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palavras-chave

resumo

Motion graphics, infografia, animacéo, plataformas online, educacéo,
aprendizagem informal

As novas tecnologias influenciam de tal modo as novas geracfes que é
previsivel uma mudanga fundamental na forma como estes individuos
comunicam, socializam, criam e aprendem e nos recursos utilizados
para tal (Fombona & Pascual, 2013; Helsper & Eynon, 2010; Miller et
al., 2006).

Assim sendo, a atual investigacéo pretende identificar qual a tipologia
de animacéo (3D, 2D ou Stop Motion) que é considerada a mais
apelativa, quando integrada em videos de ciéncia, para contextos de
aprendizagem informal através de plataformas online.

A metodologia utilizada é caracterizada como sendo de investigacao de
desenvolvimento. Pretende-se entender que elementos de animacéo
resultam numa comunicag¢do mais apelativa para estudantes do 3° ciclo
com idades compreendidas entre os 12 e 0s 16 anos, no que respeita a
conteudos de ciéncias.

Objetiva-se avaliar a atratividade de cada um dos elementos-teste,
obter um produto final e verificar a compatibilidade entre o produto final
e as preferéncias dos jovens, no que diz respeito a atratividade.

O tipo de animacdao preferido inicialmente foi a Animacéo 2D e, apos
criados episédios com animacdes dessa tipologia, pode-se afirmar que
as avaliacdes de atratividade por parte dos jovens foram positivas.
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The new technologies influence new generations in such a way that a
change is predictable in the way individuals communicate, socialize,
create and learn and in the resources used to do so (Fombona &
Pascual, 2013; Helsper & Eynon, 2010; Miller et al., 2006). Given that,
this investigation serves the purpose of identifying which kind of
animation (3D, 2D or Stop Motion) is evaluated as more attractive in a
knowledge sharing environment related to science matter, when
visualized in context of informal learning through online platforms.
The methodology applied is characterized as being of development
research. It is intended to understand which animation elements work
the best in pursuit of a more appealing communication of science
contents, given a population of students with ages between 12 and 16
years old.

It is aimed an evaluation of the attractiveness of each of the test
elements, the achievement of a final audiovisual product, and a
verification of the compatibility between the final product and
preferences first analyzed.

It was found that 2D Animation is the preferred type of animation and
that, after the evaluation of the episodes, those preferences of
attractiveness remain positive.
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1. Introducao

Ao longo dos tempos foi-se percebendo que os métodos de estudo, bem como a
aquisicdo e a interpretacdo de conhecimentos, por parte do ser humano sofreram
frequentes mudancas, tornando o processo de aprendizagem num desafio constante.
Como tal, € necesséario encontrar técnicas que facilitem este processo, nomeadamente
através da captacdo de atencao e interesse por parte dos aprendentes. Uma vez que 0s
conteudos audiovisuais sao uma das ferramentas que mais se destacam para apoio ao
processo de ensino e aprendizagem e, dado que a globalizagdo no acesso a internet torna
possivel um acesso generalizado a este tipo de contetdos, neste estudo pretende-se
perceber, dentro do processo de criacdo de conteddo audiovisual, qual o papel que as
animacdes podem ter para a atratividade de um video e que tipos de animacgédo poderédo
garantir maior atratividade.

Existem j& estudos que revelam que o uso de animagfes é capaz de promover uma
melhoria significativa no que respeita ao conhecimento e compreensdo de conceitos
cientificos (Dalacosta, Kamariotaki-Paparrigopoulou, Palyvos, & Spyrellis, 2009; Mayer &
Moreno, 2002), e sabe-se, ainda, que a apresentacdo de ideias em formato visual tem
particular importancia no processo de aprendizagem, bem como que o uso de animacodes
melhora o interesse e torna os contetidos mais apelativos (Korakakis, Pavlatou, Palyvos,
& Spyrellis, 2009).

Deste modo, para esta dissertacdo, considerou-se pertinente perceber qual a
tipologia de animagao que promove uma maior atratividade visual e facilita a compreenséo
de conteldos educativos, em contexto de aprendizagem informal.

Para tal, € necessario investigar os diversos conceitos que estdo na base desta
investigacdo, por forma a compreender a criacdo da estrutura e a metodologia do presente

trabalho, e implementa-la de forma sustentada.



1.1 Pergunta/Questao de investigagcéao

Considerando a aprendizagem como uma constante ao longo da vida de qualquer
ser humano e tendo em conta o impacto que os elementos visuais, mais especificamente
as animacoes, podem ter na atratividade dos contelidos e na aquisi¢cdo de conhecimentos,

surge a presente questao de investigacao:

“Que tipologias de animacao contribuem de forma mais significativa para,

em contextos de aprendizagem informal, tornar videos educativos mais

atrativos/apelativos, quando disponibilizados em plataformas online?”

1.2 Objetivos

A presente investigacdo tem como primeiro objetivo geral inferir qual o tipo de
animacdo mais atrativo/apelativo para a populacdo de estudantes dos 12 aos 16 anos a
frequentar o 3° ciclo, quando integrado em videos de ciéncias que procurem contribuir para
a aprendizagem de conteddos num contexto de aprendizagem informal por parte destes
individuos.

Para que o objetivo principal seja atingido é necessario produzir contetdo audiovisual
sobre matérias escolares, no &mbito das ciéncias, que englobe animagéo que corresponda
as carateristicas que a populacdo supracitada considera mais atrativas/apelativas e que
contribuem para a aprendizagem informal.

Por forma a concretizar os objetivos gerais, impde-se a concretizagdo de alguns
objetivos especificos:

- Apresentar, a uma amostra da populacdo referida, excertos de diversos tipos de

animacao com o objetivo de ser avaliada a sua atratividade.



- Criar elementos de animacdo que correspondam a tipologia preferida pela
populacéo, e incluir esses mesmos elementos no produto audiovisual final a produzir em
colaboracdo com outros colegas, no ambito do projeto “Coisa Ciéncia”.

- Submeter o produto audiovisual final a avaliacdo por uma amostra por conveniéncia
da populacao-alvo, por forma a averiguar o impacto da animacao aplicada, na atratividade

do produto e na percecdo dos conteldos.

1.3 Metodologia

Esta investigacdo adota uma abordagem metodoldgica que segue a caraterizagdo de
uma investigacdo de desenvolvimento. Atendendo ao facto de se pretender obter uma
visdo ampla e concreta do contexto da investigacdo, seguir-se-4 uma abordagem
qualitativa.

Desta forma, procede-se primeiramente a uma revisédo bibliografica de modo a
consolidar os conceitos em estudo para esta investigacao, alcancando assim uma estrutura
organizada e clara para o desenvolvimento do estudo.

Seguidamente, para entender as necessidades do publico alvo (estudantes do 3°
ciclo, com idades compreendidas entre os 12 e 0s 16 anos de idade), € imprescindivel fazer
um estudo com uma amostra por conveniéncia, com base em inquéritos por questionario.
Esta etapa permite recolher os dados necessarios para a obtencao de indicacdes sobre o
entendimento de qual a tipologia de animacéo mais apelativa e promotora de uma melhor
aquisicao de conhecimentos, especificamente de contetdos da disciplina de ciéncias, em
contexto informal.

Da analise desses resultados serd possivel perceber quais as carateristicas mais
valorizadas pela amostra, 0 que permitird a obtencédo de suportes sélidos para a criacao

de elementos de animag&o em concordancia.



Apbs a criagdo dos elementos de animacao, estes serdo englobados num produto
audiovisual constituido também por elementos produzidos por outros membros da equipa
de investigacdo. O produto audiovisual final, com o proposito de divulgar conteudos de
ciéncias para contextos de aprendizagem informal, serd entdo submetido a avaliacao,

através de questionarios e focus group.

1.4 Estrutura do documento

Para esta dissertacdo foi adotada uma estrutura composta por cinco capitulos
distintos: introducdo, enquadramento tedrico, metodologia, implementacéo e resultados e,
por fim, conclusdes.

No primeiro capitulo introduziu-se este estudo, apresentando a questdo de
investigacdo, os objetivos propostos e uma breve descricdo da metodologia do presente
estudo.

Ja& no capitulo segundo, é apresentada a informacéo tedrica na qual se fundamentou
este trabalho, através de revisdo bibliografica. Para isso, sdo abordadas, neste capitulo,
tematicas que se consideram essenciais na compreensao do trabalho a desenvolver.

No terceiro capitulo retratou-se o projeto no qual se encontra envolvido o presente
trabalho, bem como a metodologia de investigacédo seguida ao longo do mesmo.

O quarto capitulo pretende relatar todo 0 processo de criacdo e desenvolvimento dos
contetdos de animacao e respetiva integracao nos episédios e avaliacdo, neste sentido,
este capitulo foi subdividido em cinco fases: teste dos tipos de animagéo, criacao dos
contetidos para os episédios, criacdo do log6tipo, publicacdo dos episddios no Youtube e
avaliagcéo dos contetdos dos episodios.

O capitulo final pretende, em modo de reflexdo, tirar conclusdes acerca do trabalho

desenvolvido e discuti-las.



2. Enquadramento tedrico

Na criagcdo de um produto audiovisual combinam-se diversos elementos para garantir
um conteldo de qualidade. O presente trabalho centra-se num desses elementos, a
animacado, dado ser o foco principal de estudo e aplicacdo pratica, mas também na
infografia associada, uma vez que € imprescindivel a transmissao de informacao textual
como complemento aos elementos graficos. Aborda-se, ainda, a temética dos Motion
Graphics por conjugar os elementos anteriormente referidos.

Tendo em conta a influéncia que estes elementos audiovisuais parecem ter na
aprendizagem, considera-se pertinente abordar o conceito e tipologias de aprendizagem,
bem como o impacto que esta pode sofrer com a utilizacdo dos referidos elementos
audiovisuais.

Uma vez que grande parte dos recursos audiovisuais sdo publicados e disseminados
através das Plataformas Online, apresentar-se-a ainda uma breve abordagem a esta

tematica.

2.1 Elementos graficos e animados em conteudos video
2.1.1 Animacgéo
“Animation — Producing the illusion of movement in a film/video by

photographing, or otherwise recording, a series of single frames, each showing

incremental changes in the position of the subject images, which when shown in

sequence, at high speed, give the illusion of movement. The individual frames can

be produced by a variety of techniques from computer generated images, to hand-
drawn cels.”

(Roncarelli, 1989)




A palavra animacédo deriva do verbo animar que significa “dar vida a; dar alma a”
(“Animar,” 2015). Desde sempre que o0 Homem foi capaz de representar a realidade através
de diversas formas de arte, nomeadamente a pintura, a escultura, o desenho, entre outras.

Ainda que a animacdo seja uma técnica usada mais recentemente, 0 seu primeiro
registo remonta a 5200 A.C., quando o salto de uma cabra foi representado numa tigela de
ceramica, no Irdo, através da utilizacdo de cinco imagens em série (Ball, 2008; Meroz,

2015) (cf. Figura 1).

Fig. 1 - Primeiro registo de animag&o, numa tigela de ceramica.

Contrariamente as anteriores formas de representacdo, a animacdo permite a
existéncia de uma ilusdo de movimento, imprimindo num objeto inanimado a sensacao de
mocao, através da justaposicdo de imagens sequenciais que se apresentam com este
propésito. Anteriormente, imagens e texto eram apresentados de forma sequencial num
formato estatico, no entanto, o progresso tecnolégico permitiu que atualmente a
visualizagdo dos fendbmenos seja feita de forma mais sofisticada (Betrancourt, 2005). Esta
técnica é atualmente aplicada nas mais diversas areas, desde a comunicacao a educacao,
passando pelas ciéncias e engenharias (Gordeeff, 2016).

Betrancourt (2005, p. 288) aponta uma definicdo de animac&o que, em colaboracéo
com Tversky, apresentou em 2005, sendo ela “qualquer aplicagdo que gere uma série de
frames, de forma a que cada frame surja como uma alteragdo da anterior, e onde a
sequéncia das frames seja determinada pelo designer ou pelo utilizador”. Em
complemento, Mayer e Moreno (2002) indicam que animacgdo retrata o movimento de
objetos ilustrados ou simulados, seguindo como principais caracteristicas: a representacao

de imagens, a percecdo de movimento e a utilizacdo de objetos artificialmente criados.



Importa ainda salientar a diferenca entre animacéo e video, dado que o segundo implica a
captacao de objetos reais.

As animagfes geradas por computador tém um grande potencial precisamente por
permitirem a exemplificacdo de fendmenos por si sé dindmicos (Betrancourt, 2005) e cuja
observacao ao vivo pode ser dificil ou impossivel, como sdo exemplos fenébmenos da
fisiologia humana, da geologia, entre outros. Também Moldovan, Ghergulescu e Muntean
(2014) corroboram esta posicdo, uma vez que referem que as animacdes sdo um tipo de
multimédia educacional que frequentemente representa fendmenos que seriam dificeis de
compreender e cujo conteldo é de dificil captura, nomeadamente através de video.

Fronza, Blum e Melrer de Lima (2014) defendem que a criacdo de animacdes se
trata de um processo mais complexo do que a criacdo de ilustracdes estaticas, sobretudo
quando tém como alvo um publico jovem, dado que é necessaria muito mais eficacia na
captacdo da sua atencéo por terem ao seu dispor uma grande variedade de conteudos.
Mayer e Moreno (2002) defendem ainda que as animacdes tém um papel fulcral na
aprendizagem multimédia dado que podem promover a compreensao dos conteudos.

Ainda que ndo exista muito consenso nas tipologias exatas de animacdes, ressaltam
na literatura algumas divisbes ligeiramente flutuantes a considerar, tendo em conta a
maneira de construir as animacgdes, sendo que todos os elementos sdo construidos from
scratch.

Gordeeff (2016) considera que existem trés tipos de animacbes: os Desenhos
Animados/Cartoons, o0 Stop Motion e as Animac¢des 3D. A categoria dos desenhos
animados — que envolvem o desenho através dos diversos suportes — é constituida pelas
animacoes que resultam de uma sucessao de desenhos com pequenas variacdes entre
elas, que permitem a ilusdo de movimento. Se os desenhos forem feitos diretamente num
formato digital, constituem Animacao 2D; se forem obtidos a partir do desenho direto em
pelicula de filme, sdo chamados de Animacéo Direta (Cameraless Animation); se forem

conseguidos através da sobreposicdo do traco sobre filmagens previamente feitas,



designam-se de Rotoscopia (Rotoscoping). Relativamente a técnica Stop Motion, esta ndo
constitui desenho animado, mas sim um filme animado, obtendo-se através da captura
fotografica de imagens frame by frame, e alterando-se os elementos no cenario a cada
clique. A Animacao 3D, por sua vez, é obtida de forma computorizada com uso de
estruturas vetorizadas (a semelhanga da Animag¢do 2D), através da modelagdo e
personalizacdo dos elementos, em movimento num espaco 3D.

Por outro lado, o animador Morr Meroz (2015) considera que as animagdes se
dividem em cinco tipos: Animagdo Tradicional, Animacdo 2D baseada em vetores,
Animacdo 3D computorizada, Motion Graphics e Stop Motion. No primeiro, Animacao
Tradicional, as animacdes sao obtidas através do desenho a méo de cada frame de forma
sequencial, de modo a transmitir a ilusdo de movimento, podendo ser as imagens
desenhadas em papel e posteriormente fotografadas ou, na atualidade, através do
desenho em tablets de desenho que transferem em tempo real a imagem para o formato
digital. A Animacgéo 2D baseada em vetores baseia-se has mesmas técnicas da Animagao
Tradicional, no entanto faz uso dos vetores computorizados e de esqueletos (rigs) que
permitem a modificacdo e movimentacdo sem novos desenhos de base. A Animacéo 3D,
por outro lado, distingue-se bastante da Animacdo Tradicional uma vez que 0s objetos,
cenérios e personagens sao modelados em computador e, além disso, existem em trés
dimensdes e ndo duas, assemelhando-se mais a fantoches do que a desenhos. Os Motion
Graphics diferem dos outros tipos de animag¢do uma vez que nao existem personagens
nem narrativa e que 0s elementos graficos (imagens, textos e clips de video) séo
submetidos a um processo de key framing que permite a transicdo suave entre frames,
sem recorrer ao desenho frame by frame. Por fim, o Stop Motion surge da repetida captura
fotografica de objetos ou cenarios que variam ligeiramente de fotografia para fotografia e
que, quando reproduzidos em sequéncia, impdem uma sensac¢ao de movimento, tornando
esta técnica semelhante a Animacgéao Tradicional, mas com a utilizacdo de elementos reais

em vez de desenhos.



Considera-se, entdo, na presente dissertacao a divisdo em trés grandes grupos,
sendo eles, Animacédo 2D, Animacdo 3D e Stop Motion, com a particularidade que os
Motion Graphics podem ser incluidos nas tipologias de Animacao 2D ou 3D consoante as

particularidades aplicadas.

2.1.2 Infografia

A histéria da infografia remonta aos homens primitivos, quando estes representavam
as suas rotinas quotidianas através de grafismos (de Pablos Coello, 1998). O termo
“infografia” significa “recurso grafico ou visual, acustico ou sonoro, tactil ou sensorial, para
apresentacgéo, de forma clara e intuitiva, de informacdes ou dados complexos” (“Infografia,”
n.d.), sendo o seu objetivo simplificar informacéo que é de dificil compreenséo (Arroyo,
2013, cit. por Pereira, 2016).

Para Alberto Cairo (2008, cit. por Pereira, 2016), a infografia é o efeito de
transformacao visual de uma determinada informagéo, eliminando o acessorio e dando
enfoque aos elementos essenciais. Sancho e Luis (2001, p. 21) defendem que a infografia
tem determinadas carateristicas, sendo elas: dar significado total e independente a
informacdo, dar informacdo suficientemente atualizada, permitir compreender o
acontecimento, conter informacdo escrita, ser precisa, fornecer capacidade informativa
suficiente para ser interpretada sé por si ou servir de complemento a informacao escrita,
ser visualmente agradavel e ndo incluir erros ou faltas de concordancia. Alternativamente,
Smiciklas (2012) propde que a infografia deve permitir uma compreenséo rapida e global
da informacéo subjacente a infografia e deve ser apelativa e captadora da atencéo.

Dada a ampla variedade de infografia, seria importante proceder a uma
categorizacdo, no entanto, este parece ser um assunto no qual a comunidade cientifica

ainda ndo chegou a um consenso (Pereira, 2016). Ainda assim, Colle (2004) distingue trés



tipos: a infografia cientifica/técnica, a infografia de divulgacdo e a infografia
noticiosa/jornalistica.

A infografia digital pode apresentar-se sobre diversas formas: estatica, quando nédo
h& movimento dos elementos; animada/dinamica, quando os elementos fazem uso de
movimentos e animacgdes; passiva, se 0 observador apenas as observa sem interagir; e
ativa/interativa, quando o observador participa fazendo ocorrer alguma mudanca (Ranieri,
2008). Na infografia animada o enredo é normalmente pré-definido e, uma vez iniciado ndo
€ passivel de ser dirigido ou alterado pelo observador, que somente pode escolher parar
ou continuar a visualizag&o (Schroeder, 2004).

Relativamente ao uso da infografia no contexto online, Cairo (2006, cit. por Pereira,
2016) considera que deve ser animada, e por isso recorrer ao uso de movimento de
elementos; multimédia, por conjugar as imagens com recursos como texto e som;
interativa, por permitir vinculagdo com o observador; e instantdnea, por permitir uma
compreenséo rpida e clara da informacgéo.

A infografia animada surge com a fusao de dois aspetos associados a sua producao,
a elaboracdo de um desenho representativo da realidade e a criacdo da ilusdo de
movimento, i.e., a animacao (Aguilera & Vilar, 1990, cit. por Ranieri, 2008).

Neste sentido, a infografia animada surge como resultado, por um lado, da infografia

e, por outro, de um tipo de animag&o que sao os Motions Graphics (cf. Figura 2).

ANIMAGAD

MOTION
GRAPHICS INFOGRAFIA INFOGRAFIA
ANIMADA

Fig. 2 - Esquema explicativo da relagcao entre Animac¢&o, Motion Graphics, Infografia Animada e Infografia.
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2.1.3 Motion Graphics

Os Motion Graphics, também conhecidos por Graficos ou Grafismos em Movimento,
sdo comumente utilizados na disseminacdo de informacdo em meios como cinema,
televisdo e internet. As suas origens provém da aplicacéo de design grafico ao cinema, da
televisdo e das experiéncias plasticas de alguns tipos de cinema de animagdo cuja
preocupacdo pouco se centrava na reproducdo da realidade e na existéncia de uma
narrativa (Velho, 2008).

Ainda que seja uma técnica aplicada ha ja muito tempo, o termo em si € ainda
relativamente recente, tendo comecado a ser usado mais frequentemente a partir dos anos
80, ndo existindo, ainda, uma definicdo consensual deste termo (Velho, 2008). A partir da
década de 80 verificou-se uma grande evolucédo ao nivel da tecnologia e comegaram a ser
disponibilizados recursos que permitiam a combinac¢édo e animacgéo de elementos gréficos
variados, o que levou ao surgimento dos Motion Graphics, dos quais Velho (2008, p. 18)
ressalta dois aspetos fundamentais: “do ponto de vista técnico, Motion Graphics poderia
ser descrito, portanto, como uma aplicagdo mista de tecnologias de computacao grafica e
video digital; e no plano conceitual, como um ambiente privilegiado de exercicio de projeto
gréfico através de imagens em movimento”.

Os autores Carvalho (2015), Pereira (2009) e Velho (2008) consideram globalmente
gue os Motion Graphics podem ser definidos como a area que permite a combinacao,
manipulacdo e sincroniza¢do no espaco e tempo, de camadas de imagens bidimensionais
variadas, estéticas ou dindmicas, com uma componente sonora, com a intencdo de
produzir contetdos de apoio a comunicagdo em diversos contextos. Além disso, a nao
existéncia de personagens e narrativa ficcional faz com que este tipo de animacgéo se

distinga dos demais (Meroz, 2015; Velho, 2008).
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2.2 A Aprendizagem (informal) numa era tecnoldgica

2.2.1 Aprendizagem

O termo “aprendizagem” surge do provencal aprendisage e expressa o0 ato de adquirir
conhecimentos através da experiéncia ou do ensino (“Aprendizagem,” n.d.). O ser humano
pode adquirir esses conhecimentos das mais variadas formas e nos mais variados
contextos ao longo da sua vida, nomeadamente através da convivéncia com outras
pessoas, da vivéncia de experiéncias pessoais, da leitura de livros e jornais, da consulta
de contelidos disponiveis na internet, ao assistir a programas televisivos ou filmes, ao
frequentar o ensino escolar, entre muitos outros ambitos.

Entre a comunidade cientifica sdo reconhecidas trés principais formas de
aprendizagem: a aprendizagem formal, a ndo-formal e a informal (Mocker & Spear, 1982;
Rodrigues, 2011; Schugurensky, 2000).

Segundo Schugurensky (2000), todas as trés formas de aquisi¢cdo de conhecimento
podem conduzir a uma aprendizagem aditiva ou, por outro lado, transformativa. A
aprendizagem aditiva verifica-se quando o novo conhecimento adquirido se encontra em
concordancia com o0 conhecimento pré-existente, acrescentando mais informacao,
melhoria de competéncia, entre outros. Contrariamente, a aprendizagem transformativa
ocorre quando os conhecimentos a adquirir num determinado momento desafiam ou
contrariam as ideias-base ja fundamentadas.

Por forma a que a aprendizagem seja mais eficaz e otimizada, Dabbagh e Kitsantas
(2012) referem que o aprendiz deve adquirir conhecimentos através de atividades
associadas a cada uma das formas de aprendizagem. Ainda que as diferentes formas de
aprendizagem, nomeadamente a formal e informal, possam ter carateristicas dispares,
estas podem ser conciliadas para a satisfacdo de objetivos em comum (Rodrigues, 2011).

A aprendizagem formal é tipicamente associada a um contexto de ensino formal que

ocorre desde o0 ensino primario ao ensino superior. Tem como principais carateristicas o
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facto de ser organizada e estruturada; estar habitualmente associada a instituicdes de
ensino, profissionais qualificados e certificag@o; ter objetivos, contelddos e recursos
previamente definidos; e implicar uma fraca responsabilizagédo por parte do aprendiz que
adquire o conhecimento (Marsick & Watkins, 2001; Mocker & Spear, 1982; Rodrigues,
2011; Schugurensky, 2000).

O tipo de aprendizagem nao-formal associa-se normalmente a formacao
complementar em que os individuos se envolvem por forma a desenvolver competéncias
pessoais, profissionais, sociais e outras (Rodrigues, 2011). Contrariamente a
aprendizagem formal, na nao-formal o aprendiz tem alguma responsabilidade e esta
envolvido no processo de tomada de decisdo, podendo controlar os objetivos da sua
aprendizagem (Mocker & Spear, 1982).

Por sua vez, a aprendizagem informal decorre no seguimento de acdes realizadas
ou vivenciadas ao longo da vida de cada pessoa, ndo se encontrando impostos quais 0s
meios, recursos ou contetdos dos conhecimentos (Mocker & Spear, 1982; Rodrigues,
2011). A aprendizagem informal promove o desenvolvimento de competéncias benéficas
a autonomia e liberdade, uma vez que a aquisicdo de conhecimentos ocorre sempre que
haja necessidade, motivacdo e/ou oportunidade para tal (Marsick & Watkins, 2001).
Livingstone (1999, p. 4) considerou a aprendizagem informal como sendo “qualquer
atividade que envolva a procura de compreensdo, conhecimento ou competéncia e que
ocorra a margem dos curriculos das instituicbes educativas, ou de cursos e workshops
oferecidos por agéncias educacionais ou sociais”.

Dado que a aprendizagem informal pode ocorrer em qualquer idade e em qualquer
contexto e momento do dia-a-dia, importa distinguir trés subtipos desta forma de aquisi¢ao

de conhecimentos: a aprendizagem autodirigida, a aprendizagem incidental e a

D

aprendizagem por socializacdo (Schugurensky, 2000). A aprendizagem autodirigida
caraterizada pela responsabilizacdo do aprendiz e por ocorrer de forma consciente e

intencional, isto é, com o proposito de vir a desenvolver conhecimentos. Na aprendizagem
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incidental o aprendiz ndo tem uma intencdo prévia de aprender determinada matéria, no
entanto, apés 0 acontecimento que promove a aprendizagem, é capaz de tomar
consciéncia de que efetivamente adquiriu um novo conhecimento. O processo de
aprendizagem por socializacdo € caraterizado pela falta de intencionalidade e,
frequentemente, de consciéncia, estando na base da aprendizagem de valores, linguagem,
competéncias sociais, entre outros.

A aprendizagem dos conhecimentos que se pretendem transmitir através dos
recursos audiovisuais criados no presente estudo, podera ocorrer através de aprendizagem
informal, sobretudo autodirigida ou incidental, uma vez que 0S recursos serao

disponibilizados em plataformas online (ver sec¢éo 2.3), as quais a populagdo-alvo pode

ter facilmente acesso.

2.2.2 As novas tecnologias e a aprendizagem

As criancas e jovens da atualidade cresceram em ambientes pautados pela
existéncia de tecnologias digitais, coabitando com a Internet e a web ao longo do seu
crescimento (Jones, 2010). O facto de se desenvolverem num ambiente com estas
carateristicas, propicia o desenvolvimento de aptiddes naturais e competéncias
aprimoradas no que respeita a relagdo com as novas tecnologias (Jones, 2010; Miller,
Moreno, Willcockson, Smith, & Mayes, 2006).

As novas tecnologias influenciam de tal modo as novas geracdes que é previsivel
uma mudanca fundamental na forma como estes individuos comunicam, socializam, criam
e aprendem e nos locais e recursos utilizados em cada uma dessas a¢fes (Fombona &
Pascual, 2013; Helsper & Eynon, 2010; Miller et al., 2006).

Os habitos de aprendizagem sao atualmente pautados por uma constante procura

de informacao por forma a dar resolugdo a uma qualquer questdo, seja ela motivada por
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curiosidade ou necessidade do contexto em que os aprendizes se inserem (Dabbagh &
Kitsantas, 2012).

Sabe-se, ainda, que a integragdo de conteldo visualmente interessante e dinamico,
nomeadamente recorrendo ao uso de Motion Graphics, tornam a aprendizagem mais
apelativa para jovens (Ouyang, 2014). Além disso, a investigagdo na area multimédia tem-
se vindo cada vez mais a centrar na procura de material didatico baseado em animacdes
por forma a promover a aprendizagem (Korakakis et al., 2009).

O estudo de Dalacosta, Kamariotaki-Paparrigopoulou, Palyvos e Spyrellis (2009)
investigou a eficicia de animacdes de cartoons no auxilio da aprendizagem no contexto de
ciéncias, com alunos dos 10 aos 11 anos. Os resultados revelaram que o uso de animagodes
com cartoons melhorou significativamente o conhecimento e a compreensdo de conceitos
cientificos, normalmente complexos e dificeis de compreender. A apresentagéo de ideias
em formato visual provou ter particular importancia no processo de aprendizagem.

Na investigagdo de Korakakis, Pavlatou, Palyvos e Spyrellis (2009), o objetivo era
determinar qual o tipo de visualizacdo (ilustragdo 3D, animacdo 3D ou animacdo 3D
interativa) que, combinada com narracao e texto, contribuia para a melhor aprendizagem
de conteudos de ciéncias em estudantes dos 13 aos 14 anos, num contexto formal. Os
resultados indicaram que tanto as animacfes 3D interativas como as animacgdes 3D,
melhoram o interesse dos estudantes e tornam os contelidos mais apelativos.

Sanchez e Wiley (2010) referem que normalmente o sexo masculino tem mais
capacidades visuoespaciais e habilidade para a area das ciéncias do que o sexo feminino
e pretenderam testar qual o impacto das animac¢des na aprendizagem nos conteldos
cientificos. Os autores chegaram a conclusdo que as diferencas entre géneros
relativamente a aprendizagem de contelidos de ciéncias podem ser ultrapassadas tendo
por base a apresentacdo dos conteldos através de animacfes, permitindo ao sexo
feminino estar no mesmo patamar de aprendizagem gue o sexo masculino no que respeita

a esta area do conhecimento.
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Os resultados da investigacdo de Moldovan, Ghergulescu e Muntean (2014),
demonstram que, pelo menos a curto prazo, os videos educativos permitem a aquisi¢céo de
conhecimento. Do mesmo modo, Mayer e Moreno (2002) sumarizam que 0s ambientes de
aprendizagem multimédia tém grande impacto na forma como as pessoas aprendem, dado
gue apresentam, ndo s6 material verbal, mas também conteudo ilustrativo, seja em forma
estética ou dindmica, como é o caso das animacdes.

Em suma, os efeitos benéficos que os recursos audiovisuais tém no contexto
educativo sdo jA amplamente reconhecidos, sendo consensual que promovem a melhoria
e otimizagdo do processo de aprendizagem, podendo contribuir para prevenir o mau
desempenho académico e combater o abandono escolar precoce (Fombona & Pascual,
2013).

A aprendizagem de contetdos das disciplinas de ciéncias é encarada por muitos com
alguma dificuldade, tornando-se fundamental, para o ensino destas matérias, encontrar
estratégias que facilitem a aquisicdo eficaz de conhecimentos e promovam a reflexdo sobre
a pratica de ciéncia (Arroio, 2010).

Tendo em consideracdo que a aprendizagem através da visualizacdo dos contetdos
facilita a compreenséo (Card, 2008 cit. por Smit & Abcouwer, 2012) e que, com 0 uso das
novas tecnologias, esta técnica € cada vez mais aplicada (ex., através do uso do
PowerPoint) , impde-se a necessidade de adotar estratégias alternativas que conduzam a
melhorias no processo de aprendizagem. Surge assim entdo a oportunidade de utilizar
alternativas como as animacdes e infografia (Smit & Abcouwer, 2012).

Estes estudos parecem entdo reforcar a importancia do presente estudo, uma vez
gue indicam que a compreensdo e aquisicdo de conhecimentos pode ser facilitada pelo
uso de animagfes na transmissédo dos conteldos, mesmo que complexos, como é 0 caso
dos conteudos de ciéncias do 3° ciclo, a incluir nos recursos audiovisuais a conceber no

presente trabalho.
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2.3 Plataformas online e a aprendizagem informal

Desde a difusdo da Web, sobretudo da Web 2.0, muitas das barreiras geogréficas e
culturais anteriormente existentes foram quebradas, a utilizacdo deixou de estar apenas ao
dispor das pessoas qualificadas na area da informatica e a informacdo passou a ser
globalmente criada e partilhada entre qualquer pessoa com acesso a internet (Lisbda,
2010).

A Internet, especificamente através das plataformas online, constitui uma excelente
ferramenta no que respeita a facilitacdo do envolvimento das pessoas, nomeadamente
estudantes, em processos de aprendizagem independente, informal, autodirigida e
colaborativa (Tan, 2013; Tay, Lim, Lye, Joo Ng, & Lim, 2011), criando ambientes de
aprendizagem informal nos quais séo procuradas e partilhadas diferentes informagdes de
forma eficaz e 0 conhecimento pode ser criado em conjunto (Chan et al., 2006; Dabbagh
& Kitsantas, 2012; Fombona & Pascual, 2013). A imergéncia da Web 2.0 permitiu que as
pessoas fossem responsaveis pela procura de conhecimento, tornando-as capazes de
promover novas formas de criacéo, colaboracéo e consumo (Selwyn, 2007).

A Web é composta por um infindavel niumero de contetdos, sendo estes difundidos
e partilhados em diferentes plataformas. Constantinides e Fountain (2008) propuseram
uma classificagdo das plataformas dividida em cinco categoriais principais. Estas
categorias consistiram em blogs, redes sociais, féruns, agregadores de contetudo e
comunidades de contetudo. As comunidades de contetdo (ou plataformas de partilha de
contetidos) subsistem e consistem no envolvimento dos utilizadores no que respeita a
partilha e organizacdo de contetdos nos diversos formatos, nomeadamente através de
videos.

Esta categoria, das comunidades de conteldo, € particularmente relevante para a
presente investigacao no que respeita a partilha de conteidos em formato de video. As

plataformas de partilha de video tém-se expandido cada vez mais e, entre a pandplia de
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plataformas, destaca-se, de forma mais evidente, o exemplo do Youtube (Lino, 2009). Esta
plataforma baseia-se na partilha de videos, consistindo num meio de distribuicdo de que
qualquer utilizador pode usufruir e que permite 0 acesso a contetdo audiovisual das mais
diferentes teméticas de uma forma pratica, comoda e rapida (Lino, 2009; Selwyn, 2007).

Embora as plataformas online ndo tenham sido criadas com uma intencdo
educacional, elas funcionam como um importante elemento de aprendizagem que se
encontra fora do controlo das instituicdes escolares, podendo chegar a ter tanta ou maior
importancia do que alguns recursos institucionais (Selwyn, 2007). Além disso, estas
plataformas tendem a facilitar o envolvimento em aprendizagem independente e
colaborativa (Tay, Lim, Lye, Joo Ng, & Lim, 2011).

A plataforma Youtube constitui-se, igualmente, como um ambiente de aprendizagem
informal, tendo um propoésito simultaneamente focado na educacgéo e na diversdo (Tan,
2013). Talvez seja essa a razdo pela qual, no estudo de Medina, Braga e Rego (2015), o
Youtube seja considerado a principal escolha no que respeita & procura de informacéo e
diversdo (escolhido por 97,6% dos participantes) e seja a plataforma mais utilizada para
aulas virtuais (96,5%).

Pela importéancia da partilha defendida pela Web 2.0 e globalmente aceite, considera-
se importante que os conteldos a desenvolver ao longo do presente trabalho sejam
publicados online, nomeadamente através da plataforma que parece ser de maior uso no
gue respeita a partilha de contetdos audiovisuais, 0 Youtube, no sentido de promover a
divulgacdo e utilizacdo dos conteddos a comunidade interessada na aquisicdo ou

consolidacdo de conhecimentos de ciéncias em contexto informal de aprendizagem.
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3. Metodologia

O presente trabalho apresenta-se como uma componente de um projeto denominado
“Coisa Ciéncia”, que envolve o trabalho de mais um aluno de Mestrado em Comunicacao
Multimédia e uma aluna de Doutoramento em Multimédia em Educagédo. O trabalho dos
colegas centra-se em diferentes elementos que, conjugados com os elementos estudados
neste trabalho, permitem a criacdo de conteudos audiovisuais finais, mais propriamente
trés episddios em formato video para publicacdo no Youtube.

A presente pesquisa tem em conta o processo de investigacdo caraterizado por uma
investigacdo de desenvolvimento, também conhecida como investigagdo tecnoldgica, e
que é caraterizada pela sua orientacdo para instrumentos e materiais validos, fiaveis e
generalizaveis em contextos bem definidos. Mais especificamente, esta investigacdo de
desenvolvimento da énfase a um projeto de desenvolvimento e avaliacao, através do qual
serd possivel retirar conclusdes acerca das condi¢des que facilitam o seu uso num contexto
especifico.

Uma vez que o tema que se pretende analisar nesta investigagdo é ainda pouco
explorado na literatura, considera-se pertinente a utilizacdo de uma investigacéo do tipo
qualitativo. Além disso, considera-se que uma investigacdo qualitativa seja a opcado mais
indicada, uma vez que permite uma visdo mais aprofundada e holistica da realidade que a
tematica apresenta.

O publico-alvo da presente investigacdo sdo estudantes do 3° ciclo, com idades
compreendidas entre os 12 e os 16 anos de idade. Quanto ao método de amostragem
selecionado, é um método néo probabilistico de amostragem por conveniéncia.

A presente investigacdo é composta por uma implementacgéo prética repartida em

cinco fases (cf. Figura 3).
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Fase | - Fase de Teste dos Tipos de Animagao

Fase Il - Criacdo dos Conteudos para os Episddios

Fase Il - Criacdo do Logétipo

Fase IV - Publicacédo dos Episédios no Youtube

Fase V - Avaliacdo dos Conteudos dos Episodios

Fig. 3 - Esquema representativo das fases da implementagéo

A Fase | — Fase de Teste dos Tipos de Animacéo, teve como objetivo a obtenc¢éo do
tipo de animacao mais apreciada pela amostra para a aprendizagem informal de contetddos
de ciéncias. Neste sentido, foram primeiramente selecionados clips de video que foram
editados no sentido de servirem de amostra a cada tipo de animacdo (2D, 3D e
StopMotion). Estes clips foram apresentados a uma amostra de jovens e foram aplicados
inquéritos por questiondrio, instrumentos de recolha de dados constituidos por questdes
apresentadas no formato escrito e cujo objetivo € recolher determinadas informagdes, no
sentido de permitir a obtencdo de no¢cbes necessarias para o entendimento de qual a
tipologia de animacdo mais apelativa e promotora de uma melhor apropriacdo da
informacéo, especificamente de conteddos da disciplina de ciéncias, em contexto informal
de aprendizagem.

A andlise destes resultados permite perceber qual o tipo de animagéo considerado
pela amostra como mais apelativo, o0 que possibilita a obtencdo de suportes solidos para a
criacdo de elementos de animac¢dao em concordancia, o que constitui a Fase Il — Criacao
dos Conteudos para os Episodios. Na Fase Il — Criacdo do Logotipo, € criada a imagem
de marca do projeto “Coisa Ciéncia”. Estes elementos sédo entdo englobados num produto
audiovisual, constituido também por elementos produzidos pelos outros membros da
equipa de investigacao, a publicar no canal de Youtube criado para o efeito (Fase IV —

Publicagéo dos Episodios no Youtube).
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Por fim, com o produto audiovisual finalizado e publicado no Youtube, prossegue-se
para a Fase V — Avaliacdo dos Conteudos dos Episédios, fase na qual é pedido a amostra
que assistisse aos episodios publicados e respondesse a inquéritos por questionario. Além
disso, nesta fase foi ainda dinamizado um focus group com parte da amostra. Esta fase
permitiu proceder a avaliagéo e validacdo dos conteudos de animacao e infografia finais,
tendo em conta os elementos de animacdo obtidos na primeira fase e as preferéncias
demonstradas pela amostra inicialmente.

Na Fase | da investigacdo a amostra foi constituida por 16 jovens do 3° ciclo, cujas
caracteristicas se encontram enunciadas na seccao “4.1.3 - Descricdo da amostra”. Na
Fase V, a amostra foi constituida por 11 jovens e a sua descricdo encontra-se na sec¢ao

“4.4.2 - Descricdo da amostra”, sendo que destes 11, 3 participaram num focus group.

21






4. Implementacé&o e resultados

Neste capitulo sera descrito o processo de desenvolvimento das ilustracbes e
animacdes a serem inseridas num produto audiovisual final, constituido por trés episddios.

Neste sentido, o topico de “implementacao e resultados” sera dividido em cinco fases:
fase de teste dos tipos de animacéo, criacdo dos contelidos para os episédios, criacdo do
logétipo, publicagéo dos episédios no Youtube e avaliacdo dos conteudos dos episédios.
Na fase de teste sera apresentada a preparacdo dos materiais a testar e o teste e avaliacédo
dos mesmos, seguidos de uma descrigdo da amostra e analise e discusséo dos resultados
obtidos.

A partir das conclus@es retiradas da fase de teste, prossegue-se para o segundo
grupo, cria¢éo dos conteudos, no qual é primeiramente introduzida a componente cientifica
inerente as animacdes, passando-se posteriormente para a demonstracdo da producédo
dos contelidos, focando nos varios elementos presentes nos episodios, desde animagdes
a infografia.

No terceiro grupo é abordada a criagédo do logétipo do projeto “Coisa Ciéncia” e uma
breve descri¢cdo da sua importancia e caracteristicas.

Nos ultimos dois grupos é explicado o processo de publicacdo dos episodios no
Youtube bem como sdo enunciados os resultados obtidos na avaliagdo dos mesmos por

parte da amostra.

4.1 Fase | — Fase de teste dos tipos de animacao

Y

Para ser possivel proceder a criacdo de elementos de animacdo que sejam
apelativos aos jovens e promovam a aprendizagem dos conteldos de ciéncias, é primeiro

necessario que se auscultem as preferéncias desta populacéo. Neste sentido, foi realizada
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uma pesquisa e selecionados e preparados alguns materiais a apresentar, sendo que estes
correspondiam a diversos tipos de animacdo que poderiam ser mais ou menos apelativos

para os jovens.

4.1.1. Preparacao dos materiais

Para perceber melhor qual o caminho a seguir na criacdo das animacdes foi
necessario entender qual o género preferido pelo publico alvo. Neste sentido, procedeu-se
a montagem de um video que contém trés clips, cada um representativo de uma tipologia
de animacao, mas abordando todos a mesma temética.

Os clips apresentados nesta fase abordaram todos assuntos de ciéncias, sendo a
tematica escolhida, o sistema solar.

Para a montagem do video foi utilizado o programa de edicdo Adobe Premiere Pro
CC 2017. A ordem dos clips foi definida de forma aleat6ria, tendo resultado num video
(https:/lyoutu.be/KM7EHs1bo-c) que apresentava em primeiro lugar um clip de Animacéo
3D (clip A, 0:05-0:35), em segundo um clip de animacé&o em Stop Motion (clip B, 0:40-1:10)
e, por ultimo, um clip de Animacao 2D (clip C, 1:15-1:52). Apresentam-se de seguida figuras

representativas de cada um dos clips (Figura 4, Figura 5 e Figura 6).

Fig. 4 - Imagem do Clip A, correspondente a tipologia de Animacgéo 3D
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NEPTUNE

VENUS
EARTH SATURN

MARS JUPITER

Fig. 5 - Imagem do Clip B, correspondente a tipologia de Stop Motion

PLANETS . Mars

@ Earth

Venus

Mercury

Jupiter
Saturn
Uranus

Neptune

Fig. 6 - Imagem do Clip C, correspondente a tipologia de Animagéo 2D

4.1.2 Teste e avaliacdo dos materiais

O video que inclui estes clips foi apresentado juntamente com outros videos cujo teor
respeitava ao trabalho de outros membros da equipa, a uma amostra de dezasseis jovens,
com idades compreendidas entre os 12 e os 16 anos. ApoOs a visualizagdo dos varios
videos, cada participante foi submetido a um questionario (cf. Anexo 1) que envolveu,
primeiramente, questbes sociodemograficas e, posteriormente, questbes associadas a
cada tematica em questdo, indo desde os habitos de consumo audiovisual, as preferéncias

no que respeita a animacao, passando pelo estilo do apresentador, aspetos gerais dos
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videos, caraterizacdo dos cenarios, entre outros. Para o presente estudo, foram tidas em
consideracdo apenas as respostas as questdes sociodemograficas e as referentes as
animagdoes.

Estes questionarios foram concebidos e aplicados fazendo uso da ferramenta online
do Google Forms. A primeira questéo apresentada acerca das animacdes foi do tipo aberto
e pediu-se aos participantes que referissem quais consideravam ser as principais
diferencas entre os trés clips.

Posteriormente pediu-se aos participantes que, para cada clip, referissem, através
de questbes de avaliacdo ou estima (escala de Likert) de cinco pontos (“Concordo
totalmente”, “Concordo bastante”, “Nem concordo nem discordo”, “Discordo em parte” e
“Discordo totalmente”), o grau de concordancia com as afirmacdes apresentadas acerca
das animacgOes visualizadas. As afirmagdes, iguais para os trés clips, com as quais 0s
participantes tinham de referir a concordancia foram: “Considero a animacao dinamica e
clara”, “A animacgdo cativou a minha atenc@o para as mensagens e conceitos do video”,
“Considero as animagdes apelativas, ddo vontade de continuar a assistir’ e “A animagao
distraiu-me das mensagens e conceitos do video”.

O terceiro modelo de pergunta prendeu-se com a infografia, isto é, a informacao
adicional que acompanhava as animacfes. Neste sentido, questionaram-se 0s
participantes acerca da utilidade dessas informacdes na compreensdo dos conceitos,
sendo que as respostas puderam variar de “Irrelevante” a “Fundamental” numa escala de
Likert de 1 a 5, correspondendo 1 a “Irrelevante” e 5 a “Fundamental”.

Por ultimo, foi pedido aos participantes que indicassem a preferéncia relativamente
aos clips, através da ordenacéo de 1° a 3°, sendo 0 1° representava o0 que mais preferiam

e 0 3° 0 que menos gostavam.
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4.1.3 Descricao da amostra

A amostra por conveniéncia incluiu 16 jovens do 3° ciclo de escolaridade, sendo 8 do

género masculino e 8 do género feminino. As idades dos participantes encontram-se

compreendidas entre 0os 12 e os 15 anos, com uma média de 13 anos de idade (M = 13;

DP = 1.10) (cf. Grafico 1).

Idade:

16 responses

Gréfico 1 - Distribuicdo da amostra por idades.

@ 12
@ 13
o 14
@15
@ 15

Relativamente ao ano de escolaridade frequentado, 43,8% frequenta o sétimo ano

(7), 18,8% o oitavo ano (3) e 37,5% frequentam o 9° ano (6) (cf. Gréafico 2).

Ano de Escolaridade:

16 responses

Gréfico 2 - Distribuicdo da amostra por ano de escolaridade.

e
@s°
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No que respeita aos habitos de visualizacao de videos online, 100% dos participantes
refere ter esse habito.

Quando questionados acerca das plataformas online que utilizam habitualmente para

7

visualizacdo de videos, as respostas indicaram que o Youtube é a plataforma mais
utilizada, com 100% dos participantes a utilizar, seguido das plataformas Facebook e

Instagram, ambas com 62,5% (cf. Gréfico 3).

YouTube
Vimeo
Facebook
Dailymaotion
Metflix
Fopcorn Time
Vine
Snapchat
Instagram
twitter
Musical.ly
Twitch
Twitch; Twitter
Twitch, twitter

10 (62.5%)

10 (62.5%)

1(6.3%)
1(6.3%)
1(6.3%)

0 5 10 15 20

Gréfico 3 - Frequéncia (em percentagem) da utilizagdo das plataformas online.

4.1.4 Andlise e discussao dos resultados

Apbs arecolha dos dados, estes foram analisados diretamente através da ferramenta
de andlise do Google Forms.

A primeira questdo, de carater aberto, “Tendo em conta as animagdes visualizadas,
quais achas que séo as principais diferengas entre os segmentos A, B e C?”, revelou que
alguns dos participantes n&o responderam em concordancia com o esperado, baseando-
se na tematica, dando respostas incompreensiveis ou, em dois casos, ndo respondendo.
Apenas oito dos participantes fizeram, de alguma forma, referéncia a componente visual e

estética dos contelidos, real¢cando as diferengas na cor e nos objetos em si.
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A andlise as respostas a segunda questdo, relativa aos aspetos das animacoes,
serdo seguidamente apresentadas separadamente por tipo de animagao, isto €, por clip A,

BeC.

Clip A — Animacédo 3D

Os resultados obtidos as questdes para o clip A encontram-se apresentados

graficamente no Gréfico 4.

12

10

4 I
. I [ ] ™ I

[=a]

=)

(0k1 Q2 Qa3 Q4
Clip A
B Concordo totalmente B Concordo bastante Ndo concordo nem discordo
B Discordo em parte M Discordo totalmente

Gréafico 4 - Resultados obtidos a pergunta referente as animagdes para o clip A (Animagédo 3D).

Q1 —“Considero a animagao dinamica e clara”, Q2 — “A animacgao cativou a minha atencéo para
as mensagens e conceitos do video”; Q3 — “Considero as animagfes apelativas, dao vontade de
continuar a assistir’; e Q4 — “A animagéo distraiu-me das mensagens e conceitos do video”.

Para a afirmacéo “Considero a animagé&o dinamica e clara”, 7 participantes referiram
“concordo bastante”, 5 responderam “concordo totalmente” e 4 afirmaram “nem concordo
nem discordo”. Estes dados (ver grafico 4) indicam que a maioria dos participantes
concordou em grande parte que a animacéo 3D apresentada era dindmica e clara.

No que respeita a afirmacdo “A animacdo cativou a minha atencdo para as
mensagens e conceitos do video”, 3 participantes concordaram totalmente com a
afirmacdo, 6 concordaram bastante e o0 mesmo numero referiu nem concordar nem
discordar, restando 1 participante que discordou em parte. Também no que respeita ao
quanto a animagéao 3D cativa a atencdo para as mensagens e conceitos presentes no clip,
a maioria dos participantes concorda que tal acontece, no entanto 7 dos 16 participantes

nao demonstraram verdadeira concordancia com a afirmacgao.
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Relativamente a frase “Considero as animacdes apelativas, dao vontade de continuar
a assistir”, 2 participantes referem concordar totalmente, metade dos participantes refere
concordar bastante, 4 ndo concordam nem discordam, 1 refere discordar em parte e outro
discorda completamente. Estes resultados revelam que a grande maioria dos participantes
(10 em 16) considera as animacdes 3D apelativas.

A ultima afirmacéo, “A animacéo distraiu-me das mensagens e conceitos do video”,
obteve 2 respostas “ndo concordo nem discordo”, 10 “discordo em parte” e 4 “discordo
totalmente”. Estes resultados indicam que os participantes ndo consideram que as
animacgdes 3D funcionem como distratoras relativamente as mensagens e conceitos

apresentados no clip.

Clip B — Stop Motion

Os resultados obtidos as questdes para o clip B encontram-se apresentados

graficamente no Gréafico 5.

14

12

8

6
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N I 1

) [] [ mE 4 mEm
Q2

Q1 Qa3 Q4
ClipB
B Concordo totalmente B Concordo bastante N3o concordo nem discordo
W Discordo em parte m Discordo totalmente

Gréfico 5 - Resultados obtidos a pergunta referente as animagdes, para o clip B (Stop Motion).

Q1 —“Considero a animacgao dinamica e clara”, Q2 — “A animacgao cativou a minha atencao para
as mensagens e conceitos do video”; Q3 — “Considero as animag¢fes apelativas, dao vontade de
continuar a assistir’; e Q4 — “A animagcao distraiu-me das mensagens e conceitos do video”.

Relativamente & afirmagé&o “Considero a animagéao dinamica e clara”, 3 participantes

referiram concordar totalmente, 7 afirmaram concordar bastante, 4 ndo concordam nem
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discordam e 2 discordam em parte. Estas respostas revelam que a maioria dos
participantes concorda que a animagao por Stop Motion foi dindmica e clara.

Quanto a frase “A animacdao cativou a minha atencéo para as mensagens e conceitos
do video”, 3 participantes concordaram totalmente com a afirmacdo, 9 concordaram
bastante, 3 referiram nem concordar nem discordar e 1 participante discordou em parte.
Assim, a maioria dos participantes, isto é, 12 em 16, concorda que a animac¢ao Stop Motion
cativa a atencdo para as mensagens e conceitos.

A afirmacéo “Considero as animacbes apelativas, ddo vontade de continuar a
assistir”, 4 participantes referem concordar totalmente, 6 participantes referem concordar
bastante, 5 ndo concordam nem discordam e 1 refere discordar em parte. Estes resultados
revelam que a maioria dos participantes (10 em 16) concorda que as animac¢des Stop
Motion séo apelativas.

No que respeita a afirmacao “A animacdao distraiu-me das mensagens e conceitos do
video”, 1 participante assinalou “discordo totalmente”, 12 referiram “discordo em parte”, 2
assumiram “ndo concordo nem discordo” e 1 revelou “concordo bastante”. Estes resultados
indicam que 13 dos 16 participantes consideram que as animacdes do tipo Stop Motion

nao os distraem das mensagens e conceitos apresentados.

Clip C — Animacéo 2D

Os resultados obtidos as questbes para o clip C encontram-se apresentados

graficamente no Gréfico 6.
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Gréfico 6 - Resultados obtidos a pergunta referente as animagdes, para o clip C (Animagéo 2D).

Q1 - “Considero a animagdo dinamica e clara”, Q2 — “A animagao cativou a minha atencéo para
as mensagens e conceitos do video”; Q3 — “Considero as animagfes apelativas, dao vontade de
continuar a assistir’; e Q4 — “A animagéo distraiu-me das mensagens e conceitos do video”.

A afirmac&o “Considero a animacédo dinamica e clara”, 3 participantes responderam
“concordo totalmente”, 10 responderam “concordo bastante”, 2 afirmaram “nem concordo
nem discordo” e apenas 1 referiu “discordo em parte”, ndo existindo qualquer discordancia
total. Estes dados revelam uma clara concordéncia no que respeita ao dinamismo e clareza
das animacgdes 2D apresentadas.

No que respeita a afirmacdo “A animacdo cativou a minha atencdo para as
mensagens e conceitos do video”, 4 participantes concordaram totalmente com a
afirmacédo, 9 concordaram bastante e os restantes 3 dividiram-se equitativamente pelas
opgbes “ndo concordo nem discordo”, “discordo em parte” e “discordo totalmente”.
Relativamente a animacao 2D, a clara maioria dos participantes considera que esta cativa
a atencao para as mensagens e conceitos presentes no clip.

Relativamente a frase “Considero as animacdes apelativas, ddo vontade de continuar
a assistir”, 2 participantes referem concordar totalmente, metade dos participantes refere
concordar bastante, 4 ndo concordam nem discordam, 1 refere discordar em parte e outro

discorda completamente. Estes resultados revelam que a grande maioria dos participantes

(10 em 16) considera as animacdes 3D apelativas.
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A ultima afirmacéo, “A animacéo distraiu-me das mensagens e conceitos do video”,
obteve 1 resposta de “concordo bastante”, 2 “ndo concordo nem discordo”, 10 “discordo
em parte” e 3 “discordo totalmente”. Estes resultados indicam que os participantes
consideram que as animacoes 2D ndo provocam distracdo relativamente as mensagens e

conceitos apresentados.

Relativamente a terceira questdo, que avalia, numa escala de 1 (irrelevante) a 5
(fundamental), a utilidade da informacgdo adicional na compreensdo dos conceitos, 1
participante avaliou como irrelevante, 1 avaliou com pouco utilidade/relevancia, 5
consideraram ter alguma importancia, 7 consideraram ter bastante utilidade e 2 acharam
fundamental a presenca desta informacédo (cf. Grafico 7). Estes dados remetem para a
utilidade da infografia, sendo que os participantes consideram ter de alguma utilidade a

elevada utilidade, na compreensédo dos conceitos.

7 (43.8%)

5(31.3%)

2 (12.5%)

1(6.3%) 1(6.3%)

1 2 3 4 5

Gréafico 7 - Resultados obtidos a questdo acerca da informagéo adicional (Infografia).

A Ultima questdo pretendia que os inquiridos ordenassem os clips pela sua
preferéncia. Os participantes escolheram preferencialmente o clip C para 1° lugar — 7
participantes —, seguido do clip B — 5 participantes — e, por fim, o clip A — 4 participantes
(cf. Grafico 8). Para 2° lugar na ordem de preferéncias, verificou-se que os clips B e C
obtiveram o mesmo namero de escolhas (6 participantes), e o clip A apenas 4 participantes.
Para ultimo lugar na ordenagéo, o clip A foi o0 mais escolhido, sendo os resultados opostos

ao 1° lugar. Estes dados indicam que o clip C, referente as animacdes 2D, foi o preferido
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dos patrticipantes, tendo sido o mais escolhido para a primeira posi¢éo (o clip preferido) e
0 menos escolhido para a ultima (o clip preterido). Por outro lado, o clip A, referente as
animacoes 3D, obteve resultados opostos ao clip C, sendo o menos escolhido para a
primeira posi¢ao e o mais escolhido para a ultima. Isto posiciona o clip B, referente ao Stop

Motion, numa preferéncia intermédia.

10 20 30

HA EB mC

Ll L R PE R S ) |

Gréfico 8 - Resultados relativamente as preferéncias dos participantes em relacéo aos clips A, B e C.

Por fim (cf. Grafico 9), apresenta-se uma reflexdo acerca dos resultados obtidos
através do questionario aplicado, quando considerados os clips A, B e C e reconhecendo
como concordantes as respostas de “concordo totalmente” e “concordo bastante”, como
intermédias as respostas “ndo concordo nem discordo” e como discordantes as opgdes

“discordo em parte” e “discordo totalmente”.
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Gréfico 9 - Resultados obtidos a pergunta referente as animag6es, para os clips A (Animagao 3D), B (StopMotion) e C
(Animacéo 2D).

Q1 - “Considero a animagédo dinamica e clara”, Q2 — “A animagao cativou a minha atencéo para
as mensagens e conceitos do video”; Q3 — “Considero as animag0es apelativas, dao vontade de
continuar a assistir’; e Q4 — “A animagao distraiu-me das mensagens e conceitos do video”.
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Relativamente ao dinamismo e clareza da animacao, os resultados indicam que o
clip C é o que mais concordancia gera. Quanto a captacdo da atengdo para as mensagens
e conceitos, o clip C destaca-se novamente como sendo a opc¢cdo que gera mais
concordancia. No que respeita a atratividade e vontade de continuar a assistir,
surpreendentemente assiste-se a um empate entre o clip A e B, em primeiro lugar, ficando
o clip C em ultimo. Por fim, no que respeita a distracdo provocada pela animacéo, o clip A
€ aquele que gera menos distracédo (14 respostas discordantes), seguido apenas por uma
resposta de diferenca, pelos clips B e C (ambos com 13 respostas discordantes, ainda que
o0 C revele mais duas respostas de “discordo totalmente” do que o clip B). Em suma,
analisando os resultados globais, a animacgéo do tipo 2D parece ser a preferida da amostra
analisada, o que é corroborado pelas respostas a pergunta relativa a preferéncia, que
coloca o clip C, da animacgéo 2D, como o preferido. Contudo, as decis6es ndo sao
totalmente conclusivas pelo que se revelou importante confirmar a atratividade desta
solugdo numa implementac&o posterior.

Relativamente a infografia, os participantes parecem considerar Util que exista

informacao adicional por forma a promover a compreensao dos conceitos apresentados.

4.2 Fase Il - Criacdo dos conteudos para os episodios

Na sequéncia dos resultados obtidos no questionario, o tipo de animacéo
selecionada para a producao de contetidos foi a Animacédo 2D. Uma vez que a infografia
foi considerada pelos participantes como uma adigdo importante a compreensédo dos
conceitos, considerou-se importante acrescentar estes elementos na criacdo dos
episédios.

Neste sentido, considerando a preferéncia pela animacéo 2D e pela importancia da
inclusédo de elementos textuais adicionais (infografia), e tendo em conta que os episédios

nao necessitariam da intervencdo de personagens animadas nem existe uma narrativa
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ficcional associada, parece claro que a opcdo mais viavel no ambito das animacdes sera a
utilizacdo de Motion Graphics baseados em 2D.

Os episédios podem ser consultados no canal de Youtube “Coisa Ciéncia”
(https:/iwww.youtube.com/channel/lUCpA2gfagAzjG-N_YFrY60pQ), sendo o 1° episddio
denominado de “Placas em movimento” (https://youtu.be/oqBY8ndu4nU), o 2° de “Tens um
vulcéo debaixo de tua casa!” (https://youtu.be/iAOY5vn1Ppw) e o 3° episbédio de “Para onde

foram as montanhas?” (https://youtu.be/ZJq07AZnkDQ).

4.2.1 Modelos cientificos de base

Dado que o conteudo base das animacdes esta relacionado com uma area cientifica,
especificamente a geologia, e pretende representar fendmenos da natureza, importa ter
rigor cientifico, o que implica uma pesquisa cuidada de modelos visuais a seguir na criagéo
das animacgbes. Os exemplos seguintes representam alguns dos fenémenos naturais a

recriar nos episédios (Figuras 7, 8, 9 e 10).
Limite transformante Limite divergente Limite convergente

& o g

Fig. 8 - Modelo cientifico de representacdo do modelo interno da Terra.

36



Placa
Euroasiatica

|
P"Iaca
Africana

Fig. 10 - Modelo cientifico de representacéo da falha Acores-Gibraltar.

Tendo por base os resultados obtidos na fase de teste, prosseguiu-se para a criacdo
das animacdes, em formato de Motion Graphics. Verificou-se entdo a necessidade de
escolher um design a seguir, que fosse implementado de forma uniforme e coerente entre
os vérios elementos. No sentido do estilo utilizado na animagéo 2D submetida na fase de
teste, e tendo em conta que este estilo € uma tendéncia ja h4 algum tempo e se tende a
manter (Henrique, 2017), optou-se pela utilizacdo de um design influenciado, tanto quanto
possivel, pelo estilo flat. O flat design (cf. Figura 11) é caracterizado por ser um design
mais limpo (clean), moderno e minimalista e pela simplicidade dos elementos, pelo recurso
a cor e formas simples (May & Clum, 2017; Yamashiro, 2013). Neste sentido, considera-
se que seja mais uma influéncia do que a adocdo deste estilo devido as formas e

fendmenos complexos que imperam nas tematicas a recriar.

Fig. 11 - Exemplos do estilo flat design.
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4.2.2 Producéao dos conteudos

4.2.2.1 Criacdo do background e elementos isolados

Tendo os modelos como exemplo, passou-se a criacdo dos backgrounds e alguns
elementos para as animag¢fes. Para tal, utilizou-se o programa Adobe lllustrator CC, que
consiste num software de edicdo de imagem vetorial que permite a criacdo de modelos
iniciais, a serem posteriormente exportados para o software de criagdo de motion graphics
e efeitos visuais.

Para a concec¢do dos elementos e backgrounds (cf. Figura 12) foi utilizada a
ferramenta Pen tool, que permite a criacao de objetos/formas através de anchor points que
sdo manipulaveis. Os anchor points (pontos ancora) encontram-se ligados entre si através
de segmentos curvos ou retos, sendo que estes dois componentes juntos constituem o0s
paths (caminhos). Os paths podem ser fechados, permitindo a criacdo de formas, ou

abertos, que implicam a existéncia de um inicio e um fim, e permitem a concecao de linhas.

Fig. 12 - Imagem de dois dos backgrounds criados.

Finalizado o processo de concecdo dos fundos (backgrounds), prosseguiu-se para a

criagdo de todos os elementos necessarios para animacao, desde as camadas de lava, as
nuvens, placas tecténicas, entre outros, utilizando para o efeito o programa Adobe After
Effects CC, que como referido acima serve para a criagdo de Motion Graphics.

Este software disponibiliza uma timeline que permite adicionar o movimento dos
objetos e a alteracdo/transformacdo dos mesmos ao longo dessa timeline, utilizando key

frames ou editando frame a frame em determinados casos. A existéncia de anchor points
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também neste software (cf. Figura 13), permite que, ao longo da timeline, seja possivel
alterar a forma dos elementos, imprimindo assim uma ilusdo de movimento.

Além da potencialidade de transformacdo através dos anchor points, o software
dispbe de mais quatro campos de transformacdo, nomeadamente de posicdo, escala,
rotacdo e opacidade, que permitem adicionar outros tipos de movimento, criando e

adicionando novas dinamicas.

Fig. 13 - Imagem da area de preview do After Effects, demonstrando os pontos de controlo do objeto.

4.2.2.2 Cenério

Para a escolha do cenario a aplicar como background do apresentador, optou-se por
um cenario em tons claros, por forma a dar destaque ao apresentador, no entanto
considerou-se que deveriam ser inseridos elementos animados num fundo de cor sélida,
gue de alguma forma o tornassem mais dindmico, mas sem causar distracao relativamente
ao apresentador e conteudos apresentados. Por ser um projeto cuja tematica se prende
com as ciéncias, optou pela utilizacao de elementos representativos de moléculas por se

considerarem simples e de facil associacéo por parte dos espetadores (cf. Figura 14).

39



Fig. 14 - Imagem do Cenério e Apresentador.

Tendo por base estas ideias, o cenario de fundo presente em todos os episddios foi
criado através de uma layer com fundo branco com um ligeiro gradiente radial para cinza,
e da insercdo de elementos representativos de moléculas. Para a animacao de todas as
moléculas presentes neste cenario, foi alterado o valor da propriedade de rotagéo,
adicionando, como o proprio nome indica, um efeito de rotacdo ao elemento. Além disso,
foi adicionada a expressdo wiggle a propriedade de transformacéo de posicionamento,
sendo que esta expressdo pode ser usada em qualquer propriedade de transformacéo de
um elemento e serve para fazer variar os valores de uma propriedade aleatoriamente,
fazendo com que, por consequéncia, 0 elemento tenha comportamentos aleat6rios em
relacdo a propriedade alvo, dentro dum espectro de valores definidos pelo animador. Estas
acles traduziram-se num cenario de fundo branco estatico com moléculas coloridas em

movimento aleatério pelo ecra.

4.2.2.3 Modelo interno da Terra

Para melhor entender todo o processo de construgdo por trds do modelo, é
necessario entender que é baseado na estrutura interna da Terra, utilizando o modelo fisico

composto por cinco camadas (Nudcleo Interno, Nicleo Externo, Mesosfera, Astenosfera e
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Litosfera). Este modelo baseia-se nas propriedades fisicas dos materiais do interior da
Terra.

O elemento representativo do modelo interno da Terra (cf. Figura 15) foi criado no
Adobe lllustrator e importado para o Adobe After Effects. Neste segundo software foram
criadas shape layers, isto é, camadas que permitem a criacdo de elementos através da
ferramenta Pen Tool. Estas shape layers foram criadas por forma a permitirem a concecao
das linhas que fazem a ligacdo entre o modelo e a infografia associada (designadamente,
0 nome de cada camada).

Para a animagdo destas camadas foi adicionada uma méscara. A criagdo desta
mascara é muito semelhante a criacdo de elementos, no entanto permite, como o proprio
nome indica, fazer uma mascara que possibilita duas funcdes, esconder ou fazer aparecer,
os elementos de um modo suave e gradual. Em seguida, criaram-se camadas de texto que,
sincronizadas com as shape layers, revelam cada elemento de infografia no timing certo,
fazendo corresponder a cada camada do modelo, uma designacéo.

Para terminar a animacao, pretendeu-se que o elemento representativo do modelo
interno da Terra entrasse em rotagao e saisse de cena fazendo referéncia a bola de ping
pong que aparece durante a tarefa experimental do episédio. Neste sentido, foi adicionado
um efeito de rotacdo ao elemento do modelo interno da Terra, alterando a respetiva
propriedade de transformacgéo deste elemento. Seguidamente, a frente do elemento foi
criada uma solid layer cinzenta que, através da aplicacdo da propriedade opacidade,
apareceu suavemente e escondeu o modelo da terra, preparando-o para a saida. Ao sélido
foi atribuido um path, path este que, quando atribuido & propriedade posi¢éo, faz com que
0 elemento percorra o caminho desenhado pelo animador, levando a saida do plano.

Esta animacao encontra-se no 1° episddio (https://youtu.be/oqBY8ndu4nU).
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Fig. 15 - Imagem do elemento representativo do Modelo Interno da Terra.

4.2.2.4 Densidade de materiais € movimento do magma

As correntes de conveccdo da Terra sdo os movimentos que os fluidos internos
realizam no manto, abaixo da crosta terrestre, e pondera-se que muitos dos
acontecimentos que levam a transformagéo das placas, assim como pela origem de muitos
fendmenos naturais, estejam interligados com essas correntes. Quanto a razéo pelo qual
existem estes movimentos, deve-se ao facto de 0 magma ndo possuir uma temperatura
constante, o que faz com que 0 magma que esta mais perto da crosta tenha temperaturas
inferiores em comparacdo com o magma junto do ndcleo. Este fenbmeno resulta entdo
numa descensdao por parte do magma que se encontra junto a crosta terrestre em dire¢éo
ao nucleo e vice-versa. Os movimentos criados séo ciclicos, uma vez que 0 magma que
ascende vai arrefecer, fazendo com gue o ciclo se volte a repetir.

No que diz respeito a animagéo que aborda a densidade de materiais e 0 movimento
do magma, este esta representado através das setas em movimento (cf. Figura 16). Esta
animacao foi conseguida através da criacao de trés caminhos diferentes. Estes caminhos
foram associados a diversas layers que continham a representacdo de setas, aplicando
assim movimento a estas. Estas layers foram replicadas e foi alterada a sua posicdo na
timeline fazendo com que tempos da sua duracao ficassem dessincronizados entre si
criando uma ilusdo de continuidade.

E possivel visualizar esta animag&o no 1° episodio (https://youtu.be/oqBY8ndu4nU).
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Fig. 16 - Imagem com exemplo de Paths para as setas e sua implementagao.

4.2.2.5 Limites entre placas

A teoria da tectonica de placas descreve os movimentos de grande escala que
acontecem na camada mais externa do planeta Terra. Esta teoria baseia-se num principio
de que a litosfera é constituida por placas tecténicas e que estas flutuam sobre a
astenosfera. Os pontos de contacto entre as diferentes placas denominam-se limites. Estes
podem ser de trés tipos, convergentes (destrutivos), divergentes (construtivos) ou
transformantes (conservativos), sendo que cada um é caraterizado pelo modo como as
placas se deslocam em relacéo as outras.

No limite convergente as placas movem-se uma em relagédo a outra, criando assim
uma zona de subduccdo, isto acontece porque uma das placas é mais densa que a outra.
Se ambas tiverem densidades semelhantes podem formar uma cadeia montanhosa.

No limite divergente as placas afastam-se uma da outra, sendo que o0 espago entre
elas é preenchido por novo material de origem magmatico, podendo até criar ilhas ou
ilhéus.

No que diz respeito ao limite transformante, este advém do deslocamento de duas
placas, onde uma placa ro¢a na outra ao longo das chamadas falhas transformantes.

Ha situagbes mais complexas onde mais que duas placas se encontram, podendo

ocorrer uma mistura dos diferentes tipos de limites.
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A animacdo representativa dos limites entre as placas tecténicas (cf. Figura 17) é
apresentada no episédio 2 (https://youtu.be/iAOY5vn1Ppw), sendo este, sem dlvida, o
mais complexo dos trés episédios no que diz respeito as animacgfes. Os limites
apresentados sao convergente, divergente e transformante.

Para a criacdo desta animacdo houve necessidade de perceber como funcionavam
outros efeitos que estéo integrados no After Effects CC, desde a criacdo de efeitos através
de sistemas de particulas, a criacao de efeitos de liquidos.

Para a criacdo dos efeitos liquidos, como por exemplo o jato de lava e pequenos
pedacos que sdo expelidos pelo vulcdo e os pequenos pedacgos que sdo formados pela
juncéo de placas e ascendem a camara do vulcéo, foi usado o efeito CC Mr. Mercury que
permite a simulacdo e manipulagéo de liquidos.

O efeito de simulagdo CC Particle Systems Il é usado para a producdo de fumo
envolvente das nuvens de fumo libertadas pelo vulcdo. Para a ascensédo de lava junto do
limite divergente é utilizado o efeito CC Bubbles que permite simular a criacdo de bolhas
neste caso de lava, onde é sobreposto uma layer com gradiente utilizando o Track Mate
Alpha para poder aplicar a cor pretendida. Para além destes efeitos € utilizado o efeito de

Radio Waves para simular o efeito das ondas sismicas a propagarem-se.

Fig. 17 - Imagem da animag&o dos trés tipos de limites entre placas tectonicas.

Para a realizacao dos close-ups a cada um dos limites (cf. Figura 18), fez-se uso da

ferramenta de criagcdo de uma camera layer que permitiu focar em determinada parte do
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ecrd. Para tal, houve a necessidade de criar uma layer de solido extra para servir de

tracking de todo o ecra.

--

Fig. 18 - Representacao dos trés tipos de limites tectonicos e close-ups de cada um.

4.2.2.6 Falha Acores-Gibraltar

Esta falha é maioritariamente uma falha transformante e forma parte do limite entre
as placas tectonicas Euroasiatica e Africana.

Quanto a animacdo em que € mencionada a falha Agores-Gibraltar (cf. Figura 19),
alguns dos processos de constru¢do da animagéo sdo semelhantes aos do episédio 1 com
alteracdo de campos de transformagéo dos elementos na timeline, utilizacdo de méascaras,
etc.

Esta animacdo encontra-se nos episddios 2 (https://youtu.be/iAOY5vn1Ppw) e 3

(https://youtu.be/ZJq07AZnkDQ).
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Falha Acores-Gibraltar

Fig. 19 - Imagem da animacéo da falha Agores-Gibraltar.

4.2.2.7 Limite convergente com fossa oceénica

As fossas oceénicas, existentes em alguns limites convergentes, sdo regifes mais
profundas dos oceanos.

Nesta animacao recorreu-se a utilizacdo de mascaras para a criacdo das montanhas,
processo que também acontece no episddio 2. Para isso, criou-se um sélido ao qual se
aplicou uma mascara que foi alterada em determinadas key frames para criar a animagao

(cf. Figura 20), inserida no episédio 3 (https://youtu.be/ZJq07AZnkDQ)

Fig. 20 - Imagem da animacé&o do Limite Convergente com Fossa Oceénica.

4.2.2.8 Elementos isolados e texto

Além dos elementos centrais de ilustracdo e animagéo apresentados anteriormente,

foi também necessaria a criacdo e animacdo de outros elementos complementares,
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nomeadamente de infografia. Estes elementos adicionais permitiram complementar a
informacdo apresentada visualmente, através das animacgdes, e oralmente, através do
discurso do apresentador, no sentido de promover uma melhor compreensao dos conceitos
e fendbmenos.

As animacdes dos restantes elementos gréficos e textuais nos diferentes episédios,
apenas adicionadas ao projeto numa fase apés a montagem final dos episédios, utilizando
o programa de edicdo de video Adobe Premiere CC. Estas foram adicionadas no Adobe
Premiere pois, numa das ultimas atualizacbes do programa, melhoraram a insercao de
elementos gréficos, tornando esta mais facil e pratica. Sofreram entdo alteracdo das
propriedades de transformacéo dos elementos, o que Ihes conferiu algum dinamismo.

Para o caso particular do elemento textual “magma” (cf. Figura 21), apresentado ao
minuto 1:24 do epis6dio 1 (https://youtu.be/ogBY8ndu4dnU?t=1m24s), onde houve
necessidade de utilizar um motion tracking para o acompanhamento do texto em relagéo
ao movimento da méo. A criagdo do motion tracking serve para analisar os movimentos de
uma determinada cena, o que gera dados que contém informagdes de transformacao de
um elemento, desde posicao, rotacdo e escala frame a frame. Para proceder ao motion
tracking € necessario fazer um tracking, este vai criar tracking points que permitem detetar
0 movimento dos alvos. Por fim é necessario associar o objeto que se pretende que seja

“trackeado”.

Fig. 21 - Imagem do Motion Tracking a méo.

A animacao com aluséo aos paises (cf. Figura 22) pretendeu ilustrar o afastamento

que as placas, nas quais se situam, sofrem anualmente. Para esta animagéo, no que diz
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respeito a representacdo dos paises foi criado um movimento horizontal em sentido
contrario ao do outro elemento, alterando o valor de posi¢cdo no eixo do x. Com o espago
gerado por essa deslocacédo foi possivel, através da alteracdo da escala do elemento de
texto, no eixo x, assim como da sua opacidade, criar o efeito visual presente no episodio 1

ao minuto 2:18 (https://youtu.be/ogBY8ndu4nU?t=2m18s).
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Fig. 22 - Imagem da animagéo que diz respeito ao afastamento das placas americana com a euroasiética.

Na figura abaixo (Figura 23) podemos verificar a existéncia de um gréfico, presente
no episodio 2 ao minuto 1:45 (https://youtu.be/iAOY5vn1Ppw?t=1m45s). Para além dos
restantes elementos infograficos presentes, este tem maior destaque, pois foi necessario
criar uma mascara (como explicado anteriormente) para obter o efeito do aparecimento
deste elemento.

50 Sismos didrios
&
Limites divergentes \W?"

ou interior da placa
H !/l‘, l

Limites convergentes
ou transformantes

Fig. 23 - Imagem de uma infografia animada acerca da quantidade diéria de sismos.

No episodio 1, ao minuto 1:57 ((https://youtu.be/oqBY8ndu4nU?t=1m57s), existe

uma sobreposicao de dois grafismos propositadamente, para exemplificar figurativamente
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0 que acontece quando uma placa mais densa vai de encontro a uma placa menos densa

(cf. Figura 24).

i) V.

'V

osdensd
placa MeN%> =5 10cq mais densa
o '

Fig. 24 - Imagem de uma infografia animada acerca da sobreposicéo de placas.

Para auxiliar a informa¢édo sonora, utilizou-se o recurso a infografia estética ou
dindmica (cf. Figura 25) para complementar de uma forma mais visual os conceitos

transmitidos ao minuto 1:27 do episddio 2 (https://youtu.be/iAOY5vn1Ppw?t=1m27s).

Fig. 25 - Representacgao dos trés tipos de limites com complemento a infografia.

4.3 Fase lll - Criacao do logdétipo

A necessidade de criar uma representacao grafica é algo comum a todas as marcas,
sendo fundamental tanto ao nivel da identificacdo como da divulgagdo. Neste sentido, um
logdtipo é a imagem sintese de uma marca e funciona como uma assinatura e um cartdo
de visita da mesma. Assim, foi fundamental a criacdo de um logétipo para o projeto “Coisa
Ciéncia”, no sentido de promover a sua identificacéo e divulgagéo.

Uma vez que o “Coisa Ciéncia” esta diretamente ligada a area da ciéncia, optou-se

por realizar uma pesquisa com esta palavra-chave. De entre os inimeros resultados,
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destacaram-se dois elementos, balées de Erlenmeyer e ilustracdo de atomos. Neste
sentido, procurou-se combinar estes elementos e conjuga-los com o nome do projeto,
“Coisa Ciéncia”.

Entre as varias opc¢oes e tendo em conta o estilo de design pretendido, optou-se por
um logdtipo simples, minimalista e representativo da tematica da ciéncia. Para a criagéo
do logétipo foi utilizado o software Adobe lllustrator CC 2017 e, para a sua animacao, o
programa Adobe After Effects CC 2017.

O logotipo foi inserido numa forma circular, por uma questdo estética e por ser
simbolo de modernidade e continuidade (Criativito, 2015).

A tipografia escolhida pela equipa foi uma fonte Sans Serif, denominada por
Rajdhani, aplicada ao logétipo no estilo Bold. O autor descreve a aparéncia da fonte como
condensada, num formato mais quadrado, que pode ter uma utilizacdo mais técnica e uma
interpretacdo mais futurista (Indian Type Foundry, n.d.). Por uma questao de uniformidade,
esta foi a fonte aplicada a infografia dos trés episédios, nos seus varios estilos.

No que diz respeito as cores a utilizar, foram testadas varias op¢6es de paletes (cf.
Figura 26). A op¢ao que gerou consenso entre a equipa, foi selecionada como logétipo final

(cf. Figura 27).

Coisa Coisa

Ciéncia Ciéncia

Fig. 26 - Testes ao log6tipo com diversas paletes de cor.
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Coisu_h _
ciencia

Fig. 27 - Logotipo final do projeto "Coisa Ciéncia".

Na implementacdo do logétipo nos episadios (ex.: https://youtu.be/ogBY8ndu4nU),
este foi apresentado no formato animado (cf. Figura 28). Para tal, para a componente dos
atomos, pretendeu-se criar algum dinamismo através da inclusdo de movimento de
elementos que representam eletrdes em circulacdo pelos niveis de energia. Além disso,
pretendeu-se dar a ilusdo de que existiam bolhas a sair o baldo de Erlenmeyer, passando

a ideia de ocorréncia de uma reagao quimica.

©
Coisa

Ciéncia

Fig. 28 - Imagem de uma frame do log6tipo animado, aplicado num dos episédios.

Verificou-se primeiramente a necessidade de criar uma composicdo apenas com a
representacdo do atomo. Para tal, foram criados através de shape layers, e com o auxilio
da pen tool, todos os elementos da animacdo. Os paths das argolas, representativas dos
niveis de energia, foram copiados e aplicados na propriedade de posi¢éo de cada eletréo
por forma a automatizar o percurso que os eletrbes tém de percorrer ao longo dos niveis
de energia. De seguida, aplicaram-se as key frames principais de modo a sincronizar o
movimento dos trés eletrdes em tornos dos respetivos niveis de energia. Estes elementos

podem ser observados na Figura 29.
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Fig. 29 - Imagem da composi¢éo da animag&o do atomo, com os paths visiveis.

Para a animacéo relativa as bolhas libertadas pela suposta rea¢ao quimica a decorrer
no interior do baldo de Erlenmeyer, foi criada uma solid layer onde foi adicionado o efeito
CC Particle Systems I, que vem por defeito com o programa. Este efeito permite criar o
efeito de libertacdo de bolhas e, para tal, utilizou-se o tipo de particula “Lens Convex” e
foram alterados em relagéo ao valor predefinido, os campos de taxa de criagdo de bolhas;
da longevidade; do tipo de animacdo, para “Direction”; e a velocidade. Depois deste
processo, foi adicionado o efeito de Fill para recolorir as particulas para a cor branca, ao
gque se seguiu a criacdo de uma mascara para limitar a layer ao bocal do baldo de
Erlenmeyer. A composicao principal da animacao do log6tipo e as propriedades dos efeitos

aplicados na criagdo de bolhas séo apresentados na Figura 30.

Fig. 30 - Imagem da composigao principal da animagao do logétipo (a esquerda) e das propriedades dos efeitos aplicados
na criacdo de bolhas (a direita).
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4.4 Fase IV — Publicacéo dos episodios no Youtube

Esta fase da implementacdo englobou a criagdo de um canal e o upload dos
contetdos audiovisuais finalizados, isto €, dos episddios criados.

O canal criado denominou-se, tal como o projeto em si, de “Coisa Ciéncia”, uma vez
que permitia a ligacdo a tematica da Ciéncia de uma maneira informal, utilizando o termo
“coisa”. Esta escolha prendeu-se com o objetivo do canal e dos videos em si, ou seja, que
seja de partilha de contetdos de ciéncias num contexto informal de aprendizagem.

Os episodios foram nomeados numa perspetiva de identificar o contetdo dos
mesmos, ao mesmo tempo que se tentava aplicar, de certo modo, a estratégia de clickbait
dirigida & populacao-alvo e tematica em causa. Neste sentido, o primeiro episédio designa-
se por “Placas em Movimento” e tem a duracgdo de 2 minutos e 47 segundos. O segundo
episodio publicado tem por nome “Tens um vulcdo debaixo de tua casa!” e dura 3 minutos.
O Ultimo episédio dura 2 minutos e 5 segundos e chama-se “Para onde foram as
montanhas?”.

Os videos foram publicados com espacamento de 1 a 2 dias de diferenca, sendo
colocados ao acesso do publico em data anterior a aplicacdo dos questionarios e

dinamizacéao do focus group, por forma a que os participantes pudessem visualiza-los antes

da avaliacéo (visualizac&o obrigatoria).
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4.5 Fase V — Avaliacdo dos conteudos dos episodios

Finalizada a criacdo do produto audiovisual final, constituido por trés episodios,
procedeu-se a sua avaliacdo, de modo a perceber se as carateristicas das componentes
em estudo neste projeto, concretizadas nos videos finais, correspondiam as preferéncias
reveladas pela amostra na fase de teste inicial. Para tal, fez-se uso de uma amostra por
conveniéncia de jovens do 3° ciclo, a qual foram aplicados questionarios. Parte da amostra
constituiu um focus group, a partir do qual foi possivel auscultar mais algumas opinides.

Apls a visualizagdo dos trés episédios, cada participante respondeu a um
questionario (Anexo 2) que incluiu, num primeiro momento, uma componente de
caraterizacdo sociodemografica, a qual se seguiram diversas perguntas acerca das
animag0es e infografia presentes nos videos.

Neste questionario foram incluidas cinco perguntas, sendo quatro acerca das
animacdes e uma acerca da infografia. Nestas questdes, era pedido que os participantes
respondessem tendo em conta uma escala de Likert de cinco pontos. As questbes
pretenderam auscultar a opinido dos participantes relativamente a atratividade (Questao
1), dinamismo (Questdo 2) e utilidade (Questdo 3) das animacdes, bem como a sua
potencial funcdo distratora (Questao 5), e a utilidade da infografia associada (Questéo 4).

Os questionarios foram concebidos e aplicados através da utilizagdo da ferramenta

online do Google Forms, a semelhanca da Fase I.

4.5.1 Descricao da amostra

Nesta fase, foram aplicados questionarios a uma amostra de 11 jovens, sendo que,
parte desta amostra constituiu um focus group de 3 participantes que, além da resposta ao

questionario, deu a sua opinido sobre mais aspetos do video.
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A amostra incluiu 11 jovens do 3° ciclo de escolaridade, sendo 6 do género masculino
e 5 do género feminino. As idades dos participantes encontram-se compreendidas entre
0s 13 e 0s 16 anos, com uma meédia de 13.8 anos de idade (M = 13.8; DP = 1.08) (cf.

Gréfico 10).

|dade

responses

Grafico 10 - Distribuicdo da amostra por idades.

Relativamente ao ano de escolaridade frequentado, 18.2% frequenta o sétimo ano
(2), 36.4% o oitavo ano (4) e 45.5% frequentam o 9° ano (5) (cf. Gréafico 11, a esquerda).
Dos participantes inquiridos, apenas dois ficaram retidos em algum ano de escolaridade

(18.2%) (cf. Gréfico 11, a direita).

Ano de Escolaridade Ja ficaste retido em algum ano de escolaridade?

responses responses

L XN ®sim
L X ® rio
L 3

Gréafico 11 — Distribuicdo da amostra por ano de escolaridade e por retengéo escolar.
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4.5.2 Andlise e discusséao dos resultados dos questionarios

Depois da recolha dos dados, estes foram convertidos em graficos diretamente

através da ferramenta de analise do Google Forms.

4.5.2.1 Atratividade / Apelabilidade das animacodes

Relativamente a primeira questdo, “Numa escala de 1 a 5, avalia qudo
atrativas/apelativas consideras as animagdes”, sendo 1 «Nada Atrativas» e 5 «Totalmente
Atrativas», a maioria dos participantes (63.6%, correspondente a 7 participantes)
consideraram ser totalmente atrativas, 27.3% (3) deram a segunda classificacdo mais alta,
e apenas um (9.1%) considerou terem atratividade média, ndo havendo qualquer resposta

gue indique baixa atratividade (cf. Grafico 12).

7 (63.6%)

3 (27.3%)

[ Ba]

1 (9.1%)

1 2 3 4 ]

Gréfico 12 - Resultados obtidos na questéo relativa a atratividade/apelabilidade das animacgdes.

Estes resultados parecem indicar que as animacgfes foram ao encontro das

preferéncias da amostra no que respeita a atratividade das mesmas.

4.5.2.2 Dinamismo das animacdes

A segunda questdo, “Numa escala de 1 a 5, avalia se as animagbes foram
dindmicas”, sendo 1 «Nada Dindmicas» e 5 «Totalmente Dinamicas», 54.5% dos

participantes (6) responderam que as animacdes séo “totalmente dinamicas”, 27.3% dos
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participantes (3) deram a segunda avaliagdo mais alta, e 18.2% (2 participantes)
consideraram que sao dindmicas de uma forma intermédia (cf. Grafico 13). Novamente,

nao houve respostas que indicassem baixo dinamismo nas animacoes.

B (54.5%)

[

3 (27.3%)

2 {18.2%)

0 (0%} 0 (%)

1 2 3 4 5

Gréfico 13 - Resultados obtidos na questéo relativa ao dinamismo das animagoes.

Estes resultados indicam que a amostra aprecia o nivel de dinamismo presente nas

animacoes, considerando-as maioritariamente como bastante dinAmicas.

4.5.2.3 Utilidade das animacdes na compreensao

A terceira questédo apresentada foi “Numa escala de 1 a 5, avalia o quéo uteis foram
as animagfes na compreensdo dos fendmenos”, sendo 1 «Nada Uteis» e 5 «Totalmente
Uteis». A esta questdo, obtiveram-se 9 respostas de total utilidade (81.8%) e duas de

elevada utilidade (18.2%) (cf. Gréfico 14).

10
8 (81.8%]
8 (81.8%)
8
4
: 7 (18.2%
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (18.2%)
0
. 2 3 4 5

Gréfico 14 - Resultados obtidos na questéo relativa a utilidade das animag¢des na compreenséao.
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Estes resultados indicam claramente que os participantes consideraram as

animacoes de elevada utilidade na compreensado dos conteudos tedricos apresentados.

4.5.2.4 Infografia no auxilio da compreensao dos conteudos

A questao relativa a infografia, “Numa escala de 1 a 5, avalia se a infografia (todo o
conteudo informativo como legendas, setas, gréficos e informacao grafica adicional) foi util
na compreensao das informacdes e conceitos dos videos”, para a qual 1 corresponde a
«Nada Util» e 5 a «Totalmente Util», a maioria dos participantes, 54.5%, considera que foi
totalmente util; 27.3% dos participantes (3) consideram que a infografia teve utilidade
elevada, 1 participante considera gque teve utilidade intermédia, e 1 considera que teve

baixa utilidade (cf. Grafico 15).

8 (54.5%)

n

(%)

3 (27.3%)
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Gréfico 15 - Resultados obtidos na questéo relativa a utilidade da infografia.

Estes resultados indicam que a maioria dos participantes (81.8%) considera que a
infografia tem elevada ou total utilidade na compreensdo dos conteudos, havendo apenas
um participante que considera ter utilidade intermédia e um outro que considera que a

infografia utilizada tem baixa utilidade.

4.5.2.5 Impacto distrator das animacoées

A Ultima questdo, “Numa escala de 1 a 5, avalia se as animacgdes te distrairam das

mensagens e conceitos dos videos”, pretendeu avaliar o impacto distrator das animacoes
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nos episadios, variando as respostas entre 1 «N&o distraiu nada» e 5 «Distraiu totalmente».
A esta questéo, 63.6% dos participantes (7) responderam que as animagdes n&o foram
“nada” distratoras, 18.2% considerou que causaram baixa distracdo, e os restantes dois
participantes (18.2%) consideraram que tiveram um impacto intermédio ao nivel da

distracéo (cf. Grafico 16).

7 (63.6%)

I3

2 (18.2%)

0i0%) 0 (%)
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Grafico 16 - Resultados obtidos a questéo relativa ao impacto distrator das animagoes.

o

Estes resultados indicam que as animacdes sdo consideradas pela amostra como
pouco ou nada distratoras, existindo a possibilidade de para alguns jovens as animacodes
terem um impacto distrator moderado. Ainda assim, considerando os resultados anteriores,
mesmo que exista alguma distracdo, as animacdes parecem ser indiscutivelmente Uteis na

compreenséo dos conteudos.

4.5.3 Andlise e discusséo dos resultados do focus group

A utilizacdo da técnica de focus group permitiu recolher informac¢8es adicionais as
recolhidas através dos questionarios, auscultando mais opiniées dos participantes
envolvidos.

A componente visual, especificamente as “animag¢des que aparecem para explicar”,
€ assinalada como um dos pontos fortes dos episédios referido pelos varios participantes.

Neste sentido, consideraram sobretudo que as animac¢fes apresentadas sdo de facil
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compreensdo e promovem a compreensdo dos fendmenos representados, que S&o
cativantes e ainda que sao interessantes.

A amostra revela que estes episddios, nomeadamente pela utilizacdo das animacdes
que transmitem os fendmenos de forma clara, constituem recursos que utilizariam
facilmente como forma de esclarecer duvidas referentes as matérias abordadas.

Por dltimo, € ainda importante mencionar que os participantes referiram que,
relativamente as animacgdes, ndo ha qualquer aspeto que gostassem de ver alterado e que
gostam “das animacgfes assim”. Além disso, referem ainda que videos deste género sao
uma importante “motivagéo para estudar mais e conseguir obter melhor notas”.

Estas informagBes e opinides transmitidas pelos participantes do focus group
parecem sustentar os resultados obtidos nos questionarios e indicar que as animacgdes se
adequam as preferéncias dos jovens de 3° ciclo e sdo Uteis na transmisséo e compreensao

de conteudos de ciéncias.

4.5.4 Andlise comparativa dos dados da Fase V com Fase |

Considerando a avaliacéo feita pela amostra na Fase | no que respeita ao tipo de
animacdo 2D (clip C) e a avaliagcdo dada aos episddios na Fase V, considerou-se
importante estabelecer um paralelismo entre as trés componentes das animac¢des em

comum: dinamismo, atratividade e distragédo causada (cf. Grafico 17).
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Gréfico 17 — Comparagao dos resultados obtidos na Fase | e na Fase V, no que respeita ao dinamismo, atratividade e
distragéo causada pelas animagdes (em percentagem).

Estes resultados permitem verificar que, relativamente ao dinamismo, 81.3% dos
participantes da Fase | concordam bastante ou totalmente que as animacbes sao
dindmicas, enquanto que na Fase V este valor sobe para 81.8% dos participantes. Na Fase
V ndo existe nenhum participante que revele discordancia, total ou parcial, com o
dinamismo das animacdes, ao passo que, na Fase I, 6.3% dos participantes discorda
parcialmente. Estes dados revelam um incremento na avaliagdo de dinamismo por parte
dos participantes.

No que respeita a atratividade, 18.8% dos participantes da Fase | concorda
totalmente que as animacdes sao atrativas, em comparacdo com 63.6% dos participantes
na Fase V; na Fase |, 25.0% concorda parcialmente que as animacgdes sdo atrativas versus
27.3% na Fase V; a op¢ao “ndo concordo nem discordo” foi selecionada por 43.8% dos
participantes da Fase I, contra 9.1% da Fase V; discordancia parcial ou total apenas foi
demonstrada na Fase |, com 6.3% dos participantes para cada. Estes dados indicam uma
clara melhoria na avaliacdo de atratividade

Relativamente a possibilidade de as animacdes causarem distragdo dos conceitos e
fendmenos apresentados, na Fase | 18.8% dos participantes discordam totalmente, em

comparacao com 63.6% na Fase V; 62.5% da Fase | discordam parcialmente, comparando
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com 18.2% na Fase V; 12.5% na Fase | e 18.2% na Fase V ndo concordam n&o discordam
que as animac6des causem distracdo; e apenas na Fase | 6.3% dos participantes afirmaram
concordar parcialmente que as animacfes causam distracdo. Também estes dados
indicam com maior certeza que 0s participantes ndo consideram as animacdes dos
episddios distratoras dos conceitos e fendmenos, sobretudo comparando com a avaliagéo
feita relativamente ao Clip C na Fase |I.

No que respeita a utilidade da infografia utilizada nos videos, é possivel observar os
resultados comparativos da Fase | e Fase V, considerando de 1, “nada util” ou “irrelevante”,
a 5, “completamente util” a “fundamental” (cf. Gréfico 18). Para a avaliagdo “completamente
atil”, na Fase | o clip C obteve 12.5% de selecdo, enquanto os episédios na Fase V
obtiveram 54.5% das escolhas. A segunda avaliacdo mais elevada de utilidade foi
escolhida, na Fase |, por 43.8% dos participantes e, na Fase V, por 27.3% da amostra. A
avaliacdo de utilidade intermédia, foi escolhida na Fase | e V, por 31.3% e 9.1% dos
partipantes, respetivamente. Na Fase |, 6.3% dos participantes consideram que a infografia
tem pouca utilidade, comparativamente com 9.1% na Fase V. A opgédo “nada util” apenas
foi selecionada na Fase |, por 6.3% dos participantes. Estes dados revelam que 81.8% dos
participantes da Fase V consideraram que a infografia tem bastante ou completa utilidade,
ao invés de 56.3% na Fase |, o que revela o papel bem conseguido da infografia nos

episodios criados.
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Gréfico 18 - Comparacao dos resultados obtidos na Fase | e na Fase V, no que respeita a utilidade da utilizagao de
infografia (em percentagem).
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5. Conclusao

No presente capitulo pretende-se apresentar as conclusdes acerca da investigacao
realizada e discuti-las, bem como elucidar acerca das limitagdes do estudo e introduzir
perspetivas de estudos futuros.

Primeiramente, importa recordar a questdo de investigacdo na qual se baseou o
presente estudo: “Que tipologias de animacéo contribuem de forma mais significativa para,
em contextos de aprendizagem informal, tornar videos educativos mais
atrativos/apelativos, quando disponibilizados em plataformas online?”.

Procedeu-se a uma revisao bibliografica acerca dos conceitos inerentes a questao
de investigacao. Da pesquisa realizada, foi possivel verificar que grande parte dos estudos
procura retratar efeitos ou carateristicas da aplicacao de animacdes dos variados tipos, no
entanto ndo é comum a comparacdo dos varios tipos de animacdes, no que respeita as
preferéncias de determinadas populacdes-alvo. Neste sentido, foi dificil prever qual seria o
tipo de animagéo que a amostra utilizada neste estudo escolheria como sendo mais atrativo
e apelativo.

Através da Fase | foi entdo possivel averiguar que a preferéncia da amostra tendeu
para o tipo de Animacdo 2D, sendo ainda considerada util a adicdo de elementos
infogréficos para promover a compreensao dos conteudos. Nesta fase, verificou-se apenas
a existéncia de uma questdo para a qual as respostas foram algo incongruentes com as
restantes, 0 que se pensa que poderd ter tido origem na formulagéo frasica complexa da
questdo, sendo ela “Considero as animacdes apelativas, ddo vontade de continuar a
assistir”. Este aspeto foi melhorado na avaliacdo da Fase V e é algo importante a ter em

conta em investigacdes futuras, no sentido de garantir a clareza das perguntas colocadas.

No inicio da Fase IlI, foi necessaria a realizagdo de um levantamento de varios

modelos preexistentes de ilustracdo e animac¢&o. Nesta altura, foi possivel reconhecer que
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a maioria dos modelos existentes recorre a uma abordagem 3D e, ainda que positiva pelo
realismo, se torna pouco apelativa e algo pesada na visualizacdo. Uma vez que é sabido
que a atratividade dos recursos tem um papel bastante importante na transmisséo e
posterior aquisicdo dos conhecimentos, considerou-se que seria importante contrariar este
padréo e optar por um design mais limpo (clean) e minimalista.

A tarefa de transposicdo dos fendmenos para a animacdo, sobretudo em 2D e
através de elementos simples, revelou-se bastante morosa e complicada, mas também
desafiante num bom sentido, dado que promoveu a descoberta de ferramentas e

funcionalidades desconhecidas antes do inicio do trabalho.

Este trabalho permitiu concluir que os jovens do 3° ciclo efetivamente valorizam de
forma muito clara a utilizagdo de animacédo 2D em produtos audiovisuais de aprendizagem
informal de conteudos de ciéncias, tendo a avaliacdo do produto final sido positiva ao nivel
da atratividade, dinamismo e utilidade na compreensao.

Além disso, importa salientar que, mesmo quando comparando com a avaliagdo feita
na Fase | ao clip de animacdo 2D, a avaliagdo dos episédios nos parametros de
atratividade, dinamismo e distracdo causada superou positivamente os resultados iniciais.

Uma importante limitacdo a apontar ao presente estudo € o facto de, por
constrangimentos temporais decorrentes de um prolongamento para la do planeado da
fase de desenvolvimento, ter sido impossivel a submissdo do produto audiovisual final a
avaliacdo por parte de uma maior amostra do que a conseguida, uma vez que isto permitiria
ter resultados mais solidos e uma amostra mais representativa da populagao-alvo.

Considera-se ainda que, como possivel limitacdo ao estudo, possa ter sido o facto
de as animacdes terem sido avaliadas e criadas descurando outros elementos, como por

exemplo os efeitos sonoros, que poderiam ter influéncia no resultado final.
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Em estudos futuros que se possam basear na presente investigacdo, considera-se
que seria util, no sentido de aumentar a aplicabilidade pratica dos resultados, avaliar o
impacto efetivo das animacdes na aprendizagem, através da utilizacdo de um grupo
experimental e um de controlo, ambos expostos aos mesmos contelidos tedricos, mas

apresentados de formas diferentes.
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ANEXOS

Anexo 1 — Questionario de Avaliagdo de Caracteristicas de Videos Educativos (incluindo
apenas seccdo de caracterizacdo sociodemografica e secc¢des necessarias ao

presente estudo, isto €, relacionadas com Plataformas Online, Animacéao e Infografia)

Anexo 2 — Questionario de Avaliacdo das Animacdes dos Videos do Canal de Youtube

“Coisa Ciéncia”



Anexo 1 — Questionario de Avaliacao de Caracteristicas de Videos
Educativos (incluindo apenas seccdo de caracterizacéo
sociodemogréfica e seccdes necessarias ao presente estudo, isto

€, relacionadas com Plataformas Online, Animacéo e Infografia)

Questionario de Avaliacao de Caracteristicas
de Videos Educativos

Questiondrio a aplicar a um grupo de jovens com idades entre 05 12 & 05 16 anos cujo objetivo & caracterizar o consumo
audiovisual desses jovens e as suas preferéncias em relag8o as caracteristicas deste tipo de conteddo.

As perguntas marcadas com (*) foram adaptadas do Inquérito sobre Habitos de Consumo de Conteldos Audiovisuais
realizado na Universidade de Aveiro, e cujo enunciado se dispeonibiliza em http://bit.ly/2ed1iDp.

As perguntas marcadas com (**) foram adaptadas do Inquérito "Televisdo Interativa: usos e expectativas” aplicado no
ambito de um estudo da Universidades de Aveiro e da Anna University, e cujo enunciado se disponibiliza em
http://bit.ly/2eyNR4R.

Caracterizacao do Participante

Sexo

Feminino

Marculino

Idade:



Ano de Escolaridade:
?.G

8o

Ja ficaste retido em algum ano de escolaridade?

Sim

Se respondeste sim a pergunta anterior, indica em que ano.

Como avalias o teu nivel de compreensao oral da Lingua Inglesa?

Excelente
Bom

Razoavel

Seleciona, da lista que se apresenta, os dispositivos digitais que possuis ou aos
quais tens acesso:*

Computador de Secretaria

Computador Portétil

Tablet

Smartphone

Box de Televisdo com acesso a conteddos online
Consola de jogos com acesso a contetdos online

Nenhum



Caracterizacao dos habitos de consumo
audiovisual do Participante

Tens por habito assistir a videos online? (se responderes ndo podes passar a
seccao seguinte)

Sim

Qual o tempo médio diario que consomes a assistir a videos online?**

Menos de 1 hora
1a2horas
3 a4 horas

5 ou mais horas

Seleciona as plataformas online onde regularmente visualizas videos.*

YouTube
Vimeo
Facebook
Dailymotion
Netflix
Popcorn Time
Vine
Snapchat

Instagram



Seleciona os assuntos abordados nos videos
Misica
Comedia
Filmes e Animagio
Moda e Beleza
Educagdo
Culinéria
Animais de estimago
Ciéncia e Tecnologia
Desporto

Veiculos automoveis



Video 4

Caracterizacdo das Animagdes

Tendo em conta as animacoes visualizadas, quais achas que sao as principais
diferencas entre os segmentos A, B e C? Resposta Aberta

Para as frases que se apresentam em seguida indica o teu grau de concordancia

em relacdo ao Segmento A do video 4.

Concordo Concordo
totalmente bastante
Considero a
animacgio dindmica e
clara.

A animacgio cativou a
minha atengdo para
as mensagens e
conceitos do video

Considero as
animacbes
apelativas, ddo
vontade de continuar
a assistir.

A animacgao distraiu-
me das mensagens e
conceitos do video.

N&o concordo
nem discordo

Discordo em
parte

Discordo totalmente

Para as frases que se apresentam em seguida indica o teu grau de concordéncia

em relacao ao Segmento B do video 4.

Concordo Concordo
totalmente bastante
Considero a
animacg&o dindmica e
clara.

A animacio cativou a
minha atengdo para
as mensagens e
conceitos do video

Considero as
animagdes
apelativas, do
vontade de continuar
3 assistir.

A animacdo distraiu-
me das mensagens e
conceitos do video.

N&o concordo
nem discordo

Discordo em
parte

Discordo totalmente



Para as frases que se apresentam em seguida indica o teu grau de concordancia
em relagao ao Segmento C do video 4.

Concordo Concordo Né&o concordo Discordo em Discorodo
totalmente bastante nem discordo parte totalmente

Considero a
animacgdo dindmica e
clara.

A animacdo cativou a
minha atengdo para
as mensagens e
conceitos do video

Considero as
animagdes
apelativas, ddo
vontade de continuar
a assistir.

A animacdo distraiu-
me das mensagens e
conceitos do video.

Durante os segmentos surge informacao adicional, como por exemplo o nome
dos planetas (mais evidente no segmento C). Avalia, com o auxilio da escala
apresentada, a utilidade dessas informacoes para a compreensao dos conceitos
do video.

Irrelevante Fundamental

Ordena os segmentos de video de acordo com a tua ordem de preferéncia. *
1 20 3.0

Segmento A

Segmento B

Segmento C



Anexo 2 — Questionario de Avaliacdo das Animacdes dos Videos do

Canal de Youtube “Coisa Ciéncia”

Questionario de Avaliacao das Animacoes dos
Videos do canal de Youtube "Coisa Ciéncia’

Para responder a este questionario & obrigatdrio que assistas a todos os videos que se encontram no seguinte canal de
youtube: https:/www.youtube.com/channel/UCpAZ2gfagAzjG-N_YFry60pQ

Participante

Género *

Masculino

Feminino

Idade *

314

Ano de Escolaridade *
_.'"0
80

90



Ja ficaste retido em algum ano de escolaridade? *

Sim

Se respondeste sim a pergunta anterior, indica em que ano.

Analise

Tendo em conta os episédios a que assististe pedimos que respondas 3s seguintes questdes sobre as animagdes

Numa escala de 1 a 5, avalia quao ATRATIVAS/APELATIVAS considerasas
animacoes.

Totalmente

Nada atrativas )
atrativas

Numa escala de 1 a 5, avalia se as animacdes foram DINAMICAS. *

Totalmente

Nada dinamicas L
dindmicas

Numa escala de 1 a 5, avalia o quao UTEIS foram as animacoes na
compreensao dos fenomenos.

Nada dteis Totalmente Uteis



*

Numa escala de 1 a 5, avalia se a INFOGRAFIA (todo o conteudo informativo
como legendas, setas, graficos e informacao grafica adicional) foi util na
compreensdo das informagdes e conceitos dos videos.

Completamente

Nada util .
util

Numa escala de 1 a 5, avalia se as animacoes te DISTRAIRAM das
mensagens e conceitos dos videos.

Distraiu

Néo distraiu nada
fotalmente
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