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RESUMO

Este trabalho consiste no desenvolvimento de uma midia interativa para o ensino de
arte para criancas, a ser veiculado na internet, com o objetivo de apresentar um
produto diferenciado para arte-educacdo. O conteado das aulas abrangera
contextualizacdo em artes, apresentacdo de materiais e a proposicao de exercicios
de desenho e pintura. Dessa forma, foi criada uma familia de personagens, cujos
membros apresentam conhecimentos ou habilidades relacionadas com arte que
atuardo como professores virtuais durante as narragbes e esta questdo ocupou
espaco de destaque durante a pesquisa por influenciar os elementos visuais e por
estar diretamente ligada a proposta ludica almejada pelo projeto. A proposta tratara
do design de um formato de midia que possa comportar também outras disciplinas,
abrindo a perspectiva para oportunidades de empreendimento no ramo de
tecnologia educacional, bem como, sugerir outros rumos para atuacao de designers
graficos nessa area.

Palavras-chave: Artes. Educacéo. Desenho. Interacdo. Tecnologia.



ABSTRACT

This work is about the development of an interactive media for teaching art to
children, published on the Internet, with the goal of presenting a differentiated
product for art education. The media will cover contextualization about arts contents
and proposition of drawing exercises and painting. Thus, a family of characters was
created, whose members have knowledge or skills related to art and they act as
virtual teachers during the narrations and this issue has occupied a prominent space
on the research by its influence into visual elements and for the reason of being
directly related to a playful proposal aspired by the project. The proposal will think
about the design of a media format capable to contain other disciplines, opening a
prospect for enterprising opportunities in the field of educational technology, also, it
will suggest another ways to graphic designers working on that field.

Keywords: Arts. Education. Drawing. Interaction. Technology.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 01 — LOCAIS PREFERIDOS DE ACESSO ENTRE CRIANCAS E 28

ADOLESCENTES ... .o 30
FIGURA 02 — EQUIPAMENTOS UTILIZADOS PARA ACESSAR INTERNET .. 34
FIGURA 03 — CARACTERISTICAS DE SOFTWARE EDUCATIVO .................. 38
FIGURA 04 — QUALIDADES PARA BONS PERSONAGENS .........cccciieiiinnnn. 38
FIGURA 05 — VIDA INTERIOR DOS PERSONAGENS .........cooiiiiiiiiiecieeeiiiine 39
FIGURA 06 — DISTINCAO VISUAL ENTRE PERSONAGENS ........ccccccveune... 40
FIGURA 07 — MODEL SHEET ..ottt 40
FIGURA 08 — TURN AROUND ...t 41
FIGURA 09 — MODEL SHEET COM ALTURADE CABECA .........cociiiiiinnnnn. 41
FIGURA 10 — TRACOS EXPRESSIVOS ... 42
FIGURA 11 — CONSISTENCIA DOS PERSONAGENS .......cccooeiiieeeieieene 43
FIGURA 12 — ESTRUTURAS DE PERSONAGENS INFANTIS ..., 44
FIGURA 13 — VERSOES EM CARTUM BASEADAS EM GATOS .......ccccocu....... 44
FIGURA 14 — CARTUNS DE MENINOS ... 46
FIGURA 15 — LEGIBILIDADE E LEITURABILIDADE .......cccooiiiiiiiiiiinn 47
FIGURA 16 — CORPO DE FONTES ...t 48
FIGURA 17 = TEXTO EM BALOES .......cooioeiieeeeeeeee e 49
FIGURA 18 — TIPOGRAFIA INSPIRADA EM QUADRINHOS ... 50
FIGURA 19 — PONTOS FOCAIS ... 51
FIGURA 20 — RITMO E REPETICAO ....c.ooviviiieeeeceeeeee e 56
FIGURA 21 — PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACES .........ccccoiiiiii. 59
FIGURA 22 — TELA DE APRESENTACAO DO SITE ....coooviveeieeeeeeeeee 59
FIGURA 23 — APRESENTACAO DE UMA DAS AULAS GRATUITAS .............. 60
FIGURA 24 — TELA DE APRESENTACAO DO SITE ....coooveveeeeeeeeeeeeeees 61
FIGURA 25 — DEMONSTRACAO DE UMA AULA GRATUITA ......ccooeveee. 62
FIGURA 26 — TELA INICIAL DO SITE ..cooiiiiiiiiiii e 62
FIGURA 27 — APRESENTACAO DE UMA DAS AULAS ......cocveveveveeeeeeeenean, 63
FIGURA 28 — TELA INICIAL DO SITE ..coiiiiiiiiiiie e 64

FIGURA 29 — AULA DE DESENHO DISPONIBILIZADA NO SITE ..........ccoo..... 62



FIGURA 30 — QUESTAO 01 DA PESQUISA ...ceveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseennn. 68

FIGURA 31 — QUESTAO. 02 DA PESQUISA ...eoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneenn. 68
FIGURA 32 — LOGOTIPO DO PRODUTO ...veeteeeteseeeeeeeeeeeeeee e 70
FIGURA 33 — MALHA DE CONSTRUCAO E AREA DE PROTECAO ............... 70
FIGURA 34 — TIPOGRAFIA DO LOGOTIPO ..ot 71
FIGURA 35 — PALETAS DE COR ..ceveeeteeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeseeseeeeseseeeeseseens 72
FIGURA 36 — APLICACOES DO LOGOTIPO ....eveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeerenees 73
FIGURA 37 — LOCAIS DE ACESSO A INTERNET CONFORME CLASSE

SOCIAL .ottt ee ettt e st et ee et en e 74
FIGURA 38 — QUARTA QUESTAO DA PESQUISA ENTRE OS ALUNOS ....... 75
FIGURA 39 — OUTRA QUESTAO DA PESQUISA ENTRE OS ALUNOS ........ 75
FIGURA 40 — RESPOSTAS SOBRE A QUALIDADE DA TECNOLOGIA NA

ESCOLA oottt e s e e ee s en et 76
FIGURA 41 — DIVISAO DO CONTEUDO DE AULAS PROPOSTO ........co.c...... 78
FIGURA 42 — FICHAS RESUMIDAS DE PERSONAGENS .....covvvvreeieeeeeeean. 86
FIGURA 43 — PESQUISA SOBRE PREFERENCIA DE PERSONAGENS ....... 87
FIGURA 44 — BEN 10 ...voieeveeeeeeeeeeeeee e eee et s et s st eseeene s s seeeeseeeneenon. 88
FIGURA 45 — ESTUDOS DE CABECA PARA ALFREDO .....c.oovvvvvveeeerereene. 89
FIGURA 46 — ESTUDOS PARA ALFREDO ......covuiuiieeeeeeeeeeeeeeeeeseseveeeeeeseseeees 90
FIGURA 47 — ALFREDO ARTE-FINALIZADO .......ovvieieeeeeeeeeeeeeeeeeees e, 91
FIGURA 48 — O ELENCO A NANQUIM ...ovieeeeeteeeeeeeeeee oo, 92
FIGURA 49 — O ELENCO DIGITALIZADO E COLORIDO ..o, 93
FIGURA 50 — FAMILIA REUNIDA «...ocvteeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeee e eee e 94
FIGURA 51 — CENA DO STORYBOARD ....ouvieteeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeen, 96
FIGURA 52 — CENA DETALHADA A NANQUIM .....ooovieieieeeeeeeeeeeeeseseeeeenn. 97
FIGURA 53 — CENA EDITADA E COLORIZADA DIGITALMENTE ...o.ovvvnnn... 98
FIGURA 54 — EDICAO EM FLASH ...oveeeieeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeses e 100
FIGURA 55 — CONFIGURAGCAO DOS BALOES DE FALA .....ooovvveeeeeeereee, 101
FIGURA 56 — DIFERENTES BALOES DE FALA ...ovoeeveeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeseenees 101
FIGURA 57 — TIPOGRAFIA ESCOLHIDA PARA BALOES DE FALA ............... 102
FIGURA 58 — TELA INICIAL DO SITE ....eteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eee e ees e, 103
FIGURA 59 — LAYOUT PARA CONTEUDO DAS AULAS NAWEB .......c.oo....... 104
FIGURA 60 — PAGINA INICIAL DO SITE ...viveeeeeeeeeeeeeeseeeeeeseeeeeeseeeseenesneees 107

FIGURA 61 — AMBIENTE ONLINE DAS AULAS ... 107



FIGURA 62 — ABERTURA DA AULA ...t 108

FIGURA 63 — NARRACAO INTRODUTORIA .....coovoieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 108
FIGURA 64 — CANDIDO EXPLICANDO CONTEUDO ......ccccoovevvveeeierecieeeeven, 109
FIGURA 65 — A IMAGINACAO DE ALFREDO ........cccovoveuiiieeeeeeeee e 109
FIGURA 66 — QUEBRA-CABECA COM DA VINCI .....oiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiis 110
FIGURA 67 — CONCLUSAO DO DIALOGO ......cocooveviiiiveriieievieeeeiee s 110
FIGURA 68 — CENA INTERATIVA DOS SELOS ... 111
FIGURA 69 — ALFREDO PROPOE EXERCICIOS ......ccccoceviieiieeeeeieeeeeenes 111
FIGURA 70 — EXPLICANDO CLASSIFICACAO DOS LAPIS ......ccccovevevereree. 112

FIGURA 71 —- DEMONSTRANDO COMO TRACAR ... 112



LISTA DE QUADROS

QUADRO 01 — LARES CONECTADOS POR REGIAO BRASILEIRA .............. 27
QUADRO 02 — ACESSO A INTERNET DAS CLASSES BRASILEIRAS ........... 32
QUADRO 03 — COMPARATIVO DE PRODUTOS DE ENSINO DE ARTES ..... 65
QUADRO 04 — ESTAGIO DE PLANEJAMENTO GERAL .......ccceoveveierecierenae 81
QUADRO 05 — ESTAGIO DE PRODUGCAQO DE AULA .......cccoeuvveireeceeeer, 82
QUADRO 06 — ESTAGIO DE ETAPAS COMPLEMENTARES ........ccccoveveuinne. 83

QUADRO 07 — FICHA DE PERSONAGEM PREENCHIDA ... 85



LISTA DE TABELAS

TABELA 01 — LOCAIS DE ACESSO CONFORME RENDA FAMILIAR E

CLASSE SOCIAL.....c i e 29
TABELA 02 — EQUIPAMENTOS UTILIZADOS PARA ACESSAR INTERNET

POR RENDA FAMILIAR E CLASSE SOCIAL.......ccccceeiiiiinnnnnn. 31
TABELA 03 — FREQUENCIA DE ACESSO DA INTERNET POR IDADES

E CLASSES SOCIAIS ..o 32

TABELA 04 — TEMPO DE ACESSO DA INTERNET POR IDADES E
CLASSES SOCIAIS ..o 33



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt 13
L1 JUSTIREIC AT IV A et e e e e e e e e e e e e e eaan e ees 14
1.2 PROBLEMATIZACAO ...ttt 15
1.3 OBUIETIVOS ...ttt et e e et e e e e e e sttt e e e e e s e nsnneeeaeas 16
1.3.1 ODJEtIVO GEIAl ... 16
1.3.2 ODbjetivOos ESPECITICOS ....oiiiiiiiiiiiiee i 16
1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ......ccooviveiiecieceeeeeeeeeee e 17
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ...cooiiiiiiieieiee et 18
2.1 A IMPORTANCIA DA ARTE PARA A SOCIEDADE .......cocoooiioieeieeeeeee. 18
22A EDUCAQAO DE ARTE PARA CRIANGAS ... 21
W N AN o1 (=1 [0 [ 2= 1o = 1 o PR 23
2.3 MEDIACAO DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO NA APRENDIZAGEM 25
2.3.1 Criangas € @ TeCNOIOGIA .......cceeeeeiiiiiiiiiii e 26
2.3.2 O Software EAUCALIVO ........ccoeeeeiiiiiiiiiiiiiiie et 34
2.4 CRIACAO DE PERSONAGENS PARA CRIANCAS ......ccocoveevereeeeeeennn, 36
2.5 ELEMENTOS DE DESIGN .....otiiiiiiiiiiiiiie sttt nieee e e snnaeeee s 45
2.5.1 Tipografia para 0 ProjJEL0 .........ceeiiiiiiiiiiiiiii it 46
2.5.2 A Cor como Elemento de COMPOSIGAD .........uuiiiimiriiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 49
2.5.3 DeSigN de INTEraCaAO0 .........cceeiiiiiiieeeeee e 53
3 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO ...ooviiiiiiiiiiiiiiee e 57
3.1 ANALISE DE PRODUTOS CONCORRENTES .....ocooiiiiieeee e 58
1 200 000 I T oo T LSRR 58
3.1.2 ESCOIA VISUAIT ...ttt eee e e s 60
3.1.3 DESENN0 ONIINE ...ouuiiiiiei e 61
N D Vi g F= W (=] 1 63
3.1.5 COMPATALIVO ..ceveiiiiiieeeeeee ettt e e e e e e et e e e e e e aeeeas 64
3.2 DEFININDO O PRODUTO.....cuuiiiiieiiiiiiiie ettt e e e et n e e e e e nnnnees 66
3.2.1 Alldentidade do Produto ...........ceeeuiiuimiiiiiiiiie s 69
3.3. PUBLICO ALVO ..ottt 73

3.4 CONTEUDO DE AULA ...ttt et 77



3.5 ETAPAS DO PROCESSO .....oitiiiiiiiiiiiieeeee et 80

3.6 CRIACAO DE PERSONAGENS ......oouiiiieeeeeeeeee e 83

3.7 CRIACAO DAS CENAS PARA AULAS .....c.oovoveieeeeceeeee e 95

3.8 LAYOUT DE ATIVIDADES .....oootiuitieeeiet ettt 99

4 APRESENTACAO DO PRODUTO FINAL ...ovevieit e, 106
5 CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt e 114
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt ettt st enn e aneseenneaene s 116
APENDICES ..ottt ettt te ettt et eete e eaeetesteeeeeaeneens 120
APENDICE A — FICHA DE PERSONAGEM ......cooiviiiieiieee e, 121
APENDICE B — PAINEL SEMANTICO .....ooviiiieieieee e 122
APENDICE C — RESULTADOS DA PESQUISA COM PROFESSORES .......... 123
APENDICE D — RESULTADOS DA PESQUISA COM ALUNOS .......c.ccocueuraee. 124
APENDICE E — ROTEIRO OU BRIEFING DA AULA DE APRESENTACAO .... 126
APENDICE F — BRAINSTORMING DOS NOMES PARA O PRODUTO ........... 134
APENDICE G — ESBOCOS PARA CRIACAO DOS PERSONAGENS .............. 135

APENDICE H — STORYBOARD PARA AULA ......c.ooooiiiieeeeceeeeeee e, 140



13

1 INTRODUCAO

Em um pais como o Brasil, que apresenta uma série de caréncias do ponto de
vista social, principalmente na area da Educacgdo, faz-se necessaria uma busca
constante por aprimoramentos nos métodos de ensino e na misséo de fortalecer os
vinculos do aluno com o contetdo a ser transmitido, com o ambiente escolar e com
a figura do professor em seu papel de mediador do processo de aprendizado.

A tecnologia como um dos mediadores de conhecimento e comunicagao da
sociedade (TURKLE, 1996), oferece artefatos como os computadores e os diversos
outros meios que estdo direta ou indiretamente ligados a praticamente tudo que é
feito pelo homem. Entretanto, muito se discute sobre o seu papel na educacédo e o
quanto ela poderia ainda contribuir para aprimorar esse quadro, melhorando a
qualidade do ensino, ajudando na diminuicdo dos abismos sociais ou trazendo
novos recursos didaticos que se adequem ao perfil das novas geracgdes.

A partir desses questionamentos, foi proposta uma midia interativa que
apresenta métodos de ensino ludicos e animados, buscando proporcionar aos
jovens uma experiéncia de aprendizado mais dinamica e divertida do que aquelas
vistas no ensino convencional. No intuito de oferecer uma ferramenta que dé suporte
as atividades cotidianas de formacao de individuos, ao alcance dos usuarios da
Internet no Brasil e com suporte de professores e escolas no processo educacional.

Ao longo do curso de Tecnologia em Design Gréfico foi possivel vivenciar
algumas disciplinas com énfase no planejamento, como por exemplo, Metodologia
de Projeto, Projeto de Sistemas Visuais, Projeto Gréafico, que discutem questdes que
perpassam assuntos fundamentais no desenvolvimento de produtos visuais.

Toda a vivéncia académica associada as experiéncias e conhecimentos
adquiridos nesse periodo em que o autor simultaneamente atuou como ilustrador,
designer e instrutor de artes para criangas, uma série de conceitos foram articulados
para dar forma a proposta aqui apresentada.

Optar pela internet como veiculo inicial para o produto esta alinhado como o
fato de qudo democratico € esse meio, tendo em vista principalmente a
multiplicidade de acesso a publicacdo de contetdos e seu alto poder de inser¢do na

sociedade. Além disso, o meio digital d4 suporte tecnoldgico tanto fisico quanto
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digital para a exploragédo criativa, comportando a execucdo de diversos recursos
audiovisuais.

A partir dessas definicdes, buscou-se delimitar os campos de pesquisa com
objetivo de identificar os recursos necessarios para o design de um produto com tais
caracteristicas e a sua viabilidade comercial. Consequentemente, a pesquisa
proposta proporcionard uma ampliacdo tanto do conhecimento técnico como
também da atuacdo do designer em um mercado com amplas possiblidades, além
das expectativas de transformar o resultado final em uma real oportunidade de

empreendimento.

1.1 JUSTIFICATIVA

Participar da formacdo do individuo, desde seus primeiros anos de vida e
consequentemente contribuir para o desenvolvimento do pais € uma missdo em
grande parte atribuida aos profissionais da educacdo e apesar de ardua, é
gratificante pelo ponto de vista da realizagéo pessoal.

Apesar disso, a educacdo brasileira constantemente tem ocupado em
diversas pesquisas internacionais as piores colocacfes em niveis de rendimento
escolar e aprendizado, refletindo uma negligéncia por parte de nossos governantes
na gestdo desse setor e deixando lacunas para que a sociedade por si propria
apresente respostas para melhoria do ensino.

Tendo em vista esses déficits, o uso da tecnologia no campo educacional
deve apresentar-se como um fator para desenvolvimento de propostas e inovagoes,
além disso, pode-se afirmar mediante o perfii do jovem brasileiro, que
percentualmente € um dos que passam mais tempo conectados a internet, fazem-se
necessarias abordagens mais alinhadas com seus habitos e que apresentem
caracteristicas cada vez mais atrativas e dindmicas nesse sentido.

O desenvolvimento do produto, entrelagado com a pesquisa contribuirdo com
uma ampliacdo da visdo do autor sobre o projeto e seu campo de atuacdo, uma vez
gue o resultado préatico podera ser testado com o publico alvo e através do feedback

obtido, sera possivel avaliar seu potencial. Dessa forma, o produto aproxima-se do
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que seria ideal para seu posicionamento no mercado e quais oportunidades de

negdcio poderé gerar.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Os conhecimentos adquiridos no curso de Tecnhologia em Design Grafico,
somados a experiéncia como ilustrador, designer e instrutor de artes, propiciaram a
ideia inicial deste estudo.

Diante da percepcdo de que ha no mercado uma caréncia de produtos
tecnoldgicos que estimulem o aprendizado de artes, visualizou-se a oportunidade de
desenvolver conteudos que atendessem a uma estruturacdo pedagdgica e a uma
metodologia, com base nas necessidades do publico infantil.

Conforme afirma Vasquez (2011), a promulgacao da lei que tornou obrigatério
0 ensino de artes no Brasil ocorreu apenas em 1971, por determinacéo do Governo
Militar, sem especificacdo no texto sobre qual linguagem de arte deveria ser
lecionada, podendo dessa forma abranger as artes visuais, o teatro, a musica, a
danca etc. Além disso, propunham esse ensino como atividade puramente
recreativa, diferindo bastante do universo que consiste a arte.

A partir da implantacdo desse modelo de ensino, foi exigida a atuacdo nos
cursos de 1° e 2° grau de professores com polivaléncia na disciplina, o que perdurou
até 1996, com a promulgacdo de uma nova Lei de Diretrizes e Bases dando inicio a
uma substituicdo gradual do profissional polivalente por outros especializados.
(VASQUEZ, 2011).

O cenério do ensino de artes no Brasil historicamente ndo recebeu a devida
importancia por parte dos Orgaos responsaveis pela definicho das ementas
escolares, o que ajudou a construir um olhar de desvalorizacdo e desinteresse pela
disciplina.

Portanto, a partir desse quadro foi estabelecido o desafio de criar um produto
que contribua educacionalmente, proporcionando aos jovens uma opcao de
aprendizado ajustada a realidade deles, no que diz respeito ao uso de tecnologia,

consumo e interesses culturais.
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1.3 OBJETIVOS

O presente trabalho objetiva desenvolver uma midia interativa para o ensino
de arte para criancas, a qual almeja definir um formato no qual seja possivel
comportar outras disciplinas e consequentemente, contribuir com o ensino de artes

do pais.

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma midia interativa para o ensino de artes para criancas, a ser
veiculada na internet, mediada por recursos de narrativa audiovisual, de modo

dinamico, contextualizado e divertido.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para o desenvolvimento de uma proposta adequada do produto em questéo,

foi necessario:

» Pesquisar caracteristicas exigidas em produtos de tecnologia educacional;

» Identificar publico alvo através de pesquisa e questionarios;

* Pesquisar sobre o ensino de arte para criangas;

« Definir linha de trabalho para producgéo de aulas digitais;

» Desenvolver grupo de personagens a serem utilizados no produto;

» Definir caracteristicas visuais relativas a usabilidade e a identidade do
produto;

» Desenvolver midia interativa e publicar na internet.
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1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente foram realizadas pesquisas visando identificar preferéncias e
hébitos das criangas e jovens de modo que seja possivel estabelecer um escopo
para 0 processo criativo. Paralelamente, serd produzida uma pesquisa junto a
profissionais da area de educacdo em artes, visando destacar as caracteristicas
fundamentais que o produto devera apresentar.

Ser4d fundamental também analisar pesquisas publicadas e colher
informagdes que possam ser confrontadas com os dados levantados pelo autor e
dessa forma, estabelecer conceitos com maior credibilidade e abrangéncia.

Tendo em mente o objetivo de atribuir caracteristicas dinamicas e atraentes
visualmente para o publico infantil, todo contetdo seré apresentado por um grupo de
personagens a serem criados pelo autor. Para que essa tarefa seja realizada de
maneira mais criteriosa serd embasada em pesquisa junto a publicacGes e autores
especializados no assunto.

Com essas pesquisas bem estruturadas sera possivel definir um referencial
para o desenvolvimento do produto final, através de geracdo de alternativas e
posterior compara¢do do que foi gerado com a base tedrica, a fim de desenvolver
um produto com potencial para ser aproveitado comercialmente.

Diante de todas as definicbes estabelecidas a partir de pesquisas e estudos,

sera produzida uma aula digital completa, demonstrando 0s recursos propostos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

As informacfes e conceitos apresentados nesta fundamentacéo tedrica estao
subdivididos de forma a destacar quesitos essenciais para o desenvolvimento do
produto, visando também analisar e compreender as relagbes entre cada um deles
dentro do processo de criacao.

A estruturacdo de conceitos transdisciplinares necessarios para o
desenvolvimento do projeto é elaborada a partir de trés pilares principais que
norteiam o produto: o aprendizado pela crian¢a, a arte-educacdo como area de
conhecimento e as media¢des tecnoldgicas de apoio a aprendizagem.

Além desses, outros dois assuntos seréo abordados aqui com a finalidade de
dar forma e consisténcia ao projeto como a llustragdo, com énfase na criacao de
personagens, e de forma essencial ao projeto, discute-se as orientacdes de Design
Grafico, ao que se refere ao método e aos elementos tipogréaficos, cromaticos e de

informac&o.

2.1 A IMPORTANCIA DA ARTE PARA A SOCIEDADE

O papel da arte na histéria pode ser presenciado, nas manifestacdes
humanas, onde o desenho é utilizado como forma de expressao. No tempo das
cavernas 0S povos primitivos criavam desenhos que representavam o momento da
caca, por exemplo. Percebe-se que desde os primordios das civilizacdes o ser
humano carrega consigo o impulso da criatividade, a qual se desenvolve através do
ambiente em que vive independente do grau de desenvolvimento social que o cerca
e utilizando-a em seu dia-a-dia na maioria de suas tarefas (SANS, 2001).

Para Barbosa (1994) a arte estd presente no cotidiano, esta ligada a
economia, a politica e a sociedade de um modo geral, através da expressao das
ideias, emocdes e linguagens individuais dos artistas em diferentes tempos, mas

essenciais para a construgcdo da historia da humanidade.
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Nunes (1999) descreve que a arte em seu sentido amplo significa meio de
fazer, de produzir. Ou seja, a arte propicia o desenvolvimento de algo utilizando os
meios adequados para tal, mediante prévio conhecimento.

Ainda segundo o autor, baseado na descricdo de Aristoteles, que classificou a
pintura, escultura, poesia e musica como artes imitativas, abrangendo-as em um
conceito maior, chamado de “pdiesis” que significa a “producéo, fabricagao, criagao”.
Sendo assim, esse grupo de manifestacdes artisticas tem como caracteristica a
producdo da forma, a criacdo de uma realidade no qual quer se demonstrar algo, “a
imitagcdo (mimese) da realidade natural e humana, é muitas vezes a esséncia
comum das artes” (NUNES, 1999, p. 11).

Segundo Geertz (1989, p. 33) 0 pensamento e as palavras, assim como 0s
gestos, desenhos e sons sédo simbolos que o homem utiliza para exprimir a sua
existéncia como ser humano, com alteragcdes ao longo da vida, mesmo que algumas
ja se facam presente desde o nascimento. Contudo, ao longo da sua existéncia
esses simbolos sdo utilizados como forma de construcdo da sua vivéncia e
orientacdo de sua proépria trajetdria, enquanto que quaisquer outros animais tem o
comportamento regulado pela estrutura fisica e a propria genética; o homem, ser
mais complexo, tem capacidade de respostas mais diversas, definidos pelo
comportamento e padrdes culturais, que nada mais sdo do que sistemas de
simbolos significantes. Ou seja, “a cultura, a totalidade acumulada de tais padrdes,
nao é apenas um ornamento da existéncia humana, mas uma condicdo essencial
para ela — a principal base de sua especificidade” (GEERTZ, 1989, p. 33).

Ainda, segundo o autor, € necessario para o desenvolvimento do intelecto
estimulos que despertem o raciocinio, informacdes que o diferencie dos demais
animais, que ja ‘sabem’ determinadas acdes pelo instinto ou pelo ‘conhecimento’
intrinseco da propria espécie. O homem se diferencia, justamente pela capacidade
de aprendizagem. Essa coleta de informacdes permite a construcdo de simbolos
essenciais, ndo sO para a formacao cultural do individuo, mas também do proprio
pensamento e emocdes, ja que o comportamento humano é adaptavel, ndo sendo
moldado exclusivamente por acgles intrinsecas a espécie, como 0S animais, pois
esses modelos também delineiam a organizacdo social e psicolégica dos individuos
(GEERTZ, 1989).

Para Costa (2004, p.23) a partir de elementos presentes na sociedade, no

tempo e nas pessoas de convivio, € possivel desenvolver a emocdo artistica,
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necesséria ao individuo para que reaja a qualquer expressdo da arte, seja musica,
pintura ou escultura, outra contribuicdo da arte, que se estende a formacao cultural,

propiciando também o desenvolvimento de um senso critico estético proprio.

“A arte como linguagem agucadora dos sentidos transmite significados que
ndo podem ser transmitidos por meio de nenhum outro tipo de linguagem,
tal como a discursiva ou a cientifica. Dentre as artes, as visuais, tendo a
imagem como matéria-prima, tornam possivel a visualizacdo de quem
somos, de onde estamos e de como sentimos.” (Barbosa, 2005, p. 99).

Para Coli (1993), o papel da arte esta além do simples senso estético,

desenvolve a sensibilidade necesséria para compreensao do mundo ao redor:

A arte tem assim uma funcé@o que poderiamos chamar de conhecimento, de
"aprendizagem". Seu dominio é o do n&o-racional, do indizivel, da
sensibilidade: dominio sem fronteiras nitidas, muito diferente do mundo da
ciéncia, da légica, da teoria. Dominio fecundo, pois nosso contato com a
arte nos transforma. Porque o objeto artistico traz em si, habilmente
organizados, os meios de despertar em nds, em nossas emocdes e razéo,
reacBes culturalmente ricas, que agugam os instrumentos dos quais nos
servimos para apreender o mundo que nos rodeia (COLI, 1993,p. 109).

Complementando esse conceito, o autor descreve inUmeras obras, de
diversas expressoes artisticas, mas sempre com o mesmo objetivo de esclarecer e
ilustrar a importancia e o impacto de uma obra para a pessoa que a contempla, que
a admira, que a ouve, que a lé. A arte constrdi uma ligacdo entre o mundo real e o
imaginario, ou seja, a arte tem a capacidade de ensinar sobre o préprio meio “de um
modo especifico, que ndo passa pelo discurso pedagdgico, mas por um contato
continuo, por uma frequentacao que refina nosso espirito.” (COLI, 1993, p. 111).

A imaginacdo e a criatividade sdo estimuladas através da pratica artistica,
possibilitando o autoconhecimento das proprias aptidbes e também amplia a
possibilidade de conhecimento ja que a arte é abrangente, podendo estar presente
em diferentes disciplinas ou métodos de ensino (COSTA, 2004 p. 13).

Por fim, seguindo esse mesmo conceito, a ideia de que a arte deve estar
presente na educacao, como estimulo a criatividade e imaginacéo, Barbosa (2005,
p. 343) ressalta a possibilidade de utilizacdo de ferramentas cognitivas envolvidas no
processo de aprendizagem, permitindo a elaboracdo de proje¢cbes metaforicas, Uteis
na construgcdo de ligagcdes entre assuntos aparentemente nao relacionados,

baseadas no conhecimento em diversas areas através desses estimulos.
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Ou seja, a arte € necessaria hdo somente como ferramenta de construcéo do
conhecimento individual, mas também é uma demonstracdo da criatividade e da
habilidade humana, pois através dessas duas ferramentas hoje ainda € possivel

contemplar momentos historicos perpetuados em inimeras manifestacdes artisticas.

2.2 A EDUCACAO DE ARTE PARA CRIANCAS

Piaget (1978) afirma que todas as partes do corpo humano necessitam de
exercicio para desenvolver, o que também se aplica as atividades mentais de todos
0s niveis de complexidade.

A mente e suas atividades demandam constantes estimulos exteriores para o
melhor aproveitamento de suas potencialidades. O cendrio em que a crianca
vivencia experiéncias € onde ela tem contato com as experiéncias que exercitam sua
mente e imaginacdo. A atividade de desenho, por exemplo, é um dos estimulos
exteriores fundamentais para o desenvolvimento da crianga (PIAGET, 1978).

Barbosa (1994, p. 2) reforca a importancia da arte na educacdo afirmando
que esta afeta na invencdo, na inovacao e, também, na difusdo de novas ideias e
tecnologias, proporcionando um meio ambiente institucional inovado e,
simultaneamente, inovador.

Entretanto, antes da Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que compde as
diretrizes e bases da educagdo nacional, no Art. 26, § 2° onde se define que “o
ensino da arte constituirda componente curricular obrigatério nos diversos niveis da
educacao basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos”, a
arte ndo era considerada disciplina, mas somente um assunto educativo.

Ou ainda, pelo texto dos Parametros Curriculares Nacionais (1998), no
volume destinado exclusivamente a Arte, descreve a importancia no

desenvolvimento do individuo, afirmando que:

“As oportunidades de aprendizagem de arte, dentro e fora da escola,
mobilizam a expressao e a comunicacdo pessoal e ampliam a formacgéo do
estudante como cidaddo, principalmente por intensificar as relacdes dos
individuos tanto com seu mundo interior como com o exterior” (MEC, 1998,
p. 19).
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Segundo esse mesmo texto, o aluno inicialmente pode necessitar da ajuda do
professor para desenvolver a tarefa, mas cabe ao mediador também colaborar para
que o estudante se torne autbnomo no desenvolvimento dessas atividades
progressivamente. Assim como é imprescindivel ao professor equilibrar os diversos
conteudos com o cotidiano dos estudantes, adaptando ao contexto escolar. Pois “a
escola ndo dara conta de ensinar todos os conteudos da arte, mas precisa garantir
um determinado conjunto que possibilite ao aluno ter base suficiente para seguir
conhecendo.” (MEC, 1998).

Reforcando a ideia da participagdo motivadora do professor no processo de
aprendizagem, Wiunsch (2009) considera que o professor deve incentivar a
pesquisa, o conhecimento. Assim como o futuro professor também “nao deve inibir
ou dificultar a curiosidade dos alunos”, mas estimular, ja que dessa forma aguca a
prépria curiosidade que é o impulso da imaginacao.

Para Fusari e Ferraz (2001) o papel do professor de Artes é de contribuir para
o desenvolvimento da percepcdo do entorno de forma que o individuo possa
compreender o mundo em que esta inserido, assim como, o transformar. Ou seja, o
professor deve proporcionar o aprendizado através da percepc¢éo, do conhecimento
e da critica artistica como forma de promover a ampliacdo das capacidades
individuais existentes, além de desenvolver a interacdo entre o fazer e pensar,
contribuindo também para a formacao estética e critica desses alunos.

Para Costa (2004, p. 13) o ser humano é inicialmente um ser emocional, e
através da expressdo artistica oferece mais que o desenvolvimento cultural,
promove o desenvolvimento da personalidade, temperamento e carater.

Assim, o0 ensino da arte revela-se importante na contribuicdo de formacao
ampla do individuo, evidenciado pelas politicas publicas e pela legislacdo. Para
tanto, também se faz necessaria uma participacdo motivadora do professor que além
de ensinar, também estimule o desenvolvimento do conhecimento e do senso critico
de forma gradativa, através da imaginagdo e criatividade, até o individuo ser

autdbnomo na construcao de seu préprio conhecimento.
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2.2.1 Aprendizagem

Segundo descrito por Papert (2008), a melhor aprendizagem ocorre quando o
aprendiz estd no comando das atividades escolares, tendo a oportunidade de
assumir responsabilidades e adotar iniciativas reais. Tal tipo de simulagao
proporciona um sentimento mais profundo de participar em algo intrinsecamente
importante e, consequentemente, mais produtivo muitas vezes que o preenchimento
de uma série de folhas de exercicios.

Reforcando essa ideia, Barbosa (2005, p. 89) descreve que as atividades
devem seguir uma sequencialidade que possibilite aos alunos relacionarem o que ja
aprenderam com aquilo que estédo vivenciando. Além disso, outro bom método de
internalizacdo dos conceitos, apés a interpretacdo de um conteddo ou andlise de
determinada obra, é dar oportunidade de pratica a eles, através da pintura,
escultura, gravura etc., para que exprimam criativamente enquanto fazem uma
relacdo entre 0s aspectos tedricos e suas proprias experiéncias.

Ou seja, ndo ha desenvolvimento intelectual total sem que haja incremento do
pensamento critico, analise visual e representacional. Dessa forma a educacéo
também é um agente humanizador, pois promove a percepc¢do e a imaginacao da
realidade transformando em criatividade artistica (BARBOSA, 1994).

Segundo Fusari e Ferraz (2001, p. 20) a disciplina de artes devera promover o
conhecimento e experiéncia no ambito técnico, representacional e expressivo nas
diversas formas de arte, ou seja, musica, desenho, teatro, danca e artes
audiovisuais. Para isso o docente deve desenvolver um trabalho consistente com
atividades artisticas baseadas em um programa de teoria e histéria da arte,

relacionando com a sociedade em que os alunos estéo inseridos.

“E possivel atingir-se um conhecimento mais amplo e aprofundado da arte,
incorporando acdes como: ver, ouvir, mover-se, sentir, pensar, descobrir,
exprimir, fazer, a partir dos elementos da natureza e da cultura, analisando-
os, refletindo, formando, transformando-os. E com essa abrangéncia que a
arte deve ser apropriada por todos os estudantes, indiscriminadamente.”
(FUSARI; FERRAZ, 2001, p.20)

O ensino € uma forma de comunicacdo bidirecional que requer uma

capacidade de despertar interesse até em assuntos comuns através da técnica,
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tanto escrita quanto falada. Neste caso, esta técnica deve ser utilizada também no
processo de aprendizado, deve-se utiliza-la para tornar o aprendizado mais
interessante, a escola deve se aproximar do mundo da comunicagcdo e permitir o
ensino por outros meios (GASPERETTI, 2001, p. 21).

Também para Gasparetti (2001, p. 63) mesmo com as atividades ludicas na
escola, pouco se aproveita as brincadeiras como forma de ensino. Usualmente, as
aulas sao cansativas para os alunos que nao se interessam apesar dos esfor¢cos dos
professores. Mas a didatica comum nao usufrui dos beneficios das brincadeiras,
pratica incentivada por psicélogos, pedagogos e psicopedagogos ha muito tempo.

Segundo Fusari e Ferraz (1999, p. 58), os adolescentes perdem o interesse
pela arte, diferente das criancas que sdo mais entusiastas nessa questdo. Porém
cabe ao professor de artes manter o interesse desperto nesse grupo como beneficio
no desenvolvimento do proprio individuo.

Também € importante que o adolescente note que sua atividade escolar esta
relacionada com o mercado de trabalho, e que € necessaria a busca de
conhecimento e informacdo desse futuro mercado em todos os ambitos. Logo, o
papel do professor é fundamental nesse processo de formacao da crianca e na
divulgacdo das informacdes sobre as possibilidades de trabalho artistico, como as
atividades tradicionais de pintura e escultura, como também as carreiras mais atuais
de design e publicidade, entre outras (FUSARI; FERRAZ, 1999).

Quando professores se propdem a ensinar determinados contetdos, colocam
em acdo, ainda que inconscientemente, uma série de ideias e praticas que sao
acumuladas ao longo de sua formacdo e de seu exercicio profissional, os quais
espelham o significado que € atribuido ao processo de ensino aprendizagem. Tal
significado contribuira no momento em que cabera ao professor a tomada de
decis@o na conducéo de sua pratica, refletindo, portanto, tais conceitos (OLIVEIRA;
COSTA; MOREIRA, 2001, p. 14).

Considerando o uso da tecnologia como parte do contexto extra e intra-
escolar, cabe ao professor inclui-la de modo positivo no processo de aprendizagem.
Observa-se intensamente o crescente uso das tecnologias na escola, considerando
indissociavel a relacdo da crianca e jovem com o mundo que o cerca, em alguns
contextos sociais. “No mundo de hoje, os valores, atitudes e maneiras de viver e
conviver em sociedade estdo em constante transformagcao por causa da presenca
das novas tecnologias.” (MEC, 1998, p. 41).
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Essa transformacdo tecnoldgica, segundo Winsch (2011) é constante e
promove impactos também na educacéo, no qual se deve dar a devida atencéo e
valor inclusive na formacéo e carreira dos professores. E preciso, dessa forma,
imaginar e planejar meios de dar suporte ao professor nessa tarefa.

Portanto o professor deve buscar meios de manter o interesse e promover o
desenvolvimento do aluno através de ferramentas adequadas e integradas ao meio

em que estes estao inseridos.

2.3 MEDIACAO DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO NA APRENDIZAGEM

Para Oliveira, Costa e Moreira (2001), a informética pode contribuir como um
fator transformador da educacdo tendo em vista a possibilidade de insercédo de
novas tecnologias nos contextos escolares, favorecendo o trabalho do professor,
diversificando e enriquecendo o processo ensino-aprendizagem e ampliando os
niveis de abordagem dos contetidos estudados, através do acesso a internet e, por
conseguinte, contato com grandes fontes de pesquisa e com a interlocucao
cientifica.

Complementando esse conceito, Lollini (1991, p. 38) explica que o
computador estabelece uma situacéo de aprendizagem com menor risco de bloqueio
cognitivo devido a problemas de emotividade ou de baixa capacidade de
relacionamento, uma vez que a maguina, com o correto subsidio didatico, nédo
estabelece relacfes nas quais ocorrem constrangimentos emocionais. A auséncia de
possiveis punigcbes ao longo do processo de avaliagdo sado virtudes que o0s
computadores oferecem e o torna atraente para pessoas de todas as idades.

Outro meérito da utilizagdo do computador como ferramenta educacional € o
de possibilitar a resolucdo dos problemas relacionados com o ritmo de
aprendizagem, como as defasagens entre tempos propostos (ou impostos) nas
escolas e o tempo necessario do aluno para sua realizacdo. O modelo escolar tende
ainda a queimar etapas e muitas vezes as exigéncias superam as possibilidades de
compreensao de um determinado conteldo ou tarefa, retratando uma falta de

conhecimento e respeito pelas etapas evolutivas individuais (LOLLINI, 1991, p. 43).
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O computador possibilita também a simulacdo de ambientes virtuais, uma
realidade paralela, que permite a atividade ladica, promove a brincadeira e o
aprendizado. E uma ferramenta onde tudo é possivel. Entretanto, apesar da
possibilidade de interacdo com outras ferramentas, o professor ainda tem um papel
essencial nesse processo, pois deve ser o responsavel pelo equilibrio das diversas
escolhas (GASPARETTI, 2001).

Segundo Papert (2008), a escola, diferentemente de outros campos como as
telecomunicacdes, a industria, o lazer, os transportes ou a medicina, € uma das
areas que sofreu menos influéncia das evolugdes tecnoldgicas ao longo da historia,
principalmente no que se refere aos métodos educacionais. Portanto, se faz
necessario a busca por novos métodos de educacdo, outras teorias de
aprendizagem diferentes das atuais desenvolvidas por psicologos da educacado e
psicologos académicos que geralmente apresentam propostas muito alinhadas com
aquilo que ja pertence a escola.

Enfim, € inevitavel a transformacdo do método de ensino, a escola também
devera contemplar as novas tecnologias ndo somente como mais uma ferramenta de

ensino, mas também como suporte na formacéo dos professores.

2.3.1 Criangas e a Tecnologia

As tecnologias virtuais, convergentes, moveis e interconectadas tém
apresentado um impacto sem precedentes na historia da inovacdo e difusédo
tecnoldgica. Essa revolugédo atinge a todos e a rapidez com que algumas criancas
assimilam esses recursos, tornou-se um desafio para pais, professores, e para 0s
préprios jovens descobrir melhores formas de uso, objetivos, beneficios e riscos da
internet diariamente.

A aprendizagem esta dentro de uma das possiblidades de aplicacéo benéfica
nesse universo tecnolégico, através da participagdo, estimulacdo da criatividade,
comunicacio, alfabetizacdo digital entre tantas outras oportunidades (COMITE...,
2013, p. 21).
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Também segundo esse mesmo documento (2013), o acesso as novas
tecnologias de informacédo e comunicagao (TIC) representa algo essencial para o
desenvolvimento socioeconémico do Brasil, entretanto as politicas publicas ndo tém
apresentado solugdes satisfatérias para eliminar as disparidades regionais e sociais
relativas a inclusao digital no pais.

O quadro 01 retrata dados colhidos pela pesquisa TIC Kids Online Brasil 2012
através dos quais podem ser quantificadas as porcentagens de lares com acesso

por regides brasileiras:

REGIAO BRASILEIRA LARES CONECTADOS
Sul 49%
Sudeste 45%
Centro-Oeste 33%
Norte 22%
Nordeste 21%

Quadro 01 - Lares conectados por regido brasileira
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Analisando os dados pela questdo das camadas sociais na mesma pesquisa
(2013), constatou-se que o0 abismo é maior comparando-se as classes A e B que
apresentam respectivamente 96% e 76% dos lares com acesso a internet, indices
comparaveis aos de paises europeus desenvolvidos. Por outro lado, as classes D e
E, ndo ultrapassam os 5% de lares conectados, beirando a total excluséo digital.

Através desta mesma pesquisa que cita dados do Censo 2010, o Brasil € um
pais no qual 27,7% da populacdo é composta por pessoas com menos de 16 anos
de idade e essa grande parcela de brasileiros utiliza a internet de forma cada vez
mais intensa através de ferramentas tecnolégicas como notebooks, celulares e
tablets (COMITE..., 2013, p. 22).

As criangas que dispfe de acesso a internet tém como local principal para uso
0 proprio domicilio que, somando-se aos numeros em espago comum com o0s do
quarto, atingiu 66% da preferéncia entre brasileiros segundo a mesma pesquisa
(2013).
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Através da figura 01, nota-se que a escola surge em segundo lugar e que 0
acesso através do celular também apresenta numeros representativos entre o0s
jovens brasileiros. O grafico aponta também numeros de comparacdo para a média

europeia e de Portugal isoladamente.

MNA ESCOLA

EM CASA, NUM ESPACO COMUM

EM CASA DE FAMILIARES

MUM CYBERCAFE/LANHOUSE

EM CASA DE AMIGOS

EM CASA, NO QUARTO

MA RUA, PELO CELULAR fEM MOVIMENTO

NUMA BIBLIOTECA FL_"EILIC»’{
0OU EM OUTRO LOCAL PUBLICO

Il erasL

Il ForucaL
Il curoea Fonte: Cetic.br (2042) & EU Kids Online (2040)

Figura 01 — Locais preferidos de acesso entre criancas e adolescentes
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Incrementando a informacdo sobre o local de preferéncia para acesso a

internet, baseada na renda familiar e classes sociais, tem-se a tabela 01.
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Renda Familiar (%) Classe Social (%)

Local de acesso Geral Até Maisde Maisde  Mais
(%) 15M 1SMaté 25Maté  de 3SM = AB c DE

25M asm
Na escola 42 41 36 43 5 49 39 39
MNa sala da casa
(ou outro ambiente coletivo) o = = = & = = =
Na casa de parentes 38 31 a7 40 45 45 as 23
MNa lanhouse ou cybercafé a5 53 40 29 i8 i5 a9 BT
MNa casa de amigos 34 27 35 N 38 36 34 26
e 26 13 22 28 19 8 23 10
(ou outro quarto da casa)
Na rua pelo celular 18 12 14 i7 23 20 i8 11
Numa biblioteca pul:_lllt:a 4 4 4 2 - 2 5 4
ou em outro local pablico
No telecentro i 2 i i i - i 2

Tabela 01 — Locais de acesso conforme renda familiar e classe social
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Ou seja, entre as faixas de renda menores a escola € a preferéncia de
acesso, mas entre a faixa superior de 3SM (salarios minimos) ja é a segunda opc¢éo,
sendo a preferéncia dentro da propria casa. Se considerada a classe social, a escola
também é preferéncia entre as classes, C e DE, sendo que a classe AB prioriza o
acesso em casa.

Outra informacao importante que consta na pesquisa Tic Kids Online Brasil &

sobre o tipo de equipamento utilizado para o acesso a internet, conforme figura 02:
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LAPTOP PESSOAL

PC COMPARTILHADO

LAPTOP COMPARTILHADO

PC PESSDAL

CELULAR

APARELHO TV

VIDEQOGAME

DISPOSITIVO MOVEL

[l erasiL

Il ForTUGAL
Il curoea Fonte: Cetic.br (2012) & EU Kids Online (2040}

Figura 02 — Equipamentos utilizados para acessar internet
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Nota-se que comparados ao publico europeu e portugués, os brasileiros estéo
muito aquém na utilizacdo de seus equipamentos se comparados com 0s outros dois
grupos em questao.

Complementando essa informacdo sobre o tipo de aparelho usado para o

acesso a internet, dividido por renda familiar e classe social, tem-se a tabela 02.
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Renda Familiar (%) Classe Social (%)

— Geral Até Mais de =~ Maisde  Mais de
(%) 15M 15M até = 25M até asm AB c DE

25M asm
R a8 12 31 28 59 60 az 14
que a sua familia divide
R e 21 14 16 21 26 25 22 12
na Internet
e el 20 12 16 21 27 26 20 9
que seja seu
Um laptop/notebook que seja
seu ou que vocé use bastante 10 7 4 - 19 16 8 3

@ que vocd possa levar para
sou quarto

Um laptop/notebook que

a sua fa[nllla divide & g9 & g 8 10 15 8 3
que vocé nio pode levar

para seu guarto

Usa um videogame, como

o PlayStation, para navegar 3 i 2 - 4 5 3 i
na Internat

Usa tableis para navegar

na Internet - 1 1 E - = 2 -
Usa uma televisido (TV) 1 _ 1 1 1 a2 1 _

para navegar na Intarnat

Tabela 02 — Equipamentos utilizados para acessar internet por renda familiar e
classe social
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

A partir desse panorama € nitido o quanto a renda e a classe social interferem
no tipo de acesso que se faz a internet para esses grupos. Ou seja, quando a renda
€ superior a 3 SM o acesso familiar em um computador de mesa € de 59% enquanto
para renda de até 1SM o percentual é drasticamente reduzido para 13% apenas. Ou
0 mesmo tipo de acesso para classe AB é de 60% sendo reduzido para somente
14% nas classes DE. E se forem considerados outros aparelhos como laptop
individual, tablet ou videogame, a situacdo é ainda mais reduzida, inclusive entre
faixas de renda superiores ou classes sociais.

Também segundo dados da mesma pesquisa, se comparado com a média
europeia de acesso diario que € de 57% entre o publico pesquisado, o Brasil
apresenta uma taxa inferior, por volta de 47%. De acordo com o quadro 02 se tem
um panorama de acessos diarios, ou bastante frequentes, entre as diferentes

classes:
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CLASSES ACESSO DIARIO
AeB 66%
C 45%
DeE 17%

Quadro 02 — Acesso a internet das classes brasileiras
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Através da observacéo desses dados percebe-se que as classes mais pobres
continuam excluidas do universo digital, mesmo com toda a ampliacdo e
crescimento do uso da internet.

Outra informacédo importante da pesquisa € de que 0 uso da internet para
trabalhos escolares (49%), utilizando-a entre uma e duas vezes na semana, sendo
menor do que para acesso a redes sociais, jogos, musica (53%) e outro tipo de
comunicacdo em que o0 acesso € diario. Portanto, se percebe que a preferéncia
entre criancas e adolescentes brasileiros esta em utilizar a internet como
comunicacao, diversdo e ndo como ferramenta de auxilio nos estudos, tornando-se
atividade secundéria para esse publico.

Outro destaque dessa pesquisa é quanto a frequéncia de uso da internet

pelos jovens, conforme a tabela 03:

Faixa Etdria (%) Classe Social (%)
Frequéncia iﬁ;?' 910 1112 1314 1516 g c DE
anos anos anos anos
Todos os dias ou quase todos os dias 47 36 43 53 56 66 45 i7
Uma ou duas vezes por semana 38 45 41 34 32 2 a9 53
Uma ou duas vezes por més 10 12 12 L] 8 3 10 24
Meanos de uma vez por mas 5 T 4 4 4 1 ] T
Nio sei - = 1 = = - - -

Tabela 03 — Frequéncia de acesso da internet por idades e classes sociais
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Nota-se que as classes A e B, como possuem mais recursos também sao as
maiores usuarias diarias (66%) dentro do contexto apresentado, assim como dentro
das faixas etarias apresentadas, as de maior idade também s&o as que mais utilizam

o recurso: a faixa de 15-16 anos, 56% deles utiliza todos os dias.
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Outra estatistica relevante apresentada pela pesquisa contempla o tempo

gasto nos acessos considerando faixa etaria e classe social (tabela 04).

Tempo

Geral

9-10

Faixa Etaria (%)

11-12

13-14

15-16

Classe Social (%)

(%) anos anos anos anos AB ¢ DE
Até 1 hora 54 71 b6 48 41 43 54 Ta
De 1 hora e meia a 2 horas 20 14 25 20 21 22 20 15
De 2 horas @ meia a 3 horas 9 7 T 9 14 11 10 2
De 3 horas @ meia a 4 horas 4 2 2 6 7 7 4 1
Mais de 4 horas 8 1 5 12 14 14 7 3
Nenhuma das alternativas 3 - 3 3 3 2 4 -
Nao sabe i 2 2 al 1 0 al -

Tabela 04 — Tempo de acesso da internet por idades e classes sociais

Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Percebe-se que as criangas utilizam por menos tempo (1 hora) assim como

as classes D e E, mas que gradativamente as faixas etarias superiores dedicam

mais tempo, assim como as classes A e B também fazem usos mais longos se

comparadas com as demais.

“O jovem de hoje que ja mantém um contato estreito com as inovagbes
tecnolégicas quer usufruir de seus beneficios, sociabilizar-se, conversar
com pessoas de origens diferentes, e isso € fundamental para o processo
de desenvolvimento de sua subjetividade, da consciéncia de si, da
descoberta de seus interesses e vocagdes. Para isso, tem que conhecer,
experimentar, investigar, testar, posicionar-se, ter feedbacks principalmente
de seus pares — e infelizmente a escola nos moldes tradicionais de ensino
ndo é mais o espaco fundamental para isso. Em geral, 0 ensino ministrado
nas escolas é pouco atrativo para uma juventude ansiosa por aprender
coisas novas e desenvolver habilidades e conhecimentos, e a escola esta
ocupando muito pouco esse lugar do interesse, da motivacdo para
aprender.” (COMITE..., 2013, p. 43).

Ou seja, pelas informacbes apresentadas pela pesquisa TIC Kids Online

Brasil, constata-se que a presenca da tecnologia € muito ampla e diversificada, e

todos esses recursos podem ser bastante benéficos, desde que inseridos de forma

planejada no cotidiano escolar. Tendo em vista a facilidade dos adolescentes e

criangas no manejo dos aparelhos e dos recursos tecnologicos, 0 interesse por

7

esses assuntos também é maior do que por conteudos apresentados por outros

meios na escola.



2.3.2 O Software Educativo

finalidade de auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem e levar o aluno a
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Um software pode ser considerado educativo quando for criado com a

construir determinado conhecimento relativo a um contetdo didatico. As principais

caracteristicas que distinguem o0s softwares dessa categoria sao (OLIVEIRA,
COSTA; MOREIRA, 2001, p. 11):

Definicdo e presenca de uma fundamentacdo pedagdgica que permeie todo

seu desenvolvimento;

Finalidade didatica, por levar o aluno/usuario a “construir” conhecimento

relacionado com seu curriculo escolar;

Interacdo entre aluno/usuario e programa, mediada pelo professor;
Facilidade de uso, uma vez que ndo se devem exigir do aluno conhecimentos

computacionais prévios para a realizacdo das atividades;

Atualizacdo quanto ao estado da arte.

As caracteristicas destacadas acima podem ser vistas de forma sintética no

seguinte diagrama (figura 03) onde os parametros de producdo e avaliacdo de um

software educativo podem ser aplicados:

Contetdo

<

Fundamentacao

Pedagogica ’
Interagéo ‘ Programagao

aluno - software - professor

Figura 03 — Caracteristicas de software educativo
Fonte: Oliveira; Costa; Moreira (2001).
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Também segundo Oliveira, Costa e Moreira (2001) ao analisar a producao de
softwares educativos no Brasil, constata-se que as iniciativas ainda ndo sé&o
significativas e pouco conectadas com a realidade educacional, mesmo diante da
crescente informatizacdo das escolas. Para prejudicar esse quadro, a maioria dos
professores se mostram perplexos diante da utilizacdo de softwares educativos no
contexto de suas aulas, podendo este ser entendido como um dos fatores que
justifica a ndo permanéncia de produtos dessa categoria no mercado.

Contudo, muitos softwares educativos produzidos atualmente apresentam
pretensiosamente propostas revolucionarias e marketing convincente no que diz
respeito a diferenciacdo perante aos concorrentes, oferecendo, porém uma
“pretensa” metodologia construtivista em sua fundamentagdo. Uma analise apurada
revela que esses programas sao construidos em sua grande maioria com uma
maquiagem que ilude os pais e professores menos atentos (OLIVEIRA; COSTA,
MOREIRA, 2001).

“Cabe, portanto, ressaltar a importancia a ser atribuida ao desenvolvimento
de novos softwares que constituam instrumental lidico, mas com objetivos
extremamente especificos, que possibilitem aprimorar a familiarizacdo da
crianca com a maquina. E, uma vez transposta a fase de apresentagdo das
possibilidades operacionais desse novo instrumental, sejam aplicados o0s

programas direcionados a produgcdo artistica propriamente dita”
(PIMENTEL, 2003, p. 61).

O desenvolvimento do software educativo envolve uma multiplicidade de
campos de conhecimento 0 que exige a composicdo de equipes produtoras
formadas por profissionais das areas envolvidas atingindo os aspectos multi e
transdisciplinares. Dessa forma, serd imprescindivel a presenca de professores e
peritos no conteudo curricular, especialistas em informéatica, designers de interface
profissionais da programacdo e comunicacdo, além dos docentes e alunos que
experimentarao e validardo o produto (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001, p. 90).

Ainda segundo os autores (2001), as novas tecnologias relacionadas ao
computador devem ser tratadas como mais um dos recursos a serem integrados aos
projetos pedagdgicos, sem a pretensdo equivocada de tornar desnecesséaria a
imagem do professor em seu papel nesse contexto. A popularizagdo dessas
tecnologias e todos os avancos relacionados a ela cada vez mais exigem que a
escola repense seus projetos pedagdgicos uma vez que a tecnologia ocupa grande

espaco na vivéncia do aluno além do ambiente escolar. Essa questao abre outra boa
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justificativa para o desenvolvimento de softwares educacionais que proporcionem
experiéncias que preparem e adequem o0 aluno para esse momento de transi¢ao
entre a educacao formal e uma sociedade altamente conectada.

Para Papert (2008, p.32) a criacdo de mundos virtuais € um bom exemplo de
aplicacdo da tecnologia com fins educativos que possibilita a crianga uma
experiéncia diferente dos métodos convencionais encontrados nas escolas e, ao
mesmo tempo, a encoraja posteriormente a lidar com os métodos formais.

Paralelamente Oliveira, Costa e Moreira (2001, p. 81) acreditam que 0s jogos
educacionais tém como objetivo, simultaneamente, entreter e desenvolver o
relacionamento sdcio afetivo e cognitivo, possibilitando ainda simula¢des, tutoriais ou
sistemas inteligentes que, através da interatividade, captam o interesse dos usuarios
em relacdo a temas dificeis de serem apresentados por outras abordagens. Quando
bem estruturados podem apresentar aprendizagem com prazer e criatividade e até
diversao, fortalecendo o processo educacional pelo real interesse do aluno.

Ou seja, a tecnologia cada vez se faz mais presente no dia a dia da
populacdo de um modo geral, e é inegavel a transformacdo que essas inovacfes
causam nos habitos das pessoas. Portanto, € possivel imaginar que tais recursos
devem ser aproveitados de forma positiva também na educacéo, buscando adicionar
ao ato de aprender um sentimento prazeroso e ludico, que podera ser atingido nesse
projeto, principalmente por meio de caracteristicas visuais e interativas.

Dessa forma, optou-se por uma estrutura que fagca uso dos recursos de
animacdo digital disponiveis e, atravées de uma familia de personagens
especialmente criada para transmitir os conteddos de aula em ritmo narrativo,

definiu-se um formato para abordagem educacional nesse processo.

2.4 CRIACAO DE PERSONAGENS PARA CRIANCAS

Os personagens séo representacdes ficticias do ser humano, baseados ou
inspirados em fatos da realidade, e podem também ser retratados na forma de
animais ou objetos. Independentemente da obra em que atua, o personagem age
conforme sua forma de pensamento ou reage aos pensamentos ou agles de

alguém. Eles podem possuir uma psicologia complexa ou ambigua na mesma
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medida, e, ainda assim, serem mais interessantes que a acdo da proépria histéria.
Cabe ao autor distribuir bem os vicios e virtudes para obter excelentes resultados
dentro da proposta de personagem que ele necessita e assim obter4d bons
resultados junto ao seu publico (CAMARA, 2005, p. 72).

Para Card (1988, p. 4) personagens ficticios devem ser vistos como pessoas
reais por parte de seus leitores, que querem reconhecer neles os mesmo valores e
defeitos encontrados em seus proprios amigos, parentes e neles mesmos. Os
personagens sdo aquilo que eles fazem, uma vez que, através de suas atitudes ao
longo da histéria, estardo sendo julgados por seus leitores a todo tempo. As acdes
dos personagens séo geralmente guiadas por uma motivagéo, fator que faz com que
as pessoas leiam obras ficticias, buscando através delas, compreender as atitudes
das pessoas na vida real.

Pope (2010, p. 52) afirma que, para tornar um personagem marcante é
imprescindivel colocar nele peculiaridades que chamem a atencdo dos leitores,
como por exemplo, um hobby incomum, uma grande capacidade ou deficiéncia, um
temor exagerado por algo que a maioria das pessoas ndo temem, um membro da
familia ou amigo bastante diferente, etc.

Bell (2008) argumenta que o autor, visando atingir uma maior intimidade com
seus personagens principais e possibilitar que eles se tornem memoraveis para 0s
leitores, antes de escrever a obra propriamente dita, pode fazer uso de uma ficha
contendo informac6es objetivas sobre o personagem (APENDICE A).

Para McCloud (2008, p. 63) apesar de ndo haver um modelo exato para a
criacdo de personagens, por ser essa uma atividade ligada principalmente a gostos
pessoais, ha algumas qualidades (figura 04) que um personagem deve possuir para

gue tenha chances de agradar ao publico a quem é destinado:
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UMA VIDA DISTINCAO | |  TRACOS

INTERIOR VISUAL EXPRESSIVOS
I

~ = ./

f‘f&‘“
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TRACOS DE FALAE

UMA HISTORIA, UMA UM CORPO, UMROSTO | | COMPORTAMENTO
VISAO DE MUNDO E £ UMA INDUMENTARIA | | ASSOCIADOS COM O
DESENHOS UNICOS DISTINTOS J l PERSONAGEM

Figura 04 — Qualidades para bons personagens
Fonte: McCloud (2008).

A vida interior do personagem (figura 05) é atribuida pelo seu autor de modo
gue dé a ele uma histéria de vida, motivacdes e razdes para existir, a tal ponto que
seja possivel prever as reacdes dele diante de situacdes as quais ele vai se deparar
ao longo das histdrias. Esse processo atribui uma profundidade ao personagem que
possibilita a criagdo de conflitos, dilemas e situa¢cées emocionais. Esses elementos
possibilitam o desenvolvimento ilimitado de historias, e muitas vezes, 0s
personagens ganham notoriedade a partir da empatia que estabelecem com os
leitores, principalmente quando apresentam equilibrio entre virtudes e deficiéncias
(MCCLOUD, 2008).

{ e | £ QUANDO ESSES TEMOS A
NOSSA HISTORIA == G MODO DESETOSE CONTE BE MULTAS
AFETA © MODO COMO COMO VEMOS O EXPECTATIVAS COLIDEM 5AS MELHORES
VEMOS O MM COM OS DESEJOS DOS |

OUTROS OU LOM A

HISTORIAS

\‘ TAMALS
ONTADAS

——

Figura 05 — Vida interior dos personagens
Fonte: McCloud (2008).
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Também segundo conceitos de McCloud (2008), atribuir distingdo visual aos
personagens (figura 06) € fundamental para que ele seja facilmente reconhecido e
possibilite ligagbes com sua personalidade, portanto, € importante investir na
concepcao artistica de modo que seja possivel criar diferencas mais profundas entre

eles, através de suas vestimentas, penteados, tamanhos e formas.

DIFERENCAS MAIS PROFUNDAS NOS TIPOS DE 0S ESTILOS DE CARTUM ADMITEM VARTACOES
ROSTO E CORPO AJUDAM OS LEITORES A MEMORIZAR SEU MALS DRAMATICAS NOS TIPOS FISICOS, POR
ELENCO E LHES PROPORCTONA UM LEMBRETE VISUAL 1550 TALS DIFERENCAS EXTREMAS TEM SIDO
UNICO bAS DIFERENTES PERSONALIDADES pOS TRADICIONALMENTE ASSOCIADAS COM TITULOS
PERSONAGENS. PARA TODAS AS IDADES,

Figura 06 — Distin¢cdo Visual entre personagens
Fonte: McCloud (2008).

A partir desses passos, € possivel desenhar fichas do personagem (Model
Sheets) que contenham seus detalhes marcantes e servira de referéncia visual
durante o processo de desenvolvimento das histérias. Nas model sheets os artistas
podem relacionar esbo¢cos e anotacOes referentes ao personagem (figura 07) ou
detalhes de vestuario ou acessorios (CAMARA, 2005, p. 84).
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Figura 07 — Model sheet
Fonte: Camara (2005).

Alguns artistas optam em criar model sheets denominadas como turn around
(figuras 08 e 09) que apresentam vistas em varios angulos, importantes para a
equipe envolvida tenha consciéncia tridimensional do personagem. Outras podem
ser desenvolvidas com variagbes de expressdes faciais ou corporais uteis

principalmente em estudios que trabalham com animagdo (CAMARA, 2005, p. 86).
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Figura 08 — Turn around
Fonte: Camara (2005).
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Figura 09 — Model sheet com altura de cabeca
Fonte: McCloud (2008).
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Quanto aos tracos expressivos McCloud (2008, p. 76) refere-se as linguagem

corpOrea e as expressoes faciais atribuidas ao personagem através das quais, sera

possivel mapear seu territorio emocional, padrées de fala e outros toques pessoais

(figura 10).

CERTOS TIPOS DE
EXPRESSAO EM

OLHOS LIGEIRAMENTE
VESSOS PARA UMA
PERSONAGEM
LIGEIRAMENTE EXOTICA,
POR EXEMPLO,

fa:

Figura 10 — Tracos expressivos
Fonte: McCloud (2008).

OU UM GRANDE
SORTIMENTO DE RUGAS
FEITAS SOB MEDIDA
PARA A ZOMBARIA.

U UmA CORCUNDA
PERMANENTE PARA
UMA PERSONALIDADE
RANMETA E
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Diante dos trés componentes de personagem apresentados por McCloud
(vida interior, distincdo visual e tracos expressivos), ficam abordados os territorios
mental, visual e comportamental que lhe confere a diferenciacdo perante os demais
personagens tanto dentro das histérias nas quais sera ambientado quanto se
comparado as criagbes de outros autores.

Entretanto, McCloud (2008) aponta que € necessario atentar-se a questdo da
consisténcia (figura 11), através da qual, todos os componentes do personagem
deverdo estar continuamente presentes. No que se refere a parte visual, a
necessidade de manter consisténcia obriga que o0 desenhista pratique
exaustivamente os tracos do personagem para que alcance um dominio das formas

e possa apresenta-lo de forma regular.

3 - - . o g | o —_—
MANTER UM VISUAL L] NAO SE PREOCUPE EM FAZER COM QUE SEUS > e =
CONSISTENTE :N/_,_.__ﬂ\ | DESENHOS CORRESPONDAM EXATAMENTE 4 || ﬁé”’?’o‘f"‘;’f :’i&’:‘%iiﬁ:ﬁﬁfgsfjf ‘3,,\
SEU ELENCO E PARTE ~EUMGOUTRO FICHA-MODELO. NAQ HA NADA BE ERRADO COM ([ EDENQVO ELIN A RABALEIC - MALS UMA. )
DESSE DESAFIO PONTO EM QUE AS RAZAQ PARA ESCOLHER DESIGNS QUE SETA UM/
o 1 —FF;/K”CHAS MODELO PRAZER DESENHAR, € NAD UM TnABALHo_/

PGOEM AJUDAR S
2 wcnss?

“ gfé‘; ‘
(o

B

Fonte: McCloud (2008).

Toda histéria apresenta pelo menos um protagonista e ele podera ser crianca,
adolescente, adulto, animal, objeto etc. As possibilidades séo ilimitadas, mas &
importante adequar um estilo fisico aos seus objetivos dentro do contexto. Além
disso, ele devera ser carismatico para que conquiste imediatamente seu publico.
Personagens infantis (figura 12) funcionam bem como protagonistas quando
transmitem com facilidade simpatia, brilhantismo intelectual e engenhosidade. Tais
virtudes nesse caso, destacam-se em relacéo a sua forca ou poder. O publico infantil
se identifica mais rapidamente com personagens mais jovens (CAMARA, 2005, p.
78).
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Figura 12 — Estruturas de personagens infantis
Fonte: Camara (2005).

Como caracteristicas visuais principais, Camara (2005, p. 78) destaca que
personagens infantis apresentam estrutura craniana maior que o maxilar, cabega
maior que o corpo, olhos grandes, testa acentuada, boca e nariz pequenos.

Um processo interessante para a estruturacao do personagem é construi-lo a
partir de figuras geométricas que obedecem proporcdes relativas ao tamanho da
cabeca. Dessa forma, é possivel desenvolver o personagem em varias poses e
angulos com menor risco de descaracterizacdo e, além disso, distingui-los
visualmente por altura e volume conservando a continuidade do traco artistico
(CAMARA, 2005).

McCloud (1995, p. 42) lembra que personagens de quadrinhos, desenhos
animados ou ilustracdo em geral, podem variar em suas caracteristicas visuais
também naquilo que se refere ao grau de realismo ou de estilizacdo de formas.
Quanto mais estilizado ou abstraido das formas reais, mais se aproxima do que é
denominado cartum. Como se pode ver na figura 13, a linguagem de cartum suprime
uma série de elementos e detalhes da forma original e estabelece com maior

facilidade uma identificacdo e envolvimento com o publico.
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Figura 13 — VersGes em cartum baseadas em gatos
Fonte: Autoria préopria (2014).

Como pode ser visto na figura 14, varios personagens oriundos dos
quadrinhos, da TV e de outras midias se tornaram verdadeiros icones pop. No
mesmo conjunto de imagens, foram relacionados personagens inspirados em
meninos que trazem em comum sua popularidade mundial e um forte apelo junto ao

publico a quem é destinado.

Figura 14 — Cartuns de meninos
Fonte: Autoria propria (2014).

A questdo da estilizacdo ndo sO contribui com um maior envolvimento do
publico, mas em relacdo ao tempo de visualizacdo por cena propicia uma maior

fluéncia de movimento, uma vez que personagens realisticos exigem maior tempo
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de observagdo e uma leitura mais demorada da imagem de uma forma geral
(MCCLOUD, 1995).

Pelo escopo da execucado do projeto, personagens simplificados agilizam as
etapas que envolvem a producdo, em funcdo principalmente da demanda de
ilustracdo para as animacbes e, consequentemente, em termos de composigao,
ampliam as possibilidades de utilizagdo de cor e textura em outros elementos de
interface sem que haja uma saturacao visual por excesso de detalhes.

Por fim, a criacdo de personagens serd executada basicamente pelo
ilustrador, mas todos profissionais da equipe deveréo contribuir, principalmente com
pareceres técnicos pertinentes as suas respectivas areas de modo que seja atingida

a maior adequacao de conceitos e caracteristicas visuais ao processo de producéo.

2.5 ELEMENTOS DE DESIGN

O Design exerce em toda producdo um papel de mediacdo das areas
envolvidas, tanto nas etapas iniciais relacionadas com o planejamento, quanto
durante a execucdao, interligando os elementos produzidos em cada etapa e dando a
eles fluéncia e coesdo. Sendo assim, o design cumprira um papel de gerenciamento
em todo processo, principalmente através da utilizacdo de metodologia de projeto
especifica, a ser vista detalhadamente nos tépicos relacionados com o
desenvolvimento do produto.

E importante salientar que um aplicativo com as pretensdes aqui esbocadas,
exige a combinagdo de multiplos conhecimentos e especificidades que apenas uma
equipe composta por diferentes competéncias, como a pedagogia, a arte, o design,
a informética, entre outras sera capaz de produzir.

Este topico tratara principalmente das escolhas relacionadas as questfes
visuais e de interface do produto, justificando e orientando decisdes, através da

reflexdo, da pesquisa e do repertorio dos profissionais envolvidos.
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2.5.1 Tipografia para o Projeto

O momento de escolha da fonte, representa muitas vezes para o designer um
dos maiores desafios de um determinado projeto, afinal, sdo milhares de fontes
disponiveis no mercado e infinitas possibilidades de aplicacbes e combinactes
visuais. Cabe a ele evitar a complexidade demasiada e, tendo conhecimento do
publico que quer alcancar, buscar sempre favorecer os aspectos de legibilidade
(CLAIR; BUSIC-SNYDER, 2009, p. 225).

Lourencgo (2011, p. 89) faz uma ressalva sobre a diferenca de significados
entre legibilidade e leiturabilidade de um texto. Legibilidade refere-se a facilidade
com que se reconhece cada caractere do texto, enquanto a leiturabilidade esta
relacionada com a cognicdo e percepcao das informa¢des na pagina como um todo,
conforme figura 15.

Vocé reconhece a letra « Vocé pode ler e entender a pdgina e

f. Legibilidade | ; Leiturabilidade

o LA
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jddiga do leitor . - B ambientals - ] |
7Reconheclmemo Percepgdo Leitura fd(ll
¥ do caractere de um texto
- |
(=] _ o
s Velocidade de
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P leitura C S
entreletras, ognigdo

entrepalavras e

entrelinhas

Figura 15 — Legibilidade e leiturabilidade
Fonte: Lourengo (2011).

Lourenco (2011, p. 28) constatou que ndo ha no mercado brasileiro um
material especifico sobre tipografia para o publico infantil, enquanto no exterior sdo
encontrados apenas breves estudos sobre o assunto em publicacbes nao

especializadas. Esse quadro é preocupante diante da importancia de proporcionar
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as criangas conteudos de qualidade que contribuam para formacéo de seu intelecto
e ao mesmo tempo, do seu habito de leitura. A investigacdo sobre o tema, segundo
o autor, permite identificar as implicacbes da tipografia e do projeto grafico na
melhoria da qualidade visual e na legibilidade dos textos infantis.

Compor de forma apropriada com tipografia requer estudo e pesquisa a
respeito de quem usufruirda da mensagem. Criancgas tém exigéncias especificas, mas
no que tange a legibilidade, demandam textos compostos por letras maiores. Por
exemplo, para criancas que estdo aprendendo a ler, considera-se ideal a utilizacéo
de fonte com corpo por volta de 14 pontos. E importante perceber que as fontes
apresentam diferencas de corpo bastante representativas entre si, como 0 caso
entre Bodoni e Courier (figura 16) que possuem tamanhos bem diferentes para um
mesmo corpo (CLAIR; BUSIC-SNYDER, 2009, p.226).

Bodoni COrpo

Courilier COrpo

Figura 16 — Corpo de fontes
Fonte: Autoria propria (2014).

Clair e Busic-Snyder (2009, p. 226) apontam que, para simplificar o processo
de escolha da fonte, é importante identificar com clareza a intencdo pretendida
fazendo uma lista das caracteristicas do que quer comunicar, depois comec¢ar uma
busca por exemplos inspiradores - painel semantico (APENDICE B) - que guiem 0s
esbocos iniciais e 0 processo de visualizacdo para, finalmente, pensar no equilibrio
entre valores estilisticos e de legibilidade.

As historias em quadrinhos geralmente utilizam uma linguagem direta, na
maioria das vezes semelhante aos dialogos cotidianos, mas diferentemente dos
livros, dispensa muito do volume de texto em funcéo da presenca das imagens e
toda sua linguagem grafica peculiar.

Para Eisner (1999, p. 149) devemos pensar nos didlogos dentro de balbes

como sons ouvidos dentro da cabeca do leitor que ecoam de forma dramatizada. O
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autor destaca que € papel do quadrinista dar énfase ao texto através dos mais
diversos recursos graficos, principalmente o negrito que, além da simulagédo sonora,

funciona como sintese do que esta sendo dito (figura 17).
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Figura 17 — Texto em balbes
Fonte: Eisner (1999).

Na maioria dos casos, a fonte utilizada no interior dos balbes apresenta-se em
caixa alta e italico, conforme visto na figura 17. Outros recursos que poderdo ser
utilizados para atribuir dramaticidade aos dialogos séo: (EISNER, 1999).

e Cor no interior dos baldes

e Cor no texto

e Alteracao no corpo da tipografia

e Alteracdo no trago do balédo

Na figura 18 estdo relacionados exemplos de tipografias inspiradas no estilo

empregado nas historias em quadrinhos.
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KTDDTISH  SUPLEXMENTARYCOMICNC | HATE COMC SANS ANIME ACE 2.0 88
kiddish suplexmentary comic ne i hate comic Sans ANIME ACE 2.0 88

BD CARTOON SHOUT Cold BD SF COMIC SCRIPT SC GUM KIS
BD CARTOON SHOUT Gemiicy (:d §F COMIC SCRIP sc gum kids

Figura 18 — Tipografia inspirada em quadrinhos
Fonte: Dafont (2014).

Na figura 18 ainda, as quatro fontes da linha superior sdo mais recomendadas
para uso nos didlogos, quase sempre inseridas em baldes e as restantes sdo mais
indicadas para o uso em titulos ou textos com grande destaque nas paginas como

no caso das onomatopeias.

2.5.2 A Cor como Elemento de Composi¢ao

Fraser (2007, p. 19) afirma que para compreendermos O conceito da
linguagem da cor € interessante compara-la com a maneira como compreendemos
outros idiomas, ou seja, todas as teorias da cor sdo, de certa forma, teorias da
linguagem, e como “falamos”, “ouvimos” ou “lemos” a cor, nos diz bastante sobre
nossa compreensdao do mundo. As cores podem apresentar diferentes
interpretacdes de uma cultura para outra e as pessoas no dia a dia escolhem a cores
por preferencias pessoais, enquanto ilustradores, desenhistas e arquitetos em busca
de uma maior sofisticagéo, tendem a justificar suas escolhas embasados em signos
especificos.

Apesar das variacoes de interpretacdo culturais da cor, Fraser (2007, p. 20)
argumenta que alguns significados sdo mundialmente conhecidos, provavelmente
gracas a valores coletivos ou intrinsecos. No caso do vermelho, a cor do sangue, por
exemplo, talvez ndo haja nem ao menos a necessidade de analises semioticas para
compreender porque ele tem o poder de tornar as pessoas ansiosas, apaixonadas

Ou raivosas.
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Mesmo assim, a ideia dos efeitos fixos € combatida em fung¢éo do conceito de
inexisténcia de cores fixas, uma vez que mesmo entre pessoas sem qualquer
daltonismo, a percepcédo da cor seja altamente subjetiva, construida e/ou constituida
dentro de sua experiéncia (FRASER, 2007, p. 20).

Para Fraser (2007, p. 116) layouts e composicOfes sao apoiados em
convencdes que através das cores visam causar uma impressdo geral. Muitas das
regras pré-estabelecidas nesses contextos podem, por vez ou outra, serem
guebradas para trazerem resultados empolgantes.

No entanto, antes mesmo da escolha da cor, Fraser (2007) nos alerta que €
importante pensar no layout atento ao olhar do espectador, ou seja, posicionar
estrategicamente os elementos a serem destacados para os pontos focais da
imagem. Na figura 19 podem ser vistos esquemas nos quais sao apresentados 0s
pontos focais calculados através da regra de trés nos retangulos superiores e por
diagonais bissectadas nos inferiores. A partir dai, cabe ao designer ou ilustrador

definir as cores nos elementos.
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Figura 19 — Pontos focais
Fonte: Fraser; Banks (2007).

Segundo Fraser; Banks (2007, p. 118), nosso cérebro se desenvolveu para
interpretar qualquer atividade em cenas tridimensionais, mesmo que se trate de uma
representacdo bidimensional e nossos olhos sdo atraidos de forma mais imediata
por formas em movimento do que por formas estaticas, pois instintivamente,

procuramos por movimento em uma cena.
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Os autores ressaltam que elementos relativamente grandes e simples tendem
a funcionar como pano de fundo para menores mais nitidos que atraem a atencao
do expectador mais rapidamente e causam a impressdo de estarem em um plano
mais proximo. Esse principio € conhecido como “figura e fundo” e é importante pelas
seguintes razoes: (FRASER, BANKS, 2007, p. 120).

e Contradiz a suposicdo de que itens menores necessariamente parecerao
menos significativos;

e Uma composicdo em que a figura e fundo ndo sdo imediatamente
distinguiveis pode parecer sem vida e sem interesse, que diz respeito a
contrastes entre tamanhos e cores;

e Matizes quentes (na parte vermelha do circulo cromético) avancam em
direcdo ao espectador enquanto matizes frias (azul) recuam;

e Figuras escuras contra um fundo branco sdo muito mais aceitaveis para o
olho humano;

e Figuras claras sobre fundo escuro dao a impressdo de emergirem das
sombras e sensacao de luminosidade;

¢ Fundos em meio-tom restringem as figuras a valores mais escuros ou mais
claros, resultando em efeitos suaves ou turvos;

¢ Os elementos que mais diferem em valor do fundo tendem a atrair os olhos

primeiro.

A utilizacdo da cor, segundo Fraser; Banks (2007, p.120) pode também
contribuir na construgdo do ritmo ou da repeticdo que sédo efeitos importantes em
diversas composi¢cdes. Formas em geral podem apresentar variacdo de brilho ou
saturacdo e com isso sugerir movimento ou profundidade. Além disso, os autores
reforcam que a sensacgdo de distancia pode ser intensificada através da reducédo de
detalhes, desfoque ou recorte das formas.

Sequéncias progressivas de cores sao dinamicas e conduzem o olhar
enquanto sequéncias repetitivas sugerem ordem e equilibrio (figura 20). A repeticéo
de matizes em espacos pequenos cria uma mistura optica continua e, do mesmo
modo, um padréo de linhas, cores e formas combinadas podem gerar um padrao
gue, mesmo com grande quantidade de detalhes, cause sensac¢éo de uniformidade
em uma area (FRASER; BANKS, 2007, p. 121).
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Figura 20 — Ritmo e repeticéo
Fonte: Adaptado de Fraser; Banks (2007).

Nos desenhos animados, independentemente da técnica de animacéo
aplicada, ha uma atencéo especial com relacdo a direcdo artistica, a cenografia e a
iluminagéo, tanto quanto nos filmes com atores reais. Na animagéo classica, folhas
de acetato celuloide séo pintadas a mao e colocadas sobre o fundo a fim de compor
a cena que é fotografada a seguir. Diferentes cineastas a exemplo de Don Bluth
(1937 - ) e Jan Svankmajer (1934 - ) adotam em seus trabalhos paletas de cores de
diferentes tamanhos mas, que traduzem as caracteristicas draméaticas de suas obras
(FRASER; BANKS, 2007, p. 98).

Com a presenca do computador, como ferramenta de desenvolvimento de
animag0Oes, foi possivel a implementacdo de varias técnicas que agilizaram e
desoneraram 0s processos e ocasionalmente, trouxeram novas estéticas para as
producbes. Uma pratica muito comum entre animadores ainda hoje é o
escaneamento do desenho feito & mao e sua posterior colorizacdo em meio digital.
Em Toy Story (1995), primeiro desenho animado produzido inteiramente em
computador e em Procurando Nemo (2003), realizados através de software grafico
3D, foi utilizada uma paleta de cores vivas e saturadas, caracteristica predominante
na maioria das obras desse segmento.

Fraser; Banks (2007, p. 150) apontam que utilizacdo da cor na web é
caracterizada pela disponibilidade de uma paleta gigantesca, mas que exige

cuidados para nao ser explorada com entusiasmo exagerado. Para eles, entretanto,
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no inicio da popularizacdo da web, a predominancia de profissionais de Tecnologia
da Informagdo sem conhecimento em design ou sem o0 apoio de designers de
interface causou uma epidemia de sites ineficazes e mal estruturados com respeito
ao uso da cor. Atualmente, com a presenca de softwares criados para ajudar
criadores de sites, é percebida uma franca melhoria do funcionamento das paginas,
mas, por outro lado, um predominio de cores corporativas. Alguns investem no uso
de cores de modo mais inteligente visando criar uma atmosfera ou guiar a
navegacao.

Os conceitos sobre as cores e seus efeitos isolados ou em combinacao sao
de igual importancia tanto na criacdo das cenas nas quais 0S personagens estaréo
em atividade quanto para a construcdo dos layouts nos quais os conteudos serao
apresentados aos usuarios. Conclui-se que as escolhas relacionadas a cor
apresentam importancia fundamental na composicao visual do projeto em funcéo da
sua presenca em todas as instancias e por sua forgca como elemento de linguagem e

significado.

2.5.3 Design de Interagéo

A cada aula desenvolvida, sera necessario buscar solu¢ées no modo como o
usuario vai interagir e avancar com o contetdo. Essa interacdo, além de manter a
crianca interessada em participar de forma ativa no processo de aprendizagem
oferecido, visa possibilitar uma navegacao facilitada em todo percurso, trabalhando
com uma linguagem que guie esse usuario de forma intuitiva e objetiva.

Stone et al. (2005, p. 15) alertam que um sistema utilizavel ndo sera
necessariamente Util, ou seja, se nédo atender a algum objetivo de uso, obviamente
ndo havera razdo para ser criado. Independentemente disso, sistemas de
computadores ndo precisam ser necessariamente desenvolvidos para comportarem
qualquer pessoa, mas de um modo geral, deverdo estar alinhados com as
capacidades do publico almejado, o que aponta para a importancia do conhecimento
maior sobre esse potencial usuario.

Para Preece; Rogers; Sharp (2005, p. 28) criar experiéncias que interpretem e

aprimorem as formas como as pessoas trabalham, comunicam-se e interagem é um
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papel a ser desempenhado pelos designers de interagdo e uma atividade
fundamental em todas as disciplinas, campos e abordagens voltados para o projeto
de sistemas baseados em computadores.

Stone et al. (2005, p. 4) definem interface de usuario como uma parte
integrante dos computadores pela qual o usuario atinge seu objetivo de utilizacéo.
Dependendo do design empregado no desenvolvimento dessa interface, pode ou
nao ser facil de aprender e, consequentemente, facil de usar.

Para Stone et al. (2005, p. 6), as interfaces devem ser desenvolvidas com
foco no usuario. Isso pode soar 6bvio nos dias de hoje, entretanto, ha de se lembrar
qgue durante muito tempo, 0S sistemas operacionais nos computadores exigiram a
memorizacao de uma séries de linhas de comandos que restringiam seu uso apenas
aos especialistas. Além disso, é importante ressaltar que os conceitos de usabilidade
variam de cultura e contexto, e nem sempre 0s sistemas sé&o desenvolvidos para os
meios onde est&o inseridos.

Afirmam Stone et al. (2005, p. 7) que uma boa interface esta relacionada
principalmente com a facilidade, naturalidade e atratividade entre ela e o usuario na
utilizacdo de um sistema, a tal ponto que o usudrio esqueca que esta diante de um
computador, focando apenas em seu objetivos e tarefas a serem realizados.
Entretanto, quando subjetivamente atribui-se o termo “bom”, “pobre” ou “ruim” para
qualificar uma interface, ndo esta sendo feita uma andlise puramente estética ou
visual de sua estrutura. O fator a ser avaliado com muito mais atencédo nesse caso
esta relacionado com a questao de “usabilidade” que a interface apresenta.

Preece; Rogers; Sharp (2009, p. 35) definem usabilidade como um fator que
assegura que determinados produtos sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis
pela perspectiva do usuéario. A usabilidade apresenta uma série de metas que
podem ser definidas da seguinte maneira:

e Ser eficiente no uso;

e Ser segura no uso;

e Ser de boa utilidade;

e Ser facil de aprender;

e Ser facil de lembrar como se usa.
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Além dessas metas, 0os autores afirmam que, com a constante evolugédo das
tecnologias, pesquisadores e profissionais da area de design de interagdo foram
levados a considerar outros objetivos para a melhoria da usabilidade. Sendo assim,
o designer de interacdo estd cada vez mais preocupado com sistemas que
apresentem metas decorrentes da experiéncia de usuario, ou seja, softwares que
sejam (PREECE, ROGERS, SHARP, 2009):

e Satisfatorios;

e Agradaveis;

e Divertidos;

¢ Interessantes;

o Uteis;

e Motivadores;

e Esteticamente apreciaveis;

¢ Incentivadores de criatividade;

e Compensadores;

e Emocionalmente adequados.

Baseados na combinacdo dos dois grupos de metas citados acima, Preece;
Rogers; Sharp (2009, p. 40) afirmam que o objetivo de desenvolver produtos com
tais caracteristicas reside em compreender a experiéncia do usuario em termos
subjetivos. Por exemplo, um software para o publico infantil com uma determinada
funcdo de uso, pode ser projetado com o objetivo de ser também engracado e
interessante.

Tendo em vista que um software pedagogico sera quase sempre um projeto
para uma equipe multidisciplinar, Preece; Rogers; Sharp (2009, p. 31) apontam que
reunir pessoas com formacdes e treinamentos diferentes significa muito mais ideias
sendo geradas, novos métodos sendo criados e designs mais ricos do ponto de vista
criativo. O Unico ponto desfavoravel nesse ambito esta na questdo dos custos
envolvidos, tanto em funcdo da quantidade de pessoas a serem remuneradas por
suas atividades quanto pelo fator de tempo de producdo, uma vez que uma equipe
maior e composta por elementos de diferentes formac6es ocasionem maior nimero
de impasses nas decisdes a serem tomadas ao longo do processo.

Também para Preece; Rogers; Sharp (2005), préximo as etapas finais de

desenvolvimento, visando implementar melhorias no alinhamento do produto com
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seu publico, é valido desenvolver um ciclo de avaliagdo em que o protétipo seja
apresentado a individuos com perfil de usuério e que sejam realizados testes de
modo que seja possivel analisar o funcionamento do sistema e corrigir eventuais

problemas com a usabilidade.

Design

Processo de
design de interface

Teste com

e Sl Prototipo
usuario e avaligdo P

N

Figura 21 — Processo de design de interfaces
Fonte: Stone et al (2005).

Para Stone et al. (2005, p. 20) é importante trabalhar com a participacdo do
usuario na maior parte dos processos de design do sistema, através do
levantamento de requisitos, da realizacdo de testes a cada etapa concluida, do
feedback sobre a funcionalidade do sistema e na etapa de revisdo para eventuais
reedicbes ou novas versdes do produto.

O conteudo apresentado neste referencial tedrico permite a criagdo de um
produto adequado aos recursos tecnoldgicos, tanto de desenvolvimento quanto de
uso, assim como permite delinear o foco e o publico que se pretende atingir com o
projeto.

Dessa forma, todas as informacdes apresentadas até aqui sdo parametros
para que o desenvolvimento do produto final alcance os objetivos do projeto

definidos previamente.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Para o desenvolvimento deste projeto de pesquisa, foi idealizada uma
proposta para um produto que aproveitasse esse recurso com amplo poder de
insercdo social e considerado indispensavel no dia-a-dia, com o propdsito de
contribuir de alguma forma no processo de formacéo do individuo.

Diante do desafio de criar um produto atraente e diferenciado, que
proporcione uma opc¢do as criancas em idade escolar, em pleno processo de
desenvolvimento cultural e social, pensou-se em uma midia interativa a ser
veiculada inicialmente na internet, que ofereca ao usuario a possibilidade de
aprender brincando, conforme as ideias expostas por Gasparetti (2001) e Piaget;
Inhelder (2007).

Em termos de oportunidades futuras, uma das principais estratégias desse
projeto, focado no ensino de artes, foi apresentar um formato de midia que podera
gerar aplicacdes semelhantes para outras disciplinas e levar a estudantes formas
alternativas de aprendizado.

A proposta aqui ndo tem a pretensdo de substituir o papel da escola ou do
professor em seus ambitos, argumento reforcado por Oliveira; Costa e Moreira
(2001), ao invés disso, visa se posicionar como mais um meio de enriquecimento e
fortalecimento do processo educacional.

Aproveitando as experiéncias profissionais do autor como ilustrador na
empresa Sem Fronteiras na producéo de tecnologia educacional, paralelamente no
mesmo periodo como designer freelance e, posteriormente, como instrutor de
desenho nas unidades de CRAS (Centro de Referéncia de Assisténcia Social) foi
escolhido como tema para o desenvolvimento do produto o ensino de artes para
criangas.

O projeto visa apresentar conteudos diversos relacionados a arte em seus
mais diversos temas e combinar a teoria e a pratica de modo a fortalecer o
aprendizado e aprimorar a técnica da crianca através da apresentacdo de materiais
de desenho e pintura e proposicdo de exercicios criativos. A combinacdo dessas
duas vertentes de aprendizado deverao possibilitar um crescimento das capacidades

artisticas do individuo maior do que aquela proporcionada por cursos de desenho
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puramente tecnicistas. Essa crenca serd tratada nos tépicos seguintes,

principalmente pela definicdo do produto e da pesquisa em que foram apoiados.

3.1 ANALISE DE PRODUTOS CONCORRENTES

Para que o projeto em desenvolvimento esteja de acordo com os demais ja
presentes no mercado, se faz necessario uma pesquisa de mercado sobre esse tipo
de produto.

Visando identificar possiveis concorrentes, suas respectivas vantagens e
desvantagens, além de buscar parametrizar metas para este projeto, foi realizada
uma pesquisa de cursos on-line de desenho para criancas, sendo selecionados o0s
seguintes sites:

e Diboo;
e Escola Visuart;
e Desenho Online;

e De Fatima Atelier.

3.1.1 Diboo

Neste site, o conteldo é apresentado por Daniel Azulay e as aulas sao
desenvolvidas especificamente para criancas. Porém, ndo apresenta interatividade e
nem contexto de arte. E do ponto de vista de design, apresenta um visual agradavel
para o publico a que se destina, com personagens proprios e oferece um bom fator
de usabilidade.

Porém, analisando comercialmente o curso oferece somente as primeiras

aulas gratuitamente e néo oferece certificado de concluséao.



59

COMO FUNCIONA O CURSO?

Figura 22 — Tela de apresentacéo do site
Fonte: Diboo (2014).
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Figura 23 — Apresentacdo de uma das aulas gratuitas
Fonte: Diboo (2014).
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3.1.2 Escola Visuart

7

Este site ndo € desenvolvido especificamente para criangcas, mas O0S
contedudos das aulas propdem bons exercicios de desenho para esse publico.
Entretanto, ndo trabalha com contexto de arte, elementos interativos e também né&o
tem personagens proprios na apresentacao de seus conteudos.

A escola conta com a participagédo do vlogger e cartunista Magno Brasil, que
protagoniza um canal do Youtube em que séo disponibilizadas séries de video-aulas
com respeitavel visibilidade - alguns videos ultrapassam 1 milhdo de visualizagdes.
Apesar disso, o site e as aulas no geral apresentam layouts que podem ser
considerados pobres e pouco criativos.

Apesar de oferecer algumas aulas gratuitas na internet para download, o
curso online completo com duracdo entre 12 e 18 meses custa em torno de R$

1.000,00 reais a vista com certificado de conclusao.

Cursos Matricula Duvidas Frequentes Escolas Contato Area do Aluno

Trabalhos de Alunos
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V< 45 N € SUA CHANCE DE ESTUDAR

- NA MELHOR ESCOLA ONLINE
AN« EPEESETOBENE 1 O

DE DESENHO DO BRASIL!

Figura 24 — Tela de apresentacéo do site
Fonte: Escola Visuart (2014).
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Figura 25 — Demonstracdo de uma aula gratuita
Fonte: Escola Visuart (2014).

3.1.3 Desenho Online

E um blog que oferece contetidos diversos relacionados a desenho, noticias,
algumas matérias sobre o universo da arte, propde concursos e apresenta grande
foco nos desenhos animes e mangéas. As aulas sdo disponibilizadas via download,
com boa parte delas oferecidas gratuitamente, entretanto, ndo sao produzidas com
direcionamento para o publico infantil.

Em termos de design, o blog ndo apresenta visual atraente nem uma
organizacao das informacgfes pensada nos mais jovens. O mesmo acontece com as
aulas de desenho e, além disso, por serem produzidas em formato PDF, nao
oferecem nenhum elemento interativo, assim como também néo oferece certificado

de conclusao.
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e
d senhoonlinecom
uululb CUILLl
Tuvo 50BRE VESENRO ARTiSTICO. LURS0 ONLINE, POWNLOADS, DICAS E NOTICIAS.

HOME  CURSO DE DESENKO  CONTRIO  SOBRE O BLOG Bowmsessoas 8
SERVICOS

Home » Curso de Desenho

Cuweso ve Desento

PArnicipg VocE TAMBEM]

Tweet

39

Aprenda desenhar sem sair de casa

|®

TO DrRAW

Figura 26 — Tela inicial do site
Fonte: Desenho Online (2014).

3) Para fazer este exercicio, escolha uma folha a parte e em cada face da
mesma repita como no exemplo abaixo; crie varios circulos, quadrados e
triangulos; comecando com figuras pequenas a esquerda e terminando com
figuras maiores a direita, sem o auxilio da régua. Procure aplicar um traco
uniforme como o do exemplo abaixo e ndo se esqueca das dicas anteriores onde
se fala dos tracos.

Ik Utilize o lapis HB.

Figura 27 — Apresentacdo de uma das aulas
Fonte: Desenho Online (2014).
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Este site ndo € voltado ao publico mais jovem, mas comercializa uma série de

cursos online sobre desenho e pintura nas mais diversas técnicas artisticas. Nao

oferece conteddo de contextualizacdo artistica, assim como também ndo ha

elementos de interatividade.

A qualidade visual da pagina na web é bastante comprometida por um design

pouco atraente com escolhas ruins de tipografia, cores e diagramacéo. As aulas sao

disponibilizadas via download, em formato PDF, com baixa qualidade visual,

imagens de baixa qualidade, mas com propostas interessantes de exercicios em

desenho e pintura.

Ha pouca oferta de aulas gratuitas e ndo oferece certificado de concluséo dos

cursos.

ESCOLHA SEU CURSO
bstragdo
crilica
aerografia
aptiddo especifica
aquarela
caligrafia
criatividade
composicao artistica
desenho artistico
desenho de caricatura
. desenho de moda
2 fabricagdo de telas
= guache
AN § glz pastel
e histéria da arte
5 :m llustracdo botanica
¥ 8 mosaico
:\';&eo sobre tela
\ paisagismo - desenho
‘& pintura da iris
\& pintura em seda
pinturas decorativas
pintura sobre fotografia
W recuperagdo de livros
maquetaria
teoria das cores
QUEM SOMOS
’

personal art trainer

fale conosco
\ LIVROS

ACEITAMOS

i T

PARCELAMENTO FACILITADO

Boa tarde! CADASTRO LOGIN
Seja Bem Vind@' No momento existem 2 visitante(s) fazendo arte’ no site. CADASTRE-SE
AGORA = ganhe ums LEITURA COMPLEMENTAR, gritis, enviads 30 s2u a-mail COMO INICIAR?

.7 HOME

Desafiamos
vocé a

d comprovar
¥ \:‘ nosso método.

Calig

para
cRATis oncursos

= o=
g =
sus Gizporibiidads ds tempa.

Especialmente
preparado para
concurseiros.

Atendimento
INDIVIDUAL

- legibilidade e
- rapidez

=* ‘Para Pagamento a vista s
TODOS OS CURSOS Escreva p'ra gente
pedidos por e-mail: ‘e contando
fatelier@defatima.com.br - o0 que quer aprender.
Ly - 2
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o seu médulo,

especifico!
‘ -
\ IX!

Figura 28 — Tela inicial do site
Fonte: De Fatima Atelier (2014).
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6. Passo a passo

1. O Esbogo: O desenhista deve sempre prestar atencéo as formas do
seu modelo. Cada objeto adquire um formato especial, cujo
aspecto o define como unidade.

Observe como :
algumas linhas de W Use as linhas de
construcdo irdo lhe \ construcao para 3
facilitar o { 5 definir ainclinagao
desenvolvimento do 7 M \ dos objetos que
desenho. /“/ > s L desenha, o tamanho,
/ | etc., de acordo com a
( necessidade
! | | apresentada pelo
\ : ' | modelo.

Procure tragar com a mao leve, sem marcar o papel.

2. O sombreamento

Aos poucos va

acrescentando o volume

através de pequenos
tracos,

\! em varias direcbes,
tirando proveito da
textura do papel, sempre
observando o modelo.

' 2 / A Por enquanto use apenas

’ grafite 3B.

|
& j PN ) \ ‘

Figura 29 — Aula de desenho disponibilizada no site
Fonte: De Fatima Atelier (2014).

3.1.5 Comparativo

Como forma de avaliagdo dos sites selecionados, foi desenvolvido de forma
comparativa (quadro 03), onde foram estabelecidas trés categorias principais de
analise, subdivididos em critérios especificos.

A primeira categoria refere-se ao conteudo de aula oferecido e seu grau de
direcionamento para o publico mais jovem. Ja a segunda categoria € sobre o design
do site, fazendo uma analise sobre a forma de como as informacfes estao
organizadas e 0s aspectos visuais, assim como a usabilidade em todos seus
conteudos. Na ultima categoria, a comercial, foram estudados critérios que estao
relacionados com a forma de como a pagina gera receitas, o que pode ser
expressado pela quantidade de anuncios veiculados em suas paginas. Além disso,
analisou-se a preocupac¢do com a divulgacdo do produto na midia, o feedback aos

usuarios através da emissdo de certificados e da sua interconexao com redes
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sociais. No aspecto de divulgacédo, ao oferecer contetdos gratuitos o site obtém uma
vantagem comercial, pois essa medida possibilita uma previa avaliacdo do produto

por parte do usuario.

Para cada tipo de avaliacédo foi atribuida uma pontuacéo, totalizada ao final do
quadro, conforme legenda abaixo:

©-2 pontos;
- 1 ponto;

@ - nenhum ponto.

Escola {Desenho BB

CRITERIOS Diboo } ; Fatima

Visuart Online .
Atelier

CONTEUDO
Desenwolvido para criangas ©

Atividades interativas

Contexto de arte

Propostas de exercicios

®» O

© 060

© 0660
© 06000

Orientacdo de materiais
DESIGN

Interface agradavel © ® ® ®
Contetdo Online © © © ©
Material para download ® ® ®
Personagens proprios @ @ ® @
Recursos multimidia © ® ®

Anuincios ou propagandas ® ® © ©
Conexao com rede social © ® ® ®
Certificado de Conclus&o ® © ® ®
Feedback ao usuério ® © ®
Conteldos gratuitos ® © ®

CONTEUDO 5 6 5 4
DESIGN 8 4 2 2
COMERCIAL 3 4 2
GERAL 16 14 12 8

Quadro 03 — Comparativo de produtos para ensino de artes
Fonte: Autoria Prépria (2014).



66

Pela avaliacdo estabelecida no comparativo, o site Diboo obteve a melhor
avaliacdo no total, com 16 pontos e o pior na avaliagdo com 8 pontos foi 0 De Fatima
Atelier.

Se considerado o total por categorias, as paginas Diboo e Desenho Online
somaram 5 pontos cada no total de requisitos referentes a conteuldo, ja na categoria
Design, Diboo obteve um total bastante superior aos demais e considerando a Ultima
categoria, ou seja comercial, Desenho Online obteve a maior soma, seguido da
Escola Visuart.

Concluiu-se que nenhum dos produtos oferece de forma consistente um
conteddo que alie teoria e pratica em um formato atraente para o publico almejado.
Aquele que mais se aproxima dessa proposta € o Diboo, que conta com o
apresentador e cartunista Daniel Azulay, trazendo métodos pessoais de desenho
através de video aulas, sendo que os demais se limitam a venda de cursos sem
maior preocupacdo com segmentacao de publico ou contextualizagcéo de arte.

Portanto o melhor parametro positivo, para o desenvolvimento do produto final
deste projeto, é o site Diboo, seguido de algumas referéncias menores das demais
paginas citadas, limitando-se somente como forma de avaliacdo do produto
considerando os pontos mais pertinentes abordados na avaliacéo.

3.2 DEFININDO O PRODUTO

Para Munari (2002) a solucdo de um problema ndo reside de modo
determinante em uma ideia geral, é necessario definir o problema, e dessa forma
também delimitar os parametros de desenvolvimento da solugao.

Através da analise de produtos concorrentes apresentada, nota-se que
nenhum dos sites avaliados apresenta propostas objetivando aprimorar o repertorio
e 0 senso critico do individuo com relagéo a arte. Observou-se que a maioria propde
apresentar basicamente técnicas de desenho desvinculadas de qualquer
contextualizagéo artistica e sem um direcionamento por faixas etarias.

A partir do conceito apresentado por Munari (2002), da constatagcdo de que
nenhum dos ambientes ou softwares de ensino de artes apresentados atinge de

forma satisfatéria as necessidades do individuo em idade escolar, com relacdo ao
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conhecimento cultural e artistico e das ideias apresentadas pelos diversos autores
sobre a importancia da arte para as criancas, foi idealizado um produto
complementar a formacdo em artes, mas pensando paralelamente no
desenvolvimento de um formato de midia que podera comportar outras disciplinas
em projetos futuros.

Como cita Munari em sua proposta metodoldgica, “qualquer que seja o
problema, pode-se dividi-lo em seus componentes. Essa operacao facilita o projeto,
pois tende a por em evidéncia 0os pequenos problemas isolados que se ocultam nos
subproblemas” (2002, p. 36).

Neste caso, de acordo com a afirmacao acima, os subproblemas do projeto

e Para quem se destinara o produto (Publico alvo);
e Qual conteudo sera abordado (Contetdo das aulas);

e Como fazer (Etapas do processo).

Essa subdivisdo proporcionara uma solucdo mais completa ao problema
diagnosticado.

Outra questao de bastante relevancia para o desenvolvimento do produto final
€ a tecnologia e o uso dos recursos disponiveis, tema também abordado
anteriormente.

Contudo, além das diversas opinides explanadas por varios autores, sobre a
necessidade da inclusdo da tecnologia nas salas de aula, também ¢é essencial a
opinido de professores a respeito desse assunto.

Observando essa necessidade foi realizada uma pesquisa de 10 questdes
com 24 professores de diversas disciplinas, no intuito de avaliar a opinido sobre o
uso de recursos tecnolégicos como ferramenta de ensino.

As duas primeiras questbes abordam a tecnologia em sala de aula, como

mostram as figuras 30 e 31.:
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Como vocé[?:"aldiaﬁa' inser¢do das novas tecnologias
so educacional?

Promissora
63%

Com Ressalvas
12%

Prejudicial
0%

Desnecessaria
0%

Imprescindivel
25%

Figura 30: Questdo 01 da pesquisa
Fonte: Autoria propria (2014).

Como vocé avalia a presenca das novas tecnologias atualmente
em sala de aula?

Imprescindivel
21%

Desnecessaria
0%

Prejudicial
0%

Com Ressalvas

8%

Util
71%

Figura 31: Questdo. 02 da pesquisa
Fonte: Autoria propria (2014).

Através das respostas das duas questdes se percebe que a tecnologia é bem
aceita entre os entrevistados, sendo que na primeira questdo, entre os que
responderam que a insercdo da tecnologia em sala de aula € imprescindivel ou
promissora somam 88%. J& sobre a segunda questdo em que se pergunta sobre a
presenca da tecnologia em sala de aula, 92% responderam que € imprescindivel ou

atil.
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As demais respostas (APENDICE C) reforcam o uso de recursos tecnoldgicos
para o ensino de artes, assim como a importancia da inclusdo do ludico nesse
processo.

Portanto, apesar da pequena amostra utilizada para a pesquisa, os resultados
reforcam que a tecnologia e suas implicagbes séo importantes para o aprimoramento

do ensino, ndo so de artes, mas de qualquer disciplina.

3.2.1 A identidade do produto

O foco maior desse trabalho € o desenvolvimento de um formato para
tecnologia educacional. Entretanto, diante da importancia da demonstracdo do
produto de uma maneira mais completa, foi considerado o objetivo de apresentar um
nome e um logotipo, em carater provisorio, para acompanhamento durante esse
periodo de projeto.

A guestdo de nome para o projeto tem como objetivo sintetizar em palavras
as propostas do produto e, ao mesmo tempo, despertar o interesse de seu publico.
Buscou-se também durante o processo criativo para o nome, alcancar uma
sonoridade agradavel e uma simplicidade que aumentasse as chances de
memorizacdo como marca.

Apés a composicdo de uma lista com as oito melhores proposicées
(APENDICE F) dentro dos objetivos apresentados, o nome escolhido foi Arte &
Aventura, fortalecido apdés uma pesquisa através da internet que constatou a
inexisténcia até o momento de produtos homénimos em ramos semelhantes.

A partir da definicho do nome, visando um alinhamento com o publico em
questdo e se baseando também nas potencialidades do produto, foi iniciado o
processo de criacdo do logotipo (figura 32). Dessa forma, os elementos de cor,
forma e tipografia aplicados foram trabalhados buscando-se atribuir fatores que
remetessem a diversao, a criatividade sem distanciamento conceitual da proposta de

tecnologia educacional.
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Arte&
AVENTURA

Figura 32: Logotipo do produto
Fonte: Autoria propria (2014).

Na figura 33, pode ser vista a malha de construgdo que estabelece
propor¢cdes e um posicionamento consistente entre os elementos tipograficos. Ela foi
definida a partir da distancia entre as duas palavras que compdem a marca, sendo
atribuido a essa area o valor de “x”. Visando garantir a leiturabilidade do logotipo, foi
delimitada em rosa a area de protecdo que deve ficar livre de qualquer elemento

gréafico ou tipografico.

' ArTe&
| AVENT

Y

Figura 33: Malha de construcéo e area de protecéo
Fonte: Autoria prépria (2014).
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A tipografia utilizada no logotipo (figura 34) foi a SC Gum Kids, inspirada nos
titulos de historias em quadrinhos e que apresenta irregularidades propositais em
suas formas e alinhamentos. Essa configuracdo de fonte combinada com a
diversidade de cores buscou atribuir movimento e alegria ao logotipo, valores

almejados pelo projeto como um todo.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ
abcdefghijkimneparstuvwxyz
0123567890 !|C#5%& 0C¢

SC Gum Kids

Figura 34: Tipografia do logotipo
Fonte: Autoria propria (2014).

Buscou-se privilegiar cores simples e saturadas na construcdo da marca
como o intuito de reforcar seu carater divertido e infantil, realgcado pela intercalacéo
dos tons. A utilizagao do preto no “&” teve como intengao ligar “Arte” e “Aventura” de
forma neutra e equilibrada. A paleta é composta por oito cores, tendo sido prevista
sua producdo em 4 sistemas (CMYK, Pantone, RGB e Hexadecimal), conforme a

figura 35.



CMYK PANTONE RGB HEX

C:0 M:60 Y:100 K:0 715¢C R255 G204 B51 #FD8B20

. C:100 M:0 Y:100 K:0 274-1C RO G204 B51 #0DAB59
. C:0 M:100 Y:0 K:0 225C R255 G51 B153 HED1095
. C:100 M:0 Y:0 K:0 638 C R0 G204 B255 #OOAFEF
. C:60 M:0 Y:0 K:100 BLACK C R0 G0 BO #312A24
. C:100 M:100 Y:0 K:0 661 C RO GO B128 #10328F
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Figura 35: Paletas de cor
Fonte: Autoria propria (2014).

A aplicacdo do logotipo foi prevista inicialmente sobre fundo branco, no
entanto, foram previstas outras formas que propiciem o uso sem comprometimento
da forma da marca (figura 36). Nos casos em que o fundo for igual as cores
utilizadas na paleta, ou que cause muita perda da leiturabilidade por falta de
contraste, recomenda-se o uso das versdes monocromaticas, com preferéncia a

opc¢ao que proporcionar maior diferenca na relacao figura e fundo.
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rtes&
AVENTURA

rtes&
AVENTURA

I Va3 Artes& | Arte&
AVENTURA AVENTURA AVENTURA

Figura 36: Aplica¢cdes do logotipo
Fonte: Autoria propria (2014).

Através do nome, do logotipo e todos conceitos agregados a eles, é possivel
apresentar o produto de uma forma mais completa, contudo, ndo sera descrito de
forma detalhada os respectivos processos de criagdo, uma vez que o foco do projeto

€ o desenvolvimento do formato de midia em tecnologia educacional.

3.3 PUBLICO ALVO

Utilizando a proposta metodoldgica de Munari sobre a divisdo em
subproblemas, e para que a solucéo alcancada seja satisfatéria é necessario realizar
uma coleta de dados suficientes para estudar cada um dos componentes
individualmente (MUNARI, 2002)

Portanto, o primeiro subproblema citado € para quem se destinara o produto,
ou seja, publico alvo. Para solucionar essa questao, utilizou-se de duas pesquisas: a
publicada Tic Kids Online Brasil 2012 e outra realizada entre alunos da rede publica
e privada de ensino.

Considerando os dados levantados pela pesquisa Tic Kids, que apresenta
27,7% da populagdo com menos de 16 anos de idade e que utiliza a internet cada
vez mais intensamente; e que as criangas que dispde de tal recurso, 0 usam em
casa preferencialmente e depois na escola, principalmente por aquelas de menor

renda familiar, e até lanhouses conforme resumo apresentado na figura 37.
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LOCAL DE ACESSO A INTERNET POR CRIANCAS E ADOLESCENTES, SEGUNDO CLASSE SOCIAL (2012)
Percentual sobre o total de usudrios de Internet de 9 a 16 anos

5 Il cLasse se
B cLassec
[l cLasse oe
20 18
‘
QUARTO DA CRIANGA LANHOUSE NA RUA
(OU OUTRO QUARTO DA CASA) OU CYBERCAFE PELD CELULAR

Figura 37 — Locais de acesso a internet conforme classe social
Fonte: Adaptado de Comité... (2013).

Outras informacdes importantes da pesquisa sdo sobre o uso da internet;
sendo que entre os pesquisados, 47% a utilizam diariamente e de que 49% dos
entrevistados a utilizam para trabalhos escolares, taxa menor do que se comparada
ao uso com jogos, musica, etc. que era de 53%.

Também é importante a relacdo entre a utilizacdo e a idade informada pela
pesquisa. Esta mostra que entre 15 e 16 anos é a faixa etaria que mais usa a
internet, assim como se percebe que quanto mais novo, menos tempo passa ha
rede. Contudo a pesquisa também revela que faixas a partir dos 9 anos se utilizam
da internet com frequéncia diaria, menor que faixas etarias maiores, mas a usam de
modo intenso.

A segunda pesquisa importante para definir o publico deste projeto, é aquela
realizada entre os alunos da rede publica e privada.

Esta pesquisa foi realizada com 33 alunos de diferentes idades, de 08 a 16
anos, sendo questionados sobre artes, tecnologia e habitos culturais no total de 19
perguntas (APENDICE D).

A primeira parte da pesquisa foi relacionada a artes, e duas das perguntas

nesta etapa foram mais representativas, conforme mostram as figuras 38 e 39.
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Vocé acha possivel aprender artes pela internet?

SIM
82%

NAO
18%

Figura 38: Quarta questao da pesquisa entre os alunos
Fonte: Autoria propria (2014).

Qual seu maior interesse em artes?

Pintar
15%

Historia da
Arte
3%

IEntender

Desenhar ras de Arte
70%

Nenhum

interesse em

arte

0%

Figura 39: Outra questao da pesquisa entre os alunos
Fonte: Autoria propria (2014).

Nota-se pelas respostas que a aceitacdo da tecnologia como ferramenta de
ensino é bastante relevante, assim como observar a arte como instrumento também
para esse fim, transformando o ludico em conhecimento.

Também é possivel perceber que o uso e conhecimento de informética foi
considerado alto entre o0s entrevistados, mas a qualidade dos recursos
disponibilizados pela escola teve respostas bem diversificadas (figura 40),
demonstrado, provavelmente em funcdo da defasagem de equipamentos de

informatica de uma escola para outra.
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Como vocé avalia a tecnologia (computadores, internet,
programas, etc) na sua escola?

Otima

27%

Péssima
31%

Ruim
3%

azodavel
18%

Figura 40: Respostas sobre a qualidade da tecnologia na escola
Fonte: Autoria propria (2014).

Através dessas respostas é possivel perceber que ha bastante receptividade
da tecnologia como instrumento complementar de ensino, assim como a arte.
Entretanto a qualidade dos servicos tecnoldgicos das escolas, na sua maioria, ndo é
satisfatéria se somados o0s percentuais péssima, ruim e razoavel (52%).

Considerando todos os resultados de ambas as pesquisas € possivel definir
que 0 publico deste projeto esta entre 10 e 16 anos ja que fazem uso da internet
com bastante frequéncia e tempo.

Uma curiosidade sobre essa faixa etaria € de que recentemente recebeu a
denominacéo de tween, pois apresentam como caracteristicas principais um grande
interesse por tecnologia e sdo bastante consumistas. Esse termo advém de um
trocadilho no inglés com as palavras teen, (adolescente) e between (entre). Portanto,
esse grupo € formado por jovens que estdo entre a infancia e a adolescéncia
(FERNANDES, 2014)

Segundo o mesmo artigo, 0os tweens representam uma interessante fatia de
mercado por serem consumidores avidos e terem um forte apelo na escolha dos pais
no momento das compras. E estratégico e promissor criar produtos que atinjam o
gosto desse consumidor que, além de ser exigente, influenciam os mais novos e em
alguns anos serdo adolescentes com novas necessidades mercadologicas.

Do ponto de vista social e educacional, os jovens entre 10 e 16 anos
normalmente estudam em meio periodo e dispdem de muitas horas livres ao longo

do dia para a realizacdo de atividades extras.
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Diante desse dado, oferecer atividades que possibilitem ao jovem, na sua
busca constante por protagonismo, promover um produto que aumente seu escopo
de atividades no computador utilizando seu tempo livre no aprimoramento de uma
aptidao para diversas atividades, permite também avancos de varios aspectos para
o mercado futuro de trabalho, contribuicdo importante da arte como citado
anteriormente por Barbosa (2005).

E papel da sociedade oferecer aos jovens, em funcdo de suas aspiracées e
necessidades de formacédo profissional, oportunidades de aprendizado e de
enriquecimento pessoal que lhes proporcione um maior horizonte de escolhas
através de suas proprias competéncias, e consequentemente, carreiras mais

alinhadas com aquilo que objetivam, como exposto por Fusari; Ferraz (1999).

3.4 CONTEUDO DE AULA

Visando estruturar uma linha légica de producado para as aulas do projeto, de
modo que seja possivel criar um ambiente virtual de aprendizagem que englobe
teoria e pratica, fez-se necessario um planejamento em que o0s contetdos seréo
divididos em dois eixos principais.

No primeiro 0 usuario tera contato através da narrativa com um enredo no
qual estardo inseridas as tematicas culturais, visando proporcionar enriqguecimento
de repertério, através da contextualizacdo com as obras e a histéria da arte,
deixando também um campo aberto para a abordagem sobre diversas
manifestagcbes artisticas como, por exemplo, o grafite, as histérias em quadrinhos, a
ilustragéo digital, entre outras.

No segundo eixo, esse mesmo usuario tera a oportunidade de conhecer
materiais de desenho e pintura e suas aplicagbes mais recomendadas. Em seguida,
serdo propostos exercicios com esses materiais e dependendo do grau de
dificuldade de sua aplicacdo, as instru¢cdes serdo transmitidas por intermédio de
animagodes ou videos demonstrativos.

Na figura 41 pode ser visualizada a estrutura sobre a qual a aula sera

preparada. E importante ressaltar que a transicdo entre os eixos devera ocorrer de
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forma suave, ou seja, sem quebra do ritmo narrativo, sempre buscando valorizar a

relagdo existente entre teoria e prética.

MIDIA INTERATIVA
ARTES

N
Inter-relag&o entre eixos

EIXO TEORICO  |:rererrereesens EIXO PRATICO ]

transicao suave

r \ —
Narragéo Materiais
Animacodes

Atividades Interativas

Mini-jogos
4 J ‘ Exercicios \

Figura 41 — Divisdo do contetdo de aulas proposto
Fonte: Autoria Prépria (2014).

O conteudo das aulas sera apresentado pelo grupo de personagens atraves
de narragdes dinamicas, em formato semelhante ao de desenhos animados. Para
aprimorar a experiéncia do usuéario poderao ser aplicados recursos interativos como
mini games, quebra-cabecas e jogos de quiz, visando reforcar o interesse e a
participacdo do usuario e maior fixacdo dos conhecimentos apresentados.

Ainda assim, é importante pontuar que qualquer elemento acrescido a
narracdo, devera estar alinhado com a tematica da aula e de preferéncia,
aproveitando os elementos visuais pertencentes a esse contexto.

Dessa forma, define-se que a escolha de tema para a aula, a elaboracéo do
roteiro e a esquematizacéo de todo conteldo obedecerdo a estrutura basica (figura
41) e tais procedimentos estdo descritos mais detalhadamente nas etapas do
processo.

A critério de demonstragdo sera produzida uma aula completa seguindo os
parametros propostos neste projeto, baseada no briefing (APENDICE E) criado em

parceria com a pedagoga convidada.
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Diante da proposicdo de produzir uma aula inicial, em que seriam
apresentados conceitos basicos sobre desenho, como tema foi escolhida a obra de
Leonardo Da Vinci como contextualizacdo de histéria da arte. Serdo usados como
exemplo alguns dos projetos de Da Vinci para demonstrar aos usuarios a
importancia do desenho como instrumento para expressao de ideias e como forma
de arte.

Para ilustrar os comentarios sobre as obras, deverdo ser utilizadas
reproducdes digitais em alta resolucdo de modo que seja possivel passar ao usuario
uma visdo mais préxima dos trabalhos do artista, contribuindo para o crescimento do
seu repertério imagético.

Intercalando algumas cenas, serdo utilizados elementos interativos
relacionados com o tema da aula, onde os usuérios poderéo participar, mas deverao
obter um resultado positivo para atingirem as etapas seguintes.

Em seguida a contextualizacdo, tem inicio a etapa de demonstracdo dos
materiais a serem trabalhados na aula. Nesse caso serdo apresentados os diversos
tipos de lapis pretos e algumas sugestdes de como segura-los para desenhar.

Desse ponto em diante, serdo propostos alguns exercicios de construcao de
malhas e de figuras geométricas basicas, visando aprimorar a firmeza dos tracos,
uma vez que boa parte dos iniciantes em desenho revelam vicios como linhas
irregulares e imprecisas ou ainda, uma indesejavel dependéncia da régua para
produzir retas.

Todas essas atividades serdo apresentadas através de animacdo em video
que poderéa ser pausada ou retrocedida a qualquer momento da exibi¢cdo, permitindo
gue o aluno reveja alguma etapa ndo compreendida. Além disso, podera rever a
aula enquanto pratica os exercicios. Ao final, serdo acrescentados links em que ele
podera se aprofundar na pesquisa sobre o Leonardo Da Vinci.

Nesses moldes, outras aulas serdo produzidas futuramente e os temas
deverdo variar, mas a questdo da pratica deve obedecer uma sequéncia que
possibilite ao usuario ter uma evolucao progressiva de suas técnicas. Dessa forma, a
definicdo de tema para a segunda aula, devera respeitar a sequéncia do que foi visto
na parte pratica aula da anterior.



80

3.5 ETAPAS DO PROCESSO

O produto educacional necessita ser desenvolvido a partir da contribuicao
intelectual de diferentes areas, e fez-se necesséria a subdivisdo em etapas nas
quais estejam delimitadas de forma estratégica as competéncias de cada um dos
processos gerenciados por seus respectivos especialistas, conforme ressaltam os
argumentos de Oliveira, Costa e Moreira (2001).

Essa divisdo pode ser comparada aos departamentos de uma empresa e, no
caso desse projeto, optou-se pela reparticdo das tarefas em cinco areas distintas:

e Conteudo;

e Pedagogia;

e Arte;

e Desenvolvimento;

e Programacéo.

O processo de producdo como um todo pode ser compreendido em trés
estagios: o primeiro € o de planejamento geral, o segundo refere-se a producéo de
aula, e o terceiro trata das tarefas complementares de producéao.

Todos os estagios serdo detalhados a seguir, listando os papéis de cada uma
das areas no projeto, descrevendo suas atividades mais importantes.

O estagio de planejamento geral, que ocorre antes da producdo efetiva das
aulas, exige a tomadas de decisfes referentes as caracteristicas gerais do produto
como, por exemplo, as questdes de arte, de design, de conteudo, etc. Além disso,
no caso da efetivagcdo do produto no mercado, seriam agregadas a esse estagio
tarefas de planejamento, como a determinacdo de prazos, elaboracdo de
cronogramas e demais acdes estratégicas.

No quadro 04 estédo relacionadas de forma detalhada as principais atividades

por area durante esse estagio.
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ETAPA AREA PROFISSIONAIS ATIVIDADES
i Pesquisa de conteldo;
1 Conteudo Educadores )
Proposicao de contetdo geral.
Pedagogos Andlise de conteldo geral;
2 Pedagogia Criacdo conceitual de personagens;
Professores Criacao geral conceitual de enredo.
Andlise de conteldo, enredo e
3 Arte llustradores conceitos de personagens;
Criacdo visual de personagens;
Analise de conteuldo, enredo e
Designers Graficos personagens;
4 Desenvolvimento Criacao de interfaces gerais;
) Solugdes em web
Webdesigners
Design de interagdo
. Analise de Roteiro;
5 Programacéo Programadores

Pesquisa de solucdes tecnoldgicas.

Quadro 04 — Estagio de planejamento geral

Fonte: Autoria Prépria (2014).

No estagio de producado, buscou-se como resultado final a criacdo completa

do arquivo de aula, desde a escolha do tema, até a geracdo de arquivos

executaveis. Isso representa que se houver programacao para a producdo de um

modulo com trinta aulas, serdo igualmente necessarios trinta processos idénticos a

esse para a conclusdo desse médulo.

Ja no quadro 05 estdo relacionadas as principais atividades em cada etapa do

processo da producdo de aula. Cada area alimenta a posterior com um documento

ou arquivo que dara inicio a etapa seguinte.

A partir desse ponto, cabera as etapas revisionais do préximo estagio

complementar, testar e viabilizar sua aprovacgéo para publicacao final.
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ETAPA AREA PROFISSIONAIS ATIVIDADES
1 Conteudo Educadores * Pesquisa de conteddo;
e Proposicao de contetdo de aula;

Pedagogos ¢ Analise de contetdo de aula;

2 Pedagogia e Criagdo de enredo e atividades;
Professores e Criacdo de Roteiro.
llustradores e Analise de Roteiro;

3 Arte e Criacéo de solugdes visuais;
Desenhistas e Geragdo dos arquivos de imagem.

¢ Analise de Roteiro;

Designers Graficos e Andlise de arquivos de imagem;
4 Desenvolvimento e Criagao dos efeitos de animacéao;
Webdesigners e Criagdo das interfaces;

e Geracdo dos arquivos executaveis.

¢ Andlise de Roteiro;

e Andlise de arquivos executaveis;

5 Programacéo Programadores e Programacéo e andlise de sistemas
e Fechamento dos arquivos

executaveis

Quadro 05 - Estagio de producao de aula
Fonte: Autoria Prépria (2014).

E por fim, no quadro 06, foram relacionadas atividades a serem iniciadas apos
a criacao do arquivo executavel de aula. As tarefas desse estagio ttm em resumo a
funcao de finalizar o produto para sua publicacdo na Web.

E bastante comum em um processo linear que, na busca individual de
solugdes, sejam feitas interpretacdes diferentes sobre as mesmas orientacoes e tal
fato pode trazer resultados bons ou ruins. Por isso, é fundamental que ao final de
cada estagio, sejam tomadas medidas de revisdo para certificacdo de que nao
ocorreu descaracterizacdo nos conceitos. Felizmente, & medida que o processo
produtivo avanca e a equipe ganha experiéncia, o entrosamento evita boa parte

desse tipo de desvio na qualidade dos trabalhos.
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ETAPAS COMPLEMENTARES

ETAPA AREA ATIVIDADES
e Contratacdo de estldio especializado em dublagem para as falas
1 Dublagem de personagens;
e Insercdo de arquivos de dublagem.
o e Contratacdo de profissional especializado em revisédo ortografica
2 Revisao -~ .
para verificacdo gramatical dos textos.
e Submeter aula revisada a profissionais da area, pais e alunos e
3 Testes ] ) ] N
realizar entrevista buscando identificar pontos fortes e fracos.
. e Diante dos dados coletados nas etapas 2 e 3, solicitar eventuais
4 Reviséo Geral o o
alteracdes as areas responsaveis e acompanhar resultados.
5 Publicacéo e Lancamento do produto no mercado.

Quadro 06 — Estagio de etapas complementares
Fonte: Autoria Prépria (2014).

Neste dltimo quadro, é importante ressalvar que a etapa de dublagem para
ser produzida exige a contratacdo de um estudio profissional com a participacdo de
uma equipe de atores para a gravacao das falas de cada personagem. No entanto,
devido ao alto investimento financeiro para esse recurso, optou-se por nao implanta-
lo para a proposta académica. Ainda assim, a narragcdo seré apresentada em balbes,

semelhantes aos das histérias em quadrinhos nos quais serao inseridos os dialogos.

3.6 CRIACAO DE PERSONAGENS

Na proposta metodologica de Munari, aponta-se que “enquanto a ideia é algo
que, supostamente, deve fornecer a solucdo bela e pronta, a criatividade leva em
conta, antes de se decidir por uma solucéo, todas as operacdes necessarias que se

seguem a analise de dados.” (2002, p. 45)
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Dessa forma, para que a exposi¢do do conteudo seja feita de uma forma agil,
objetiva e agradavel ao usuério, foi idealizado um formato em que um grupo de
personagens protagonizardo historias nas quais estardo inseridos os conteudos de
aula. A tarefa de criagcdo de personagens ocupa um dos espacos mais importantes
dentro do projeto, uma vez que determinaré diversos caminhos relacionados com as
guestdes visuais.

Tomando como base as orientacdes de Card (1988), Bell (2008) e McCloud
(2008), sobre a criacdo de personagens e as peculiaridades que eles devem
apresentar para se tornarem marcantes, foi produzida uma série de propostas
conceituais, pensadas na ambientacéo virtual das aulas.

Na ideia escolhida, foi criado o personagem Alfredo, um menino de 10 anos
com o sonho de se tornar um grande desenhista. Para conquistar seu obijetivo,
contard& com a ajuda de membros da familia, composta por pessoas com
conhecimentos ou profissfes relacionadas a arte.

Por meio desse enredo, sera possivel criar historias em que podera ser
desenvolvida uma relacdo de empatia entre 0 usuario e o personagem principal,
desafiando ambos a aprender sobre arte e desenvolver suas técnicas artisticas. No
quadro 07, seguindo as sugestdes de Bell (2008) foi produzida uma ficha com as
caracteristicas principais do personagem e serviu como ponto inicial para o trabalho

do ilustrador na criacao visual.
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FICHA DE PERSONAGEM

Nome: Idade:
Alfredo 10
Sexo: Ocupacéao:
Masculino Estudante
Onde nasceu: Onde vive:
Brasil Brasil

Descricdo Resumida:

Alfredo é o cagula da familia. Tem cabelos castanhos e olhos wverdes. Muito curioso,
persistente, cheio de imaginacdo e aventureiro. Desde que tirou zero em um trabalho de artes na
escola, estad sempre em busca de nowos conhecimentos relacionados ao desenho e pintura.

Objetivo Principal:
Ser um grande desenhista
Atitude:
Positivo, alegre, corajoso.
Habitos:
Lapis e sketchbook a mao para anotacdes e esbocos de tudo.

Vestuario:
Camiseta listrada, bermuda e ténis.

Condicao Fisica:
Magro, estatura mediana para a idade, sempre disposto.

Relagédo com os pais:

Admiracéo pelos talentos dos pais. Gosta de acompanhar os trabalhos da mé&e com pintura e
do pai com arquitetura.

Relagcédo com familiares:

Como sua familia € muito bem humorada e unida tem 6tima relacdo com todos. Todos seus
parentes possuem de alguma forma alguma relacdo com artes e estdo sempre dispostos a ensinar|
algo a ele.

Relacdo com amigos:
Sem amigos conhecidos até o momento.

Ponto forte: Ponto fraco:

Dedicacao Distracdo
Falhas: Segredo:

A nota zero em artes por ndo entregar o Conwersa com seu manequim de madeira
trabalho. quando estdo a sos.

O que mais gosto nesse personagem:

Alfredo € um garoto sonhador e imaginativo. Por isso, estd a todo momento tendo ideias
incriveis e divertidas que trazem muita aventura ao seu dia-a-dia.

Quadro 07 — Ficha de personagem preenchida
Fonte: Adaptado de Bell, (2008).

Por suas habilidades e conhecimentos, os familiares de Alfredo atuardo

durante as historias como professores virtuais, explicando o conteldo aos usuarios.
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Caber& aos criadores de conteudo escolherem entre os membros da familia os
personagens que por suas caracteristicas individuais melhor se adaptem ao tema da
aula. Em caso de necessidade, novos personagens poderdo surgir, desde que
sigam o estilo visual proposto e as exigéncias da area pedagogica.

Na figura 42, estéo representadas as fichas resumidas da familia de Alfredo,

bem como, as caracteristicas mais marcantes de cada um deles.

Livio ANITA HELIO DJANIRA
GEEK GRAFITEIRA ARQUITETO PINTORA
IRMAO - 14 ANOS IRMA- 16 ANOS PAI - 39 ANOS MAE - 37 ANOS
« Colecionador de HQ « Engajada + Organizagado « Sensibilidade
« Gamer « Cultura de rua « Perfeccionismo « Alegria

« Modernidade

» Artes Plasticas

+ Mao na massa

« Cultura Pop « Moda Street » Materiais Técnicos « Materiais de arte
+ Geometria « Cores
Acessorios: Acessorios: Acessorios: Acessorios:
« Tablet « Headphones + Escritorio « Tela e Pincel
« Colegoes « Skate + Régua « Atelier
« Spray + Compasso « Paleta
IBERE CANDIDO TARSILA BEATRIZ
DESIGNER CURADOR DE MUSEU ARTESA PROFa. DE ARTES
TIO - 25 ANOS VOVO - 55ANOS VOVO - 52 ANOS BISAVO - 77 ANOS
+ Design » Experiéncia « Dinamica + Historia da Arte
+ lrreveréncia » Senso critico « Capricho + Memoria
« Viagens Internacionais + Disposicao « Lucro » Dedicacao

« Nomes e datas

Acessorios: Acessorios: Acessorios: Acessorios:
+ Visual arrojado « Oculos « Ferramentas « Oculos
+ Tatuagens » Agenda Anotagoes « Feira « Flores
» Museu « Prateleiras « Livros

Figura 42 - Fichas resumidas de personagens
Fonte: Autoria propria (2014).

Os nomes dos personagens homenageiam importantes artistas brasileiros,
dentre eles Alfredo Volpi, Livio Abramo, Anita Malfatti, Hélio Oiticica, Djanira da
Motta e Silva, Iberé Camargo, Candido Portinari, Tarsila do Amaral e Beatriz
Milhazes.

Outro quesito importante na criacdo visual dos personagens é o estilo artistico
a ser adotado e trés fatores nortearam essa questao: em primeiro lugar, o estilo deve

ser agradavel para os consumidores; segundo, o ilustrador tem liberdade criativa e
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seu estilo pessoal sempre estard presente em sua producdo em por fim, a arte em
meio digital estard sempre submetida as questdes técnicas impostas pelos
equipamentos e softwares nos quais sera desenvolvida, pois também para Munari
(2002, p. 46) é importante o conhecimento sobre a tecnologia e materiais disponiveis
para a execucgéo do projeto.

Visando aproximar o estilo artistico empregado no projeto ao gosto do publico
alvo, foram feitas pesquisas sobre personagens populares na atualidade entre
criancas na faixa etaria a ser alcancada (figura 43). A primeira etapa de pesquisa
buscou identificar os personagens mais populares entre 0s entrevistados e foi
solicitado que listassem seus personagens preferidos em varios meios como
desenhos animados, animes, mangas, videogames, histérias em quadrinhos e

brinquedos, conforme pesquisa realizada entre os alunos (APENDICE D).

Quais seus 3 desenhos animados prederidos na TV na lista abaixo?
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Figura 43 — Pesquisa sobre preferéncia de personagens
Fonte: Autoria Propria (2014).

A partir de dois levantamentos, um realizado na internet e outro junto as
criangas das unidades de CRAS foi produzida uma lista de personagens mais
populares da cultura pop. Com base nessa lista, foi feita uma pesquisa para filtrar os
preferidos dentro da categoria. O desenho que recebeu mais votos foi Os Simpsons,
qgue justifica a escolha por desenvolver uma familia de personagens com
caracteristicas individuais peculiares. E o0 segundo mais voltado, o Ben 10, tornou-se

parametro para o desenvolvimento do personagem principal.
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Figura 44 - Ben 10
Fonte: Cartoon Network (2014).

Ben Tennyson, personagem protagonista da série animada Ben 10, € um
menino comum, a nNao ser por seu bracelete que permite que ele se transforme em
10 alienigenas com superpoderes (website Man of Action, 2014). O desenho
animado norte-americano é apresentado em 178 paises e em 27 idiomas ao todo.
No Brasil, ele é transmitido pelo Cartoon Network e pelo SBT (UOL, 2014).

Analisando o desenho animado, foram identificadas as seguintes
caracteristicas visuais:

e Tracgo regular preto;
e Efeitos de luz e sombra simples por camadas sem degrades;
e Simplificacéo e estilizacdo de formas

e Estilo visual de personagens e acao com influéncia dos animes.

Além dos argumentos apresentados até aqui, tomou-se como base as
orientacdes sobre criacdo de personagens apontadas por McCloud (2008) e Camara
(2005) que reforgam para uma estilizagéo e simplificagdo das formas bem como a
presenca de caracteristicas psicologicas e comportamentais que afetam na
construgdo visual e na dindmica dos personagens.

Com essas orientagcbes em maos, coube ao ilustrador iniciar o processo de

criacdo de modo a definir um padrdo artistico a familia de personagens e a todos
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elementos que estardo presentes nas cenas a serem produzidas ao longo do
desenvolvimento dessa midia.

Outras questdes visuais como auséncia de estampas com padrdes complexos
na roupa dos personagens e uma atencdo especial a adequacédo dos penteados,
trajes e acessorios as caracteristicas psicologicas e comportamentais dos mesmos
complementaram o conjunto de recomendacdes destinadas a ilustragéo.

A necessidade de seguir tais orientacdes dentro do projeto justifica-se pela
importancia da agilidade nos processos de animac&do, bem como evitar erros de
continuidade e diante de eventual crescimento do produto no mercado, permitindo
gue outros artistas a serem contratados para a equipe, consigam participar da
producdo sem muita descaracterizacao no estilo artistico.

Uma série de estudos (sketches) foram produzidos tendo como objetivo gerar
alternativas visuais para a escolha do personagem principal, sempre com a
preocupacao de reduzir os tragos e atribuir dinamismo as formas, conforme figuras
45 e 46.

Figura 45 - Estudos de cabeca para Alfredo
Fonte: Autoria propria (2014).
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Figura 46 - Estudos para Alfredo
Fonte: Autoria Propria (2014).

Na figura 46 estdo dispostas as principais propostas visuais para 0
personagem Alfredo. Esses modelos foram apresentados a alunos da rede publica e
privada de ensino, profissionais de educacdo, ilustradores e diante das
consideracdes dos préprios envolvidos no desenvolvimento do produto, o escolhido

pela maioria foi 0 modelo nimero 6.
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Diante dessa definicdo, foi produzida uma versédo digital colorida e arte-
finalizada do personagem (figura 47). O resultado permitiu analisar como as formas
do personagem funcionam na tela, com cores e efeitos de luz e sombra e,
posteriormente, possibilitou a criagdo das folhas de modelo (model sheets). Segundo
McCloud (2008) e Camara (2005) que descrevem a importancia do desenvolvimento
de model sheets nesta etapa como geracdo de referéncia visual para toda a

sequéncia do projeto.

Figura 47 - Alfredo arte-finalizado
Fonte: Autoria Prépria (2014).
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A partir da aprovacdo definitiva para o personagem principal, teve inicio o
processo de criacdo para os demais personagens (figura 48) que seguiu 0 mesmo
procedimento da criacdo de Alfredo (APENDICE G). Na figura 49, os personagens
estdo dispostos individualmente a fim de apresentar o maximo de detalhes e na
figura 50 o elenco esté reunido em um cenario de modo que podem ser comparadas

as proporgoes entre eles

BEATRIZ

ANITA

TARSILA

Figura 48 - O elenco a nanquim
Fonte: Autoria propria (2014).
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BEATRIZ

Figura 49 - O elenco digitalizado e colorido
Fonte: Autoria propria (2014).
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Figura 50 - Familia reunida
Fonte: Autoria propria (2014).

Buscou-se atribuir diversidade a caracteristicas fisicas dos personagens,
principalmente com relacdo as faixas etarias com o intuito de destacar para 0s
usuarios a funcdo que cada um exerce e aquilo que pode ser aprendido com eles,
possibilitando uma conexdo mais rapida entre o visual e o psicolégico que
apresentam.

Houve a preocupacdo de criar uma linha de historia que parecesse real e
comum, portanto, foram permitidos alguns estereétipos na construcdo das fichas e
biografias. Como por exemplo, o pai de Alfredo, que é um arquiteto e tem vocacdes
para a geometria, perspectiva, e organizagéo, ou seja, no papel do homem atrelado
a razao que, diferentemente da mae, apaixonada por pintura e cores, esta voltada
para a emocdo. Construcbes como essa foram adotadas visando facilitar a
assimilacdo do enredo, diante da preocupacdo com a grande quantidade de
personagens e ao mesmo tempo, ndo desviar do compromisso principal com a
educacéo.

Com a conclusdo desse processo, 0S personagens atingem um estagio de
detalhamento que Ihes confere vida prépria, ou seja, todas as criacdes a partir desse
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ponto deverdo respeitar as indivualidades de cada um e explorar suas virtudes e
defeitos. Portanto, € importante que todas as areas de criagdo tenham dominio
sobre as caracteristicas dos personagens de modo que seja possivel fazer as

melhores escolhas na composi¢cao de uma aula ou atividade educativa.

3.7 CRIACAO DAS CENAS PARA AULAS

Para Munari (2002) apos a coleta e andlise de dados e também sobre
materiais e tecnologia, € necesséria a fase de experimentacéo para se obter outros
dados pertinentes ao projeto.

Essa etapa do processo € iniciada quando o ilustrador faz uma andlise do
briefing produzido pela area pedagogica (APENDICE E) que contém as instrucdes
para montagem das cenas, das atividades interativas e dos dialogos entre o0s
personagens.

Cabe ao ilustrador, antes da producédo digital das imagens, criar um
storyboard simplificado (figura 51), geralmente a lapis que permite planejar os
enquadramentos, planos e angulos das cenas permitindo uma pré-visualizacdo de

toda a sequéncia.



96

T,
Y 3
*\\\\\\\m

g 7
-

VW

TS RGNS

Figura 51: Cena do storyboard
Fonte: Autoria propria (2014).

Diante da aprovacao do storyboard (APENDICE H), o ilustrador passa a etapa
de producéo das cenas que pode ser iniciada no papel, com tracos finalizados a
nanquim (figura 52). Durante essa etapa, sado feitas corre¢cdes nas proporcées dos
personagens e um aumento no nivel de detalhes na cena, de forma criteriosa para

reservar espagos de respiro onde serdo inseridos os baldes de fala.
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Figura 52 - Cena detalhada a nanqmm
Fonte: Autoria propria (2014).

Um processo de trabalho interessante para o ilustrador durante a producéo
dos esbocos é utilizar inicialmente uma lapiseira com grafite colorido. Uma vez que
esse esbocgo atingiu formas satisfatorias, receberd uma arte-finalizacdo em nanquim.
A vantagem desse procedimento é que o escaner pode ser configurado em modo de
captura para digitalizar apenas os tracos pretos, omitindo na versao digital, todos os
tracos coloridos.

Com os desenhos a nanquim digitalizados, eles sao importados para software
de edicdo de imagens como o Photoshop, onde séo aplicados alguns ajustes para
eliminacao de ruidos, aumento no contraste e correcéo dos tracos, visando facilitar o
processo de pintura.

A colorizacdo dos elementos da cena (figura 53) também sera realizada no
Photoshop ou ainda no Corel Painter, que além de recursos ilimitados de
acabamento, permitem o armazenamento de paletas de cor editaveis para a pintura

dos personagens, 0 que ajuda a evitar erros de continuidade na producao.
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Figura 53 - Cena editada e colorizada digitalmente
Fonte: Autoria propria (2014).

Ficara a critério do ilustrador nessa mesma etapa a adicdo de detalhes a
cena, como pode ser percebido na comparacdo entre as figuras 52 e 53 em que
foram inseridas casas, arvores, nuvens e flores ao cenario.

O helicéptero especificamente na figura 53, em funcéo do seu grande niumero
de detalhes, foi desenhado separadamente e adicionado & cena apenas no
momento seguinte de edicdo. Tal medida exemplifica também o reaproveitamento de
desenhos e exalta a importancia da criacdo de um banco de imagens bem
organizado para evitar retrabalho.

Os softwares de edicdo permitem a separagdo dos elementos de cena em
camadas, o que possibilita grande liberdade de movimento para esses objetos e sua
exportacao para outras cenas sem retrabalho, algo imprescindivel nos processos de
animacao previstos para a versao final.

Com a conclusao de todas as ilustracdes, sdo geradas imagens no Photoshop
em formato PNG (Portable Network Graphics). Esse tipo de arquivo € muito utilizado
nesse ramo em fungéo da sua capacidade de compressdo sem perda consideravel
de qualidade. O recurso de transparéncia, raro em outros formatos, e sua ampla
compatibilidade com os softwares de edicdo s&o outros beneficios desse formato.
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As ilustracdes seguindo as configuragbes aqui apresentadas seréo
fundamentais na etapa seguinte onde serdo atribuidos os movimentos e produzidos

os layouts das atividades.

3.8 LAYOUT DE ATIVIDADES

A proxima etapa, segundo Munari (2002), € a de desenvolvimento de modelos
baseado em toda a coleta de dados e analises, como forma de desenvolver “um
modelo que podera (...) vir a ser a solugéo do problema.”

Nessa etapa do desenvolvimento do produto, cabe ao designer projetar a
interface visual, inserindo os elementos que dao ao video de aula suas fungbes de
interacdo para o usuario. Exemplos dessas intervencdes do designer sobre as
ilustracbes sdo os baldes de fala, as transi¢cdes de telas, 0 movimento dos objetos
nas cenas, entre outros.

Os elementos de interagdo nesse projeto seguirdo as orientacdes referentes
aos quesitos de usabilidade vistos em Stone et al (2005). que valorizam a facilidade,
naturalidade e a atratividade entre sistema e usuério. E, ainda sobre usabilidade,
Preece; Rogers; Sharp (2005) ressaltam valores sobre eficiéncia, seguranca,
utilidade, facilidade de aprendizado e facilidade de lembrar como se usa.

O primeiro passo no desenvolvimento do layout € importar para o Flash,
software utilizado em animacgfes vetoriais, os desenhos e as cenas em formato
PNG, onde sera possivel a criacdo de todos efeitos de movimento dos personagens

e objetos presentes nas cenas (figura 54).
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Figura 54 — Edicdo em Flash
Fonte: Autoria propria (2014).

A seguir, tomando como base o briefing (APENDICE E), o

designer avalia

cena por cena e converte os dialogos de cada personagem nesse documento em

balbes de fala, posicionando-0s na cena.

Visando tornar agradavel a leitura para o publico alvo, serdo respeitadas

sempre que possivel as seguintes configuracdes, demostradas também na figura 55:

e Alinhamento do texto centralizado;

e Evitar a hifenizacéo

e Espacamento entre linhas ndo inferior a 1;

e Texto em caixa alta;

e A distancia entre o corpo do texto e o limite do baldo € de no minimo uma

letra “O” e ndo superior ao triplo dessa medida;

e Evitar que o texto dentro dos balbes ultrapasse trés linhas.
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ESTE E UM EXEMPLO
DE FORMATO ADEQUADO
PARA OBALAO!

ONOMEDAFONTE
UTILIZADA NESSES EXEMPLOS
€ SUPLEXMENTARY C MIC.

Figura 55 — Configuracéo dos balbes de fala
Fonte: Autoria préopria (2014).

Eisner (1999) argumenta sobre o potencial da linguagem das histérias em
quadrinhos principalmente a respeito do uso dos balées como recurso gréafico de
representacéo dos sons e sua exploracdo de formas bastante expressivas.

Os balbGes no projeto devem seguir as formas como propostas abaixo (figura

56) e ja institucionalizadas através desse meio para apresentar os diferentes tipos de
narracao.

ESTEEUMBALAO
DE DIALOGOS COMUNS.
O MAIS USADO.

EQSTEEUMBALAO
PARA PERSONAGENS
GRITANDO.

ESTEEUMBALAO
USADO PARA EXPRESSAR
PENSAMENTOS.

ESTEEUMBALAD
USADO EM APARELHOS.
ELETRANICOS.

o

Figura 56 — Diferentes balbes de fala
Fonte: Autoria propria (2014).
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Claire; Busic-Snyder (2009) ressaltam a importancia da simplicidade na
tipografia pensada de forma a atingir o publico de forma criteriosa e constatam
através desse olhar que as criancas apresentam necessidades diferenciadas,
principalmente no diz respeito ao tamanho das letras, que devem ser apresentadas
maiores do que normalmente s&o para adultos.

Conforme as figuras 55 e 57, a tipografia escolhida para ser utilizada nos
baldes sera a Suplexmentary Comic NC, uma entre as diversas inspiradas nas
histérias em quadrinhos que podem ser encontradas em sites especializados
gratuitamente. As fontes desse tipo de publicacdo predominantemente simulam a
escrita manual e proporcionam uma leitura agil e confortavel até para os que estédo
iniciando sua alfabetizacéo.

Além de atender aos quesitos visuais, a Suplexmentary Comic NC foi
escolhida pois, muitas outras tipografias analisadas néo oferecem suporte a todos os
caracteres da nossa gramaética, limitando as possibilidades de aplicacao.

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
01234567890 - <> !@#$%&%()C¢

Suplexmentary Comic NC

Figura 57 - Tipografia escolhida para baldes de fala
Fonte: Autoria propria (2014).

Apesar do estudo com tipografia definir por padrao a Suplexmentary Comic
NC em caixa alta para os baldes, ndo havera restricbes a criatividade e a aplicacdo
de outros estilos. Se, por exemplo, em funcdo do tema, houver necessidade de
utilizacdo de uma fonte que atribua outro significado as falas, cabera ao designer
implementar as mudancas, desde que tragam beneficios a linguagem, ao visual e ao

aprendizado.
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Com a insercdo de didlogos, movimentos e sincronizacdo das cenas, O
produto apresentara caracteristicas intermediarias entre um desenho animado e uma
histéria em quadrinhos. Em funcdo do alto custo e da demanda de tempo para
producdo de uma animag¢do em tempo real, optou-se por atribuir movimentacao
apenas aos elementos fundamentais das atividades, priorizando assim o conteudo
pratico.

Através dessas Ultimas intervencdes de design no produto, sera possivel
visualizar a aula de demonstracdo bem proxima a forma como sera apresentada aos
usuarios, restando apenas ajustes referentes ao trabalho do programador e das
etapas revisionais.

Tendo em vista que todo contelddo serd inicialmente disponibilizado na
internet, foi necessario convidar um webdesigner, para a criagdo conjunta de um site
onde serd feita a apresentacdo dos conteudos. Coube ao autor criar o conceito da
pagina, projetar a organizacao das informacdes, definir questdes visuais e auxiliar na
geracdo de imagens para construcao da pagina.

Foram idealizados ambientes virtuais para apresentar as informacdes de
modo simplificado, conforme figura 58, através da escolha de informacbes

essenciais e uma subdivisdo objetiva e adequada visualmente ao publico.

AULAS A FAMILIA O PROJETO CONTATO

Pl ALY

Figura 58 — Tela inicial do site
Fonte: Autoria propria (2014).
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O site serd apresentado em 5 sessdes que ficaram definidas da seguinte
maneira:
1. Inicio - onde estéo dispostos elementos de apresentacédo do produto;
Aulas - onde o usuario tera acesso ao contetudo expositivo;
A Familia - onde s&o apresentadas biografias dos personagens;

O projeto - destinado aos pais e professores explicando a proposta;

a kw0 DN

Contato - onde estéo relacionados dados de contato da equipe.

Buscou-se atribuir visualmente a pagina um aspecto que dialogasse com 0s
conteuidos, desse modo, foram produzidos cendrios que tém relagdo objetiva com o
assunto apresentado. Para suportar o material expositivo, por exemplo, foi criado um
ambiente representando uma sala de aula (figura 59). O planejamento para a
interacdo com essa pagina prevé que o usuario vai clicar na tela ao centro para
iniciar a apresentacdo. A esquerda, no quadro, pode ser visto um resumo do

conteudo para a primeira aula e a direita, uma seta apontando para a segunda.

Aula 1

DO PINCEL AO PARAFUSO

/]
Figura 59 — Layout para conteddo das aulas na web
Fonte: Autoria propria (2014).

Com a finalizagdo desses elementos graficos e recursos interativos, espera-

se que a pagina esteja adequada para o publico alvo e atinja os objetivos pré-
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estabelecidos de apresentar conteudos de forma agradéavel, divertida e funcional.
Uma vez que a internet € um ambiente altamente agil e em constante transformacéo,
considera-se que nenhum elemento de layout seja definitivo, fazendo-se
imprescindivel um olhar atento as inovacdes, aos passos dos concorrentes e as

necessidades dos usuarios, diante da missao de se manter atual.
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4 APRESENTACAO DO PRODUTO FINAL

Este topico apresenta o resultado final do projeto em meio digital, através da
aula produzida em carater de teste, que recebeu o titulo “Do Pincel ao Parafuso” e
conta com a participacéo de Alfredo, o protagonista das histérias, seu pai Hélio e o
avé Candido. Como dito anteriormente, o conteudo é transmitido em dois eixos
principais, sendo que o teorico foi produzido com base nas obras de Leonardo Da
Vinci. Em seguida no eixo pratico, foi mostrada a classificagdo dos grafites e
finalmente, sdo propostos exercicios basicos de desenho através da criagdo de
linhas a lapis.

Durante a execucdo da aula, o usuario assistira aos diadlogos entre os
personagens em uma praga chamada Leonardo da Vinci, onde ha modelistas
controlando miniaturas de helicopteros. O avé chama a atencdo sobre o fato da
coincidéncia do inventor ter imaginado e deixado esbocos de maquinas que
prescindiram o helicOptero e, a partir desse ponto, argumentam sobre a importancia
do desenho e apontam curiosidades sobre a diversidade criativa de Leonardo.

A seguir, no eixo prético, objetivou-se demonstrar através de animacoes,
maneiras mais indicadas de construir linhas sem o auxilio de réguas, dada sua
importancia como elemento basico de desenho. Além disso, a atividade busca
incentivar a pratica como caminho para a melhoria da técnica pessoal, fazendo
contraposi¢éo ao mito de que a habilidade em desenho advém de um dom e n&o do
esforco e dedicacéo.

A seguir sdo relacionadas imagens que demostram passo a passo como a

midia sera apresentada ao usuario (figuras 60 a 71):
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AULAS A FAMILIA O PROJETO CONTATO

Figura 60: Paginainicial do site
Fonte: Autoria propria (2014).

Acessando o contetdo online, o usuario visualizara a pagina inicial onde com
navegacao para todas as instancias do site e outros links relacionados com o
produto.

Figura 61: Ambiente online das aulas
Fonte: Autoria préopria (2014).

Clicando no link “aulas”, o usuario sera direcionado para esse ambiente que

simula uma sala onde clicando no teldo, tera inicio a exposi¢éo do conteudo.



108

Artes&
AVENTURA

Apresenta:

*Do Pincel ao Parafuso”

PARTICIPACAO ESPECIAL:
LEONARDO DA VINCI

Figura 62: Abertura da aula
Fonte: Autoria propria (2014).

A tela de abertura apresenta os titulos e faz uma prévia do conteudo. A ideia
€ que o fundo seja mantido para proximas aulas, alterando apenas 0s personagens

conforme o tema.

OLHAPAI QUELEGAL! |
POXA AQUELES HELICOPTEROS SAO DEMAIS!
Sroed VENHA VO, VAMOS LA PERTO?

Leonardo
Da Vinci

Figura 63: Narracdo introdutoria
Fonte: Autoria propria (2014).
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ESTAMOS NESSAPRACA QUELEVA O NOME
DE UM DOS MAIORES GENIOS DA HUMANIDADE E VAMOS
JUSTAMENTE OBSERVAR ALGO QUE ELE IDEALIZOU.

Figura 64: Candido explicando contelido
Fonte: Autoria propria (2014).

As cenas de narracdo apresentam os conteldos aos usuarios fazendo uso
dos balbes de fala, assim como os quadrinhos. Com um clique na tecla do mouse ou

na seta para direita do teclado, as narragfes sdo passadas a diante.

Figura 65: A imaginacao de Alfredo
Fonte: Autoria propria (2014).
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LEONARDO E MAIS CONHECIDO COMO PINTOR. DUAS DE SUAS OBRAS "MONA LISA"E
*AULTIMA CEIA" ESTAO ENTRE AS PINTURAS MAIS FAMOSAS E REPRODUZIDAS NO

MUNDO.MONTE O QUEBRA CABEGCA E CONHEGCA UMA DESSAS OBRAS.

Figura 66: Quebra-cabeca com Da Vinci
Fonte: Autoria propria (2014).

Nesta tela é apresentada a atividade interativa de montagem de quebra-
cabeca, completando o objetivo, através da juncdo das pecas, o usuario podera
prosseguir até a etapa de contextualizacao.

Figura 67: Concluséo do didlogo
Fonte: Autoria propria (2014).
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Figura 68: Cena interativa dos selos
Fonte: Autoria propria (2014).

A segunda atividade interativa apresentada, o usuario devera encontrar no
cenario os cinco selos que apresentam obras de Da Vinci e, em seguida, tera inicio a

etapa onde Alfredo propde exercicios praticos.

Figura 69: Alfredo propde exercicios
Fonte: Autoria prépria (2014).
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Figura 70: Explicando classificacdo dos lapis
Fonte: Autoria propria (2014).

A partir desse ponto sdo apresentados o0s materiais. Neste caso a
nomenclatura dos lapis de grafite e, posteriormente, uma série de demonstracdes de

tracos, reforcando a questdo da concisao e firmeza.

Figura 71: Demonstrando como tragar
Fonte: Autoria propria (2014).
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O contetudo pratico proposto foi planejado para funcionar como aula
introdutoria e pode ser classificada como nivel basico. Uma vez que h& inesgotaveis
assuntos a serem trabalhados com iniciantes em desenho. N&o foi estabelecido um
namero limite de aulas ou um pacote fechado que uma vez concluido, promoveria o
aluno a outro nivel. A intencdo a principio € produzir material para esse nivel e
conforme seja percebida a demanda ou, uma vez que seja solicitada por parte dos
interessados, terd inicio o desenvolvimento de conteudos intermediarios e
avancados.

Pensando pelo prisma comercial, optou-se até o0 momento que o material para
iniciantes sera distribuido gratuitamente na internet de modo a tornar o projeto
popular em menor prazo e com isso, atrair propostas de negdocios ou parcerias que
possam viabilizar sua consolidacdo no mercado. Tendo em vista a necessidade de
formacao de equipe transdisciplinar para a execucdo do projeto, conclui-se que é
imprescindivel investimento financeiro e contribuicdes profissionais dos envolvidos
até que se conquiste algum lucro.

Com a aula sobre Da Vinci foi abordada uma tematica mais classica da arte,
contudo, intenciona-se também a producdo de conteldos que estejam ligados a
temas atuais e que facam parte da realidade dos usuérios, como, por exemplo, a
computacédo gréfica, os desenhos animados, o grafite, as intervencdes urbanas entre
outras manifestacfes artisticas que venham a contribuir com a formacdo de

repertério e com a sensibilidade desse publico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a elaboracédo deste projeto, houve grande preocupacéo pela busca
de solucdes que conferissem algum ineditismo a proposta e, diante desse desafio,
foi atribuida uma atencéo especial a criagdo de personagens e, partindo da definicdo
desta parcela do projeto, foi gerada uma série de parametros para todo o produto,
desde questdes visuais até a producao dos roteiros e contetdo das aulas.

Outro fator visando particularidade ao processo foi a questao transdisciplinar
que exigiu a colaboracdo de profissionais de diferentes areas, como pedagogia,
tecnologia da informacdo e webdesign, tornando necessario o apoio de pessoas
experientes nas areas relacionadas. Ressaltando que autor encarregou-se das
atividades relacionadas diretamente com design e ilustracéo.

Apesar do ganho criativo proporcionado pela composicdo de equipe
transdisciplinar, tal necessidade acarretou ao projeto uma demanda de tempo de
realizacdo que extrapolou o periodo compreendido para a pesquisa e impossibilitou
uma importante fase de testes junto ao publico alvo que geraria feedback para
futuras implementagoes.

Ainda assim, planejar a conjuncdo das diferentes areas de modo coerente foi
um trabalho que exigiu a aplicacdo de metodologia e o exercicio de conhecimentos
relacionados as disciplinas do curso. O éxito na execucao das tarefas, que coincide
com a concluséao do produto, amplia o escopo do designer na direcao de contribuir
no vasto ramo da educacao, fortalecendo a importancia da profissdo através de suas
especialidades e do engajamento social.

Espera-se que esse projeto sirva aos estudantes da area de design grafico de
forma inspiradora, se apresentando como mais uma das possibilidades de atuacéo
para essa profissdo que aspira por um maior reconhecimento no mercado de
trabalho no pais. Ou ainda, exemplifique rumos para atividades empreendedoras
gue possam servir de oportunidades de investimento ou modelos de negdcios que
se apresentem de forma positiva para a sociedade.

O Brasil € palco de grandes contrastes sociais e 0s programas
governamentais voltados para diminuicdo das desigualdades tém esbarrado em

diversos problemas politicos. Além disso, o pais vem apresentando em pesquisas



115

internacionais baixissimos indices de rendimento escolar, o que aponta para graves
falhas na estrutura do ensino.

Esse quadro fomenta reflexdes sobre o papel dos educadores e a busca por
solucdes tém apontado para a tecnologia como um dos meios alternativos capazes
de trazer reais transformacdes ao ensino e um dos pontos vitais para atuar de forma
relevante é junto as criancas, como cidaddos em formacao e carentes de iniciativas
gue ndo se apoiem apenas ha visdo comercial.

Através da pesquisa e de um olhar bem direcionado as necessidades da
sociedade, poderdo ser encontrados caminhos que conduzam ao desenvolvimento
de produtos que tragam beneficios nesse ambito, contudo, acdes como desta
proposta, apenas terdo efetividade real a partir da combinacdo de esforcos dos
demais setores da sociedade.

Mesmo diante de um eventual sucesso de mercado, esta proposta nao tem a
pretensdo, nem alcance suficiente para corrigir os problemas da educacao no pais.
Na verdade, tera sua missdo cumprida se conseguir incentivar a discussao sobre o
tema e esbocar um rumo possivel para melhorias pontuais dentro desse processo.

Diante do projeto concluido e apresentado na forma da aula de testes, o autor
pode perceber um fortalecimento em seu objetivo de atuar como designer dentro a
tematica da educacao, em funcédo de uma conscientizacdo maior sobre as caréncias
e motivacdes dessa area e, ao mesmo tempo, da satisfacdo pessoal em apresentar

propostas voltadas para a transformacao do individuo.
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APENDICE A — FICHA DE PERSONAGEM

FICHA DE PERSONAGEM

NOME: IDADE:
SEXO: OCUPACAO:
ONDE NASCEU: ONDE VIVE:

DESCRICAO RESUMIDA:

OBJETIVO PRINCIPAL:

ATITUDE:

HABITOS:

VESTUARIO:

CONDICAO FiSICA:

RELACAO COM OS PAIS:

RELACAO COM FAMILIARES:

RELACAO COM AMIGOS:

PONTO FORTE: PONTO FRACO:

FALHAS: SEGREDO:

AQUILO QUE MAIS GOSTO NESSE PERSONAGEM:
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APENDICE B — PAINEL SEMANTICO

Vs Pl )

%

G %
f!,:j‘ri ISKI™

e =y 1]

3 ATE Notempoemquea *.{
BOIAVRAY s .
A5 P elevisao L

Carlinhos...

BRIE.
UNMASKED,

COMINCRTHISIEALT




APENDICE C — RESULTADOS DA PESQUISA COM PROFESSORES
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1 Como vocé avalia ainser¢do da tecnologia no processo 2) Como vocé avalia a presenca de tecnologia atualmente em sala
educacional? de aula?
Promissora
9
63% Imprescindivel
21%
Com Ressalvas
12% Desnecessaria
0%
Prejudicial Util Prejudicial
0% 0%
6 71% Com Ressalvas
Desnecessaria 8%
0%
Imprescindivel
25%
3) Como vocé avalia o equipamento escolar para uso de 4 Como vocé avalia seu préprio nivel de informatica para atuar
tecnologia educacional? com tecnologia educacional?
Bom Otimo
13% ., .
Péssimo
0%
Ruim
17%
38% Médio
33%
5) Como vocé avalia o nivel de informética e o uso de tecnologia 6) Como vocé vé o papel do software pedagégico no ensino de
pelas criangas? artes para criangas?
Imprescindivel
. 13% -
Bom Otimo ; Desnecessario
8% o 0%
Péssimo Prejudicial
0% 0%
Ruim Promissor
9% 62%
Com ressalvas
25%
Médio
29%
7) Os professores estdo preparados para atuar com tecnologia 8) Como vocé avalia o papel ludico no processo eduacacional
educacional em sala de aula? para criangas?
Muito Bem P
Médio 0% Bem Otimo Péssimo
9 46% 0%
54% Ruim
4%
Médio
25%
42% Bom
25%
9) A " . : 10) A a - .
Como vocé avalia o papel dos jogos no processo eduacacional Como vocé vé o papel do software pedagdgico no ensino de
das criangas? artes para criangas?
Otimo
50% Com ressalvas
Imprescindivel 0%
83% Dpsnecessario
0%
Prejudicial
0%
Promissor
17%
21%
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APENDICE D — RESULTADOS DA PESQUISA COM ALUNOS

ARTES
A. B .
8 anos Idade 16 anos 22 ano Escolaridade: 308n0
28%
° '_/-3% 22ano
O
. ﬂl‘—’ ano
6%
92 ano
15%
62ano
3% 72 ano
3%
e Sexo: 1 Vocé tem aula de artes?
Fem
39%
Masc
61%
NAO
0%
2) P 3) R . .
Viocé ja visitou algum museu? Vocé acha possivel aprender artes pela internet?
SIM SIM
70% 82%
NAO NAO
30% 18%
4) 5 5) Lo
Vocé frequenta algum curso de desenho? Como vocé avalia suas aulas de artes atualmente?
Péssimas
0
SIM 0%
73% Ruins
NAO 0%
7% Razoaveis
6%
6) o ik 7) P A
Qual seu maior interesse em artes? Historia da Para vocé a atividade de desenhar representa 0 qué?  Algo sem
: Arte :
Pintar 3% Apenas um Muita
15% Uma técnica a utilidade
Entender se;tngg:zfa ﬂmm 0%
Desenhar obras de ‘i Algo
70% Arte pra uca Dom divino apenas
12% 70% 24% parra os
Nenhum artistas
o
interesse em 6%
arte
0%
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TECNOLOGIA
1) " - 2) " " . -
Vocé tem acesso a internet? Vocé tem ou ja teve aula de informatica?
SIM
67%
NAO NAO
15% 33%
3) Vocé ou seus pais ja compraram algum produto pela 4 Vocé vé o computador como uma boa ferramenta para
internet? desenhar?
SIM
64%
5) Como vocé avalia atecnologia (computadores, internet,
programas, etc) na sua escola?
Otima Péssima
27% 31%
Ruim
3%
Razoavel
18%
HABITOS CULTURAIS
1) Com qual dessas midias vocé passa a maior parte do seu 2) Quais seus 3 desenhos animados prederidos na TV na lista
tempo? abaixo?
Leitura Videogames 309 24
13% 28% 5
20 15
15 9 11
10 5 5 6 I I 4 6
5
1l mmlm - = m N
«n c © © o o o ~ o © Bl
c [9] ° = o R o - T8 ©
o < v o o [ o
Computador 2 E § s 3 28 § 5 3 Eg s
a 2 o s < Q
Televisdo 12% E 3 b e § 2 g 2 5E &
w el o E [ 5 v -
44% 3 2 8 3 £y 3 £
= o =
=~ [}
3) Quais seus 3 animes ou mangas preferidos na lista abaixo? 4 Quais seus 3 jogos eletrdnicos preferidos na lista abaixo?
19
25 9 22 20
21 8 15 16
16
14 11 12
12
10
8 6
6 4 4
4 I 3 2
z | I H =
= o —
3 8 5 §8. % § 5 & 8 £ £ 3% 58 ¢ & 5 5 3 g %
s ® 5 g 88 2 = 5 § £ 2 S & © 5 § g5 £ £ 2 3
S 2 < ¥ £2 2@ o9 E g £ = s o T ¢ &£ B § 5 =&
s 2 58 § % g8 2 3 g = ® g 2 3 =T T £
° % 5 ° = ha £ @ 3 80 8 © o
© a 3 o = ) =
> > Q
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APENDICE E — ROTEIRO OU BRIEFING DA AULA DE APRESENTACAO

Nivel: Iniciante

Atividade: 01

Assunto: Leonardo Da Vinci
Titulo: Do pincel ao parafuso
Responsavel: Raquel

12 Tela

Narracdo do Alfredo: Olha pai que legal! Poxa aqueles helicopteros sao demais!
Venha vé, vamos la perto.

Narracdo do Hélio: Ha ha ha ... Eu sabia filho que vocé iria gostar desses
helimodelos, por isso o trouxe aqui.

Narracdo do Candido: Vamos sim ver mais de perto. Também estou empolgado
principalmente por essa incrivel coincidéncia.

Narracdo do Alfredo: Que coincidéncia?

Narracdo do Céndido: Estamos nessa praca que leva o nome de um dos maiores
génios da humanidade e vamos justamente observar algo que ele idealizou.
Narracdo do Hélio: Eu nem tinha pensado nisso.

Narrador do Alfredo: Como assim? O Leonardo Da Vinci além de ser um pintor muito
bom ainda inventou o helicoptero?,

Narragdo do Candido: Ele pode ser considerado um dos precursores da aviacéo,
Alfredo. Inclusive criou um projeto de um helicéptero.

Narragdo do Hélio: Um grande homem que além de pintor foi inventor, engenheiro,
matematico, cientista, arquiteto, poeta, musico, botanico, anatomista e escultor.
Narragdo do Alfredo: Nossa!!! Agora sei por que vocé gosta tanto dele vo Candido.

22 Tela:

Alfredo descobriu porque Leonardo Da Vinci é considerado um grande génio. Agora
vocé podera descobrir algumas invencBes desse notavel homem resolvendo o
codigo Da Vinci e depois completando a cruzadinha.

Instrucdes: Escrever a palavra correspondente ao enigma na caixa de texto e depois
encaixa-la na cruzadinha.

Dispor na tela os enigmas com caixa de texto para digitar a palavra e a cruzadinha.
Devera aparecer um enigma de cada vez com a respectiva caixa de texto, mas a
cruzadinha deve estar fixa. O aluno devera resolver o enigma e completar a
cruzadinha. Se ele acertar o enigma aparece o desenho da invencao. Acertando a
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cruzadinha a letra se fixa, caso contrario faz som de erro e ele devera tentar
novamente. Ao final da atividade colocar: PARABENS!

- pipedo +- ijo + .8 - do + a letra mais usada no plural =

- lo + acento circunflexo

@% - ei — acento circunflexo + @ -lha =

: == < _
- ¢ + hifen + a 42 letra + -na+ ,«((‘& -tu =
w' w “ -
L LE S



http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=bqAEANJ_Rjr_5M&tbnid=GyhYsu8hvfMQSM:&ved=0CAUQjRw&url=http://luciano.mendes.aguiar.com/paralel1.htm&ei=cxDnUt79Ida_sQTX94HwBw&psig=AFQjCNEIY_1h27FCsA45E-BZUyC-yuzBlA&ust=1390961050587542
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://galeria.colorir.com/comida/lacteos-e-sobremesas/queijo-pintado-por-pedrinho-300790.html&h=0&w=0&sz=1&tbnid=Ku9etBJwC8ps4M&tbnh=217&tbnw=233&zoom=1&docid=UinAwu7zon3fZM&ei=GRHnUq3-AZagsATzhICICw&ved=0CAIQsCUoAA
http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=Q9iYugssfSWsaM&tbnid=-IyqqIFCQE-SKM:&ved=0CAUQjRw&url=http://galeria.colorir.com/jogos/dado-pintado-por-mibsisabel-1024644.html&ei=UBLnUue3LeLlsATn0YDgDA&bvm=bv.59930103,d.eW0&psig=AFQjCNHtwpeV27kXlk_UVAI3RCJPL_etOA&ust=1390961540225048
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://postmania.org/icones-e-desenhos-selecionados-do-dia-para-estudantes-e-professores/&h=0&w=0&sz=1&tbnid=l_xY7xg-ecav6M&tbnh=225&tbnw=225&zoom=1&docid=p-aJFN5v3k8v0M&ei=bBPnUsrFF7SqsAS__4Bg&ved=0CAUQsCUoAQ
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://gartic.uol.com.br/sharamor_s2/desenho-jogo/1270272952&h=0&w=0&sz=1&tbnid=8umGpPPqG-OdRM&tbnh=218&tbnw=231&zoom=1&docid=VkOCFn7uU9n4YM&ei=VRbnUuHlLvXfsAT_p4LYCQ&ved=0CAsQsCUoAw
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://colorindodesenhos.wordpress.com/category/desenhos-oriental/&h=0&w=0&sz=1&tbnid=fR-Vm1zryYh85M&tbnh=171&tbnw=295&zoom=1&docid=ghmITZmq2a9LUM&ei=JBfnUq-gPIugsQSL34HQCg&ved=0CAIQsCUoAA
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://www.bolospersonalizados.com.br/desenhos-para-colorir/bolos-decorados/attachment/bolo-com-fatia-colorir&h=0&w=0&sz=1&tbnid=r_g0f4WJAh4dEM&tbnh=213&tbnw=237&zoom=1&docid=mVTvJXcnfgZ-UM&ei=qRjnUsqqDZG_sQSksYKABg&ved=0CAUQsCUoAQ
http://www.google.com.br/imgres?biw=1366&bih=622&tbm=isch&tbnid=9gWNKfIlFwyfBM:&imgrefurl=http://artnolapis.blogspot.com/2011/08/desenhos-lindos-de-ponei-para-colorir.html&docid=Et2OC6ReXZ9kFM&imgurl=http://2.bp.blogspot.com/-E6sfvSXZdAc/Tjd-aks_XdI/AAAAAAABE9w/lk9zoYyN4hk/s1600/desenhos-cavalos.gif&w=957&h=957&ei=LRrnUraFHsPtkQfXn4DYDA&zoom=1&ved=0CLYBEIQcMBk&iact=rc&dur=2576&page=2&start=14&ndsp=21
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://postmania.org/icones-e-desenhos-selecionados-do-dia-para-estudantes-e-professores/&h=0&w=0&sz=1&tbnid=l_xY7xg-ecav6M&tbnh=225&tbnw=225&zoom=1&docid=p-aJFN5v3k8v0M&ei=bBPnUsrFF7SqsAS__4Bg&ved=0CAUQsCUoAQ
http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=OxlfzZcbl7NlfM&tbnid=C3NjfmzJr_eqMM:&ved=0CAUQjRw&url=http://kidsalfabetizacao.blogspot.com/2012/09/desenhos-de-animais-para-colorir.html&ei=4x3nUvX5H-HgsASWqoCQBQ&bvm=bv.59930103,d.eW0&psig=AFQjCNG57kM0cmwGqIY_4tx5QqHPsS5P4g&ust=1390964459534043
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li e - acento agudo + - culos B&;ato +% -ia +
= "-eoro+ / |- bata + + % - mind + ’ -lo =

HIEJL[I [c]O|P[T[E[R]O]
T|AIN|[Q]|U]JE
IM/IE|T|R|A|JL|H|A|D|O]|R]A
CIA|IN[H|A O
IP/A[R|A[QJUJE|D]A][S]
R|O[B|O
[AIS|A]- [D]EJL [T |A]
PIOIN]|T[E

32 Tela

Leonardo € mais conhecido como pintor. Duas de suas obras “Mona Lisa” e “A
ultima Ceia” estao entre as pinturas mais famosas e reproduzidas no mundo. Monte
0 quebra cabeca e conheca uma dessas obras.

Criar um quebra-cabeca com as pecas como esta abaixo. As pecas deverao estar
espalhadas na tela, porém sem aparecer a figura. Quando o aluno encaixar todas as
pecas estas se viram e aparece a obra de arte. Se 0 aluno encaixar a peca correta
esta se fixa, caso contrario faz som de erro e volta ao local de origem. Ao final da
atividade colocar: Que legal!

Instrucdes: Arraste as pegas e monte o quebra cabeca.


http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=GKh0WL3LCADYOM&tbnid=Hl02nLqiyk9ZLM:&ved=0CAUQjRw&url=http://soucatequista.com.br/canal/dinamicas/page/10&ei=TyHnUteWNK3ksAS8sIDQBg&bvm=bv.59930103,d.eW0&psig=AFQjCNGy48pU-68X3JCpcWDOh3xudK3ZZw&ust=1390965419222085
http://www.google.com.br/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&docid=O088ae-7MU3Y0M&tbnid=bd6WQ_sBATsApM&ved=0CAgQjRw&url=http://pt.dreamstime.com/imagem-de-stock-royalty-free-meteorito-image29132776&ei=NKDnUqe8Iaq_sQTZp4DoAQ&psig=AFQjCNEhngsFws2IxwB6cZOeF0xLQApo3A&ust=1390997940703649
https://www.google.com.br/imgres?imgurl&imgrefurl=http://galeria.colorir.com/animais/insectos/barata-1-pintado-por-barata-765514.html&h=0&w=0&sz=1&tbnid=qY6KtATpNOwSPM&tbnh=217&tbnw=233&zoom=1&docid=M0YSIP0Nf86ipM&ei=CaHnUpAC6aexBNGLgKgE&ved=0CAgQsCUoAg
http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=g_MKsoo2QzxBSM&tbnid=RhUfQMsnVsvFuM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.maghomestyle.com.br/octopus/?sid=75&m=B&-utensilios-de-cozinha-cm1-21&-para-ralar-e-fatiar-cm2-53&p=0&ei=86LnUue9JaLisASAmYGoCA&bvm=bv.59930103,d.eW0&psig=AFQjCNFntxB1CWlxI9J8p_2qddgpcM8z5w&ust=1390998625552099
http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=sa_rNTAJXKM3MM&tbnid=F3gfef7SmuZtNM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.isabelvasconcellos.com.br/Maria Jose Silveira.htm&ei=M6LnUvucIKvfsASL7YDwCw&bvm=bv.59930103,d.eW0&psig=AFQjCNF-tcsiJmlv2SexsdSrxSnKc-9zbg&ust=1390998407258852
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Mona Lisa / 1503 a 1506

42 Tela

Narracdo do Alfredo: Que legal! Eu queria um desse pai, que tal?

Narracdo do Hélio: Ha ha ha... Filho, isso ndo € um brinquedo e sim um passatempo
bem caro.

Narracdo do Candido: E verdade Alfredo, além do mais vocé ja ganhou seu presente
de aniversario.

Narracdo do Alfredo: E mesmo vo6. Eu néo troco meu curso de desenho nem meus
materiais por nada. Nao largo meu sketchbook, mas ainda uso s6 o lapis.

Narracdo do Hélio: Uma coisa de cada vez, filho. E percebo que vocé tem um
grande talento, acreditamos em vocé. Todo grande pintor, inclusive Da Vinci comeca
seu trabalho com o lapis.

Narracdo do Alfredo: Vou treinar bastante para ser igual ao Leonardo Da Vinci. Ja
pensou nisso voO?

Narragdo do Candido: Entdo “Leonardinho”, o primeiro passo vocé ja deu. Tenho
certeza que com bastante persisténcia vocé sera um grande artista.

Narracdo do Alfredo: Entdo vamos para casa que quero treinar ainda mais agora.

52 Tela

Alfredo quer desenvolver o seu talento artistico, por isso frequenta cursos de
desenho. Mesmo um grande pintor como Leonardo Da Vinci fazia esbocos de seus
quadros, certamente treinou muito até chegar ao nivel de suas obras. Encontrem na
cena os selos escondidos e conheca alguns esbocgos de Da Vinci.

Instrucéo: Encontre os selos na cena e clique sobre eles.


http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/ec/Mona_Lisa,_by_Leonardo_da_Vinci,_from_C2RMF_retouched.jpg
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O aluno deverd clicar sobre os selos e este devera abrir em zoom na tela mostrando
o esboco de Leonardo. Se ele acertar faz som de acerto, se errar som de erro.

A Ultima Ceia, em carvdo

B
TR

L A= L A PR £ F1- -]

Valé do Arno, 5 de agdsto de 1473

’ Estudo de Embribes, 1510 a 1513
Estudo para o retrato de Isabella d’Este, 1500
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62 Tela

Narracdo do Alfredo: Oi pessoal! Hoje aprendemos um pouco mais sobre Leonardo
Da Vinci. Eu fiquei muito empolgado para praticar ainda mais meus desenhos.
Espero que vocés tenham gostado da nossa historia. Agora é sua vez de praticar,
vamos la?

72 Tela

Fazer uma animacao no boneco chegando de paraquedas e pousando na tela
Narragdo do boneco: Ol4 eu sou o Frank, hoje cheguei de paraguedas para
homenagear o Da Vinci. Eu vou acompanhar vocés nas aulas praticas. Para iniciar
vamos aprender um pouco sobre os tipos de I4pis.

Abrir uma caixa de texto ao lado do boneco para apresentar a classificacao.
Basicamente os lapis tém duas nomenclaturas “H” que sao os mais finos e duros e
“‘B” que sdo mais grossos € macios. Juntamente com a letra ha também uma
numeragao. Sendo assim quanto maior o numero do lapis tipo “B” mais macio ele
sera, e quanto maior o numero do lapis tipo “H” mais duro se apresenta.

Observe a figura:

cseOTFaVSS

e Se 4 %26 2B

Qw0
H 2H 2

4+ SH GH 7H 2H M

Fecha a caixa de texto e aparece novamente o baléo de fala no boneco.
Narracdo do Frank: Para essa aula vocé vai precisar de lapis, papel e borracha.

82 Tela

ApoOs a narracdo do Frank na mesma tela colocar as ilustracdes.

Narracdo do Frank: Esta com todo o material ai? Entdo vamos comecar.

Narracdo do Frank: Para escrever pegamos o lapis na ponta, porém para desenhar
devemos segurar o lapis um pouco acima. Observem a ilustracao e pratiquem com o
lapis.
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Seguramos o lapis dessa forma para escrever.

Seguramos o lapis dessa forma para desenhar.

92 Tela
Cenério do Frank

—

Narracdo do Frank: O dominio do lapis e a firmeza da linha sdo passos muito
importantes para um bom trabalho. Por isso devemos praticar bastante nessa
primeira fase.

Apos a narracao do Frank, colocar a atividade com ilustracéo.

Quando iniciamos na pratica do desenho corremos o risco de fazer uma linha com
pequenos tragcos e ndo uma linha continua. Observe a figura depois pratique linhas
continuas em sua folha de papel.

102 Tela
Cenério do Frank

Colocar animacéao nos lapis

Narragdo do Frank: Agora que vocés ja sabem como deve ser uma linha vamos
aprender o sentido que devemos tracar as linhas. Entdo vamos praticar um pouco
mais?

Apoés a narracdo do Frank, colocar ao lado as animacfes uma a uma.

Coloca uma animacao e aparece um baldozinho no Frank com a narragao, e assim
sucessivamente. Iniciar com a linha horizontal, depois a vertical e por ultimo,
inclinada.

Narracdo do Frank: Vamos praticar?

112 Tela

Cenario Frank

Desenhar uma malha vertical/horizontal e outra inclinada

Narracdo do Frank: Tenho certeza que vocés praticaram bastante as linhas para
ficarmos craques, temos que praticar sempre! Entdo, vou propor mais um exercicio:
vamos fazer dois tipos de malhas, vocés poderao repetir esse exercicio. Lembrem-
se a prética leva a perfeicao.

Apo6s a Narragdo do Frank aparece o exercicio, primeiro com linhas horizontais e
verticais, depois inclinadas. Entre um exercicio e outro colocar a narragdo do Frank.
Narracdo do Frank: Agora pratiguem em sua folha.

E importante que saiba que para a execucéo desse exercicio vocé ndo podera virar
a folha. Observe a ilustracéo e faca malhas em sua folha de papel.
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122 Tela
Cenario do Frank
Narracdo do Frank: Nossa aula de hoje acabou mas vocés podem continuar

praticando as linhas. Espero que tenham gostado de tudo que fizemos. Até a
proxima desenhistas!
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APENDICE F — BRAINSTORMING DOS NOMES PARA O PRODUTO

BRAINSTORMING PARA NOME DO PROJETO

MIDIA INTERATIVA PARA ENSINO DE ARTE PARA CRIANCAS

PRINCIPAIS PALAVRAS RELACIONADAS AO TEMA

Arte Crianca Tecnhologia Acao
Desenho Aprendiz Lazer Aprender
Atelié Sonhador Midia Adventure
Pincel Menino Digital Viagem
Pintura Menina Interacao Ensinar
Lapis Infancia Teclado Jogar
Obra de arte Tween Mouse Ludico
Quadros Teen Monitor Action
Telas Boys Internet Evoluir
Paleta Girls Rede Social Crescer
Cor Aluno Face Aventura
Risco Personagem Chip Animar
Criatividade Familia Bit Imaginacgéo
Artista Turma Byte Criar

Eu sou artista

GERACAO DE ALTERNATIVAS

8 MELHORES NOMES PROPOSTOS

Arte com Aventura

Arte & Aventura

Familia com Arte

0 votos 3 votos 6 votos 0 votos
Arte Adventure Criando Artistas Aprendiz de Arte Arte em Familia
4 votos 1 voto 4 voto 2 votos

Arte Adventure
4 votos

ESCOLHA DO NOME 1

4 NOMES MAIS VOTADOS

Arte com Aventura
3 votos

Arte & Aventura
8 votos

ESCOLHA DO NOME 2

Aprendiz de Arte
5 votos

2 NOMES MAIS VOTADOS

Arte & Aventura
14 votos

Aprendiz de Arte
6 votos

Vencedor: ARTE & AVENTURA
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APENDICE G — ESBOCOS PARA CRIACAO DOS PERSONAGENS
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TARSILA (556)

Artesa

BEATRIZ
€2

Prola de
Avtes
Q-Po.se.r\ Pada
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APENDICE H — STORYBOARD PARA AULA
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