting to act as a tool for the dissemination of
scientific content to reinforce confidence in vaccines and health
professionals.

Keywords: Motion Graphics 1. Audiovisual Design 2. Motion Design 3.
Vaccination 4.
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1. INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do tema.

Com a expanséo e popularizagdo cada vez maior da internet e das redes
sociais, na mesma velocidade que chegam as informag6es veridicas e de
interesse publico, uma grande quantidade de mentiras e outros ruidos
narrativos que distorcem os fatos, confundido os usuérios sobre que é real
ou nao.

A expressdo “fake news”, que se refere a inverdades ou distor¢Bes de
noticias para prejudicar ou beneficiar um individuo, vem se tornando cada
vez mais comum no vocabuldrio brasileiro. Segundo matéria da Folha de
Séo Paulo (2018), em uma analise com paginas de desinformacédo e de
jornalismo profissional, mostrou que houve uma crescente interacao dos
usudrios nos contetidos de noticias falsas com um aumento de 61,6%. Em
contrapartida, as paginas de jornalismo profissional sofreram uma queda
de 17% da taxa média de interacdes.

Essa estratégia de disseminar informagdes falsas nas diversas midias é
conhecida como “firehosing”, expressdo originada da palavra “firehose”
(mangueira de incéndio, em inglés). Essa acdo consiste em espalhar
através da maior quantidade de meios de comunicacao noticias falsas ou
distorcidas sem preocupacles éticas, a fim de instigar a divida na
populagdo (PAUL; MATTEWS, 2016).

Com esse método de manipulagéo populacional, alguns assuntos antigos
que foram, em algum momento, totalmente comprovados de maneira
cientifica, como, por exemplo: o aquecimento global, e até mesmo a
forma esférica (geoide, para ser mais exato) do planeta Terra, comecam
a voltar nas pautas de discussdes sobre sua veracidade.

Quem sofre também com essa desinformagao em massa sao as campanhas
de vacinacdo. Os individuos influenciados pelas fake news e informagoes
inveridicas em redes sociais, com dados sem qualquer comprovacgédo
cientifica, podem contribuir para a emergéncia e/ou o retorno de casos de
doencas, incluindo aquelas consideradas erradicadas.
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Segundo a Dra. Regina Célia M. Succi (2018), movimentos antivacinas
ndo é algo novo, mas com o método de disseminar noticias falsas eles
ficaram ainda mais perigosos. Com os dados preocupantes da queda da
taxa de vacinacdo, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) criou um
grupo para discutir acdes contra a chamada “hesitacdo vacinal”, que
consiste na demora ou recusa do individuo em aceitar os servicos de
vacinagao.

E essa desinformacao é muito acessivel e chega de forma variada. Trés a
cada quatro brasileiros possui acesso a internet, o que resulta em 74% da
populagdo exposta a noticias falsas (UOL, 2020). Essas noticias tendem
a ter uma linguagem simples e superficial de um determinado tema, por
vezes complexo, através de videos, audios e fotos.

Nesse sentido, os videos especialmente se mostram uma estratégia
interessante, visto o0 cenario de consumo atual de informagBes. Em
pesquisa realizada pela Google (2018) sobre como o publico brasileiro
esta consumindo videos, os dados mostram que houve um aumento de
135% no consumo de audiovisual na internet. O YouTube, por exemplo,
jaaparece em segundo lugar no nimero de audiovisuais assistidos no pais,
ficando atras apenas da TV Globo. Um estudo da Variety (2019),
encomendado pela empresa Sandvine, mostra também que 60,6% do
trafego de dados na internet séo de responsabilidade dos videos.

Dessa forma, o uso do design audiovisual se mostra pertinente como
recurso para producdo de pecas informacionais, ndo sé por atentar ao
atual cenério de consumo de contetdo da internet, mas ao alinhar dois
campos sensoriais que retém a atengdo do usuario, 0 som e as imagens
em movimento (CORTEZ, 2011).

Este trabalho visa, portanto, a criagdo de uma peca de design audiovisual,
a partir da linguagem de motion graphics, de modo a permitir um alcance
mais efetivo sobre contetidos relacionados a conscientizagdo das pessoas
sobre a importancia da vacina.
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1.2 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver peca audiovisual utilizando a linguagem de motion graphics
para redes sociais com intuito de informar e desmistificar noticias
relacionadas a vacinagéo.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar e analisar o comportamento de usuarios nas redes
sociais, de modo a pensar estratégias de persuasdo mais
eficientes;

o Desenvolver roteiro técnico da peca audiovisual, incluindo os
aspectos textuais, imagéticos e sonoros;

o Estabelecer critérios estéticos e técnicos da peca audiovisual;

1.3 Delimitacdes do Projeto

Este projeto se atém aos passos de uma produgdo audiovisual. Estratégias
de marketing e comunicacdo atreladas a disseminagdo, compartilhamento
e engajamento nas redes sociais ndo foram consideradas como escopo
deste projeto.

1.4 Justificativa

A producéo audiovisual é area de constante evolugdo no mercado. Desde
muito tempo os seres humanos sentiam a necessidade de se expressar por
imagens em movimento. Em algumas pinturas rupestres eram retratados
animais com muitas pernas para indicar movimento. (KRASNER, 2013).

Com o passar dos anos e a evolugdo tecnoldgica, essa pratica se tornou
acessivel a uma boa parte da populagdo mundial. Todo dia em média o
brasileiro assiste a pouco menos de trés horas de videos (Think with
Google, 2018), um nimero muito elevado que representa a forma com
que essas producdes entraram no dia a dia das pessoas. E com essa nova
forma de comunicacéo estética e auditiva o design se tornou essencial
para aproveitar toda a capacidade informativa dos videos. Através da
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pluralidade de estilos, temas e visdes de mundo os videos servem para
entreter, emocionar e informar.

Através do espectro informativo dos videos é que este projeto foi
concebido. A probleméatica da vacinagdo que sofre hoje, cada vez mais,
com as noticias falsas que deslegitimam profissionais da salde e os efeitos
positivos da vacina, atrapalham na adesdo de pessoas as campanhas. E
ndo so isso, algumas doengas como o sarampo voltaram a ter surtos em
cidades do pais. Nesse cendrio, o contelido audiovisual pode fazer a
diferenca. Através da facil divulgacéo de conteido nas redes sociais e da
grande quantidade de videos consumidos por dia, criou-se a forma de
disseminar um contetdo alinhado cientificamente com intuito de engajar
pessoas que hesitam se vacinar a confiarem mais nas vacinas e nos
profissionais da saude.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.2 Metodologia

A escolha metodoldgica para a concepcdo deste projeto é uma
combinacdo das propostas de Gavin Ambrose e Paul Harris (2011), para
produtos de design, e Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi (2011), para
produtos animados.

Ambrose e Harris (2011) descrevem seu método em sete etapas resolvidas
de forma linear: (a) Definigdo, que é observar o contexto da atualidade e
identificar novas solugGes para os problemas encontrados; (b) Pesquisa,
gue consiste na coleta dos dados e embasamento do projeto; (c)
Idealizacdo, que é a geracdo de ideias; (d) Prototipagem, a produgdo de
prototipo das melhores ideias; (e) Selecao, escolha da melhor opgéo para
seguir; (f) Implementacgéo, na qual é produzido e entregue o produto final;
e (g) Aprendizado, que busca elencar os pontos positivos do projeto
depois da sua concepgdo, verificar se ele cumpriu o papel que fora
determinado.

Fluxograma 1 - Metodologia linear de Design

DEFINIR

|

PESQUISAR

I

IDEALIZAR

[

PROTOTIPAGEM

I

SELEGAO

I

IMPLEMENTAGCAO

I

APRENDIZADO

Fonte: Adaptado dos autores Gavin Ambrose e Paul Harris.
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Ja Winder e Dowlatabadi (2011) descreverem o processo metodoldgico
de uma animacdo em trés grandes etapas lineares: (a) Pré-producéo, (b)
Producdo e (c) Pos-producdo. A pré-producdo consiste em criar o
fundamento, é nessa fase que ocorre a maior concentracdo de ideias e
também onde haverd a definigdo de roteiro, estilo de arte e storyboard. A
producdo ¢é a concepgdo do projeto completo, onde se enquadra o processo
da animacdo propriamente dita. E a pds-producdo é voltada para a
finalizacdo como a correcdo de tempo, a adicdo de efeitos sonoros e a
renderizacao.

Fluxograma 2 - Processo de producdo de animagcdo digital 2D

Pré-Producao

ART DIRECTION
COLOR STYLING DESIGN VOICE
CHARACTERS/PROPS CHAR/LOC/PROP CASTING
VOICE
STORYEOARD RECORDING

STORYREEL/
ANIMATIC

DESIGN PAINTED
CHAR/LOC/PROP BACKGROUND

SHOT SETUP

ANIMATION

Pés- Produc§° EFFECTS

COMPOSITING

Fonte: WINDEN, DOWLATABATI, 2011 com adaptacdes pelo autor.
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Na integracdo proposta dessas duas metodologias para a confecgdo deste
projeto, durante as etapas de prototipagem, selecdo e implementacdo sera
feita a adaptacdo com os conceitos da producdo de animacao, visto que
elas suprem melhor a forma de trabalho de uma producdo audiovisual.

Fluxograma 3 - Metodologia utilizada neste projeto

PESQUISAR

APRENDIZADO

Fonte: Adaptado dos autores Gavin Ambrose e Paul Harris.

2.2.1 Definicéo
2.2.1.1 Contetdo

O inicio de qualquer projeto de design é abstrato, precisa de tomadas de
decisbes que clareiem o caminho. Para isso, € necessario ter uma leitura
clara sobre a atualidade.

Antes de abracar um projeto é necessario o real entendimento do
problema. Quanto mais vocé entende sobre ele melhor serdo as suas
solugdes. Ambrose e Harris (2011) citam a importancia de um brief que
ndo te reste dividas mesmo que ele precise ser revisto diversas vezes até
ter um entendimento. O brief precisa te incluir algo, pois isso permitira a
acdao do processo de Design.
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Neste projeto, o brief ndo veio de um cliente especifico, entdo observar
0s problemas atuais e esclarecer qual deles trabalhar ¢é a principal forma
para gerar ideias e, consequentemente, solucdes levando sempre em conta
as competéncias delimitadas. A primeira a¢do foi descobrir que problema
atual estd em evidéncia. A satde tem sido o fator determinante de diversas
matérias de jornais nos ultimos tempos, principalmente com surtos de
doencas antes erradicadas no Brasil, como o sarampo.! Com essa
problematica em alta, veio a necessidade de pesquisar através de fontes
cientificas quais eram os motivos para a ocorréncia de um retrocesso na
cobertura vacinal do pais que vai de contramdo com 0s avancgos
tecnoldgicos do século XXI.

Com a observagdo de uma das matérias jornalisticas sobre a diminuicdo
dos nimeros na cobertura das campanhas de vacinagédo, foi encontrado
artigos que serviram como base da reportagem. Dra. Regina Célia de
Menezes Succi é professora da Universidade Federal de S&o Paulo e foi a
autora dos artigos sobre hesitacao vacinal, que busca descobrir os motivos
da recusa da vacinacdo por uma parte da populacéo.

Para melhor conhecer o contetido com qual o trabalho seré feito e também
desenvolver ideias sobre a forma de abordagem, foi desenvolvido um
questionario por meio digital com a autora, que foi muito solicita ao
responder as questdes dissertativas de maneira simples e satisfatdria.
Foram anexadas doze perguntas para o e-mail da entrevistada com
objetivo de elucidar o contelido trabalhado por ela em seus artigos.

Em resumo, foram realizadas perguntas sobre métodos para convencer as
pessoas a se vacinarem, formas de incentivar as campanhas de vacinagao
e sobre como o assunto deve ser tratado na midia digital. Nas respostas
do questionario, podemos elencar alguns pontos de destaque que ajudarédo
a definir algumas ideias para o projeto.

e Paraa doutora, ha dois fatores que, antes mesmo da confianca na
vacinagdo, influenciam para levar as pessoas a se vacinarem:

1. A confianga nos profissionais da salde;
2. O conhecimento histérico das doencas que foram
controladas com as vacinas.

! Importante frisar que a data de inicio de defini¢do, pesquisa e idealizacdo do projeto foram
antes da pandemia de corona virus que explodiu mundialmente em dezembro de 2019
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e Qualquer divulgacgdo, seja por radio, TV ou imprensa escrita,
feita de maneira séria e pautada em dados cientificos
comprovados é bem-vinda;

e Mesmo com as grandes campanhas feitas no pais, a facil
divulgacdo de noticias falsas no meio digital gera uma queda na
credibilidade e consequentemente no ndmero da cobertura
vacinal;

e Vacinas sdo vitimas do seu sucesso. Ao controlar as doencas
infecciosas, com o tempo, a populagdo esqueceu de como elas
podem ser perigosas;

e A melhor forma é mostrar os efeitos positivos da vacina, como
sdo produzidas com seriedade, durante décadas, e comprovar
com dados que evidenciem sua eficéacia;

Diante das respostas, optou-se, portanto, enfatizar os aspectos histéricos
da produgdo de uma vacina, mostrando também a importancia através dos
efeitos que elas causaram a longo prazo. Esse modo sintetiza 0s pontos
abordados pela entrevistada para uma maior confianca do pablico. Além
disso, outra estratégia definida é ndo apelar para apresentacbes de
sequelas e mortes da doenca, pois a entrevistada aponta que este impacto
emocional ndo tem a mesma eficécia que a explicacdo dos efeitos sociais
positivos.

Dessa forma, preferiu-se na producdo de um video que englobasse esses
pontos levantados pela doutora para ser divulgado em campanhas de
vacinacdo posteriores através das redes sociais, com o intuito de informar
o individuo para gerar mais confianca nas vacinas.

2.2.1.2 Forma

Ha atualmente diversas maneiras de entrar em contato com videos nas
redes sociais. Cada uma tem seus aspectos técnicos e experiéncia propria
também. So6 no Instagram, por exemplo, temos trés formas diferentes de
acessarmos uma midia audiovisual: O stories, 0 IGTV e a linha do
tempo/feed.

Assim como ha uma versatilidade no uso dos videos, o tempo ideal para
ele também é algo mutavel, varia muito do contelido e do tipo de video
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que vai ser realizado. Porém ha uma série de comportamentos vistos nas
redes sociais que estipulam quanto tempo o individuo disponibiliza de
atencdo para cada uma.

Segundo matéria da Animoto (2020), 59,9% dos seus consumidores
indicam que videos longos impediriam eles de assistir até o final. No
Facebook por exemplo, embora possa ter videos longos, a recomendagéo
é que o video va direto ao ponto sobre o que quer transmitir, os trés
primeiros segundos sdo essenciais para prender a atencdo do usuério. No
Instagram, voltado pela agilidade dos usuarios ao rolar a pagina, o limite
de um minuto ja é imposto pela prépria rede. No Twitter, marcado pela
atualizacdo constante, a recomendacdo é de videos ainda mais curtos,
trinta segundos. Apenas 0 YouTube foge a regra por ser uma rede que da
autonomia maior ao usuario sobre o que ele quer assistir, neste caso 0s
videos ideais chegam de seis a oito minutos.

O tamanho em cada rede social também pode mudar, enquanto o
YouTube e o Facebook recomendam trabalhar com videos de dimensdes
de proporcao 16:9, o Instagram ja recomenda utilizar taxas de 1.91:1 ou
4:5 na sua linha do tempo, pois seus usuarios mantém o celular na posi¢do
vertical mesmo para ver videos. (OBERLO, 2020)

Portanto, optou-se por criar um audiovisual que pudesse englobar o maior
ndmero de redes sociais, visto que dessa forma atingiria a maior
quantidade de publico possivel. A sua duracdo vai respeitar o limite
imposto pelo Instagram e a recomendacdo de Facebook e Y outube quanto
a sua dimensdo, logo, uma proporcdo de 16:9, em alta definigdo
(1920x1080 pixels) e com duragdo de no maximo um minuto.

2.2.1.2.1 Motion Graphics

Segundo Crook e Beare (2015), a definicdo de motion graphics (ou
graficos em movimento) é: “a coreografia de elementos graficos ao longo
do tempo para transmitir informacGes”. Basicamente, € uma linguagem
audiovisual que utiliza de elementos graficos (formas, textos, cores,
linhas) para produzir uma narrativa através da animacéao.

Essa linguagem é cada vez mais utilizada para explicar temas, pois com
um grande impacto visual através da animacdo, retém a atencdo do
espectador. Crook e Beare (2015) citam que motion graphics pode usar
as mesmas ferramentas e métodos de uma animacao tradicional, mas que
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seu diferencial primordial esta em adicionar um significado a outra coisa,
podendo ser divertido e envolvente, mas acima de tudo informativo. Desta
forma, baseando nessas atividades do motion graphics para o0 acesso a
informag&o € que se optou pela adeséo dele neste projeto.

2.2.1.3 Publico alvo

Passo necessario para seguir para as proximas etapas do projeto, a selecdo
do publico-alvo acontece ap6s uma observagdo concreta de quem serdo
as pessoas que vao receber ou interagir com o produto final. Para isso,
podemos observar os dados das pesquisas realizadas sobre a recusa
vacinal. Segundo Succi (2018) os principais causadores do fenémeno
antivacina sdo pais/responsaveis de criangas e adolescentes, que com
informagoes errdneas ou distorcidas decidem ndo se vacinar nem vacinar
seus filhos. A questdo pertinente ¢ “qual o perfil dos pais no Brasil? ”.

Baseado nas estatisticas do registro civil publicadas pelo IBGE em 2018,
houve um aumento médio da idade das mées com relacdo a dados de
2014. O namero de nascimentos de criangas para maes de 30-34 anos
aumentou enquanto que as de 20-24 e 25-29 diminuiu, embora ainda
sejam a maioria no quadro geral. Esse nimero da uma perspectiva
interessante de faixa etaria de pais que predomina no Brasil, levando em
consideragao as mulheres, pois sdo elas quem d&o a luz.

Também sdo as maes que passam mais tempo com os filhos. Mais de 80%
das criancas brasileiras tem como principal responsavel uma mulher.
Além do fato de mais de 5 milhGes e meio ndo terem o nome do pai no
registro de nascimento (IBGE, 2018).

Outro dado relevante é o comportamento do publico-alvo perante as
campanhas de vacinagdo. Segundo pesquisa encomendada pela Sociedade
Brasileira de Imunizacdes (SBIm) e pela ONG Avaaz através do IBOPE,
com cerca de 2 mil brasileiros maiores de 16 anos e de todo pais, 67%
acreditam em pelo menos uma informagéo falsa relacionada as vacinas.

Também foi perguntado o meio pelo qual os entrevistados mais recebem
contetdo informativo sobre a vacinagdo. A midia tradicional foi a mais
mencionada, 68% afirmam receber o conteido através de TV, radio e
jornais (impressos ou digitais). Entretanto, 48% mencionaram as redes
sociais (Facebook, Youtube, Instagram, WhatsApp) como segunda fonte
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de informacdo, a frente inclusive do ministério da saude e de profissionais
especializados.

A pesquisa ainda aponta que jovens e homens estdo mais propensos a
acreditar na desinformacgéo, também sdo eles 0s que mais citam as redes
sociais como fonte de informacdo sobre as vacinas. Outros fatores
demograficos e geograficos também foram citados para descrever o perfil
dos mais vulneraveis as noticias falsas. Pessoas pertencentes a classe
média, com grau de escolaridade entre sexto ano e ensino médio completo
e que vivem fora da regido sudeste foram as menos capazes de detectar a
desinformacao em uma noticia.

A partir desses panoramas técnicos, culturais e sociais, foram definidas
algumas estratégias de pesquisa, de modo a possibilitar um
aprimoramento das possibilidades projetuais.

2.2.2 Pesquisa

Ambrose e Harris (2011) explicam que a fase precisa garantir a
alimentacéo do processo criativo. A pesquisa pode ser feita de maneira
quantitativa explorando a maior quantidade possivel de usuarios, ou
qualitativa buscando uma profundidade maior nas respostas com um
ndmero menor de amostras.

Para este projeto foi utilizado uma pesquisa qualitativa através de
entrevistas. Essa técnica mantém o contato direto do entrevistado com o
entrevistador e busca compreender comportamentos objetivos dos
usuarios que ndo sdo detectaveis em observacdes e questionarios
(FIALHO; BRAVIANO; SANTOS, 2005). O tipo de entrevista escolhida
foi a dirigida que é efetuada através de um questionario previamente
elaborado com questdes dissertativas e aplicado presencialmente em
contato direto entre entrevistador e entrevistado.

2.2.2.1 Entrevistas

Foram oito pessoas entrevistadas, (cinco mulheres e trés homens) de 25 a
40 anos, com filhos criancas e/ou adolescentes e incluidos no termo classe
média. Essa entrevista ocorreu em uma rua comercial em frente a um
saldo e barbearia em parceria com os donos do estabelecimento. Ap6s
algumas perguntas para tracar perfil, pessoas que se enquadravam no
publico-alvo eram convidadas a responder o questionario completo. As
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perguntas eram realizadas através de um bate-papo com o entrevistado e
as respostas eram transcritas diretamente no computador em tempo real.
Também continha um video exemplificando o que era motion graphics
para os entrevistados que ndo conheciam essa linguagem.

A pesquisa visa descobrir quais sdo as redes sociais mais utilizadas dos
participantes, se eles procuram se informar por elas, qual o
comportamento do usuério dentro das redes sociais e como ele interage
com videos e se ja teve algum contato com videos em motion graphics.



Tabela 1 — Redes sociais e informag&o.
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Entrevistas Redes sociais | Dispositivos Recebe noticias? Verificaa
mais utilizadas | de acesso Em quais redes sociais? | veracidade?
WhatsApp e Smartphone. Sim. Sim.
Facebook.
01 Recebe mais noticias pelo
Facebook.
WhatsApp e Smartphone. Sim.Eo principal meio que | Sim. Pesquisa
Instagram. se mantém atualizada. sempre antes de
02 compartilhar.
Recebe mais noticias pelo
Instagram,
WhatsApp e Smartphone. Sim. As noticias das redes Nao.
Facebook. sociais aparecem antes
03 que na televisdo.
Recebe mais noticias pelo
Facebook.
Instagram. Smartphone e Sim. Nao assiste mais Sim. Nao
Computador televisdo, acompanha tudo | compartilha noticias
04 (Desktop). pela internet, duvidosas e espera
sair num site de
Recebe mais noticias pelo | noticias confidvel.
Facebook.
Instagram e Smartphone e Sim. Sempre procura se Nao. Acredita que
Twitter. Notebook. mantém atualizada. Segue pessoas que
05 nao compartilham
Recebe mais noticias pelo | noticias falsas.
Twitter.
WhatsApp e Smartphone. Sim. N3o vé mais sentido Nao, mas fica em
Facebook. em ver televisao. divida se é
06 verdadeiro.
Recebe mais noticias pelo
Facebook e WhatsApp.
Instagram e Computador Sim. Porém sem intengao, | Nao, mas nao
Facebook. (Desktop) e apenas acaba recebendo acredita em tudo o
Smartphone. as noficias. que lé,
07
Recebe mais noticias pelo
Facebook.
Instagram. Smartphone e Nao. Prefere as midias Nao. Confia nos
Computador tradicionais para isso. meios pelos quais
08 (Desktop). (Televisdo, Radio e Jornais) | se mantém
informado.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 2 - Videos nas redes sociais

Entrevistas Redes sociais | Videos prefgrldos Comportamento Sobre videos em
que vé videos | e suaduracao ideal Motion Graphics
Facebook. Videos de receitas e Compartilhamento Gosta do estilo do
noticias com médiade 5 | através do Facebook | video.
01 minutos de duracdo. € com amigos
quando o assunto é
interessante,
Youtube. Videos de musicas, Compartilhamento Bem legal, da pra
videoaulas, coaching, dependendo do tema | focar bem mais em
02 receitas de no maximo do video, procurando | um aprendizado.
10 min. as fontes para
legitimar.
Facebook. Videos de receita, Compartilhamento Bem explicado e
musicas e oracoes nao através do atrativo.
03 importando o tempo. WhatsApp e/ou
Facebook.
Youtube. Videos de comédia, Raramente ha Pratico, parece ser a
educacio e entrevistas compartilhamento melhor forma de
04 com tempo médio de 8 com os amigos. D4 entender algum
minutos. um ‘curtir' em todo | assunto.
video que ele gosta.
Youtube. Videos de curiosidades | Geralmente da Ajudam bastante, é
e de dicas paraodiaa ‘curtir' nos videos bem fluido pra
05 dia. Para ser visto que gosta e vé aprender e consegue
precisa ser 0 mais outros relacionados | prender a atengdo de
curto. logo depois. quem |é,
Facebook. Videos de pegadinhas Geralmente Interessante.
e de automéveis com compartilha no
06 no maximo 3 minutos Facebook e gosta de
de duracao. ler e fazer
comentarios no
video,
Facebook e Videos de musicas e Dificilmente Explica muito bem o
Instagram trechos de shows. compartilha mas assunto, e é muito
07 tempo em torno de 10 procura assistir bonito e colorido,
minutos. outros contetidos chama bastante
semelhantes. atencdo.
Youtube e Videos de construcao, Curte o que lhe Sao simples e tem
Instagram. tutorial e futebol. agrada e segue uma linguagem facil
08 De no maximo 10 assistindo os videos | de entender.
minutos. que o youtube
recomenda.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.2.2.2 Resultados

Analisando as tabelas de respostas, vemos uma predominancia do
Instagram, como rede social mais visitada, e YouTube, como principal
plataforma para ver videos. Isso converge com pesquisas quantitativas ja
disponiveis. O YouTube é a rede social mais acessada do Brasil, segundo
analise da Hootsuite (2019), sdo 95% de usuarios com internet que
acessama plataforma. Ja o Instagram néo é a maior rede social em nimero
de usuérios, mas a que tem mais interacdo do publico. Postagens no
Instagram chegam a atingir quinze vezes mais engajamento do que outras
redes sociais. (HOOTSUITE, 2019).

O Facebook, também bastante mencionado na pesquisa acima, tem o
maior nimero de usudrios registrados. SO no Brasil sdo mais de 130
milhGes de pessoas conectadas. (R7, 2019). Além disso, esta rede social
tem uma peculiaridade: Segundo dados levantados por paginas de
contetdo audiovisual da plataforma, até 85% dos usuérios costuma ver
videos sem som. (CANALTECH, 2016). Isso exige de quem produz
audiovisual criar um vinculo com o usuario logo nos primeiros segundos,
além da insercéo de legendas.

Outras pesquisas que essas respostas ajudam a corroborar, se referem ao
dispositivo pelo qual o individuo acessa as redes sociais. 49% do acesso
a internet vem exclusivamente do celular, informa pesquisa realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI) (UOL, 2018). Também é pelo
smartphone que as pessoas mais assistem a videos no pais, foram 75%
dos entrevistados na pesquisa “video viewers” realizada pela Google
(2018). J& na amostra da pesquisa desse projeto, todos os entrevistados
utilizam o smartphone como primeira ou segunda opgao.

Ja os videos preferidos citados pelos entrevistados foram bem
abrangentes, porém podem ser definidos em trés grupos (a)
Entretenimento, como mdsicas, entrevistas e videos humoristicos; (b)
Informacdo, como noticias, tutoriais e receitas; e (¢) Autoconhecimento,
como religido e autoajuda.
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Figura 1 — Videos preferidos dos entrevistados.

Videos

Entretenimento

Informacgao

Autoconhecimento

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Numero de
citagbes

Fonte: Elaborado pelo autor

Esse dado reflete um ponto positivo, a procura por contelidos
informativos é quase tdo grande quanto a de entretenimento. Somado ao
fator de que sete dos oito entrevistados afirmam utilizar as redes sociais
para se informar, mostra que estdo suscetiveis a aprender.

Com relacdo ao comportamento, mostrou que hd uma disposicdo em
interagir com o conteldo. Sete dos oito entrevistados afirma ter uma
interacdo direta com video, seja por compartilhamento, curtida ou
comentario. O outro entrevistado interage de forma indireta, assistindo a
conteldos semelhantes posteriormente. Esse engajamento é ponto
principal para uma divulgacdo de larga escala.

Os videos em motion graphics tiveram uma 6tima aceitacdo do publico.
Nenhum dos entrevistados sabia do que se tratava, por isso foi exibido um
trecho de video com essa técnica, que falava exatamente sobre o que era
motion graphics. Todos prestaram atengéo e afirmaram gostar bastante da
maneira com que o video explicou o assunto.

As validacGes com essa pesquisa definem como serd a producdo. Um
video de curta duragdo compativel com o Instagram, utilizando a
linguagem de motion graphics, com dimensdes compativeis com
Facebook e Youtube, e com a adi¢éo de legendas por conta da reproducéo
automatica de videos que o deixa sem som em um primeiro momento.
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2.2.3 Idealizagdo

Apbs a validacdo dos detalhes técnicos, a préxima etapa diz respeito ao
desenvolvimento das ideias. Ambrose e Harris (2011) definem essa etapa
como a parte do processo em que a criatividade é liberada.

Para auxiliar no processo criativo, algumas referéncias foram buscadas
visando descobrir no que ja foi produzido, elementos gréaficos, estilos e
cores, além de identificar a organizacdo do roteiro. Foram feitas pesquisas
pela plataforma do YouTube e do Vimeo.

2.2.3.1 Andlise de referéncias

Figura 2 - Referéncia 1

Fonte: “Galileu — O que é menstruagido” (2019) — publicado por Barlavento.

(a) Elementos graficos: O video traz pouco detalhamento no cenario,
sendo assim possui poucos objetos em movimento, se limitando a
produzir a animagdo dos personagens. (b) Estilos: Elementos animados
sdo deixados em destaque utilizando um fundo de cor sélida com line art,
utiliza-se de personagens e cenarios para criar uma identificacdo com
puablico. (c) Cores: O video utiliza uma paleta de cores bem definida em
tons pasteis predominantes pelas cores rosa e azul. (d) Roteiro: A duragéo
do video é de pouco mais de um minuto, por esse motivo o roteiro é
sintetizado em explicar o que é a menstruacdo e apoiar as mulheres a ndo
ter vergonha desse assunto. Utiliza narracdo para contar a historia.
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Figura 3 - Referéncia 2

O —
A CADA MES
E HORAS DE VIDEO S
NO YOUTU

— 1

|| AS REDES SOCIAIS | |
- ESTAO MUDANDO'© MUNDO

\

MAIS DE 30 BILHOES DE FOTOS
COMPARTILHADAS NO INSTAGRAM ATE HOJE

Fonte: “Infografico animado: as redes sociais” (2015) — publicado por Abridor de
latas comunicagdo sindical.

(a) Elementos gréficos: Seus elementos sdo todos centralizados trazendo
equilibrio durante todo o video. As cenas sdo produzidas com elementos
graficos que relacionam os dados com a rede social em questéo. (b)
Estilo: o fundo soélido e ilustracdes em estilo flat (sem detalhamento de
sombras e contornos, que deixam o objeto “plano”). (c) Cores: As cores
s8o saturadas e remetem ao uso das principais redes sociais. (d) Roteiro:
o0 video se utiliza de frases para apresentar os dados do infogréafico
animado, a tipografia usada é sem serifa para melhor legibilidade em
movimento.
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Figura 4 - Referéncia 3

EATRATRG/ABR DIECHICIONARIAR

Fonte: “Infografico animado — Estratégias” (2019) — publicado por Estldio Saci

(a) Elementos graficos: No fundo ha um padréo de poligonos em uma
escala de cores monocromatica. Os icones dispostos nesse video estdo
centralizados e simplificados. (b) Estilo: Nessa animacéo, hd uma mescla
entre elementos de ilustracdo flat e de line art. No fundo h&a um padréo de
poligonos em uma escala de cores monocromatica. (c) Cores: O video
gira em torno das cores amarela, preto e branca, supersaturadas. (d)
Roteiro: Novamente ndo ha narracdo, sendo utilizado as frases para
comunicar a mensagem, dessa forma hd poucos elementos animados
durante o video.
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Figura 5 - Referéncia 4

IIFISWSMHE QUALIFICADOS (=)

»

Howlatt Packard
Enterprise

COMO O CANAL COM O MAIOR NOMER DE CERTIFICAGOES DO BRASIL %

PELOSLTINCS 10ANCS
Fonte: “Sercompe video institucional animado” (2017) — publicado por JJ videos

(a) Elementos graficos: Novamente, neste video, foram elaborados icones
que se dispde de maneira centralizada. (b) Estilo: Foi utilizada ilustracGes
flat mesclando com elementos de profundidade. (c) Cores: As cores sdo
bem diversificadas a cada cena, embora tenha uma predominancia por
tons menos saturados. (d) Roteiro: Os videos seguem uma vertente de
marketing por ser institucional. H& narragdo, e em alguns trechos ela é
reforgada com a adigéo de textos.

Estas referéncias auxiliaram na definicdo estética do projeto. Todos
servem a proposta de informar sobre um determinado assunto e também
de reter a atengéo do espectador, embora em formas distintas. O estilo de
ilustracdo flat, predominante nestes exemplos, sera aplicado neste projeto
com intuito da facilidade de producdo de pecas graficas. A narracdo vem
guiar o receptor da mensagem e ditar o ritmo entre os elementos. A paleta
de cores sera de poucas variedades, priorizando a diferenca de tons da
mesma cor, dessa forma cria-se uma dualidade entre cor padréo e cor de
destaque. Sobre a tipografia, definiu-se que para uma boa legibilidade
tanto de legenda quanto de reforgar trechos da narrativa com texto, uma
fonte sem serifa que tivesse uma familia grande de variacdes para facilitar
composicdes de hierarquia textual. Todos estes pontos serdo integrados
nesse projeto.



2.2.3.2 Painel Visual

Para comunicar melhor as ideias, foi produzido painéis visuais, contendo
imagens, ilustracOes, elementos e cores baseadas em pesquisas de
palavras-chave sobre a teméatica da vacinacao.

Figura 6 - Painel visual de referéncia 1

Fonte: Elaborado pelo autor utilizando imagens do Google e do Freepik.

Figura 7 - Painel visual de referéncia 2

ZONA DE PERIGO
RISCO
DEVIDA <

Fonte: Elaborado pelo autor utilizando imagens do Google e do Freepik
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No primeiro painel, foram feitas pesquisas com as palavras relacionadas
a salde, ciéncia e tecnologia. Pode-se analisar com isso a predominancia
monocromatica do azul, pois a cor gera associacao afetiva das pessoas a
algo intelectual e confidvel. (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).
Observa-se também elementos tipicos de um laboratério como
microscopios, balGes volumétricos, e tubos de ensaio, e também
elementos da vacinacdo como a ampola e a seringa.

No segundo painel, as pesquisas feitas remetiam a doengas, virus e perigo.
Visualmente, foram encontrados elementos que sdo afetados por doengas,
como 0Orgdos e sangue, além da prdpria representagdo de virus. A cor
vermelha impulsiona a atencdo do observador por ser uma cor quente e
bastante excitante ao olhar, e também remete ao fluxo sanguineo e a
energia. (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

Essas cores formam a harmonia meio complementar, e foram escolhidas
para formar a paleta de cores da producéo deste projeto juntamente com
0 branco, cor ligada a higiene, limpeza e salde, que agrega na significagdo
da cor azul. Elas também remetem a oposicdo de salde e doenca e
estimulam através de associacdo afetiva a confianga e a atengéo.

Figura 8 - Paleta de cores escolhidas

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.4 Pré-producéo

Pré-producéo é a fase de montagem dos elementos que constituem a base
da producdo (WINDER, DOWLATABADI, 2011). Esta fase é presente
em qualquer projeto audiovisual e por esse motivo tem uma grande
variedade de itens necessarios para passar a proxima etapa. Para esse
projeto, considerando ser um projeto individual e de tempo reduzido,
serdo feitos trés itens: (a) Roteiro; (b) Som; e (c) Storyboard.
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2.2.4.1 Roteiro

O processo de escrita do roteiro precisa agregar o que foi definido sobre
a tematica do projeto e ser envolvente para o espectador. Como dito
anteriormente, optou-se por explorar os fatores historicos da vacinagéo.
Como um dos motivadores deste projeto foi a diminui¢do da cobertura
vacinal que ocasionou no retorno dos surtos de sarampo no Brasil, foi
definido que o roteiro abordasse a origem da vacina de sarampo,
explicando com dados a sua efetividade nos dias de hoje.

Para captar a atencdo do espectador, decidiu-se usar a davida nos
primeiros segundos de video com a pergunta: “Vocé sabe como surgiu a
vacina contra o sarampo? ”. Ao final do roteiro é utilizado uma estratégia
publicitaria de funcéo conativa, que utiliza do imperativo para orientar o
destinatario da mensagem (SANTEE; SANTOS, 2016), com a frase:
“confie na vacina. ”

Figura 9 - Roteiro Final
Roteiro 1 - Historia da vacina do sarampo

Vocé sabe como surgiu a vacina contra o sarampo?

O sarampo é uma doenga perigosa que afetava um niimero muito elevado
de pessoas por seu facil contégio.

Em 1954 o bacteriologista John Enders conseguiu isolar o virus do saram-
po retirado de um estudante de 13 anos, apés um surto da doenga em
uma escola de Boston.

Finalmente, em 1963, o virus isolado foi utilizado para composicao da pri-
meira vacina de sarampo licenciada: a Edmonston-B, que foi batizada
com o nome do estudante.

Atualmente a vacinagao € a (nica prevencao contra o Sarampo. Ela é
eficaz, segura e reduziu em 80% as mortes globais pela doenga neste

século.

Faca sua parte para ajudar o planeta, confie na vacina

Fonte: Elaborado pelo autor



46

A proxima etapa foi a elaboracdo da decupagem, processo em que ha a
divisdo de cenas de um roteiro em planos. (AIC, 2019). Foram descritas
cenas e dividido o tempo de cada uma delas buscando resolver possiveis
incongruéncias textuais se utilizando da linguagem visual. Apds isso, foi
realizado um roteiro técnico para determinar, através das cenas
previamente divididas, os efeitos sonoros da peca audiovisual.



Figura 10 - Roteiro Técnico
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Roteiro - Histéria da vacina do sarampo

Imagem

Audio

Animag3o de lettering da frase dita
pelo narrador, os elementos de adorno e as
palavras vdo aparecendo no ritmo da
pronuncia. Ao fundo hd um padrdo que serd

imado com I No uitimo d
uma finha sai em direg3o a direita a camera
segue ela e acontece a primeira transi¢do.

Narrador: “Vocé sabe como surgiv a vacina
contra o sarampo?”

Masica: Mdsica de fundo precisa ser calma e
séria.

Foleys: Sons de pop-up a cada surgimento
de palavras, som do vento cortando nas
transices.

A linha segue para a préxima cena
onde um microscdpio é montado, dele sai uma
lupa aproximando ¢ que o microscdplo tem na
lente, uma representacgdo do virus aparece, ao
lado uma ilustragdo de caveira/alerta para
significar o perigo. dela cai uma gota que
acerta o icone de um humano, ele fica com a
cor dessa gota e transmite para outros
humanos. A linha segue para a direita para a
proxima transigio.

Narrador: "0 sarampo € uma doenca perigosa
que afetava um nimero muito elevado de
pessoas por seu fdcil contdgio.”

Mudsica: Misica de fundo precisa ser calma e
séria.

Foleys: barulho ‘tecnolégico’ para a
monatagem do microscopio, zoom de
camera, sinal de alerta, gota caindo na dgua.

A linha segue formando uma linha do
tempo. Nessa linha sai a informacdo do ano,
junto com o nome e a foto de John Enders. o
virus é ‘isolado’ dentro de uma jaula. a0 mesmo
tempo que aparece o mapa dos EUA com a
cidade de boston em destaque sendo ampliada
e uma escola que vai ter varios pontinhos
vermethos caracteristicos do sarampo, para
representar o surto que teve.

Narrador: “Em 1954 o bacteriologista John
Enders conseguiu isolar o virus do sarampo
retirado de um estudante de 13 anos, apés um
surto da doenga em uma escola de Boston. *

Masica: Mdsica de fundo precisa ser calma e
séria.

Foleys: barulho ‘pop-up’ para os dados.
barulho de folha de papel na foto do john e.
barulho de grades na jaula, barulhos de
‘spots' nos inhos do baruth
de vento cortando nas transigoes.

Alinha continua formando 2 linha do
tempo. como na cena anterior a informacgao do
ano aparece. O virus enjaulado segue agora
para a outra cena, ele vai ser inserido dentro de
uma seringa branca deixando ela da cor azul, a
seringa vai ser animada com adomos dando
destaque para ela, o nome da vacina aparece
com destague com uma animac3o de texto.
Uma foto, ou um icone de estudante aparece
para informar que o nome da vacina é o mesmo
do aluno. A transi¢3o segue para a direita.

Narrador: “Finalmente, em 1963, o virus
isolado foi utilizado para composicdo da
primeira vacina de sarampo licencioda: a
Edmonston-B, que foi batizada com o nome do
estudante. ”

Musica: Mdsica de fundo precisa ser calma e
séria.

Foleys: barulho de correntes pro movimento
da jaula, barulho de fiquido pra seringa, som
de 'pop-up’ para a palavra,

Cena | Tempo
1 7
2 10
3 15'
4 15'
5 13'

Alinha continua formando a linha do
tempo. Dessa vez colocando o ano atual a
seringa acompanha a camera na transicdo
anterior e dessa vez ela aparece sendo aplicada
nos fcones humanos doentes do inicio da
animacao, deixando eles ‘curados’. As palavras
‘eficaz’ e ‘segura’ sdo animadas para dar énfase
a importancia dela. Um globo aparece girando
com varias pintas vermethas pelos continentes,
essas pintas vio diminuinde conforme o globo
vai girando. a trinsi¢do dessa vez é um zoom
out. afrase “confie na vacina® aparece animada
ao lado da seringa que foi formada pelos
elementos.

Narrador: “Atualmente a vacinagdo € a tnica
prevengdo contra o Sarampo. Ela é eficaz, segura
e reduziu em 80% as mortes globais pela doenca
neste século. Faga sua parte para ajudar o
planeta, confie na vacina.”

Muasica: Musica de fundo precisa ser calma e
séria.

Foleys: ‘pop-up' para as palavras, globo
girando com som de ventilador, ou algo
parecido, zoom-out com barulho de zoom da
camera.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.2.4.2 Som

Para esse projeto optou-se pela contratacdo de material profissional para
a narracdo. Apos o recebimento do 4udio o material passou por uma
edi¢do na qual ganhou espagamento maior entre as frases e a remocao de
pronuncias equivocadas. Foi utilizado o software Adobe Audition para a
confecco dessa edicéo e renderizado em formato .mp3.

Figura 11 - Processo de Edicdo de Narracao

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.4.3 Storyboard

E 0o momento de o artista contar a histéria (WINDER; DOWLATABADI,
2011). Ponto chave do desenvolvimento da animacdo, é no storyboard a
primeira vez que as palavras do roteiro sdo transmitidas visualmente.

Videos em motion graphics tem uma peculiaridade das animacGes
tradicionais, vocé pode trabalhar no storyboard produzindo os elementos
que serdo animados posteriormente, para gerar mais agilidade. 1sso
acontece devido a forma facil que o After Effects (programa utilizado
neste projeto) consegue modificar o elemento animado sem perder a
animacao.
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No processo de ilustracdo do storyboard foi utilizado o software Adobe
lllustrator. Foram criadas ilustragdes no estilo flat e organizadas como um
infografico de linha do tempo. Dentre as ilustragBes criadas para o
storyboard apenas o globo terrestre e a seringa foram encontrados em
banco de imagens sem necessidade de atribuicao e também sofreram com
edicOes para se enquadrar no estilo proposto da animacdo. A escolha das
ilustracOes se deu pela associacéo de significados de palavras-chave do
roteiro.

Figura 12 - Stoyboard

=

8" Edmonston-B

con'ﬁe'na. | |

‘VACINA'

Fonte: Elaborado pelo autor
2.2.5 Produgéo

Producdo é sobre transformar o contelido criado nas etapas anteriores em
um produto propriamente dito. Winder e Dowlatabadi (2011) definem
que, no mercado atual, h4 de se separar as producfes de animagdo 2D
entre tradicional e digital. Enquanto a animacéo tradicional da vida a
elementos através da técnica de quadro a quadro, animagdes digitais
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utilizam da biblioteca para criar ativos reutilizaveis, transformando assim
a segunda opcdo como mais simplificada e rapida, porém limitada
estilisticamente.

2.2.5.1 Animacéo

Para a animac&o deste projeto foi utilizado o software After Effects, mais
usado neste segmento no mercado. O processo utilizado para a produgéo
da animagdo em motion graphics consiste em trés etapas: (a) Importacao,
trazer os elementos ilustrados para o programa, bem como a narragao; (b)
Animacdo, fazer os elementos graficos terem movimento; e (c)
Sincronizagao, manter as animagdes sincronizadas com a narracdo e no
tempo estipulado pelo roteiro técnico.

A animacéo é produzida com quadros-chaves distribuidos em um editor
grafico. Quadros-chaves (ou keyframes) sdo, como 0 home ja apresenta,
quadros que marcam uma mudanga na a¢éo de um objeto ou personagem.
(Medium, 2017). O intervalo que é criado entre um quadro-chave e outro
é chamado interpolagdo. Nisso a animagao tradicional e o motion graphics
divergem, enquanto a primeira cria uma interpolacdo com desenhos
distintos quadro a quadro, na segunda quem faz essa mudanca é o
programa, porém o programa cria uma interpolacdo simples, sem tanta
fluidez.

Figura 13 - Keyframes
. _,

lecicnsds tem expressdes |

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para editar a interpolacéo e assim criar movimentos mais fluidos, existe o
editor grafico. Nele vocé tem o eixo horizontal que se refere ao tempo,
em quadros por segundo, e 0 eixo vertical que mede a variacdo da
velocidade ou do valor (Medium, 2017). Esse editor permite que vocé
faca mudancas na influéncia dos quadro-chaves aumentando ou
diminuindo sua velocidade. Dessa forma foi produzida a animagéo dentro
do After Effects.

Figura 14 - Processo de Animagdo em motion graphics

¥ - &T /X

Fonte: Elaborado pelo autor

O ritmo da animagdo é ditado pela narracdo. E necessario apresentar
elemento por elemento conforme a frase apresenta o conteldo. Desta
forma se ativa simultaneamente e com mais exatiddo dois campos
sensoriais, a visdo e a audicdo, pois 0 audiovisual é toda a forma de
comunicacao sintética percebida ao mesmo tempo pelo olho e pelo
ouvido. (CLOUTIER, 1975 apud ALVES [ca. 2000]).

2.2.6 Po6s-producéo

A poés-producdo é o refinamento do produto antes da entrega final. Nesta
etapa sdo feitos os ajustes posteriores de elementos fora do escopo de
animacdo. Neste projeto a pds-producdo foi feita no programa Premiere,
pela sua integracdo com os outros programas da Adobe e pela facilidade
de se trabalhar com muitas midias simultaneas.

2.2.6.1 Mdsica e efeitos sonoros
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A musica desse projeto foi definida pensando na tematica do video. Pelo
assunto sério tratado foi utilizada uma base num clima ndo to alegre para
infantilizar ou empolgar, nem téo triste para melancolizar. A faixa foi
encontrada no banco de musicas e sons disponiveis no YouTube Studio,
com tematica inspiradora e do género lo-fi eletrénico. Os sons eletrénicos
presentes na faixa remetem diretamente a tecnologia e a modernidade que
se refere ao contetdo cientifico do material trabalhado neste projeto.

Os efeitos sonoros foram encontrados no banco de sons do YouTube e no
banco de sons comunitario Freesound. Este segundo com algumas
producdes em que é necessario creditar o autor.

2.2.6.2 Legenda

Como dito anteriormente, o projeto tera legenda pela quantidade de
reproducdo de videos automaticos do Facebook e do Instagram sem som,
buscando assim reter a aten¢do do usuario nos primeiros segundos de
video. Também é uma forma de aumentar a acessibilidade e o alcance,
pois Google e YouTube valorizam videos que contenham legenda e
acabam sendo mais recomendados pela plataforma (Recstory, 2019)

Sobre termos técnicos, foi produzida com fonte Lato, sem serifa, na cor
branca e com fundo preto em transparéncia 70%. Posteriormente, foi
salva como um arquivo de legenda no formato srt, que é aceito pela
plataforma do YouTube.

2.2.6.3 Renderizacéo

Por fim, a Gltima etapa, que consiste em transformar o seu arquivo
editavel em um produto audiovisual. Apés concluir as demais edigcdes é
necessario selecionar os parametros do video. Como ja fora mencionado
anteriormente, este produto sera divulgado em mdltiplas redes sociais, e
por este motivo sera utilizada a qualidade Full HD 1080p (1920x1080p)
em formato mp4.

Um detalhe importante é o chamado “primeiro frame”. Antes de
renderizar é importante copiar um frame do video, ou até mesmo criar
uma composicao nova, e colar no primeiro frame do video, pois ao subir
0 video para postagem no Instagram o aplicativo gera uma “capa” com o
primeiro frame que sera a imagem que aparecera enquanto o video nédo é
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reproduzido, dessa forma evita-se que o video seja apresentado como um
quadrado preto.

2.2.6.4 Resultado final

Link para o resultado final: https://youtu.be/WmZZ0On8JaT4

Figura 15 - Inicio do video

Vocé sabe

@ como surgiu @

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 16 - Segunda cena

.

-

que afeta um numero muito elevado

Fonte: Elaborado pelo autor


https://youtu.be/WmZZOn8JaT4
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Figura 17 - Terceira Cena

John Enders =

ap6s um surto da doenga em uma escola de Boston

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 18 - Quarta Cena

o virus isolado foi utilizado para composicao

da primeira vacina de sarampo licenciada:
|

s/ youtubecomywatchiv=MaPEnETiPOg |

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 19 - Quinta Cena

ela é eficaz, segura e reduziu em 80%

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 20 - Cena Final

CONFIENAVACINA

X T

Faca sua parte para ajudar o planeta,

Fonte: Elaborado pelo autor
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3. CONCLUSAO

Ao fim deste projeto, embora impossivel de resolver um problema social
tdo complexo, seu proposito de producdo foi alcancado. A peca
audiovisual informa de maneira suficiente a histdria por trds do
desenvolvimento da primeira vacina de sarampo, fala do perigo e aponta
o0s beneficios da vacinagdo em um tempo reduzido de video para redes
sociais.

A pesquisa ajudou a tomada de decisGes em estilo, estrutura e formatacao
e serviu as expectativas em qualidade de producdo. Especialmente na
criacdo de um método original, a partir de outros métodos, que serviu
perfeitamente ao propdsito projetual deste trabalho.

Para projetos futuros e estruturacdo de campanhas de vacinagdo é
importante o marketing e a identidade estarem unificados. Uma
divulgacdo em redes sociais de 6rgdos publicos seria o ideal para o
alcance maximo de pessoas. A reprodugédo desse material em escolas, por
exemplo, poderia levar a informacdo para &reas carentes de meios
publicitarios. Muito mais do que s6 levar a informagdo é importante
sabermos como levar, e neste projeto o video mostrou o seu papel de
principal meio de comunicagdo com os brasileiros.
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APENDICE A — Entrevistas

ENTREVISTA 01

Género: Feminino Idade: 29 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instagram, Twitter,
outros)
R.: Whatsapp e Facebook

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Sim. Facebook e Youtube

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartphones, Computadores, Notebook,
Tablet)

R.: Smartphone s6

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?

R.: As vezes, quando acho interessante. Depende se eu td em casa ou ndo também, por causa da
internet. Vejo mais no Facebook, tem bastante coisa Ia.

5. Qual é o tipo de video que vocé mals se sente interessado(a) em assistir?

R.: Noticias e aqueles videos de receitas, sao 0s que eu mais vejo.

6. Qual a duracao ideal de um video para vocé?

R.: Uns 5 minutos. Mais do que isso cansa, e com filho pequeno nem da pra pensar em ver mais do
que iss0.

7. Qual o seu comportamento apés assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Compartilha no Facebook e na Whatsapp, nao necessariamente nos dois mas em algum deles. E
compartilno normalmente pra pessoas que eu sei que vao se interessar.

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Sim, pra me manter informada e me comunicar com os amigos. Recebo mais naticias no

Facebock

9. Qual vocé considera a melhor forma para se informadof(a)? videos, imag: etc)
Porque?

R.: Videos. Parque geralmente passam a informacdo e a imagem do que se trata, fica muito mais
facil.

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?
R.: Sim, ver se nao é falso, € importante,

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum contato? (Se ndo, mostrar um exemplo)

R.: Sim, ja tive contato, gosto do estilo do video.

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?

R.: Sim. s saber a informacao que ele quer passa

Fonte: Elaborado pelo autor
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ENTREVISTA 02

Género: Feminino Idade: 37 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instagram, Twitter,
outros)

R.: Eu uso muito mais o Whatsapp. A pouco tempo eu comecei a usar o Instagram e até agora estou
utilizando bastante também.

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Sim. Whatsapp, Instagram, Facebook, Youtube, todas as principais.

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartphones, Computadores, Notebook,
Tablet)

R.: Smartphone. Meu computador € o celular. Tenhe que comprar um notebook pra aprender a mexer
no computador.
4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?

R.: Sim, o tempo todo. Youtube principalmente.

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?

R.: Tem muita coisa que eu sou interessada, principalmente musica, video aulas, videos de curiosida
des, videos de autc-ajuda. de coaching, de receitas também, enfim, como eu disse é muita coisa.

6. Qual a duracao ideal de um video para vocé?

R.: Depende muito do assunte e da minha disposicao. Tem coisas que s3o cansativas, mas se eu
fosse pensar em um tempo médio seriam em torno de uns 10 minutos.

7. Qual o seu comportamento ap6s assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: As vezes eu compartilho, dependendo do interesse de outras pessoas. Parque se tem pesscas
que eu conhego e que eu sei que se interessam por tal assunto, eu compartilho sim.

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Sim. E assim que eu sei das novidades do Brasil, se atualizar sobre algum assunto que eu sigo. Eu
recebo mais noticias pelo Instagram, tem bastante informagao, mas também € a rede que eu mais
mexo. Mas hoje em dia muitas vezes tem que verificar bem, quando eu vejo algo que me interesso
nas redes sociais eu logo pesquiso para saber se & veridico

9. Qual vocé considera a melhor forma para se manter informado(a)? (textos, videos, imagens, etc)
Porque?

Rz As vezes algum texto com imagens, as vezes um video com alguém falando, depende do que
mais chama atencao.

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?

R.: Sim, eu pesquiso sempre, antes de compartilhar. Como eu disse, hoje em dia nao da pra dar
babeira.

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum c ? (Se nao, trar um
R.: Eu achei bem legal, da pra focar mais em um aprendizado, bem interessante.

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?
R.: Sim, claro. porque ndo? Acho que eles sdo chamativos suficiente pra clicar.

Fonte: Elaborado pelo autor



ENTREVISTA 03

Género: Feminino Idade: 36 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, W pp, Yo be, Instag Twitter,
outros)
R.: Whatsapp.

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Tenho Facebook, Instagram e Youtube.

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartphones, Computadores, Notebook,
Tablet)

R.: Celular, uso ele pra tudo.

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?

R.: Vejo muitos videos. No Facebook sempre tem quando eu vou rolando pra baixo

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?

R.: O que aparece eu vejo, musica, receita, oracao, tudo,

6. Qual a duracao ideal de um video para vocé?
R.: O que eu gosto eu fica vendo por muito tempo. entao ele nao importa muito.

7. Qual o seu comportamento ap6s assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Compartilho os videos mais na whatsapp mas de vez em quando eu compartilho no Facebaok
também
8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Vejo as noticias que saem no facebook, aparece antes que na televisio

9. Qual vocé considera a melhor forma para se ter informado(a)? (textos, videos, i
Porque?

R.: Para noticias eu prefiro video, porque ele é mais rapido ndo tem que ficar lendo, me atrapalho
inteira tentando ler € muite miudinha as letras.

etc)

5!

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?
R.: Nao costumo fazer isso nao.

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum contato? (Se ndo, mostrar um exemplo)
R.: Nao tinha tido contato. Achei bem bonitinho, bem explicado

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?
R.: Assistiria. Ah como eu assisto tudo o que tem 13, se tiver a gente vé

Fonte: Elaborado pelo autor
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ENTREVISTA 04

Género: Feminino Idade: 31 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Wh Ye be, I 8! Twitter,
outros)
R.: Instagram

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Sim, Facebook, Whatsapp, Youtube

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartph Computad , Notebook
Tablet)

R.: Smartphone, Computador. Mas € muito mais no Smartphone

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?

R.: Sim. Costumo assistir videos no Youtube, € a plataforma pra isso.

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?

R.: Comédia, sobre educacao, entrevistas, basicamente isso

6. Qual a duracao ideal de um video para vocé?
R.:uns 8 minutos, mas tem alguns assuntos que precisam de mais tempo

7. Qual o seu comportamento apés assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Dependendo do tema eu compartitha com um amigo pelo Whatsapp, mas alguns eu sé assisto
mesma, no maximo dou um curtir.

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Sempre, € a Unica forma que eu recebo informacdes, nao assisto mais televisao. recebo muitas

9. Qual vocé considera a melhor forma para se manter informado(a)? (textos, videos, imagens, etc)
Porque?

R.: Eu considero melhor ler, porque eu consigo prestar mais atencao dessa forma. mas acho que va
muito de cada um.

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?

R.: Sim, tem muita noticia Fake. Quando eu acho meio duvidosa eu nao compartilho. Mas
geraimente quando é Fake logo apds é noticiado nos sites de confianca

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum c: ? (Se nao, um
R.: Sim. E legal

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?

R.: Eu acho que € pratico, parece ser a3 melhor forma de entender algum assunto

Fonte: Elaborado pelo autor
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ENTREVISTA 05

Género: Feminino Idade: 25 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instagram, Twitter,
outros)
R.: Instagram e Twitter

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?
R.: Todas as outras, whats, youtube. S0 o Facebook que eu ja nac uso tanto, s¢ abro pra ver os
aniversarios mesmos

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartphones, Computadores, Notebook,
Tablet)

R.: Smartphane e notebook. Mas ne celular € onde eu passo a maior parte do dia

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?
R.: Sim, uso bastante o youtube e no twitter e instagram acabo vendo bastante coisa também,

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?

R.: Acho que acaba sendo um pouco de tudo, tem videos no twitter por exempio que eu clico s6 pra
saber o que é. Mas se fosse pra escolher um que eu gosto mais de ver & de curiosidades ou aqueles
que facilitam a vida.

6. Qual a duragao ideal de um video para vocé?

R.: Ache que quanto mais rapido pra eu ver melhor, porque tambeém tem bastante coisa pra fazer

em casa,

7. Qual o seu comportamento apés assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Nao sou muito de compartilhar os videos, as vezes se & um video legal eu até mostro pra alguém
que ta proxime de mim. S& no twitter mesmo que & facil dar retweet. No youtube eu geralmente
dou like s6. Dependendo de quantc eu passei vendo um video nac vale a pena ver outro.

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Twitter. Ele ta sempre aberto pra me atualizar. Mas a noite eu sempre assisto o jornal também

9. Qual vocé considera a melhor forma para se manter informado(a)? (textos, videos, imagens, etc)
Porque?

R.: Olha, € um pouco de video, um pouco de texto, porque no twitter tem mais textos que

informam o tempo todo, e no youtube é video e informa scbre assuntos mais elaborados

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?

R.: Vou confessar que eu fazia mais isso antes, agora eu acho que sigo pesscas que nac vao
compartilhar noticia falsa entao eu nao me preocupo tanto

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum contato? (Se nao, trar um lo)

R.: Acho bem fluido pra aprender né, a gente acaba preso pra assistir até o final

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?

R.: Eu ja tinha visto coisas parecidas, ache que eles ajudam bastante, normalmente videos sabem
ensinar melhor do que um texto corrido.

Fonte: Elaborado pelo autor
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ENTREVISTA 06

Género: Masculino  Idade: 35 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instag Twitter,
outros)
R.: Facebook e whatsapp

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Todas as outras, whats, youtube. So o Facebook que eu ja nao uso tanto. so abro pra ver os
aniversarios mesmos

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartphones, Computadores, Notebook,
Tablet)

R.: Celular o tempo inteiro, to sempre viajando por aiv

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?
R.: Sim. no Facebook

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?
R.: Gosto de videos de pegadinhas e de automdveis, as vezes de politica

6. Qual a duragdo ideal de um video para vocé?
R.: ah uns 3 minutinhos no maximo.

7. Qual o seu comportamento ap6s assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Compartilho no Facebook, gosto de ler os comentarios e as vezes faco uns também.

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Sim, acho que a televisao ja perdeu a graca, s6 passa tragédia. Uso bastante o Facebook e tenho
amigos que postam coisa no grupo do whats, principalmente movimento de estrada, ou sabre
politica.

9. Qual vocé considera a melhor forma para se informado(a)? (textos, videos, i etc)
Porque?

R.: Acha que no whats € melhor quando eles postam foto, que s6 abre e vé rapidinho, mas eles
mandam bastante videos também.

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?

R.: Eu fico de olho pra ver se é muito absurda. Os caras compartilham cada coisa que eu fico com
duvida, mas nao vo atras pra saber se € verdade

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum c: to? (Se nao, trar um lo)

R.: AJa vi alguns desses, acho bem interessante

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?
R.: Acho que se fasse um assunto que eu quisesse saber sobre eu as

Fonte: Elaborado pelo autor



ENTREVISTA 07

Geénero: Masculino  Idade: 40 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instagram, Twitter,
outros)
R.: Facebook e Instagram

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: Whatsapp, youtube. acho que sac essas ai

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartph Cc tad , Notebook
Tablet)

R.: Quando eu to em casa prefiro usar o computador porque nac enxergo bem ne celular. mas na rua
ey uso o celular mesmo

4. Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?
R.: Sim, no Facebook tem bastante video, mas quando eu to na celular eu vejo pelo instagram

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?
R.: Gosto bastante de musica, entio vejo muitos videos desses, letra de musica, trecho de show,

6. Qual a duragdo ideal de um video para vocé?

R.: No instagram os videcs sac bem rapidos né, acho que assim fica bom porque eles nao param de
mostrar video,

7. Qual o seu comportamento apés assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Eu costumo assistir outros do mesmo assunto, mas nao compartilho muito nao, sé se for algo
muito especifica que me lembrou de alguém.
8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Acho que a gente se informa até sem querer, de tanta coisa que tem. No Facebook mesme tem
bastante noticia

9. Qual vocé considera a melhor forma para se manter informado(a)? (textos, videos, imagens, etc)
Porque?
R.: Ah no jornal, ai nac sei se considera como video ou o que, mas eu prefiro as materias mesmo

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?
R.: Eu sei que tem bastante noticia falsa, eu fico esperto 50, nao vou atras pra saber se é verdade,
mas eu fico desconfiado,

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum contato? (Se ndo, mostrar um exemplo)

R.: Achei ele bem bonito, colorido. Acho que explicou bem o assunto

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?
R.: Acho que sim, se tiver e for um assunto legal eu vou assistir.

Fonte: Elaborado pelo autor



72

ENTREVISTA 08

Género: Masculino  |dade: 37 anos

1. Qual é a rede social que vocé mais utiliza? (Facebook, Whatsapp, Youtube, Instag Twitter,
outros)
R.: Instagram, mais pratico.

2. Tem conta em outras redes sociais? Quais?

R.: TSim, Facebook. Whatsapp, Youtube, todas menos twitter

3. Em quais dispositivos vocé acessa suas redes sociais? (Smartpt C dores, Notebook
Tablet)

R.: Smartphone, Computador bem de vez em quando

4, Vocé costuma assistir videos nas redes sociais? Em qual vocé mais vé?

R.: Sim. vou direto no youtube pra assistir, mas no instagram tem bastante coisa também

5. Qual é o tipo de video que vocé mais se sente interessado(a) em assistir?
R.. Video de construcao, video de tutorial, de futebol, etc

6. Qual a duragdo ideal de um video para vocé?
R.: No maximo uns 10 minutos, mas tem vezes que eu passo mais de 1 hora assistindo videos.

7. Qual o seu comportamento apés assistir um video que gosta? (Compartilhar com os amigos, ver
outros videos relacionados, etc)

R.: Se eu gosto muito eu deixo like & normalmente eu vejo outros videos que estdo na sequéncia,
0s que o youtube recomenda

8. Vocé utiliza as redes sociais para se informar? Qual delas vocé recebe mais noticias?

R.: Me informar & mais por jornal na televisao mes
procure me informar nela

0, na rede social eu fico mais tranquilo, nao

9. Qual vocé considera a melhor forma para se manter informado(a)? (textos, videos, imagens, etc)
Porque?
R.: Acho que o jornal, ou videos de trechos,

10. Vocé se importa em saber a veracidade das noticias que recebe?
R.: Ndo, eu confio as pessoas que compsrtilham

11. O que vocé acha de videos animados? Teve algum contato? (Se ndo, mostrar um exemplo)

R.: Sao muito bonitos, simples & com uma linguagem facil de entender

12. Vocé assistiria videos animados para se informar? Porque?
R.: claro, porque nao?.

Fonte: Elaborado pelo autor



APENDICE B - Rascunhos

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor
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