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Os motion graphics no panorama da comunicacao visual digital e o novo

papel do designer: o estudo de caso da Samsys

Resumo

Numa era onde o digital e o culto da imagem dominam o nosso consumo de contetidos, diversas
novas ferramentas comunicacionais expandiram-se, desenvolvendo, criando ou aperfeicoando os seus
métodos. Neste panorama, a comunicacdo visual mostrou-se como sendo umas das areas a fruir, com
alguma intensidade, neste novo ambiente de informacéo visual.

Com este contexto estabelecido e com o intuito de facilitar o consumo da enorme quantidade de
informacdes provenientes da expansdo do digital, um novo campo visual emergiu: 0s motion graphics.
Ao manipular video, ilustracdes e tipografia em movimento, acompanhados por sons vigorosos para uma
mais eficaz e interativa transmissdo de informacdo, os motion graphics expandiram-se, intensamente,
no cenario comunicativo. Contudo, ha medida que o seu dominio se solidificou, diversos académicos
questionaram a integridade do uso dos mesmos. Aquela ferramenta que, inicialmente, pretendia tornar
0 processo de comunicacdo mais eficaz, depressa colocou o aspeto estético dos seus produtos numa
posicdo primordial e dominante. O design deixava de estar ao servico da comunicacao, rompendo com
0 principio base da comunicacao visual. A propria posicdo e papel do designer comecou a ser vista, no
mundo profissional, como algo ligado a uma componente, preferencialmente, artistica.

Ora, foi esta ultima perspetiva que foi observada no estagio curricular exercido na Samsys e alvo
de estudo no presente relatorio. A precaucdo comunicativa na elaboracdo dos produtos em motion
graphics na empresa e no papel do designer na elaboracdo dos mesmos era inexistente.

Com esta problematica estabelecida, o presente relatdrio procurou compreender se, de facto, a
realidade observada correspondia aos ideais seguidos pela empresa. Através de uma analise de contetdo
e de entrevistas realizadas a membros da Samsys, verificou-se que a empresa detém, em grande parte,
uma falta de conhecimentos na producdo de contetdos audiovisuais, ndo conseguindo comunicar,
eficazmente, a sua mensagem, com um publico. Apoiada numa légica visual, segue um raciocinio de
venda dos seus produtos e dos seus ideias — como seria de esperar de uma instituicao que procura o
lucro — mas fa-lo provocando erros na sua comunicacdo. Ao designer é, deste modo, atribuida uma

funcdo de vendedor, distanciando-se do cargo ideal comunicativo defendido no mundo académico.

Palavras-chave: Comunicaco visual; digital; motion graphics; designer.
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Abstract

In an age where the digital and the cult of image dominates our consumption of information, new
communication tools had been enlarged by developing, creating or perfecting its methods. In this
panorama, visual communication revealed as being one of the areas to enjoy, with some intensity, of this
new visual environment.

With this established context and the intention to make it easy the consumption of the enormous
amount of information from the expansion of the digital era, a new visual field emerged: the motion
graphics. By manipulating video, illustrations and typography in movement, followed with vigorous sounds
for a more efficient and interactive transmission of information, motion graphics became a prominent
force in communication.

However, as the motion graphics domain intensified, innumerous investigators started to question
its integrity. The tool that, initially, intended to provide a more efficient way to communicate, saw its
aesthetics side put in a primordial and unique position, when the opposite should have occurred. Design
ceased to be at the service of communication, breaking with the basic principal of visual communication.
As well, the proper position of the designer started to be seen, in the professional world, as something,
preferentially, artistic.

It was this perspective that was observed in the curriculum stage practiced at Samsys. The same
perspective is also the subject of study in this report. Through our brief observation, we spotted that a
communicative precaution in the elaboration of the motion graphics products by this institute, as well as
the communicative role of the designer, was inexistent.

With this problematic established, the present report seek to understand if, in fact, the observed
reality corresponded to the ideals defended by the company. Through an content analysis to the motion
graphics products elaborated by this institution and some interviews to the members of the
communication team, we verified that Samsys seems to have a lack of knowledge in the production of
audiovisual content, not being able to communicate a message with an audience. Based on a visual logic,
Samsys appears to follow a purely sales argument- as we expected from a company that seeks profit —
but does it so by causing damage to their communication. By default, the designer is seen as a salesman,

distancing itself from the communicative ideal position defended by the academic world.

Keywords: Visual communication; digital; motion graphics; designer
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1. Introducao

A intensa evolucao tecnoldgica sentida ao longo das ultimas décadas, expandiu o mundo da
comunicacao visual a diversas novas ferramentas. Com a proliferacdo acelerada da quantidade de dados
disponiveis, impulsionada pelo surgimento do digital, sobressaiu uma necessidade em encontrar
instrumentos que auxiliassem uma mais facil compreensdo e transmissdo das informacdes (Spalter e
Dam, 2008; Bamford, 2003 e Frascara, 2004). Ora, foi neste panorama que os motion graphics
emergiram como uma das novas linguagens centrais desta revolucéo (Velho, 2008).

Com a sua capacidade em manipular video, ilustracdes, imagens e animacdes, acompanhadas
por um forte dudio, esta nova sintaxe audiovisual expandiu e reforcou os modos de transmissdo de uma
mensagem a um publico (Shir & Asadollahi, 2014). Em adic&o, a sua linguagem hibrida, com a habilidade
em utilizar codigos pré-existentes para a criacdo de algo novo (Manovich, 2007), fez com se tornassem
num poderoso componente da comunicacao visual e se expandissem aos diversos media existentes.

Porém, enquanto a sua propagacao proliferava, uma preocupacao emergiu nos investigadores,
relativamente a perda de diversas caracteristicas-chave. Esta nova ferramenta visual que, acima de tudo,
deveria ser comunicacional, permitindo uma melhor transmissdo de informacdes, depressa se
transformou, essencialmente, num produto estético - algo cujo objetivo passa por construir um elemento
visualmente apelativo, mas que nao se preocupa em transmitir, eficazmente, uma mensagem a um
publico (Brand&o, 2015; Spalter e Dam, 2008 e White, Breslow e Hastings, 2015). Os proprios designers
responsaveis pela elaboracdo dos produtos em motion graphics comecaram, alias, a ser concebidos,
numa posicao primordial, como profissionais visuais e ndo como comunicativos. Surgia, assim, uma
indiferenca perante os motion graphics, enquanto poderosa ferramenta de comunicacdo e uma
consequente ascensdo do dominio visual destes.

Ora, esta realidade extrapolada pelos académicos foi observada no decorrer do estagio curricular
realizado na empresa Samsys e relatado no presente documento. Nas tarefas elaboradas, era solicitada
uma preocupacdo comunicativa simplificadora. Ao designer eram impostas, constantemente,
competéncias visuais, em detrimento das comunicativas. A preocupacao pela comunica¢do ocupava,
consequentemente, uma posicao redutora nos contetdos da empresa, o que, de uma perspetiva
académica, ndo era eficaz.

Com estas ideias em mente, diversas interrogacdes emergiram relativamente aquilo que o
mundo académico defendia e o que o universo profissional executava. Por consequéncia, neste contexto
interrogativo, surgiu a presente investigacdo. Concretamente, adveio o estudo que se debaterd com a

problematica dos motion graphics e do seu fraco uso para potenciar fortes pecas comunicativas, assim
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como com o papel que o designer deve adotar na construcao das mesmas. Exploraremos a importancia
dos motion graphics para a comunicacao visual, como decorre o0 uso dos instrumentos desta linguagem
e qual a percecdo existente relativa ao papel do designer, como profissional artistico, mas principalmente
como técnico comunicativo. Especificamente, tentaremos compreender a realidade da Samsys: a forma
como a empresa V& 0os motion graphics enquanto ferramenta audiovisual, assim como o modo como
esta encara o papel do designer na construcdo de produtos baseados nesta técnica.

Neste seguimento, para alcancar os objetivos propostos, desenvolveram-se duas fases na
investigacao. Uma primeira na qual se realizou uma analise de conteudo a seis videos em motion
graphics desenvolvidos pela empresa, procurando compreender a posicdao da mesma e os seus modos
de producdo, aliados a técnica de motion graphics. Como ultimos objetivos, pretendeu-se abordar as
razdes que justificam o modus operandi desta instituicdo, assim como qual a sua posicado perante a
profissdo do designer e as caracteristicas centrais da mesma. Para tal, a realizacao de trés entrevistas a
membros da Samsys, centrais na elaboracdo da comunicacdo da empresa, revelou-se crucial. No final,
com as informacdes recolhidas provenientes das duas fases do estudo, procuramos comparar as boas

praticas defendidas pelos tedricos, em oposicao as condutas observadas na instituicdo em estudo.
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2. A experiéncia de estagio

2.1. Descricao da empresa

A Samsys é uma empresa que atua na area das TIC (Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo),
integrando a prestacao de servicos de consultoria informatica, com solucdes que ajudem as empresas a
crescer. A sua principal missdo passa por ajudar os clientes a “aumentarem a eficiéncia e produtividade
das suas empresas, através do estudo, desenvolvimento, e implementacdo de solucdes tecnoldgicas de
exceléncia que potenciem o crescimento mutuo gerando, por sua vez, valor para os seus colaboradores,
e para a sociedade, em geral” (Samsys, 2017). Com o lema C.0.R.A.G.E.M (competentes, objetivos,
rigorosos, ambiciosos, geniais, empenhados, motivados) como base para todo o trabalho
desempenhado, a Samsys procura ser reconhecida como “a empresa de consultoria na area das

tecnologias de informacdo que mais ajuda as empresas a crescer e gerar maior valor” (Samsys, 2017).

Samsys

SOLUCOES
QUE AJUDAM A CRESCER

Figura 1 — Logoétipo da Samsys

Fundada em 1997 pelos irmaos Samuel Soares e Ruben Soares, a Samsys iniciou a sua atividade
COmo uma pequena empresa centrada na area de hardware informatico. No entanto, depressa percebeu
que existia uma necessidade no mercado por profissionais de software de gestdo. O aparecimento da
organizacao coincidiu, alias, com o advento da Internet, cuja utilizacao sentiu um crescimento acelerado
a partir do final dos anos 90. Deste modo, em 1999 a Samsys estabeleceu uma parceria com uma outra
empresa de softwares de gestdo - a Sage - materializando, assim, o seu desejo de entrar no campo do
software.

Aliando uma forte visao estratégica, ao desejo de trazer até aos seus clientes as melhores solucdes
informaticas, tanto a nivel de software como de hardware, a Samsys procurou sempre expandir o seu

portfélio nos anos seguintes. Assim, estabeleceram diversas parcerias com grandes empresas e,
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atualmente, os profissionais da Samsys dispéem de certificacdes tecnologicas dentro dos principais
fabricantes de software e hardware, tais como a Microsoft, Panda Security, Storagecraft, PHC, Primavera,
HP, Brother, Dell, IBM, Aastrae, entre outros.

0 seu investimento constante no crescimento humano e profissional da equipa, assim como a sua
capacidade em se adaptar as mutacdes do mercado, fez com que, mais recentemente, a Samsys alarga-
se a sua area de atuacao ao campo da comunicacao e do desenvolvimento, com a elaboracao de
solucOes integradas de comunicacao, que vao desde o design, construcao de websites, producao de
textos escritos e gestao de redes sociais.

Todo este trabalho, que tem permitido o crescimento acelerado da empresa, ndo passou
despercebido a diversas entidades. A Samsys foi reconhecida pelo IAPMEI (Instituto de Apoio as
Pequenas e Médias Empresas) com o prémio PME Exceléncia nos anos de 2011, 2012 e 2013, assim
como com o prémio PME Lider desde 2010. Para além disso, encontra-se na posicao 120, na lista das
maiores empresas de Tecnologias de Informacao de Portugal.

Atualmente, a empresa conta com cerca de 40 colaboradores que se dividem por sete principais

areas de trabalho:

e Planeamento e suporte: uma equipa que se dedica ao suporte e acompanhamento das
solucdes informaticas disponibilizadas aos clientes;

e Desenvolvimento: construcao de solucdes web, como websites, que permitem otimizar os
processos e alargar os horizontes do cliente;

e Comunicacao: a Samsys desenvolve solugdes integradas de comunicacao, que vao desde o
design e a producdo de conteudos escritos, analise da eficacia da comunicacdo e gestdo de
redes. E também este departamento que trata de toda a comunicacéo interna e externa da
empresa;

e Assisténcia técnica: na visdo da Samsys, todas as solucdes tecnoldgicas de hardware
implementadas devem ter um acompanhamento preventivo e reativo, para que nao existam
falhas no seu trabalho. Esta equipa é a responsavel pelo tratamento - quer seja reparacéo,
substituicdo ou instalacdo - de todo o hardware dos clientes Samsys;

o Software de Gestao PHC: equipa responsavel pela gestdo do software PHC Corporate;

e Engenharia de sistemas: procuram oferecer respostas adequadas e customizadas aos seus
clientes, em relacao a rede de sistemas que os mesmos desejam instalar na sua empresa;

o Software de Gestao Sage: coordenacao do software Sage junto dos clientes.
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Em adicdo, a Samsys presta também quatro servicos complementares aos seus clientes, que os

ajudam a alcancar solucdes adicionais ao problema que apresentaram, anteriormente, a uma (ou a

varias) das sete equipas mencionadas:

Grenke: com a parceria com a Grenke sao oferecidas solucdes de financiamento inteligentes,
de forma a tornar possiveis e simples os investimentos em Tecnologias de Informacéo;

Xerox: oferecem as empresas todas as solucdes no acesso a técnicas e matérias de impressao
de documentos;

Storagecraft: permitem a realizacdo do back-up dos dados dos servidores dos clientes, através
do Storagecraft;

Panda: fornecimento de softwares de antivirus, que contribuem para uma protecdo mais

eficiente dos dados.

Apesar de os clientes serem o ponto fulcral da Samsys, a empresa procura também criar valor

para a sociedade. Esta é, alias, conhecida, por desenvolver diversos eventos ao longo do ano que

permitem que parceiros seus, empresas ou até cidaddos troquem experiéncias e conhecimentos entre

si, que os ajudardo a crescer ndo so6 de um ponto de vista profissional, mas também humano. Assim,

dos principais eventos da Samsys, destacam-se:

Dia do Cliente: desde 2012 que a Samsys disponibiliza um espaco onde muito mais que ouvir,
os participantes sao convidados a intervir. O grande objetivo deste momento centra-se na
interacdo e na partilha de conhecimento entre os participantes, de uma forma inovadora.
Tertilias Samsys: as Tertulias Samsys comecaram em Dezembro de 2012 e ja contam com
8 edicdes realizadas. Caracterizam-se por serem um espaco de partilha de experiéncias
empresariais, onde todos os participantes séo convidados a trocar opinides sobre a sua realidade
profissional.

Diversas formacoes: ao longo de todo o ano é habitual, por parte da Samsys, a organizacao
de diversas palestras/formacdes sobre as ferramentas e parceiros com as quais a empresa
trabalha. Nestes momentos educativos, a Samsys procura ajudar os seus clientes a responder

a possiveis questdes que possam aparecer no seu dia-a-dia de trabalho.
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2.2. 0 porqué da Samsys

Quando confrontado com a possibilidade da realizacdo de um estagio curricular no decorrer do
Mestrado, sempre defendi a ideia de que gostaria de o concretizar numa produtora de conteudos
audiovisuais. A producao de video ligada, principalmente, a area do cinema, sempre foi o campo que
mais me motivou e, por isso, tinha o desejo de realizar o meu estagio numa empresa que trabalhasse
com este tipo de contetdos. Porém, como sabia que seria complicado ingressar numa produtora que
trabalhasse, exclusivamente, com contetdos cinematograficos, devido ao quase inexistente mercado de
cinema em Portugal, optei por me focar em produtoras que tratassem de todo o tipo de conteudos
audiovisuais.

Sendo assim, quando o processo de candidatura se iniciou, as minhas trés opcdes centraram-se,
essencialmente, em produtoras audiovisuais, sendo elas a FilmesDaMente, os Creative Lemons e a
Lightbox. Estas trés empresas, apesar de distintas entre si, produziam todas trabalhos que sempre me
fascinaram e que um dia gostaria também de os realizar. A forte qualidade visual na qual todas
apostavam e com a qual todas trabalhavam, permitir-me-ia aprender bastante enquanto profissional de
audiovisual.

Com as opcoes de estagio definidas, iniciei o contacto com as trés empresas. Das trés, apenas a
FilmesdaMente me retribuiu resposta, indicando que iriam analisar a minha proposta de estagio. Porém,
apos esse momento, nunca mais obtive qualquer tipo de resposta por parte da empresa.

Com o tempo para a selecdo de um local de estagio a escassear, assim como as opcdes
disponiveis, fui obrigado a abandonar as minhas preferéncias iniciais e a alargar o meu leque de escolhas
a outras empresas. Como a minha area de especializacdo no Mestrado ndo se centrava apenas no
audiovisual, resolvi recorrer também a organizacdes cujo o foco do seu trabalho reunisse conteudos
multimédia. Foi, entdo, que surgiu a oportunidade de ir estagiar para a Samsys.

Quando a opcao do estagio na Samsys me foi apresentada, fiqguei um pouco relutante em relacao
ao mesmo. A Samsys apresentava-se como sendo uma empresa de solucdes informaticas e ndo como
uma produtora de contetdos audiovisuais ou multimédia. No entanto, com as oportunidades de estagio
cada vez mais reduzidas, resolvi aceitar a entrevista junto dos responsaveis da empresa, para ficar a
conhecer melhor o tipo de trabalho de esperariam que eu realizasse. Nesse pequeno encontro,
indicaram-me que iria integrar o departamento de comunicacdo da Samsys e que o trabalho que me
estava destinado centrava-se na producéo de diversos videos, mais ligados a edicao multimédia, sobre
a empresa. Editaria pecas videograficas relativa a eventos, construiria diversas animacdes em motion

graphics com uma vertente mais formativa e, ocasionalmente, poderia até captar video e fotografia em
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alguns eventos realizados pela empresa, assim como construir algumas pecas mais ligadas a vertente
do design.

Apesar das solucdes apresentadas pela Samsys ndo corresponderem aquelas que idealizei para o
meu periodo de estagio, resolvi aceitar o desafio. A componente mais ligada & multimédia e ao design
sempre constituiu algo que gostaria de aprofundar, uma vez que, cada vez mais, o audiovisual tem
utilizado estas ferramentas para elevar os seus produtos. Na Samsys, estavam a dar-me a oportunidade
de explorar ferramentas como os motion graphics, que se tém tornado num poderoso elemento
comunicativo, assim como de construir objetos mais ligados a area do design. Com o estagio nesta
empresa, conseguiria, assim, desenvolver componentes técnicas que considerava encontrarem-se num
estado débil na minha formacao. Acima de tudo, aceitei a proposta da Samsys, visto que considerei a
mesma como um 6timo desafio para 0 meu crescimento enquanto profissional. Este periodo permitir-
me-ia sair da minha zona de conforto - mais presente no audiovisual - e explorar uma outra area que
sempre me fascinou - a multimédia - mas que nunca tive a oportunidade de a desenvolver na sua
plenitude.

Deste modo, depois de realizada a entrevista, recebi o contacto por parte da Samsys que, caso
estivesse interessado, aceitariam ter-me como estagiario. Enviei-lhes uma resposta positiva e, no dia 17

de outubro de 2016, iniciei 0 meu estagio de 3 meses, que terminou a 17 de janeiro de 2017.

2.3. A experiéncia de estagio

O estagio na Samsys iniciou-se com um pouco de receio. Apesar de ja ter conhecimento das
funcdes que iria desempenhar na empresa e de ter aceite o desafio que se apresentava perante mim,
continuava um pouco resistente ao trabalho que alguém com formacdo em audiovisual e multimédia
poderia exercer numa empresa de informatica. E verdade que iria integrar o departamento de
comunicacao da instituicao, mas previa que o trabalho a realizar durante os trés meses seguintes, seria
bastante diferente daquele que executaria numa empresa dedicada apenas a producédo de conteudos
audiovisuais.

O primeiro dia na Samsys teve um pequeno momento de integracdo, mas iniciei logo, nas
primeiras horas do dia, a producdo de contetdos. Quanto a integracdo, o dia comecou com uma
apresentacao a equipa de comunicacao, pois estas seriam as pessoas com as quais teria um maior
contacto ao longo de todo o estagio. Apds este momento, 0 meu orientador na empresa - Vitor Rodrigues
- mostrou-me as instalacdes da Samsys, nas quais iria trabalhar. Este novo espaco, inaugurado dias

antes, caracterizava-se pela sua dindmica open space, criando um ambiente mais agradavel e de facil
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contacto e cooperacao para toda a equipa. Porém, contrariando a ideia transmitida pelo espaco open
space da Samsys, fiquei também a conhecer, nestes primeiros momentos do dia, que a comunicacao
entre equipas deveria ocorrer, preferencialmente, através de servicos de mensagens digitais. A minha
equipa - a de comunicacdo - utilizava o servico Slack para comunicar entre si, enquanto que para
estabelecer contacto com as restantes equipas teria que utilizar o Skype.

Esta técnica de comunicacéo interna era utilizada na empresa, com o intuito de que ninguém
perturbasse o trabalho de outras pessoas, enquanto estas estavam concentradas em alguma tarefa. A
Samsys acredita que o facto de alguém, simplesmente, se levantar e deslocar até junto de outros, mesmo
gue para questionar algo sobre projetos para clientes, perturba todo o ambiente de trabalho. O digital é
0 seu método de preferéncia para a resolucdo de questdes laborais. Porém, apesar desta estratégia de
comunicacao interna ser bastante benéfica para a troca de ficheiros entre pessoas, por vezes, verificava-
se como ineficaz para tratar de outros assuntos mais pormenorizados. A resposta ao nosso problema
demorava bastante tempo a chegar ou, em muitos casos, nao chegava.

Neste primeiro dia fui também informado do modo como a divisdo de tarefas, na equipa de
comunicacao, ocorria. Todas as semanas, nas primeiras horas de cada segunda-feira, os membros da
equipa reuniam-se e analisavam as tarefas a realizar durante aquela semana e nas proximas. Era
também habitual, no inicio de cada més, efetivar um balanco dos contetidos que teriam que ser lancados
no decorrer dos trinta dias seguintes, assim como distribuir as tarefas existentes pelos diversos
colaboradores. Este era um momento que se revelava importante, principalmente, quando existiam
projetos desenvolvidos por duas ou mais pessoas em conjunto. Cada elemento da equipa conseguia ver
0 que 0s outros teriam para concluir e, desde modo, gerir melhor o seu tempo. Acima de tudo, esta
peguena reunido semanal permitia que todo o grupo ficasse a par dos diversos projetos em curso, dentro
do departamento de comunicacao da empresa.

Concluido este pequeno momento de integracdo, comecei, como ja referi, a trabalhar em
contelidos para a empresa. Ao longo dos trés meses de estagio na Samsys desenvolvi diversos tipos de
projetos. Desde design grafico, edicdo de videos resumo de eventos, captacdo video/fotografia e
construcao de motion graphics, tive oportunidade de experimentar um pouco de tudo. Em relacdo a
ferramentas utilizadas, operei softwares com os quais ja me encontrava familiarizado. Concretamente,
realizei trabalhos recorrendo ao Adobe Photoshop, Adobe Premiere Pro, Adobe After Effects, Adobe
Audition, Adobe Illustrator e Adobe Indesign. O que ocorreu durante este periodo foi um aprofundamento
e, por vezes, descoberta de novas técnicas potenciadas por estas ferramentas.

Sobretudo, o periodo passado na Samsys caracterizou-se como um momento de experimentacao

20



e de evolucdo enquanto profissional de multimédia. Deram-me a oportunidade para aprofundar as
técnicas que ja conhecia e, a0 mesmo tempo, experimentar coisas novas que sempre me interessaram,
mas que nunca tinha tido a oportunidade de desenvolver antes.

Deste modo, de seguida, descreverei os diversos projetos que desenvolvi na Samsys, debatendo

a forma como 0os mesmos decorreram e as possiveis questdes que estes despertaram.

e Teasers festa de inauguracao do novo espaco Samsys:

Logo no meu primeiro dia de estagio na Samsys, fiquei encarregado da realizacdo de uma tarefa
para a comunicacao da empresa. Em concreto, a producao de diversos teasers promocionais para a
festa de inauguracdo das novas instalacées da Samsys, que ocorreria no final do més de outubro. Nestes
pequenos videos, diversos membros da empresa teriam que exaltar pontos positivos sobre a Samsys e
sobre 0 novo espaco, assim como realizar um convite para a inauguracdo do dia 28. Esta tarefa foi algo
bastante interessante de concretizar uma vez que, desde o primeiro dia, me obrigou a estar em contacto
com as diversas equipas que constituem a empresa o que, posteriormente, facilitou todo o meu processo
de integracdo. Este foi também dos poucos trabalhos produzidos deste o primeiro momento — o de
concecao - até a entrega do produto final e dos quais possui um maior controlo. Tive a ajuda de duas
colegas da minha equipa, também estagiarias na empresa, para a realizacdo das pequenas entrevistas
com os colaboradores da Samsys, mas relativamente a captacdo de imagem, som e edicao, tratei de
tudo.

Apesar desta primeira experiéncia na Samsys ter sido étima do ponto de vista de integracdo na
empresa, foi também aqui que senti um maior chogue entre o mundo académico e 0 mundo profissional.
Em todas as producoes de video realizadas até ao momento no meu percurso académico, sempre utilizei
a camara apenas para a captacao de video, enquanto que a gravacao do som era executada com recurso
a um gravador externo. Para além disso, por diversas vezes, possuia também o auxilio de outros
elementos — como luzes - que ajudavam a compor cada plano de uma cena. No entanto, o que encontrei
na Samsys foi algo completamente diferente. Com um s6 objeto - uma camara - toda a captacéo de video
e som teria que ser realizada. Nao possuia mais nenhum auxilio para a realizacdo da tarefa.

Deste modo, toda a inseguranca inicial que levava para o estagio foi intensificada, de uma forma
acentuada, com esta primeira tarefa, uma vez que verifiquei que a empresa ndo possuia 0s materiais

necessarios para a elaboracao de um produto com qualidade. Mesmo em termos de camaras, o

1 Videos disponiveis através dos links: https://www.facebook.com/SAMSYS/videos/1207946819248762/;
https://www.facebook.com/SAMSYS/videos/1211027868940657/; https:/ /www.facebook.com/SAMSYS/videos/1208910639152380/;
https://www.facebook.com/SAMSYS/videos/1209879392388838/; https://www.facebook.com/SAMSYS/videos/1211669088876535/
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equipamento que a Samsys detinha era muito limitado. Como tal, projetos em video, como estes
pequenos feasers, acabaram por ser finalizados com uma qualidade inferior a desejada, uma vez que
existiam diversas limitacoes técnicas.

Porém, acredito que este meu primeiro choque entre 0 mundo académico e o mundo profissional,
ocorreu devido a natureza da empresa onde o meu estagio decorria. Sendo a Samsys uma empresa de
consultoria informatica e ndo uma verdadeira produtora de conteudos audiovisuais, o investimento que
realiza nesta Ultima area é praticamente nulo. E verdade que, mais recentemente, a empresa comecou
também a publicitar que realiza solucées de comunicacédo para outras instituicdes, mas a aposta feita
na producao de video ¢ muito baixa. Se 0 meu estagio tivesse sido realizado numa verdadeira produtora
de audiovisual, este primeiro choque na producao de video nao teria ocorrido, uma vez que estas
empresas tendem, de facto, a produzir os seus conteudos da forma como os mesmos sdo lecionados no
mundo académico.

Apesar de todas as dificuldades técnicas encontradas, tentei sempre contornar estas questdes
com outros mecanismos, procurando a elaboracao de videos satisfatérios. Deste modo, se no momento
da captacdo das imagens ndo me era possibilitado realizar a mesma da forma mais eficaz possivel,
tentava combater essas lacunas no momento da edicdao. No entanto, como existiam diversas limitacoes
nas gravacoes, apareciam sempre circunstancias nas quais se tornava bastante complicado “ocultar” os

problemas existentes.

o Edicao de videos sobre a 82 Tertulia Samsys>

Concluidos os teasers para a inauguracado, uma nova tarefa foi atribuida: a realizacdo dos videos
resumo da 8% Tertulia Samsys que tinha, entretanto, decorrido. Este trabalho permitiu uma outra
captacdo relativa a algumas diferencas identificadas entre 0 mundo académico e o mundo profissional,
onde me encontrava. Quando este projeto me foi atribuido, informaram-me que o objeto principal do
mesmo passava por conseguir publicar o maior nimero de videos possiveis sobre a Tertulia. Os principios
da Samsys indicavam que, quando um evento ocorre, é necessario produzir o maximo de conteldo
possivel para que se consiga manter o mesmo na memoria do seu publico durante meses. Assim,
conteudo produzido no mesmo periodo de tempo em que um acontecimento decorria, seria lancado
durante as seguintes semanas, ou até durante os subsequentes meses.

Ora, estes ideais entravam em pleno chogue com aquilo que o universo academial nos transmite:

¢ Videos disponiveis através dos links: https://www.youtube.com/watch?v=P6KFyJKgRNU; https://www.youtube.com/watch?v=E7B5GHoUOuw;
https://www.youtube.com/watch?v=ZRnZQYJmm1Y; https://www.youtube.com/watch?v=fEW2UXWCc08; https://www.youtube.com/watch?v=gh1JeDZ-
Dhs; https://www.youtube.com/watch?v=UkBFTFROYHg
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a comunicacao deve ser instantanea. Assim, se um evento decorre hoje, deve ser publicitado logo no
préprio dia ou nos dias seguintes pois, apos esse periodo, e devido, cada vez mais, a efemeridade da
informacé&o no digital, o episddio em questdo abandona a atencéo do publico.

Concretamente, na minha posicao, estes ideais da Samsys afetavam-me, acima de tudo, na
qualidade do conteudo produzido. Como tinha que criar o maximo de materiais possiveis - neste caso,
um elevado numero de videos - acabava por ser “obrigado” a adicionar elementos redundantes para
conseguir cumprir a meta imposta, devido a limitacao de materiais base disponiveis. Para o resumo da
8? Tertulia, editei e produzi, na totalidade, cinco videos, sendo que cada um retratava um dos diferentes
topicos em debate. Perante a fraca qualidade do que estava a produzir, tentei demonstrar junto do lider
da equipa, que faria mais sentido condensar toda a informacdo num unico video, focando apenas os
pontos mais relevantes, ou até, produzindo um video mais interativo e formativo. Na verdade, esta
necessidade em construir o maximo de contetudo estava a afetar o resultado final e, por consequéncia,
a transmissao de qualquer tipo de informacao ao publico.

Porém, nada foi realizado no sentido de resolver esta questdo que levantei e estes videos foram
divulgados durante as semanas seguintes ao evento, através da pagina de Facebook da empresa. O que
se verificou, foram bastantes visualizacées no primeiro video - aquele que foi lancado numa data mais
proxima do dia da realizacdo da Tertulia - e uma indiferenca completa nos restantes.

No meu ponto de vista, tal ocorreu pois nao existiu uma preocupacao minima em tentar comunicar
com o publico. O objetivo passava por lancar o maximo de conteudo possivel, sem a preocupacdo de
verificar se, de facto, toda aquela informacao alcancaria a audiéncia desejada ou se ndo passaria de
ruido. Confrontado com esta fraca rececao dos videos, nada foi feito por parte da lideranca, de modo a
evitar situacdes semelhantes no futuro. Na sua visdo, estes resultados baixos encontravam-se dentro da
média de visualizacdes da empresa e nao haveria nenhum aspeto a melhorar, uma vez que, para eles,
0S mesmos correspondiam as suas expectativas.

Apesar destes pequenos percalcos na realizacdo desta tarefa, nem tudo decorreu de forma
negativa. Logo no meu segundo trabalho na Samsys, comecei a manipular motion graphics. Apesar de
a técnica utilizada nos videos da Tertulia ter sido simples - apenas construi uma animacao com o titulo
do evento -, a introducdo a esta ferramenta permitiu-me deduzir que iria explorar bastante a técnica ao
longo do meu estagio. Ja me tinham informado que iria editar mais videos sobre eventos Samsys.

Com esta informacdo em mente, e apesar dos entraves sentidos na realizacdo desta tarefa
relatada, consegui encontrar alguma motivacdo para prosseguir com o meu trabalho em projetos futuros.

Um dos meus objetivos desde o inicio do estagio passava por aprofundar os meus conhecimentos de
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motion graphics e, por fim, isso iria acontecer. Depois do choque inicial na primeira tarefa e de algumas
barreiras sentidas nesta, prometiam-me que comecaria a trabalhar naquilo que me motivou a aceitar

este estagio.

¢ Festa de inauguracao do novo espaco Samsys: cobertura em video do evento e edicao
das filmagens:

A conclusdo da edicdo dos videos para a 8 Tertllia, seguiu-se a cobertura videografica da
inauguracao do novo espaco Samsys. Neste momento importante para a empresa, fui delegado da
captacdo de imagens do ambiente vivido durante a festa de inauguracdo, assim como das entrevistas
realizadas a diversos elementos convidados. Este foi, em grande parte, um dos maiores momentos de
aprendizagem que ocorreram durante 0 meu estagio. Nunca tinha realizado a cobertura total de um
evento e foi bastante interessante perceber toda a dinamica envolvida. Contemplar como, por vezes, sem
esperar, se consegue captar um momento marcante ou até como, noutros casos, ha tanto a acontecer
ao mesmo tempo que devemos ser obrigados a fazer uma selecado daquilo que realmente se revelara
importante no processo de edicdo. Esta ultima ideia foi, talvez, aquela em que tive alguma dificuldade
em concretizar e, por consequéncia, no momento da edicao, senti a falta de algumas imagens. Tal facto,
ocorreu, talvez, ndo sé devido a falta de experiéncia que possuia com a dinamica de uma cobertura em
video, mas também pela falta de linhas orientadoras que ndo me foram passadas por parte dos
responsaveis na empresa.

Apds a captacdo das imagens da inauguracao, iniciei a edicdo das mesmas. Tal como na tarefa
da Tertulia foi-me, novamente, transmitida a informacédo que, no final, esperavam ver um elevando
numero de pecas em video. E, sendo este um momento marcante para a Samsys, a pressdo para
produzir em quantidade foi ainda maior.

A empresa divulgou quatro videos com entrevistas realizadas durante a celebracao e um ultimo
video geral que incluia os momentos altos desta. A minha ideia inicial para a edicao entrou em
discordancia com a visdo da Samsys. No meu ponto de vista, deveria ser construido apenas um tnico
video que incluisse os principais acontecimentos da inauguracao, intercalados com as entrevistas. No
final, teria muito mais impacto um Unico video, publicado poucos dias apds a ocorréncia e que
condensasse os principais momentos deste grande evento, do que varios videos divulgados durante

meses. No entanto, depressa esta minha ideia foi excluida e tive que voltar a légica da producao de

= Videos disponiveis através dos links: https://www.youtube.com/watch?v=zC7ZmZhLalY; https://www.youtube.com/watch?v=ZW4AEmvEW6I;
https://www.youtube.com/watch?v=nNNtloO-vRc; https://www.youtube.com/watch?v=8Eklob_HxHk; https://www.youtube.com/watch?v=6gR516zrz9¢
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grande volume que me foi imposta.

Mais uma vez, a Samsys demonstrava que apenas se preocupava por incluir conteudo, ndo tendo
em atencdo se 0 mesmo alcancaria, de facto, o publico. Na Samsys parecia existir uma preferéncia a
guantidade de producdo e uma indiferenca perante o seu modo. O objetivo primordial de um video, tal
como qualquer outra ferramenta de comunicacao, passa por comunicar algo - por transmitir informacdes
importantes - para um publico. Porém, esse ideal nao era considerado pela Samsys.

Esta tarefa também incluiu uma componente em motion graphics mas, tal como na anterior, a
técnica apenas foi utilizada para uma pequena animacao do titulo de apresentacdo de cada video. No
entanto, consegui verificar uma evolucdo das minhas habilidades. Desenvolvi esta pequena animacao de
uma forma muito mais eficaz e sem grandes entraves. Apesar de, mais uma vez, ter encontrado uma
forte diferenca entre aquilo que eu (o mundo académico) e a empresa (0 mundo profissional) defendiam,

consegui desenvolver mais algumas capacidades com esta tarefa.

¢ Elaboracao do design para o horario das novas instalacoes

Apds a festa de inauguracdo da Samsys e todo o trabalho desenvolvido relativo a este evento,
avancei para uma nova producdo. Esta tarefa em particular foi uma das que mais me permitiu
experimentar e desenvolver conhecimentos e técnicas no campo do design. Estando a Samsys num
espaco novo, existiam ainda diversos elementos que precisavam de ser finalizados. Um desses
componentes consistia no horario da empresa. A empresa tinha que ter, obrigatoriamente, afixado o seu
horario de funcionamento na entrada principal. Mas, como ndo queriam uma simples folha de papel com
esta informacdo, lancaram-me o desafio de criar algo diferente. Desenvolver um design com essas
indicacdes temporais que, posteriormente, seriam aplicadas com um vinil na porta de entrada. Como
ndo existia nenhuma indicacéo visual predefinida acerca do modo como as informacdes deveriam estar
dispostas, existiu uma total liberdade para explorar diversas alternativas.

Toda esta autonomia criativa atribuida, permitiu descobrir diversas técnicas envolvidas na
construcao de pecas de design. Nunca tinha desenvolvido nenhum trabalho de design com uma
aplicacao focada no real e esta atividade permitiu-me preencher essa lacuna nas minhas competéncias.

Apesar de todos os elementos positivos que esta tarefa trouxe, inicialmente, ndo estava previsto
que eu ficasse responsavel pela mesma. Este trabalho foi-me atribuido devido a um pedido da minha
parte. Como nas primeiras semanas de trabalho na Samsys, verifiquei que nao iria produzir muitos
contelidos focados no audiovisual, propus que, sendo assim, gostaria de explorar areas com as quais

ainda nao tinha tido um forte contacto, como & o caso do design. E como na Samsys, desde o primeiro
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momento, me informaram que o meu estagio seria, essencialmente, um periodo para experimentar
coisas novas, facultaram-se esta tarefa e outras idénticas que se seguiram.

Concluida este momento, grande parte do trabalho realizado do mesmo foi aprovado e ficou
planeado que o design criado por mim seria entdo, posteriormente, utilizado para colocar as informacdes
do horario da empresa na entrada principal. Ao contrario de trabalhos anteriores, este decorreu sem
grandes entraves, uma vez que nenhuma condicdo me foi imposta e me foi dada liberdade para, acima

de tudo, experimentar coisas novas.

¢ Em Dois Minutos - Dicas Samsys*

As Dicas Samsys sdo uma rubrica, com caracteristicas idénticas as de um tutorial em video, na
qual é feita uma pequena exposicdo visual de como o utilizador pode resolver um problema ou encontrar
uma solucdo mais rapida para determinada tarefa. Este pequeno espaco teve diversos videos lancados,
mas, recentemente, encontrava-se estagnado. Porém, existiu a ideia por parte da equipa de comunicacao
de a relancar e de uma forma completamente renovada. Perante esta vontade de levar as dicas da
Samsys novamente até junto do seu publico, foi-me proposto o desafio de criar uma nova identidade
visual para este segmento.

Desde o momento inicial que me senti bastante entusiasmo com o trabalho que poderia
desenvolver, uma vez que 0 mesmo envolveria a combinacao de design, animacdes motion graphics,
captacdo de video e som e ainda a edicao final de todos os elementos. Assim, fiquei, entdo, encarregado
de tratar de todos os constituintes do projeto desde a sua fase de pré-producéo, passando pela producao
em si e, finalmente, terminando na pos-producao. Durante o meu periodo de estagio na Samsys produzi
duas dicas: uma sobre o site have | been pwned? e outra sobre 0s anexos do Outlook.

O inicio da producdo da Dica - que, nesta nova fase, foi apelidada de “Em Dois Minutos” -
comecava com a indicacdo do tema, definido pelo lider da equipa de comunicacdo. De seguida,
juntamente com uma colega da equipa, o guiao era elaborado e, depois de aprovado, seguiamos os dois
para fase de gravacdo do som e imagem. A edicao final ficava a meu encargo.

Como este era o relancamento de um espaco ja existente e havia a intencdo de criar uma nova
imagem para 0 mesmo, tive a oportunidade de trabalhar com diversas técnicas de animacéo em motion
graphics, para conseguir construir uma sequéncia de entrada que apresentava a dica e o tema a tratar.

Independentemente de todas as componentes técnicas que evoluiram com a realizacao deste novo

trabalho, aquilo que considerei mais gratificante foi a possibilidade de a desenvolver com outro elemento

* Videos disponiveis através dos links https://www.youtube.com/watch?v=AWQfdNU2yOY e https://www.youtube.com/watch?v=MwahGYtoMGU
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da equipa. Apesar de estar inserido num grupo de trabalho, cada individuo possuia os seus projetos
individuais e nunca existia um grande contacto entre os membros da mesma - o desenvolvimento de
projetos em conjunto era minimo.

Ora, na minha perspetiva, é bastante benéfico para uma melhor dindmica de grupo a elaboracao
de tarefas em conjunto. A troca de conhecimentos, principalmente para um estagiario, é algo crucial no
decorrer do periodo do estagio e a elaboracdo de tarefas com diferentes pessoas da mesma area de
trabalho permite uma rapida e eficaz aquisicdo dos mesmos. A propria natureza do trabalho de producéo
e pos-producao audiovisual e multimédia é, ela propria, multidisciplinar. Nao envolve apenas uma area,
gesticulada com uma so pessoa. E o contributo e empenho de diversos elementos de campos como a
producao de video, producdo de som, design, produtor multimédia, entre outros, que permite o

desenvolvimento destes produtos.

¢ Imagem de destaque SAF-T(PT):

Com o decorrer do periodo de estagio, um novo desafio de design foi apresentado. Como tinha
demonstrado junto da equipa uma forte apreciacao, relativa a idealizacdo do horario para a entrada da
Samsys e que gostaria de desenvolver ainda mais as minhas capacidades na area do design, atribuiram-
me uma nova tarefa nesse sentido. Desta vez, iria construir uma imagem de destaque que acompanharia
o texto de uma noticia publicada no website da Samsys e, posteriormente, divulgada na pagina de
Facebook da empresa e Newsletter. A noticia em questdo retratava as alteracdes realizadas ao SAF-T
(PT).

Esta tarefa em concreto revelou-se como sendo uma das mais desafiantes de todo o meu percurso
de estagio. Nao em termos técnicos, mas em sim em relacdo ao tema com que estava a trabalhar. Pela
primeira vez, estava a tratar de um assunto sobre o qual nao possuia qualquer tipo de conhecimento - o
topico do SAF-T (PT). Deste modo, tive que realizar uma pesquisa para perceber o que significa SAF-T
(PT)e. Esta foi uma etapa que nado pensei estar subjacente a este trabalho, mas que se revelou crucial
para a elaboracdo de uma tarefa mais completa. Acima de tudo, observei que o trabalho de um designer,
muitas vezes, precisa de ir além da componente criativa, para que este consiga desempenhar a sua
funcdo. Em alguns casos, torna-se necessario que este realize uma pesquisa alargada, ndo sé do ponto
de vista criativo, para que consiga comunicar da forma mais eficaz possivel com o seu publico.

Apesar de tudo, penso que o desafio apresentado fez-me viver numa situacao que sera bastante

s Imagem final disponivel através do link http://www.samsys.pt/noticias/saf-t-sofre-alteracoes-2017/
« O SAF-T (PT) constitui um ficheiro em xml, que retne toda a informacéo fiscal de uma empresa, relativa a determinado periodo de tempo
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comum na minha vida profissional futura, enquanto comunicador. Entregaram-me um projeto sobre um
assunto que eu desconhecia e, de alguma forma, tive que tornar aquela composicdo visual num produto
de facil compreensao para o publico. E, nesse sentido, esta tarefa foi bastante benéfica, como uma forma
de preparacado para aquilo que terei que enfrentar.

Em relacdo a componente técnica, tive a oportunidade de experimentar diversas técnicas de
ilustracdo com vetores. Esta técnica do design sempre me magnetizou pelo facto de que, com imagens
simples, os designers conseguem criar uma representacao poderosa de algo que, ndo soé é visualmente

atrativo, como, acima de tudo, consegue comunicar eficazmente determinada informac&o ao publico.

o Workshop Ransomware: cobertura e edicao de videos’

Seguindo os seus ideias de criar valor também para a comunidade, era habitual na Samsys a
realizacao de diversas formacdes abertas a todo o publico. Tive a oportunidade de participar numa dessas
sessoes, tratando da cobertura da mesma em video - com a captacdao dos momentos altos e de
entrevistas - assim como de toda a fase de pos-producdo, com a edicdo dos diversos videos sobre o
evento. O Workshop em questdo abordava o tema do Ransomwares, como o mesmo pode afetar uma
empresa e como esta se deve defender.

Durante a cobertura, senti uma maior facilidade e um menor receio na execucdo da mesma, devido
a experiéncia que tinha adquirido durante a inauguracdo da Samsys. Consegui adotar uma visdo mais
seletiva dos acontecimentos e captar apenas aquilo que seria realmente importante comunicar,
posteriormente, com o publico. Tal facilidade foi proveniente, essencialmente, do momento de edicao
dos videos relativos a inauguracao. Nessa circunstancia, compreendi que existiam situacdes captadas
em demasia e outras que possuiam diversas lacunas nas imagens existentes, pois nao tinha estabelecido
uma linha orientadora daquilo que iria gravar. Por consequéncia, fui forcado a adaptar a minha técnica
de edicao perante o contelido que tinha disponivel, tendo de abandonar algumas ideias para a construcao
do video final.

Deste modo, pela experiéncia passada, e antes de partir para a cobertura do Workshop, decidi
delinear, em primeiro lugar, um esboco da ideia que transportaria para a edicao. Deste modo, poderia
captar as imagens que pensaria usar e que seriam Uteis neste processo de triagem. Na cobertura da
inauguracao, tinha tomado a opcao de captar o maximo de imagens possivel e, durante esse processo,

nunca equacionava se as mesmas seriam Uteis. No Workshop, a situacao inverteu-se. Esta minha nova

7 Videos disponiveis através dos links: https://www.youtube.com/watch?v=sQUdgpweXKkY; https://www.youtube.com/watch?v=J5Zon1ovz68;
https://www.youtube.com/watch?v=NSVGXKfHt9Q; https://www.youtube.com/watch?v=s00zJ-oN57A; https://www.youtube.com/watch?v=0Imghj9i534
¢+ O Ransomware é um software malicioso que se apropria dos dados do utilizador, exigindo um pagamento em troca dos mesmos.
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abordagem facilitou o meu trabalho ndo s6 no momento da gravacdo das imagens, assim como na
edicao das mesmas.

No momento de pos-producao, voltei a sentir a mesma pressao que ja tinha ocorrido em situacdes
semelhantes. Mais uma vez, a empresa comunicou a intencao de criar o maximo de videos possiveis
com o conteudo existente. A equipa de comunicacdo da Samsys transmitia bastante a ideia de que nao
importa a forma como se comunica, nem o que se comunica. Na sua visdo, o importante é comunicar o
maximo de conteudo possivel, mesmo que nenhum deste contelido alcance o publico desejado. Sendo
assim, cinco videos foram o resultado desta edicao final - quatro de entrevistas e um video geral.

De todos os videos realizados para este evento, o video geral constituiu aquele em que investi mais
tempo, pois, ndo desejava lancar um produto comunicativo que ndo alcancasse o publico. Quanto aos
videos das entrevistas, ndo havia grande forma de os tornar diferentes, uma vez que, segundo as
instrucdes dadas, estes tinham que sobreviver, unicamente, com as declaracdes dos participantes no
evento. No entanto, com o video geral, resolvi tentar algo diferente. Analisando todos os conhecimentos
e todas as técnicas em motion graphics utilizadas em tarefas anteriores, resolvi criar uma animacao, ao
longo da totalidade de duracao do video. Inicialmente, s6 me tinham pedido para elaborar a sequéncia
de abertura em motion graphics, mas optei por expandir a técnica.

A principal causa para tomar esta nova abordagem prendeu-se com o tema do video. Observando
a minha propria experiéncia, verifiquei que pouco ou nada sabia sobre o tema debatido no Workshop e
que poderiam existir diversas pessoas nessa situacao. Individuos que, muito provavelmente, até
gostariam de ter estado presentes na sessao, porém, ndo conseguiram. Mas, mesmo que existissem
pessoas ja familiarizadas com o tema, e que até tinham participado no evento, esses mesmos sujeitos
gostariam de rever aquilo que foi debatido.

Assim, decidi que neste video geral, para além de exibir as principais imagens, iria também
organizar uma pequena animacao explicativa que abordasse os assuntos debatidos no Workshop. Nao
me queria limitar a lancar um resumo audiovisual banal, que nada mais fizesse que mostrar o ambiente
vivido. Tinha também a intencdo, de certo modo, de transportar a componente de formacéo vivida
durante o Workshop para este momento audiovisual.

Acima de tudo, quis tornar este video geral numa ferramenta de comunicacao, que ¢ aquilo que
técnicas como os motion graphics conseguem evidenciar num produto. Pretendia demonstrar junto da
minha equipa que, quando utilizadas da melhor forma, estas praticas sdo poderosas ferramentas de
comunicacao. Consegui abordar um assunto que, numa primeira analise, seria complicado e tornei-o em

algo simples e intuitivo para a compreensao de todos.
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Este foi, alids, o feedback que recebi de varias pessoas da equipa quando conclui o projeto.
Elementos que nao tinham um grande conhecimento em relacao ao Ransomware, indicaram-me que,
com esta animacao, conseguiram reter os principios base deste conceito, ao mesmo tempo em que,

visualmente, ficaram com um sentimento de satisfacao.

¢ Videos resumo 2016°

Com a aproximacao do final do ano, assim como do meu estagio, foi-me atribuida uma ultima
tarefa para realizar na Samsys. Todos os anos € tradicdo na empresa a criacao de dois videos resumo
do ano que decorreu. Um destina-se apenas a difusdo interna e, com um carater mais cémico, retrata
0s principais momentos vividos por toda a equipa ao longo do ano. Ja o segundo elemento videografico
¢ divulgado publicamente, com uma compilacdo das principais conquistas anuais da Samsys.

Em primeiro lugar, comecei a trabalhar no video cémico, uma vez que este teria de estar pronto
até ao final do ano, enquanto que o segundo apenas seria lancado durante o més de janeiro. Apesar de
ter sido o Unico responsavel pela edicdo deste video, existiu um contributo de toda a equipa de
comunicacao em relacao aos conteudos que deveriam ser inseridos no mesmo. Esta interacao revelou-
se bastante benéfica para conseguir captar o verdadeiro espirito de equipa Samsys. Como apenas me
encontrava ha dois meses na empresa, existiam diversos elementos internos - como piadas e
acontecimentos entre colegas - que desconhecia. O contributo ajudou a colmatar essa falha e a construir
um produto mais completo.

Apesar de tudo, existiram alguns momentos de discordancia no decorrer da realizacdo. Na visao
de colegas da equipa de comunicacao, deveria ir construindo o video ao mesmo tempo que procurava
novos contetdos para o mesmo. Ora, este ideal entrava em conflito com aquilo que me tinha sido
lecionado. Sempre que iniciava a producado de um novo projeto, a primeira coisa que realizava era um
guido para o mesmo. Poderia ndo ser um guido extremamente completo, com todos os passos finais a
seguir na construcao do video, mas deveria existir sempre algum material de base para me auxiliar na
elaboracdo do produto final. Na Samsys, estavam a pedir-me que ignorasse esta fase de planeamento e
gue comecasse diretamente com a producao. Para além deste entrave, voltou a estar presente o debate
em relacdo a fraca preocupacdo que na Samsys atribuem a componente comunicativa. Neste caso,
apenas queriam que adicionasse contetido porque ele existia e ndo porque o mesmo fazia sentido na

narrativa. As imagens teriam que ser colocadas, mesmo que tal ato resultasse na destruicao de um

» Video disponivel através do link: https://www.youtube.com/watch?v=K4eaqC42VPg (o video cdmico ndo se encontra acessivel ao publico, uma vez que
este se destinou apenas a divulgacao interna)
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enredo bem estruturado.

0 segundo video resumo - o que estaria destinado para a divulgacdo publica - foi um pouco
diferente do anterior em termos técnicos. O video comico exigia que se retratassem, acima de tudo, o
espirito de equipa vivido na empresa, sendo que 0 aspeto técnico, apesar de ser algo com que mantive
uma preocupacdo, poderia ser simplificado. Ora, no elemento de divulgacdo para o publico, tal ndo
poderia acontecer. Acima de tudo, a minha intencéao - e de toda a equipa de comunicacéo - era apresentar
um produto de qualidade. Para tal, reuni toda a aprendizagem que tinha adquirido ao longo do estagio e
utilizei diversas ferramentas de técnicas como os motion graphics para construir o produto. Esta foi uma
decisao apoiada e aprovada pela equipa e pelos gerentes da empresa, uma vez que esta nova técnica
digital é bastante apreciada pelo publico.

Apesar desta ter sido uma tarefa que gostei bastante de realizar, também originou diversos
debates. Muitos dos problemas sentidos no primeiro video resumo do ano, repetiram-se. Existiu
novamente uma pressao para colocar o maximo de contetido possivel, mesmo que isso significasse
prejudicar a narrativa e, por consequéncia, 0 processo comunicativo com o publico. Neste caso em
concreto, a empresa queria adicionar todos os dados disponiveis, para transmitir a ideia que no ano de
2016 alcancaram imensos objetivos. A preocupacao do lider da equipa de comunicacdo e de alguns
colegas ndo era construir um video com uma boa narrativa e que comunicasse de forma eficaz. Queriam
apenas adicionar contetido, independentemente da forma como 0 mesmo aparecesse.

Ora um dos principios base da edicao de video, e algo que por muitas vezes ja passei, & o processo
de selecdo. Quando estamos a filmar algo, sabemos que nem tudo podera estar incluido na versao final.
Por vezes, até somos obrigados a eliminar cenas belissimas, simplesmente porque estas nao fazem
sentido na histéria que estamos a construir. A sua presenca apenas originara falhas no papel
comunicativo do video. Ora, na Samsys, era complicado realizar este processo de selecdo, uma vez que
a preocupacao com a funcdo narrativa e comunicativa dos produtos era, segundo a minha analise da

empresa, irrelevante.

e Outras tarefas
As tarefas referidas nos pontos anteriores, resumem, em grande parte, 0s principais projetos nos
quais trabalhei durante o meu estadgio na Samsys. Porém, existiram outras funcdes de menor
complexidade que também passaram por mim durante o0 meu periodo na empresa.
Na Samsys, cheguei também a fazer a cobertura fotografica do evento NewCo. Se em eventos

anteriores apenas tinha tratado do video, aqui fiquei responsavel pela fotografia. Posteriormente, tratei

31



também da selecdo e edicdo das fotografias. Existiram também outros momentos em que tratei da
selecdo e edicdo de diversas fotografias para albuns a publicar na pagina de Facebook da empresa.
Durante o estagio também tive a oportunidade de fazer um trabalho para um cliente. O trabalho
em questdo consistia em adicionar ao logotipo da Monfortinhos - um infantario - diversos elementos
natalicios. O espaco infantil tinha por tradicao adaptar o seu logdtipo a diversas épocas festivas e eu
fiquei encarregado das mudancas de Natal. Infelizmente, este contacto com clientes apenas ocorreu
uma vez. E, na verdade, nunca foi um verdadeiro contacto, uma vez que recebi as informacdes do

designer residente, que costumava tratar dos trabalhos da Monfortinhos, e nao do proprio cliente.

2.4. Consideracades finais do periodo de estagio

Apesar de alguns percalcos que ocorreram ao longo dos trés meses, penso que 0 meu tempo no
mundo profissional terminou com um balanco bastante positivo. Acima de tudo, sinto que a minha
passagem pela Samsys me permitiu desenvolver novas técnicas e aprofundar conhecimentos prévios
que me serao bastante Uteis no meu futuro profissional. Porém, existem algumas consideracdes finais
que sao importantes debater, uma vez que levantaram diversas questoes.

O periodo na Samsys centrou-se, na sua maioria, na producao de contetdos para a comunicacao
da empresa. Gostaria de ter interagido mais com clientes, pois penso que isso me daria uma experiéncia
ainda mais enriquecedora. Um estagio, acima de tudo, deve fazer com que um estagiario tenha um
contacto com o mundo do trabalho. Apesar de isso ter ocorrido, esta minha experiéncia centrou-se
demasiado numa ligacdo Unica com uma s6 empresa e isso, talvez, me faca formar uma ideia muito
redutora de como o mercado se comporta. No entanto, em relacao a esta questao nada poderia ter sido
feito para a melhorar. A Samsys, apesar de publicitar que produz estratégias de comunicacdo para
empresas (contetidos audiovisuais e multimédia incluidos), ainda ndo conseguiu captar muitas
instituicées para o seu portefélio. As organizacdes com as quais trabalha, no que a comunicacéo diz
respeito, apenas tém a intencdo de desenvolver solucbes web, como websites, e nada mais desejam
produzir.

Um outro ponto que gostaria também de referir esta relacionado com a finalidade destinada a todo
o conteudo que produzi durante o meu tempo na Samsys. Tudo o que era gerado, tinha como destino a
divulgacdo no mundo real, quer fosse na presenca da Samsys nas redes sociais ou até no seu website.
Este pequeno pormenor tornou-se bastante importante na motivacdo com que realizava cada novo
projeto. Como conhecia, desde o primeiro momento, que o produto final seria divulgado e que teria uma

posicdo de destaque na estratégia de comunicacao da empresa, encarava cada empreendimento com
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bastante motivacao.

Sera também relevante referir a posicao central que os motion graphics adotavam na comunicacao
digital da Samsys, em video. Sempre que me era entregue um novo projeto videografico, existia uma
necessidade em criar qualquer tipo de animacao no video, quer fosse sé na sequéncia introdutoria do
titulo, ou entado, como ocorreu em alguns casos, em toda a sua duracdo. Esta nova ferramenta do digital
encontra-se em crescimento acelerado e as empresas utilizam-na cada vez mais nos seus conteudos.
Porém, como pude verificar na Samsys, nem sempre 0 seu uso ocorre da forma mais eficaz possivel.
Existia um dominio nas técnicas de construcao dos motion graphics, mas uma falha na utilizacao desta
ferramenta como poderoso objeto de comunicacao.

Por ultimo, penso que sera relevante mencionar ainda uma importante questdo, talvez nao
negativa, mas que me fez equacionar bastante sobre um topico em particular: a diferenca existente entre
a forma como os conteudos audiovisuais sao elaborados no mundo académico e 0 modo como esses
conhecimentos adquiridos se transferem para a vida profissional. Existe uma grande diferenca entre
estes dois mundos. Se a vida académica nos indica que devemos seguir um caminho muito bem definido
para a conclusdo de cada tarefa, o mundo profissional cria diversos desvios que nos obrigam a abandonar
0 nosso percurso inicial. Seja por motivos de tempo, por falta dos materiais necessarios ou por ordens
de superiores, aquilo que desejamos concretizar, acaba por, raramente, acontecer. A grande maioria de
ideias que tentava transmitir, acabavam por sofrer diversas alteracdes pois a minha visdo entrava em
chogue com o que os restantes elementos da equipa pensavam. Nas empresas, em especial no caso da
Samsys, observei que existe uma ideia predefinida que apenas a experiéncia profissional é relevante para
a producao de conteudo e tudo aquilo que o mundo académico transmite nao € exequivel no mundo
real.

Ora, sera esta ultima questdo que entrara em debate no presente relatério. Depois do que tive
oportunidade de experienciar na Samsys, tentarei perceber se o mundo académico e o mundo
profissional sdo assim tdo incompativeis. Darei especial enfoque ao papel do designer, enquadrando-o
no tema dos motion graphics, uma vez que esta foi a técnica com a qual tive mais contacto e onde
verificava, de forma mais intensa, esta questdo. Em adicdo, devido a ascensao dos motion graphics a
um lugar central na construcao de videos para o digital, torna-se relevante perceber esta nova ferramenta
e a forma como esta a ser utilizada. Esta questdo levanta-se também, pois, no meu estagio na Samsys,
observei que a mesma nao esta a ter um tratamento correto. E quando este procedimento nao é correto,
até que ponto se justificara o seu uso?

Ao designer, durante os seus tempos académicos, é transmitido que a comunicacao € o ponto
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central do seu produto. O visual é relevante, mas nunca deve tomar uma posicdo superior a
comunicacao. Porém, com este primeiro contacto que tive com o mundo de trabalho na Samsys, senti-
me “obrigado” a esquecer todos os principios académicos que trazia comigo, uma vez que este ambiente
profissional os considerava incompativeis.

As regras impostas impediram uma combinacdo entre o académico e o profissional e isso, em
muitos casos, originou falhas nos produtos comunicacionais. Assim, questiono-me até que ponto a
combinacao entre o mundo académico e o mundo profissional sera incompativel? Mais concretamente,
refletindo o tema em debate no presente relatdrio, até que ponto a utilizacdo de motion graphics difere
nas duas realidades? Existem desajustes entre a concecao ideal das praticas e a realidade concreta em
que se (e como se) desenvolvem? Sera a posicdo de um designer que trabalhe com motion graphics

diferente nos dois universos? Serao estas questdes que procurarei responder nos capitulos seguintes.
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3. Enquadramento tedrico

3.1. A importancia da comunicacao visual

Vivemos o mundo, essencialmente, através dos nossos olhos. Como Berger, Blomber, Fox, Dibb
e Hollis (1972, p. 7) referem “A visdo surge primeiro que as palavras. A crianca visualiza e reconhece
antes de comecar a falar"». Bamford (2003, p. 2) aprofunda um pouco mais esta questéo referindo que
“uma crianca com 6-8 semanas possui uma clara imagem visual da sua mae e consegue distingui-la de
uma outra mulher, mesmo que as duas sejam semelhantes”. O autor continua a sua exposicao indicando
ainda que uma crianca com um ano ja é capaz de ler imagens graficas com precisao (sabe, por exemplo,
gue uma imagem de uma maca é a representacdo de uma verdadeira maca) e que, aos trés anos de
idade, ela propria se torna produtora de comunicacao visual.

Esta capacidade fisiologica do ser humano em privilegiar a visdo como o método principal para
receber informacdes, fez com que sempre existisse uma primazia do aspeto mais visual da comunicacao,
uma vez que esta “é uma técnica de sobrevivéncia que tomamos como garantida” (Tam, 2008, p. 1).
Alias, em comparacao com os restantes sentidos, a visdo verifica-se como sendo aquela que consegue
atingir melhores resultados no processo da comunicacdo. Jerome Bruner (citado por Lester, 1996)
verificou numa das suas investigacdes que os seres humanos apenas se recordam de 10% daquilo que
ouvem e 20% do que leem. Mas, em termos visuais, conseguem reter 80% da informacao transmitida.
Deste modo, torna-se l6gico quando Berger et al. (1972, p. 7) mencionam que “é a visdo que estabelece
0 nosso local no mundo”.

Contudo, quando falamos de comunicacdo visual, temos que ter em atencao que este conceito é
demasiado vasto. Segundo Munari (2008, p.79) comunicacao visual “é tudo o que os nossos olhos
veem”. Como tal, tudo o que recebemos através da nossa visdo é capaz de comunicar, mas, nem tudo
tem a intencdo de comunicar da mesma forma. Deste modo, Munari (2008) identifica dois tipos de
comunicacao visual distintos: uma comunicacao visual intencional e uma comunicacao visual casual. A
comunicacao visual intencional é aquela que é utilizada com um proposito definido. Com a mesma,
existe a intencao de transmitir uma mensagem com significado. Para tal, sdo utilizadas diversas técnicas
que facilitem essa mesma transmissao. Este é o tipo de comunicacao visual com a qual os designers
desenvolvem os seus contetdos e aquela que sera objeto de estudo no presente relatdrio. Em oposicéao,
a comunicacdo visual casual é tudo aquilo que nos é transmitido visualmente e de forma nao planeada

- nao existe qualquer intencao de entregar significado ao recetor.

© Todas as citacdes de textos produzidos em linguas estrangeiras, sofreram uma traducéo livre por parte do autor do presente documento.
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A nuvem é uma comunicacao visual casual, pois quando passa no céu nao tem a intencao de me transmitir
informagdes sobre o tempo. Por outro lado, uma comunicacao visual intencional pode ser encontrada nos
sinais de fumo utilizados pelos indios para comunicar, através de um codigo especifico, uma informacao
precisa. Uma comunicacao visual casual pode, assim, ser interpretada livremente por quem a recebe como
uma mensagem cientifica ou estética, ou como outra coisa. Em contraposicdo, uma comunicacao visual

intencional deve ser recebida no total significado desejado pelo emissor. (Munari, 2008, p. 79)

Munari (2008) continua o seu debate referindo que a comunicacao visual intencional possui duas
dimensdes caracteristicas: uma pratica e uma estética. Para o autor, a componente pratica pode
constituir algo como “um desenho técnico, uma foto da atualidade, as noticias visualizadas na televiséo,
um sinal de transito, entre outros” (Munari, 2008, p. 82). J4 a componente estética representa “as linhas
harmonicas que compdem uma forma, as relacdes volumétricas de uma construcéo tridimensional, as
relacdes temporais visiveis na transformacdo de uma forma em outra” (Munari, 2008, p. 82).

Podemos referir que aquilo que constitui, entdo, um produto de comunicacéo visual intencional é
algo que alia a comunicacdo - a transmissdo de informacgdes — com um apelo estético. Este produto
deve, assim, ao mesmo tempo, enviar uma mensagem, fazendo-o de um modo visualmente apelativo.
Torna-se, deste modo, légico que Berlo (1985) refira que esta comunicacdo adquire uma tipologia
informativa, persuasiva e de divertimento. Esta é uma comunicacdo que tem a intencdo de transmitir
uma mensagem especifica e deseja fazé-lo de um modo particular.

Vemos, deste modo, a comunicacdo visual intencional como aquela na qual todo o conteudo
desenvolvido pelos designers se insere. Estes, ndo s pretendem transmitir uma mensagem especifica
ao seu publico, como também procuram “descobrir nuances e perspetivas que garantam a atencao do
pretenso recetor e a eficaz transmissdo da mensagem visual” (Silva e Chaves, 2010, p. 3). Foi esta sua
intencdo que fez com que ferramentas como os motion graphics ou até simples ilustracdes, se tornassem
em poderosas formas da comunicacéo visual atual. Mas se, atualmente, é natural a presenca deste tipo
de comunicacao visual nos contetidos que consumimos, nem sempre esta realidade se verificou. Alias,

este novo panorama apenas foi potenciado por desenvolvimentos tecnolégicos recentes.

3.2. A ascensao da comunicacao visual

Os primeiros sinais de comunicacdo visual com um propésito intencional remontam as pinturas
rupestres presentes nas cavernas. Através delas, o Homem da pré-histéria comunicava com a sua tribo
atividades do seu dia - como a caca - ou ateé rituais. Apesar de tudo, o papel central que a comunicacao

visual adota atualmente na nossa forma de compreender e comunicar o mundo ¢ um fendmeno recente,
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gue apenas comecou a ter um desenvolvimento mais significativo a partir do final do século XX e inicio
do séc. XXI, com o desenvolvimento das ferramentas tecnolégicas.

Até a primeira metade do séc. XX, 0 uso da comunicacéo visual para o consumo e a producao de
contelidos visuais, estava, segundo Frascara (2004), reservado a um grupo muito especifico da
sociedade, como era o caso dos pintores e dos artistas. E verdade que a comunicacao visual era utilizada
como forma de comunicacdo interpessoal, mas, como forma de troca e producdo de conteudos
informativos, ndo detinha a posicdo primordial que, atualmente, ocupa. Porém, os desenvolvimentos
tecnoldgicos que se sentiram nos anos seguintes, fizeram com que, segundo Lester (1996, p. 2) nos
torna-se-mos “numa sociedade visualmente mediatica. O aparecimento de novos instrumentos digitais
fez com que, para muitos, a compreensao do mundo esteja a acontecer, ndo através das palavras, mas
através das imagens”.

A ascensdo da comunicacdo visual a uma posicdo central na forma como consumimos contetdos,
pode ser justificada por trés fundamentos. A principal causa da grande mudanca sentida deveu-se, num
primeiro momento, ao aparecimento dos computadores. Foi a chegada desta nova ferramenta que
possibilitou que a troca de informacdes entre individuos ocorresse de um modo, praticamente,
instantaneo. Pela primeira vez, e numa questao de segundos, uma imagem ou um texto poderiam ser

produzidos por qualquer pessoa e, rapidamente, distribuidos por um elevado numero de individuos.

Os computadores fizeram com que a producao e distribuicao de imagens estivesse disponivel e ao alcance de
todos, a uma velocidade incrivel. Mais do que qualquer outra tecnologia, os computadores sao 0s responsaveis
pela explosdo em imagens. Como o Big Bang, que muitos cientistas pensam estar ligado a criacdo do universo,

os computadores serviram para expandir o uso de imagens. (Lester, 2006, p. 3)

Se a criacdo dos computadores permitiu que qualquer individuo se tornasse produtor de
conteldos, foi a ferramenta seguinte que deu ao utilizador o verdadeiro poder de distribuidor. Com os
computadores implementados, surgiu a World Wide Web — vulgarmente apelidada hoje como Internet -
gue, por sua vez, trouxe consigo um conceito, até ao momento, desconhecido: a liberalizacao da
informacdo (Spalter e Dam, 2008). Até ao seu aparecimento, apenas um grupo muito restrito de
individuos possuiam o poder de publicar e, até aceder, a textos e imagens informativas. No entanto, a
World Wide Web criou uma plataforma livre, na qual todos poderiam partilhar e consultar informacdes.
Por consequéncia, a quantidade de dados disponivel aumentou de uma forma acelerada.

Este incremento da quantidade de informacdo disponivel, obrigou a que se encontrassem

mecanismos que permitissem processar este grande volume de dados de uma forma rapida e eficaz,
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pois, 0os métodos existentes até ao momento, ndo o permitiam. Ora, foi neste contexto de busca por
novas ferramentas, que a comunicacao visual se expandiu.

A acompanhar a ascensdo da World Wide Web, e apoiando-se na revolucdo informatica dos
computadores, surgiram os graficos computacionais, que permitiam a representacado de dados de uma
forma visual e interativa (Spalter e Dam, 2008). Apesar de existirem desde 1960, apenas alcancaram o
grande publico nos ultimos 20 anos, uma vez que, até entdo, nao tinha surgido a necessidade do seu
uso. Esta nova ferramenta tinha a vantagem de conseguir transformar uma grande densidade de dados
em algo mais simples e intuitivo, através de elementos visuais.

Foram estas caracteristicas que permitiram que se testemunhasse o verdadeiro impacto do poder

visual do computador e a forma como este poderia melhorar e facilitar o nosso consumo de informacoes.

A comunicacdo humana sempre teve multiplos codigos, mas a medida que a informacao que precisamos de
comunicar se torna mais complexa, diversa, profunda e extensa, exploramos formas mais simples de conectar.
Para responder a esta necessidade, o ambiente comunicativo esta a ficar dominado por imagens. As imagens
desempenham um papel importante na compreensdo do mundo. A “era da informacdo” deu-nos a
necessidade de processar grandes volumes de dados de forma rapida e eficiente e o ditado ‘uma imagem
vale mil palavras’ esta a revelar-se na forma como as imagens sao utilizadas nos media interativos. Desde o

momento em que ligamos a TV, o computador ou o DVD, entramos no mundo da imagem. (Bamford, 2003,

p.7)

Com a proliferacdo cada vez maior de dispositivos que vivem, essencialmente, do visual -
primeiro com os computadores e, mais recentemente, com dispositivos moveis, como smartphones e
tablets — a comunicacdo visual passou a ser vista como uma poderosa ferramenta capaz de “traduzir o
invisivel, em visivel” (Frascara, 2004, p. 2). O digital despertou o reconhecimento da importancia da
visdo para 0 processo comunicativo, fazendo com que, atualmente, sejamos, constantemente,

“bombardeados” por imagens em todas as nossas atividades do dia-a-dia.

A cultura contemporanea tem-se tornado, incrivelmente, dependente do visual, especialmente devido a
capacidade de poder comunicar instantanea e universalmente. As imagens visuais tornaram-se na forma de
comunicacao predominante em atividades como a aprendizagem ou até nos media. As imagens inundam o
nosso meio ambiente, quer seja publico ou privado, numa variedade de formas e através de varios canais de

comunicacao. (Bamford, 2003, pp. 2-3)

Perante o dominio cada vez maior da comunicacao visual nos conteudos existentes, autores

como Mirzoeff (1999, p.3) defendem que vivemos numa cultura visual, que “ndo faz sé parte do nosso
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dia-a-dia, como € o0 nosso dia-a-dia”.

A cultura visual preocupa-se com os eventos visuais nos quais informacdes, significados e prazeres séo
entregues ao consumidor numa interface com tecnologia visual. (...) A cultura visual ndo depende das
imagens, mas depende sim desta nova tendéncia de representar ou visualizar toda a nossa existéncia.

(Mirzoeff, 1999, pp. 3-6)

Com este foco cada vez maior no visual, impulsionado pelas diversas tecnologias digitais que
surgiam, varias mudancas foram sentidas no campo da comunicacéo visual. Acima de tudo, o digital deu
um espaco para a comunicacao visual se expandir e se tornar numa poderosa ferramenta da
comunicacao humana e a mesma aproveitou-o em plenitude.

Inicialmente utilizada com o intuito tnico de simplificar a enorme quantidade de dados que o
digital trouxe consigo, depressa se percebeu que o aspeto estético dos dados também influenciaria a
forma como os mesmos seriam consumidos. Como Agrawala, Li e Berthouzoz (2011, p. 60) referem “a
comunicacado visual através de diagramas, esbocos, graficos, fotografias, video e animacdo ¢é
fundamental para o processo de explorar conceitos e disseminar informacao”.

Os designers foram aqueles que melhor tentaram aproveitar este foco no visual. Estes
concentraram a sua atencdo no poder Unico da nossa visdo na captacdo da informacéo e desenvolveram
diversas novas técnicas visuais que, ndo s6 comunicassem algo de modo interativo e de facil
compreensao para o seu publico, mas que também o fizessem de uma forma visualmente apelativa. O
design entrava, assim, no campo da comunicacdo e passava a ser visto como “uma forma de
compreender a comunicacao e uma abordagem para investigar o mundo social de um ponto de vista
comunicativo” (Aakhus, 2007, p. 112).

0 grande enfoque sentido no aspeto estético dos produtos comunicativos, fez com que um novo
termo surgisse: o design de comunicacdo (Aakhus, 2007 e Tam, 2008). O design de comunicacdo ¢ um
dos novos campos da comunicacao visual e ocorre quando “existe uma intervencao em alguma atividade
através de técnicas, dispositivos e procedimentos que pretendem redesenhar a interatividade e, assim,
modificar as possibilidades de comunicacdo.” (Aakhus, 2007, p. 112). Acima de tudo, aquilo que o
design de comunicacdo se propunha a fazer ndo passava por privilegiar o campo visual em detrimento
do comunicativo, mas sim, utilizar ferramentas visuais que facilitassem todo o processo de comunicacéo.

Deste modo, aquilo que, até ao momento, nada mais era que um método de traducéo, de uma
forma mais simplista, de uma grande quantidade de dados, tornou-se num campo proprio, com

caracteristicas proprias e do qual diversas novas areas surgiram.
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Com a emergéncia de novos meios para além das tradicionais impressoras, termos como “design de
comunicacao” e “comunicacdo visual” tornaram-se bastante populares, de modo a representar melhor o
constante aumento da complexidade do campo e colocar, corretamente, o foco no conceito central - a

comunicacéo. (Tam, 2008, p. 2)

3.3. Os motion graphics

3.3.1. Evolucao historica

Os motion graphics constituem uma das areas que emergiram do campo do design da
comunicacao. Sdo um fenémeno em ascensdo da comunicacao visual, possibilitado, em grande medida,
pelos mais recentes desenvolvimentos tecnoldgicos (Velho, 2008). Podemos definir motion graphics
como um “video ou animacao que cria a ideia de movimento ou mudanca de aparéncia dos elementos
visuais. Quando utilizado em projetos multimédia, os motion graphics sdo normalmente acompanhados
de som” (Shir e Asadollahi, 2014, p.820). Assim, ao juntar-se “a digitalizacdo com a capacidade de
sintetizar imagem e som, surge uma potencializacdo fantastica da informacdo, com reflexos
importantissimos em termos de linguagem” (Velho, 2008, p. 117).

0 termo foi introduzido em 1960 por John Withney, que previa a construcdo de um futuro no
qual os computadores se transformariam em meios artisticos, sendo que estes seriam utilizados para a
producdo de contelidos abstratos animados, acompanhados por sons musicais (Krasner, 2008).

Porém, a origem dos motion graphics remonta aos filmes de animacao experimentais, realizados
entre as décadas de 1920 e 1950. Estas peliculas foram os primeiros elementos que trabalharam com
um diverso numero de materiais para a producdo de um video. Utilizando fotografias, elementos de
colagem e formas ilustrativas, os animadores produziam ja uma versao simplificada daquilo que viria a
ser apelidado de motion graphics. Em adicao, recorriam também ao uso de diversos elementos sonoros
e musicais (Krasner, 2008).

Krasner (2008) refere ainda que outro fator que contribuiu para a criacdo dos motion graphics
esteve presente nas tittle sequence de diversos filmes. Nestas sequéncias, eram listados os créditos das
peliculas, com o uso de diversas técnicas experimentais de design. Velho (2008) menciona também que
o trabalho de Saul Bass foi um importante impulsionador para o crescimento da area, com destaque
principal ao trabalho no filme The Man With The Golden Arm (1965). Com as técnicas de Bass, as
aberturas dos filmes passaram a ter “a atencdo e o cuidado adequados ao que se entende por projeto

grafico, e transcender a funcao de informar o titulo do filme e equipa técnica” (Velho, 2008, p. 20).
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Com o inicio da década de 1980, surgiram os primeiros softwares computacionais, que permitiam
a composicao e manipulacao de imagens em movimento, através do manuseamento de imagens, videos,
elementos graficos, tipografia, animacdes, assim como de som. Estas novas ferramentas digitais vieram
simplificar a producdo de conteudos em motion graphics, possibilitando, assim, um veloz
desenvolvimento dos mesmos (Velho, 2008). Com a chegada da década de 1990, e com o surgimento
de populares novos softwares graficos e de efeitos visuais — como o Adobe Photoshop (1990) e o Adobe
After Effects (1993) - a producdo de motion graphics passou por um novo processo de simplificacdo, o
que permitiu que o numero de utilizadores a desenvolver contetidos segundo esta técnica sofresse um
novo aumento, principalmente no campo dos utilizadores mais amadores (Vargas e Souza, 2013, p.

182).

A revolucao invisivel que teve lugar na segunda metade dos anos 1990 pode ser identificada como um periodo
de sistematica hibridizacdo entre diferentes softwares, originalmente desenhados para serem usados por
profissionais a trabalhar em diferentes meios. Em 1993, softwares-chave estavam disponiveis: Adobe
Photoshop para a edicao de imagens, Wavefront e Alias para a modelacdo 3D e animacao e Adobe After
Effects para animacédo 2D e efeitos visuais. Como resultado, no final dos anos 1990, um designer poderia
combinar operacdes e formatos, como imagens em bitmap, imagens vetoriais, modelos 3D e video digital
num mesmo projeto. Acredito que a linguagem visual hibrida que vemos hoje na cultura visual e mediatica

teve origem nesta nova compatibilidade que estes softwares permitiram. (Manovich, 2007, p.11)

Com a introducdo destes novos softwares, os motion graphics adotaram, praticamente, as
caracteristicas que possuem na atualidade. Existiram diversos aperfeicoamentos dos pacotes de
software, fruto da evolucdo cada vez mais acelerada de novas tecnologias, mas a estes apenas foram
adicionadas novas ferramentas que facilitaram ainda mais o processo de producao e que permitiram
uma adaptacdo as novas aplicacdes digitais que surgiam (Brandao, 2015). A unica evolucdo que se
sentiu no campo dos motion graphics esta relacionada com a distribuicdo dos mesmos. Com o
aparecimento de plataformas como o Vimeo e o Youtube, a partilha de conteudos, tanto profissionais,

mas principalmente por amadores, foi facilitada (Vargas e Souza, 2013).

3.3.2. Uma nova linguagem hibrida

Miles (2015) menciona que “o video cria uma conexdo emocional com o espectador, de forma
acelerada, em comparacao com os restantes meios” e que “o som foca a nossa atencdo na mensagem”.
Em adicao, Shir e Asadollahi (2014, p.820) referem que “atualmente, a arte da animacao é considerada

como um poderoso e efetivo fator no processo de comunicacdo”. Arnheim (1997, p. 372) junta-se ainda
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a este debate afirmando que “o movimento é a ferramenta que melhor consegue captar a atencao”.
Ora, todas as vantagens defendidas por estes autores em relacao aos varios elementos enunciados
tém um fator em comum: todos constituem recursos utilizados, em conjunto, na construcdo de
conteudos em motion graphics. Utilizando diversos meios como som, imagem, video, animacao, texto,
entre outros, nos seus projetos multimédia, os motion grapics esperam alcancar uma forma mais eficaz

de transmitir a mensagem (Braha e Byrne, 2011).

Geralmente em motion graphics, elementos visuais como a linha, ponto, superficies e massa sdo misturados
com ideias visuais como o ritmo, enfase e contraste, depois combinados com som e movimento e, finalmente,
passando pela mente criativa do designer, sdo apresentados a audiéncia e criam uma performance de
influéncia. E por isso que os motion ghraphics, que tém fundacdes de movimento e narrativa, conseguem
mostrar uma expressao artistica diferente de outros meios visuais, possibilitando uma melhor comunicacao

com a audiéncia. (Shir e Asadollahi, 2014, p. 824)

E este fator tho caracteristico dos motion graphics que leva Manovich (2007) a considera-los
como uma linguagem hibrida. Isto &, incorpora elementos de outras linguagens - fotografia, som,
tipografia, ilustracdes, entre outros - dando origem a algo novo. Linguagem hibrida, segundo o autor,
constitui um novo conceito que surgiu nos anos 1980 com o uso dos primeiros graficos computacionais,
que permitiram a manipulacao de parametros como imagens, ilustracdo, videos e som para a criacao
de um sé projeto. Os avancos sentidos nos anos seguintes levaram ainda Manovich (2007, p.1) a afirmar

gue “os media puros de imagens em movimento se tornaram a excecao e os media hibridos a norma”.

Pode-se dizer que os motion graphics possuem um aspeto espacial ou pictérico que o aproxima do design
grafico, e um aspeto temporal ou progressivo que o aproxima do cinema e da animacéao. Esses aspetos estao
tdo imbricados um com o outro que praticamente nao podem ser analisados em separado, mesmo que
artificialmente, para efeito de estudo (...). Implica desenvolvimento de um projeto grafico-sonoro dinamico e
narrativo ou uma narrativa de acontecimentos audiovisualisticos que inclui acdes graficas dos elementos

visuais, mas também abrange ocorréncias ligadas a elementos sonoros. (Velho, 2008, p. 37)

Deste modo, com as diversas evolucdes tecnoldgicas sentidas, depressa os motion graphics,
enquanto media hibrido, expandiram-se a diversos outros campos comunicacionais, tais como o dos
videos musicais, filmes, antncios publicitarios e até grafismos para dispositivos moveis. A sua
capacidade Unica em adotar e agrupar as caracteristicas de outras linguagens, formando um projeto

Unico, fez com que esta linguagem se transformasse num poderoso veiculo de comunicacao.
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Uma das razdes é que nesta revolucdo nenhum media novo foi criado. Dez anos antes, os designers ja
desenvolviam imagens estaticas e imagens em movimento. Mas o aspeto estético destas novas imagens era
bastante diferente. De facto, foi tdo novo que, em retrospetiva, o pds-modernismo visual de ha dez anos que
parecia diferente, agora aparece como um indicio quase impercetivel no radar da historia cultural. (Manovich,

2006, pp. 3-4)

Tal como Shir e Asadollahi (2014, p. 823) mencionam “os motion graphics enquanto método
de expressao e comunicacao possuem temas e dominios Unicos na utilizacao da inovacao, imaginacao
e efeitos graficos”. Alias, o aparecimento do conceito de hibridez permitiu que os designers criassem
diversas novas possibilidades de comunicar com o publico. Se antes apenas poderiam conceber uma
narrativa visual através da disposicao de imagens no espaco, agora esta mesma narrativa poderia ser
contada das mais variadas formas e com o recurso a multiplas ferramentas, como por exemplo,
animacodes, sons, ilustracdes, entre muitos outros elementos. O agrupamento destes componentes veio,
por consequéncia, possibilitar uma transmissdo mais eficaz da mensagem perante o recetor, uma vez
que, ao utilizar varios mecanismos, o designer consegue apelar a pontos especificos da atencao do
publico. Utiliza as melhores caracteristicas de cada um, em prol de um objetivo Unico — uma eficaz

transmissao da mensagem.

Os motion graphics permitem que uma histéria rica seja distribuida através de multiplos canais de
comunicacao, mas um balanco delicado dos elementos deve acontecer. A musica envia reflexos. As imagens
atribuem uma cara ao abstrato. A animacéo adiciona energia a historia, permitindo que a narrativa avance.
Os sons chamam a atencao para a mensagem. E o voice over adiciona um elemento de conexdo humana.
Todos os elementos devem trabalhar juntos em harmonia durante a duracdo do motion graphics para

manterem a audiéncia por perto. (Miles, 2015)

Os motion graphics constituem uma area na qual a atencdo do publico possui, alids, uma posicao
central. Por isso é que esta ferramenta procurou fortalecer a sua capacidade em captar uma audiéncia,
agrupando os pontos fortes de outras linguagens. Atualmente, esta procura dos motion graphics em
captar a atencdo do seu publico e transmitir a mensagem de forma eficaz, continua. Ha uma
preocupacado constante dos profissionais em adaptar os motion graphics as novas tecnologias, tirando
partido das novas técnicas de comunicacao que surgem (Shir e Asadollahi, 2014). Acima de tudo, o que
podemos encontrar nos motion graphics € uma impressionante capacidade de adaptacao ao ambiente
no qual se desenvolvem. Esta ndo ¢ uma linguagem que fica estagnada no tempo e no espaco.

Constantemente, parte em busca de ferramentas que permitem tornar o processo de comunicacédo cada
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vez mais eficaz. E esta sua forte componente hibrida que faz com que, atualmente, se tenha
transformado na ferramenta de eleicdo para a transmissdo de contetidos em todos os meios através dos

quais consumimos informacéo.

Esta nova linguagem pode ser entendida com a ajuda do conceito da ‘remixibilidade’(...). Aquilo que é
misturado nao é apenas o contetido de diferentes media, mas as suas técnicas fundamentais, métodos de
trabalhos, e formas de representacdo e expressao. Unidos num comum software, a cinematografia, a
animacéao, a animacao computacional, os efeitos especiais, o design grafico, e a tipografia vieram para formar
um novo ‘meta-meio’. Um trabalho produzido neste novo ‘meta-meio’ pode utilizar todas estas técnicas que

antes eram Unicas desses diferentes meios, ou qualquer subconjunto dessas técnicas. (Manovich, 2006, p.1)

3.3.3. A multidisciplinaridade dos motion graphics

A caracteristica hibrida nos motion graphics debatida no tdpico anterior, explica o porqué de,
atualmente, encontrarmos esta nova linguagem presente em todo o tipo de contetidos. Desde filmes,
programas de televisdo e até aplicacdes nos dispositivos modveis, este codigo comunicacional

acompanha-nos sempre nos contetdos que visualizamos.

A evolucao dos graficos e da comunicacao de design nao terminou com a revolucao dos computadores. Dada
a multidisciplinaridade do design enquanto projeto, as novas tecnologias trouxeram diversas novas formas
para a incorporacao de novos campos de acao. A versatilidade e a capacidade dos designers de usarem novas
tecnologias, permite-lhes incorporar novos meios, gerando um melhor alcance e intervencao (Brandéo, 2015,

p. 6377)

Deste modo, tendo por base os tdpicos discutidos por Shir e Asadollahi (2014) e Krasner (2008),
podemos identificar a presenca dos motion graphics em diversos meios. De todos, os autores destacam
0s seguintes por constituirem aqueles nos quais a linguagem de motion graphics influencia os processos

comunicativos.

e Cinema e producdes audiovisuais
O cinema esta, diretamente, ligado aos primérdios dos motion graphics. Primeiro com as
animacdes experimentais e, mais tarde, com o desenvolvimento das titles sequences, foi a Sétima Arte
que forneceu os alicerces para a evolucao dos motion graphics. Torna-se, assim, logico que a ferramenta
continue a contribuir para esta arte.

O elemento no qual os motion graphics se encontram presentes, de forma mais acentuada,
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continua a ser as title sequences, onde sao exibidos os créditos do filme em questao. “Os créditos de
abertura sdo desenhados para criar contexto e estabelecer expectativas acerca do tom do filme” (Krasner,
2008, p. 31) e os motion graphics, com a sua linguagem hibrida, conseguem fazé-lo de uma forma
interativa para o publico.

Para além disso, e sendo o cinema considerado uma das artes mais completas, esta tira partido
de linguagens visuais e nao visuais para conseguir atingir os objetivos pretendidos. Desde literatura,
fotografia, poesia, sons, guarda-roupa, efeitos visuais, efeitos especiais, elementos graficos, entre outros,
0 cinema apodera-se destas ferramentas para conseguir entregar ao seu publico o produto ideal. Deste
modo, por vezes, podemos visualizar o uso dos motion graphics em momentos da pelicula, nos quais a
representacao visual de elementos, como por exemplo 0os pensamentos de uma personagem ou uma
explicacao de algum termo mais técnico, ajuda a uma melhor compreensao da narrativa.

A semelhanca do cinema, os motion graphics também podem ser vistos em pequenas producdes
cinematograficas, mas de menor orcamento, quer sejam para um mercado mais televisivo, musical ou
até mesmo para um mercado amador. As title sequences voltam a ter o grande foco de uso nestas

producoes.

e Televisao
Num ponto de vista inteiramente direcionado para o visual, os motion graphics também sao
utilizados para a construcdo da identidade visual de um canal. Quer seja para separadores entre
programas, anuncios de programacao ou apresentacdes de programas televisivos, os motion graphics
sd0 uma constante no pequeno ecrd. Podem também ser visualizados em producdes cinematograficas
televisivas, ou até durante os programas informativos para uma transmissao simplificada e interativa da

informacéo.

¢ Publicidade
Os anuncios publicitarios em video constituem “um dos mais desejados veiculos e um dos
métodos mais eficazes para gerar reconhecimento da marca e aumentar as vendas de um produto”
(Krasner, 2008, p. 65). Por isso, ndo é de estranhar que, atualmente, o investimento realizado pelas
empresas neste meio seja elevado. Este fator levou a que fosse possivel transportar diversas técnicas
visuais do cinema e da televisdo para este campo, culminando na producao de anuncios publicitarios
gue poderao ser identificados como minifilmes.

Em adicao, com a duracdo da grande maioria dos anuncios a concentrar-se abaixo dos trinta
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segundos, foi necessario encontrar mecanismos que permitissem transmitir uma grande quantidade de
informacdo de um modo rapido e simplista. Ora, foi neste ponto que ingressaram os motion graphics.

Com ainteratividade e a simplicidade como as suas principais caracteristicas, esta nova linguagem
revelou-se com sendo um otimo auxilio a linguagem da publicidade. Para além disso, com o seu
constante movimento de elementos, acompanhado pelo uso de sons, os motion graphics conseguem
captar a atencao do publico, mantendo-o concentrado numa marca ou produto, durante os trinta segundo
de visualizacao.

Com a ascensao do digital, a publicidade expandiu-se e levou consigo as técnicas que ja utilizava
nos meios mais tradicionais. Aqui, com novas ferramentas a sua disposicdo, a caracteristica da
interatividade dos motion graphics foi acentuada e ao publico foi dada a oportunidade de interagir
fisicamente com o contetdo. Em matérias como pequenos jogos interativos ou pequenas animacoes
sobre produtos ou marcas, o individuo é chamado a ter um contacto direto com a insignia em questao.
Outro exemplo mencionado por Shir e Asadollahi (2014, p. 817) sdo os logotipos e os banners

publicitarios em diversos websites, nos quais “o movimento € utilizado para atrair ainda mais atencao”.

¢ Conteudos audiovisuais informativos e educativos no digital

Uma outra pratica para os motion graphics pode ser encontrada numa vertente mais informativa.
“Utilizar motion graphics informativos faz com que a audiéncia receba uma grande quantidade de
informacdes de forma instantanea e, mesmo assim, consiga lembrar-se” (Shir e Asadollahi, 2014, p.
817). Os motion graphics estdo, deste modo, a ser utilizados para simplificar a informacdo para a
audiéncia, tornando-a de mais facil compreensdo. E bastante comum encontrarmos, atualmente,
espalhados pelas diversas paginas da Internet, videos em motion graphics com pequenos tutoriais para
softwares informaticos ou, num outro ponto, videos com pequenas animacdes que expdem temas
complexos da atualidade.

Esta recente componente dos motion graphics surgiu impulsionada pelo crescimento do mundo
digital nos ultimos anos. A livre e facil partilha de conteudos que este criou, principalmente para
produtores amadores, permitiu a exploracao de novos campos de atuacao dos motion graphics, como é
caso do informativo e educativo. Os préprios meios mais tradicionais, como cinema ou televisdo, também
se apropriaram desta nova caracteristica para a sua presenca tradicional, mas, o grande volume de
conteudos produzidos com esta vertente, continua residente no digital.

Apesar de transversal a outros meios debatidos neste topico, esta € uma vertente que necessita

de uma posicao propria, uma vez que, para além da sua presenca quase Unica no digital, este novo
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campo consegue gerar um enorme volume de contetido. O campo comunicativo e educativo dos motion
graphics constitui uma nova area de atuacao desta ferramenta que, num primeiro momento, surgiu como
algo independente no digital, através da atuacao de, essencialmente, utilizadores amadores e so, mais
tarde, ocorreu a sua apropriacdao por parte dos meios tradicionais, assim que estes iniciaram a sua

presenca no digital.

¢ Media interativos

Os motion graphics interativos “aumentam a experiéncia sensorial do utilizador” e o movimento
transmitido por estes “aumenta o processo de navegacao, entretendo os usuarios, ao mesmo tempo que
enfatiza a hierarquia da informacdo” (Krasner, 2008, p. 76). Pequenas animacdes nas quais o
movimento de imagens e elementos apenas acontece devido a acao do utilizador sao exemplos destes
meios interativos. Estes contelidos caracterizam-se, assim, pela sua forte interatividade que criam com
o utilizador, uma vez que fazem com que este apenas tenha acesso a informacdes, quando interage com
aquilo que visualiza.

Existe, assim, um apelo a posicdo ativa do usuario e também uma exploracao da narrativa
interativa que contradiz com a narrativa tradicional, com uma estrutura fixa e continua. Acima de tudo,
este tipo de conteudos espera criar uma relacao com o utilizador, ao mesmo tempo que transmite a
mensagem. Um dos elementos interativos atuais, pode ser encontrado nas aplicacbes que possuimos
nos smartphones. Através de uma interacao direta do utilizador com o ecrd e de uma resposta

instantanea dessa interacao com a movimentacao de elementos, contetidos sao transmitidos.

A proliferacdo de ecrds nas nossas vidas transformou quase todas as superficies com que temos
contacto num meio dinamico. Nos nossos smartphones ou nos nossos computadores, temos acesso a
contelidos de cinema, televisdo, publicidade, informativos e até de meios interativos. Com um simples
clique, temos tudo nas nossas maos. E, estando os motion graphis a desempenhar um papel central na
forma como os contetidos destes media sdo desenvolvidos, constantemente entramos em contacto com
esta linguagem. Tal como debatido em topicos anteriores, a sintaxe dos motion graphics nao se alterou
a medida que novas funcdes eram exploradas. Apenas aprendeu a adaptar-se aos diversos novos meios

onde iniciava a sua atividade, como linguagem hibrida que é.

Atualmente, os media visuais possuem um papel central em guiar as audiéncias, e neste contexto, com a
ascensao de meios modernos como a TV, o cinema e a Internet, o papel dos motion graphics como nova

ferramenta esta a desenvolver-se cada vez mais. (Shir e Asadollahi, 2014, p. 815).
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Porém, a sua constante expansao, podera nado significar a compreensdo, na totalidade, da sua
linguagem por parte que todos os que tém contacto com os seus conteudos e de todos os que os

produzem. Torna-se, assim, logico debater os constituintes desta linguagem.

3.3.4. A linguagem dos motion graphics

A semelhanca de todas as linguagens, também os motion graphics possuem elementos
especificos que atuam em conjunto para a transmissdo de determinada mensagem a um recetor. A
conjugacdo destes componentes permite a criacdo de produtos diferentes que, por consequéncia,
transportaram significados semanticos distintos. A grande peculiaridade dos motion graphics esta na sua
linguagem hibrida.

A nova linguagem dos motion graphics ndo foi criada com recurso a componentes inéditos, mas
sim com o uso de elementos ja preexistentes. Com a sua linguagem hibrida, os motion graphics possuem
uma capacidade Unica em adaptar e manobrar os constituintes da sua sintaxe de uma forma especifica
e multifacetada, de modo a conseguirem alcancar uma comunicacao eficaz e interativa. Com os mesmos
elementos, conseguem reproduzir produtos semantica e visualmente distintos entre si, mas que, acima

de tudo, procuram sempre trabalhar em prol de um processo de comunicacao eficiente.

Os motion graphics, com técnicas virtualmente ilimitadas, preenchem as lacunas entre a animacao e o design.
lluminam um caminho co-criado pelo espectador de ponto A a um ponto B, para que quando o recetor chegue

ao outro lado, sinta que o destino foi merecido. (Cone, 2008)

Ora, para que o recetor consiga percorrer este caminho sem dificuldade, tém que existir um
trabalho anterior por parte do designer. Para que o designer consiga transportar a audiéncia até a
mensagem, este precisa de conhecer aquilo que constitui a linguagem dos motion graphics e, por
consequéncia, a forma como estes elementos podem ser manipulados em conjunto para a transmissao

eficaz de diferentes mensagens.

A maioria dos designers estao habituados a criar uma Unica composicado — um unico frame - e a grande
maioria deles considera dificil conceber um produto em motion graphics, onde uma Unica composicao pode
ser mantida por um curto periodo de tempo e onde todas as partes, no final, devem funcionar como um todo
unificado. No design estatico, uma sé parte da composicao nao é suficiente para cumprir a funcao desejada,
portanto nos motion graphics uma sé parte (ou partes) ndo conseguirdo carregar essa funcao, mas sim o total
da composicao (tal como os filmes) devera funcionar na integra como um todo semantico. (Babic, Pimbernik

e Mrvac, 2008, p.3)
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Deste modo, o que se segue, & uma identificacdo e discussdo dos principais elementos
constitutivos desta linguagem, com base em diversas informacdes defendidas por varios autores pois,
segundo Silva e Chaves (2010, p. 3) “para compreender a comunicacao visual ha que compreender os
elementos integrantes dessa categoria de mensagens e para isso a maioria dos autores propde

subdivisdes”.

e Imagens e ilustracoes

Por parecer o elemento mais 6bvio numa linguagem visual, por vezes, pouca atencao € dada a
componente visual. Apesar da vasta constituicao dos motion graphics, este & aquele que tem um contacto
mais direto com a audiéncia e que esta mais depressa identifica. Assim, tal como Shir e Asadollahi
(2014, p. 823) mencionam “as imagens e as atracdes visuais devem ser desenhadas de acordo com as
ideias, desejos e critérios da audiéncia para que eles sejam capazes de reter a mensagem visual da
melhor forma possivel”.

Defendendo as mesmas ideias que os autores, encontra-se Krasner (2008, p. 181) que refere que
“escolher as imagens apropriadas é critico para suportar um conceito, mensagem ou humor”. Existe a
necessidade de adotar um processo de selecao - e posterior uso destas imagens - cuidado. A mesma
imagem pode criar diferentes significados em varias pessoas e, por isso, 0 modo como o designer utiliza
estas imagens deve ser claro, ndo criando ambiguidades, para que a mensagem chegue da forma
desejada ao recetor. Como Mutanen (2016, p. 24) menciona “uma comunicacdo correta significa que
0s participantes constroem uma compreensao comum acerca do topico”.

Desde fotografias, imagens abstratas, esbocos, ilustracées ou até video, todos constituem
elementos visuais presentes nos motion graphics que devem ser utilizados segundo critérios direcionados

para o publico, mas também enquadrados dentro da tematica do contetdo.

Trata-se, basicamente, de levar uma informacéao visual a um determinado publico, informacao que em geral
significa expansao de uma mensagem verbal. Assim a variedade de ilustracdes abrange desde desenhos
detalhados de maquinas desenvolvidos para explicar o seu funcionamento, até desenhos expressivos feitos

por artistas talentosos e consumados que acompanham um romance ou um poema. (Dondis, 1997, p.205)

e Superficies geométricas
Outros elementos visuais que compreendem também um ponto fulcral na producdo de motion
graphics encontram-se nas superficies geométricas, tais como linhas, pontos ou solidos geométricos.
“As formas geométricas sempre fascinaram os designers devido as suas identificaveis qualidades e aos

seus parametros matematicamente definidos” (Krasner, 2008, p. 175). A principal caracteristica destes
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elementos é a sua mobilidade e energia (Shir e Asadollahi, 2014). A facilidade com que sdo moldados e
movimentados no espaco torna a imersdo no contetdo possivel. Tal como Arnhein (1974) defende, o
movimento é a melhor forma de apelar pela atencao de alguém.

Um movimento implica uma mudanca nas condicbes do ambiente que, por sua vez, ira implicar
uma reacdo do recetor. Utilizar este tipo de técnica fara com que a atencao do publico se concentre no
video, uma vez que este estara, constantemente, a reagir aos movimentos provocados. Tornou-se, deste
modo, bastante comum, vermos o uso destes elementos em técnicas de transicao ou até de introducao
de novos elementos na composicdo. O movimento criado por estas superficies torna natural a troca dos
recursos do video, uma vez que a entrada destes em cena nao ocorre por acaso - existe algo que a

provoca. O seu uso permite atribuir a toda a composicdo um sentimento de fluidez.

¢ lluminacao

Se falamos de imagem, temos que falar de iluminacgo. E habitual o uso de pequenos truques de
iluminacao em video para influenciar a interpretacao do publico. Alias, “a iluminacdo € um dos aspetos
mais importantes numa narrativa visual cinematografica. Deve servir uma histdria ou conceito e em
alguns casos, até tornar-se na histéria” (Krasner, 2008, p. 186).

Assim, a forma como algo é iluminado, pode influenciar o modo como a mensagem é recebida.
Por consequéncia, devera existir uma preocupacdo sobre a configuracdo com a qual o processo de
iluminacao decorrera. Se temos, por exemplo, um elemento totalmente iluminado e um outro oculto por
uma sombra, depressa a atencdo do recetor se focard no elemento em destaque. Semelhante as
fotografias e ilustracdes, as opcdes do designer relativas a iluminacdo tém que refletir as suas intencoes

comunicativas.

e Cor

Associado ao visual, temos também a cor. Diferentes cores, despertam diferentes emocdes. Por
exemplo, o vermelho é habitualmente identificado com um sentimento de furia, enquanto que o azul
transmite um sentimento de harmonia e tranquilidade. Deste modo, “perceber como a cor pode evocar
diferentes respostas emocionais pode ajudar nas decisdes de cor que os designers tomam” (Krasner,
2008, p. 179).

“A cor esta, de facto, impregnada de informacdo, e € uma das mais penetrantes experiéncias
visuais que temos todos em comum. Constitui, portanto, uma fonte de valor inestimavel para os

comunicadores visuais” (Dondis, 1997, p.64). No entanto, devem também existir algumas reservas no
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seu uso. Krasner (2008) indica que as preferéncias e conotacdes de diferentes cores podem ser algo
que diverge de cultura para cultura ou até de individuo para individuo. Como tal, o autor sugere que
“apesar das escolhas de cor serem subjetivas, os designers devem apropriar o uso da cor de acordo
com certas convencdes que tenham sido estabelecidas” (Krasner, 2008, p. 180). Mais uma vez, a grande
preocupacao do designer deve centrar-se no seu publico. Este tera de analisar o contexto no qual este
vive e adaptar os seus produtos para esse contexto. Caso contrario, a transmissdo da mensagem

desejada podera encontrar obstaculos.

¢ Tipografia

Em termos visuais, a um produto em motion graphics podemos ainda incluir tipografia. A tipografia
aqui nao desempenha o papel Unico de transmissdo de informacdo escrita, que lhe é associado.
Encontra-se ao nivel dos restantes elementos visuais desta linguagem e, tal como qualquer outro, pode
constituir uma 6tima forma de transmissao das informacdes.

Como Shir e Asadollahi (2014, p. 822) referem os “caracteres sdo mais rapidamente vistos do
que lidos”. O texto ndo estd, portanto, sujeito as limitacdes estaticas que tinha que enfrentar quanto se
encontrava, unicamente, presente nos meios impressos, como 0s jornais ou livros. Aqui € governado
pelas dimensoes de tempo, espaco e movimento, que potenciam o seu poder comunicativo. De certo
modo, podemos até afirmar que a tipografia abandonou a sua identidade de texto para passar a ser vista
mais como uma forma. Uma forma capaz de criar experiéncias semioticas complexas através do

movimento (Krasner, 2008).

Atualmente, o texto ja ndo se encontra limitado a uma comunicacao estatica e espacial; também é governado
pelo tempo e pelo movimento. Estas dimensdes adicionadas permitem aumentar o seu poder comunicativo
(...). O papel da tipografia expressiva passa por representar um conceito num formato visual. Para além de
ser literal, consegue transmitir uma emocao intencional através do seu impacto grafico Unico e do seu

movimento no espaco. (Krasner, 2008, p. 193)

E baste usual o texto espelhar ainda o tema ou ambiente que é retratado no video em que esta
presente, através das diversas nuances visuais que toma. “Num nivel concetual, escolher uma tipografia
que expressa de forma apropriada a mensagem é a chave para alcancar uma comunicacao eficaz”
(Krasner, 2008, p. 199). Se é necessario transmitir movimento, ao texto é dado movimento e se é
necessario tornar o texto um elemento vivo em cena, que reage perante estimulos, o texto € animado de

acordo com essas instrucdes.
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Além da comunicacao, a forma e o movimento tipograficos podem ser explorados numa base, puramente,
formal e estética (...). Fomos condicionados a ver a tipografia como um elemento distinto das imagens. Um
dos elementos-chave para um design inovador passa por considerar os elementos de texto como elementos

que puramente consistem em formas positivas e negativas. (Krasner, 2008, p. 195)

¢ Movimento e animacdes

0O movimento é considerado um dos elementos mais importante na linguagem dos motion
graphics. “Como um poderoso instrumento de contar historias, 0 movimento pode ser coreografado para
transmitir conhecimento, comunicar informacao, refletir emocdes e expressar uma pura beleza estética”
(Krasner, 2008, p. 135). Este movimento, pode ser, como Velho (2008) menciona, dos objetos em si —
como imagens ou superficies geométricas — ou da propria camara, quer seja fisica ou virtual. A
movimentacdo de objetos faz apenas com que selecionados elementos se movimentem numa direcao
que podera (ou nao) diferenciar entre si, enquanto que a percecdo do movimento de camara faz
movimentar todos os objetos presentes no enquadramento na mesma direcao (Velho, 2008).

Independentemente do tipo de movimento que um designer possa realizar, € através dele que
melhor consegue captar a atencdo do publico. “O movimento é uma linguagem universal. Em motion
graphics, pode ter mais impacto do que o préprio contetido. O método que se escolhe para mover os
elementos pelo ecrd pode aumentar o seu significado” (Krasner, 2008, p. 137). Deste modo, se
“perturbarmos” um individuo com um estimulo visual animado e em movimento - como, por exemplo,
guando uma linha que estava fixa num determinado ponto, se move em direcdo a um outro local - este,
automaticamente, focara a sua atencdo nesse mesmo estimulo, uma vez que uma mudanca, neste caso
de espaco, foi provocada.

Com a ferramenta do movimento conseguimos, portanto, deliberadamente, focar a atencédo do
nosso publico em determinado ponto da composicdo e manipular a forma como este receberd a
mensagem. Uma vez que estaremos a desviar a sua atencao para um local, em detrimento de outro, o
designer conseguira transmitir de forma mais eficaz a mensagem idealizada. Adicionar movimento nao

amplia simplesmente as opcdes do designer para elaborar um produto: redefine esse mesmo produto.

Pode substituir a pontuacéo, enfase e ritmo. Pode indicar pausas e divisdes, e pode criar relacdes sintaticas
entre diferentes partes de uma frase. Com uma intencdo premeditada, o designer pode utilizar o movimento
para acentuar ou obliterar partes especificas da mensagem e como resultado manipular objetivamente os

seus contetidos. (Brandéo, 2015, p. 6378)
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Pela transversalidade do movimento dentro da linguagem dos motion graphics - este €, alias, o
elemento que diferencia esta ferramenta visual das restantes — e pelo facil acesso e uso a novos
instrumentos digitais de animacao, Kubasiewicz (2005) alerta para o facto de que é necessario
compreender como o movimento de um elemento podera influenciar o processo comunicativo. Para o
autor, os designers preocupam-se cada vez mais em adicionar movimento aos seus trabalhos, sem
equacionarem a importancia deste instrumento enquanto veiculo de comunicacao.

Torna-se, deste modo, essencial que um designer nunca cologue um objeto em movimento de um
modo arbitrario. Independentemente do seu desejo de transmitir algo, ou nao, o recetor interpretara
sempre aquele movimento como fazendo parte de uma mensagem que tenta comunicar e, por isso, a

intencao dessa animacao deve estar sempre explicita para quem a recebe.

De um ponto de vista técnico, fazer o texto, uma ilustracdo ou um diagrama mover-se no ecra constitui uma
tarefa facil. No entanto, alcancar uma claridade comunicativa através da linguagem do movimento pode
relevar-se mais desafiante para varios designers do que alcancar fluéncias em ferramentas cinéfilas. A
comunicacao pelo movimento envolve questdes tanto para ‘o que’ se estd a mover pelo ecra - tipografia,

imagens pictdricas ou elementos abstratos — e ‘como’ se esta a mover. (Kubasiewicz, 2005, p. 181)

e Som

Se 0s motion graphics tiram partido da imagem para entregarem a sua mensagem, a0 mesmo
tempo, utilizardo o som para a complementarem. E esta ideal que leva Shir e Asadollahi (2014, p. 822)
a indicarem que “(...) os efeitos visuais e 0s ambientes graficos ndo serdo efetivos, se ndo forem
acompanhados pelos sons apropriados. A musica ajuda os sentimentos a serem transmitidos; animarao

até um trabalho morto”.
Com a utilizacdo correta do som, o designer conseguira despertar no espectador do seu produto
um lado emotivo. E esta caracteristica emocional do som que o torna numa ferramenta poderosa. O som
consegue criar nos individuos um impacto afetivo, que nao é alcancavel através do uso exclusivo de

imagens.

Devido a fatores naturais que ndo conseguimos controlar (...) existe sempre algo em relacdo ao som que
nos ultrapassa e nos surpreende de qualquer das formas. As consequéncias disso para o filme significam
que, muito mais do que a imagem, o som transforma-se na forma de manipulacao afetiva e semantica

preferida. (Chion, 1994, p.33)

Deste modo, se vemos a imagem como um modo de apresentar, visualmente, uma narrativa para

0 publico, o som adotard um papel mais emotivo. Com a sua utilizacdo , existe um objetivo em criar uma
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“predisposicdo para as cenas e ajudar/influenciar a interpretacdo da acéo, preferencialmente sem que
os elementos da audiéncia se apercebam da forma como estao a ser conduzidos (...)” (Barbosa, 2001,
p.1). Para além de completar aquilo que o visual transmite, o som adquire quase um estatuto de

coordenador emotivo, que enquadrara o publico na tematica visual idealizada pelo designer.

e Composicao
Apesar da exposicdo das caracteristicas dos diferentes elementos que compdem a linguagem dos
motion graphics ter sido realizada separadamente, uma analise a conteldos desta natureza nao deve

ser concebida de modo auténoma.

O processo de composicdo & 0 passo mais crucial na solucdo dos problemas visuais. Os resultados das
decisdes compositivas determinam o objetivo e o significado da manifestacao visual e tém fortes implicacao

com relacéo ao que é recebido pelo espectador (Dondis, 1997, p. 29)

Apelando aos principais sentidos da audiéncia - visao e audicao — ha uma tentativa por parte do
designer em transmitir a mensagem da forma mais eficaz possivel (Shir e Asadollahi, 2014). Todos os
componentes sdo utilizados em conjunto para esse fim. Nao existe nenhum que o consiga fazer de forma
mais eficaz que outro, pois, num trabalho em motion graphics, técnicas originarias do design, tipografia,
cinema ou até animacao estdo interligadas entre si. Como Manovich (2006, p.8) refere “enquanto que
as solucoes estéticas variam entre si e de designer para designer, todos os projetos partilham a mesma
légica: a aparéncia de varios media, simultaneamente, num Unico frame”.

E a eficacia do todo que se revela crucial no momento em que alguém entra em contacto com o
conteudo. “Imbuir informacdes visuais e verbais com as dimensdes do movimento e o tempo pode contar
historias com expressao, clareza e significado” (Krasner, 2008, p. 173). E tdo importante que toda a
componente visual adote uma linha grafica idéntica. O som deverd, igualmente, seguir a mesma linha

analoga, que o torne num elemento natural no contexto das imagens que acompanha.

A continuidade ao longo de toda a composicdo gera o sentimento de que o espaco e o tempo sao fluidos e
continuos. (...) A aplicacdo da continuidade nos motion graphics pode permitir uma clara criacdo da narrativa

e entrega da informacéo (Krasner, 2008, p. 253).

Acima de tudo, o designer deve dominar as ferramentas que constituem a linguagem dos motion

graphics para que, deste modo, consiga criar o conteudo que idealizou. Este precisa de compreender
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gue os elementos desta linguagem sao bastante versateis e, como tal, podem adotar inimeras formas
possiveis que, por sua vez, irdo gerar infindaveis interpretacdes. Como tal, para que ndo exista um
problema na forma como o recetor ird interpretar aquilo que o designer produziu e para que este receba
a mensagem idealizada, o dominio da arte dos motion graphics, deve incluir a sua componente técnica

(como 0 manuseamento de softwares), mas, essencialmente, a da sua linguagem comunicativa.

Quando um designer cria um projeto ou objeto comunicacional, ele compreende que o texto escrito constitui
apenas uma parte da mensagem. Todas as decisOes graficas sobre posicionamento, tipografia, cor, materiais,
possuem uma grande influéncia nos aspetos conotativos e denotativos da mensagem. (Brandao, 2015, p.

6376).

Assim, ao designer, ndao basta apenas compreender como uma parte da linguagem dos motion
graphics se comporta. Como Velho (2008, pp. 116-117) indica “para estudar o motion graphics, ndo
convém adotar a teoria do filme, a teoria literaria, a teoria do design ou qualquer outra teoria
especifica(...). 1sso ocorre porque simplesmente nenhuma dessas teorias, isoladamente, da conta da
linguagem multiforme do motion graphics”.

O papel que o designer deve ocupar na elaboracdo de trabalhos em motion graphics torna-se,
por consequéncia, algo complexo. Este tera de, ndo s6, compreender, de uma forma independente, os
diversos elementos da linguagem que constitui esta técnica, mas também como um conjunto interligado

entre si que, em primeiro lugar, deve comunicar algo com alguém.

Acredito que para uma melhor eficiéncia na comunicacao, o designer deve usar uma metodologia de projeto
baseada na perspetiva de que existe uma linguagem cinematografica composta por sinais semioticos que

pode ser utilizada como um codigo ou uma gramatica funcional. (Brandao, 2015, p. 6377)

Porém, duvidas tém surgido sobre a exequibilidade deste intrincado papel. Incertezas também
sentidas durante o periodo de estagio. Os tedricos defendem uma posicao para o designer, que podera

nado se espelhar no terreno profissional.

3.3.5. 0 papel do designer

O debate entre técnica e linguagem no mundo dos motion graphics tem vindo a ocupar uma
posicdo cada vez mais relevante na area. Com a sua ascensao acelerada como uma das principais
ferramentas da comunicacao visual, comecou a questionar-se se os designers estariam, de facto, aptos

para comunicarem com um publico. Estes dominam as componentes técnicas dos motion graphics, mas
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nao existe a certeza de que dominem, igualmente, a componente linguistica e comunicativa dos mesmos.
Verifica-se que ainda existe dificuldade em resolver problemas comunicativos através da linguagem dos
motion graphics. Podem até conhecer a sintaxe técnica, mas ndo sabem como a utilizar de forma

eficiente num processo comunicativo.

Apesar da linguagem dos motion graphics ser bem compreendida pelos animadores e realizadores de cinema,
a forma como um designer grafico usa estes meios requer uma nova epistemologia e metodologia que seja

compativel com a forma dos designers em resolverem problemas comunicacionais. (Brandao, 2015, p. 6377)

Em adicdo, a multiplicacdo acentuada de ferramentas digitais que facilitam a producédo de
conteudos nesta técnica, contribuiu para uma primazia do aspeto visual dos produtos, em detrimento da
sua funcdo comunicativa. Este tipo de softwares apresenta apenas ferramentas que facilitam a
composicao visual das producdes. Ou seja, fornece, unicamente, os instrumentos necessarios que
ajudam o designer a expressar visualmente a sua intencao comunicativa. Mas a mesma, tera que ser
idealizada pelo proprio e este s6 o podera fazer se compreender a forma como a linguagem dos motion
graphics se comporta. Assim, dominar o funcionamento do software ndo significa um dominio do cédigo
dos motion graphics. Tal como Branddo (2015, p. 1) defende “o designer deve possuir uma metodologia
gue garanta a eficiéncia da comunicacao”.

Acima de tudo, para garantir a conclusdo de um bom projeto, o designer deve assegurar um
bom processo de comunicacdo. O seu grande desafio passa, assim, por conseguir descodificar contextos
complexos para um publico, de um modo visual. O designer deve, acima de tudo, produzir comunicacéo.
Dondis (1997, p. 29) diz que n&do existem “regras absolutas” para o modo como este deve orquestrar a
comunicacao, mas que deve existir “um grau de compreensao do que vai acontecer em termos de
significado, se fizermos determinadas ordenacdes das partes que nos permitam organizar e

orquestrar(...)".

(...) O designer gera comunicacao ao projetar um evento, um ato no qual o publico interage com o design. O
objetivo do designer é, entéo, projetar situacées de comunicacdo. Em adicao, a importancia de um projeto
nao é o ato comunicativo em si, mas o impacto que este tem no conhecimento, atitudes e comportamento
das pessoas. Isto torna clara a necessidade de estudar a interacao entre mensagens e pessoas, nao apenas
a interacao dos elementos visuais entre si, que absorveu grande parte da atencao dos designers no passado.
A composicao visual é importante, mas é apenas uma ferramenta, uma forma de organizar um evento

comunicativo. (Frascara, 2004, p13)
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Porém, talvez seja util considerar outras perspetivas para a posicdo do designer na atualidade e
experienciadas no momento do estagio. Embora este seja considerado por académicos como produtor
de comunicacdo, nem sempre esta sua posicdo € percecionada no mundo profissional. Ora, estando,
habitualmente, integrado numa empresa com uma hierarquia de cargos estabelecida, o designer, em
muitos casos, apenas desempenha o papel de tradutor visual da mensagem e ndo como fonte da mesma.
Vé-se, assim, obrigado a trabalhar com mensagens ja predefinidas por outros elementos. E por isso que
Cabral (1990, p. 70) menciona que os designers “ndo podem ser responsabilizados isoladamente pelo
trabalho. Afinal, provavelmente nao foram eles os autores da estratégia de marketing ou comunicacdo”.
No entanto, como produtores desta comunicacao, estes possuem a seu encargo a elaboracao de um
produto que, de facto, consiga comunicar algo com alguém, mesmo que a mensagem original no seja
da sua autoria. Estando também envolvidos num meio visual, a responsabilidade de criar algo

visualmente apelativo entra nesta equacao.

0 trabalho de um designer de comunicacéo visual passa por interpretar e organizar a apresentacéo visual de
uma mensagem. A sensibilidade em relacao a forma deve estar de maos dadas com a sensibilidade para com
o conteudo. O seu trabalho concentra-se na eficacia, adequacao, beleza e economia das suas mensagens.
Este trabalho, para além da vertente artistica, deve planear e estruturar e produzir e avaliar a comunicacao.

(Frascara, 2004, p. 3)

Em adicao, com um universo comunicacional em constante mutacao, proveniente, em grande
medida, do digital, o designer sente também pressdo em acompanhar os mais recentes
desenvolvimentos técnicos que este mundo proporciona. Auxiliado ainda pela efemeridade da
comunicacao, na qual um conteudo necessita de ser lancado num momento especifico para ndo perder
a sua relevancia para a atualidade, o designer vé-se numa posicao em que nao lhe é permitido equacionar
todas as componentes do seu produto — em especial a componente comunicativa. Como Frascara (2004,
p.12) refere “a preocupacao por originalidade e beleza contribuiu para o desenvolvimento de uma
sofisticacdo visual e valor cultural, mas enfragueceu a promocédo da funcdo comunicativa do design,
fazendo com que os designers se distanciassem do ponto fundamental do seu trabalho”.

A elaboracdo de uma mensagem com significado é um processo alheio ao publico final — um
processo construtivo que apenas ocorre nos bastidores da producao. Aquilo que o recetor vé € o produto
concluido, o produto visual. Como tal, nunca tem acesso a todas as particularidades do porqué de
determinados elementos serem usados em conjunto com outros e de uma forma especial, para transmitir

determinada ideia.
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Por consequéncia, como o que aquilo que o publico vé& constitui apenas o produto final, a
componente comunicacional acaba por ser submetida para uma posicao secundaria — existe uma maior
preocupacdo em exibir a componente visual de um produto. Porém, o inverso deveria ocorrer. O designer,
enquanto produtor de comunicacdo, deveria certificar-se de que a mensagem elaborada alcanca o seu
recetor da forma desejada. Uma Unica mensagem podera equacionar inumeros significados, uma vez
que, todos os elementos ndo compreendem a mesma significacdo para varios individuos. Como tal, o
processo de construcdo comunicativo deve adotar uma posicao crucial na elaboracédo de um qualquer

produto de comunicacao visual.

A interacdo entre propodsito e composicdo, e entre estrutura sintatica e substancia visual, deve ser
mutuamente reforcada para que se atinja uma maior eficacia em termos visuais. Constituem, em conjunto, a

forca mais importante de toda comunicacdo visual, a anatomia da mensagem visual. (Dondis, 1997, p.105)

Este debate comunicacao vs design que surgiu na area dos motion graphics nao é algo exclusivo
a mesma. Desde que a comunicacao visual comecou a dominar todos os conteudos que consumimos,
diversos autores colocaram em causa a integridade da funcdo comunicativa dos mesmos (Bamford,
2008; White, Breslow e Hastings, 2015; Spalter e Dam, 2008). Existe a preocupacao de que o visual
esteja a tomar o lugar da comunicacdo. Conteudos que antes eram vistos, principalmente, como
produtos comunicacionais, estdao a adotar uma posicao meramente visual e a esquecer que, apesar de
terem também que se apresentar como visualmente atrativos, estes deverao, sobretudo, comunicar algo
com alguém.

Esta lacuna debatida em relacao aos conhecimentos do designer e a forma débil como este esta
a utilizar a linguagem dos motion graphics como elemento comunicacional, levou alguns autores a

debaterem o tema da literacia visual.

A literacia visual é aquilo que é visto com os olhos e “visto” com a mente. Uma pessoa que domine a literacia
visual deve ser capaz de ler e escrever a mensagem em linguagem visual. Isto inclui a habilidade de
descodificar e interpretar com sucesso mensagens visuais e compor comunicacdes visuais com significado.
Para se ser um comunicador efetivo no mundo atual, uma pessoa deve ser capaz de interpretar, criar e

selecionar imagens para transmitir diversos significados. (Bamford, 2008, p. 1)

Um designer que domine a literacia visual, com foco nos motion graphics, sera, deste modo,
capaz de criar uma mensagem com significado que, por sua vez, conseguira “atingir” o recetor desejado.

Este destinatario ndo so serd capaz de receber a mensagem, mas também conseguira descodificar o
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significado idealizado pelo seu produtor.

O designer deve, entdo, estar apto para compreender e manipular os diversos componentes que
constituem a linguagem dos motion graphics, de modo a que consiga transmitir, de modo eficaz, o seu
produto comunicativo. As capacidades da literacia visual equipa-lo-ao com a habilidade de “perceber e
analisar o contexto cultural, ético, estético e intelectual, assim como as componentes técnicas envolvidas
na producdo e uso de materiais visuais” (White et al., 2015, pp. 1-2).

Este grande debate do designer enquanto profissional da comunicacdo teve origem com a
expansao dos graficos computacionais. Muito mais que permitirem a criacdo de efeitos especiais
convincentes em filmes, estes mudaram o papel da comunicacao visual na nossa cultura (Splater e Dam,
2008). Porém, muitos designers poderdo nao ter acompanhado esta nova fase dos produtos visuais.
Enquanto que o mundo académico se esforca por incutir nos novos profissionais todas as potencialidades
comunicacionais da linguagem dos motion graphics — tornando-os individuos dotados em literacia visual
- 0 mundo profissional parece ainda negar que o visual deve estar sempre ao servico da comunicacao.

Neste mundo, ainda existe um forte enfoque no visual, em detrimento da sua vertente comunicacional.

Com a chegada dos graficos computacionais acessiveis a todos, os aspetos visuais do discurso cultural e
académico tornaram-se tdo importantes ao ponto de as instituicdes educacionais se verem forcadas a abordar
a importancia da literacia visual. A mudanca da nossa cultura de um meio impresso e tradicional de video e
filme para um mundo digital de criacéo e disseminacédo de imagens podera fazer mais pela literacia visual do

que qualquer outra tecnologia alguma vez o fez. (Spalter e Dam, 2008, p. 93).

Existe, deste modo, na visdo de varios autores, uma certa insuficiéncia relativa ao conhecimento
da comunicacao visual no mundo profissional dos designers e, por consequéncia, uma necessidade de
o instruir. Podera ainda subsistir a ideia errada de que o aspeto estético de um produto visual, como séo
0s motion graphics, ¢ a componente mais importante a ter em consideracéo (Brandao, 2015).

Estes profissionais parecem nao se relembrar que o grande objetivo da comunicacéo visual passa
por simplificar e tornar mais apelativa para o recetor a enorme quantidade de dados que emergiu na era
digital. Esta comunicacao tem que ser visualmente apelativa, mas, acima de tudo, precisa de comunicar,
eficazmente, algo com alguém. Um produto que ndo o consiga fazer, por muito visualmente poderoso
gue seja, nao podera ser considerado como um forte mecanismo a operar na poderosa maquina na qual

a comunicacao visual se transformou.

59



60



4. Metodologia

4.1. Objetivos do estudo

Desde o inicio do presente relatério que se tem vindo a debater o papel de relevancia que os
motion graphics adotaram na comunicacao visual intencional, assim como quais as melhores praticas
para esta técnica e o papel que o designer deve desempenhar neste processo. O estagio desenvolvido
na Samsys levantou algumas duvidas quanto a veracidade da realidade que os estudiosos mencionados
no capitulo anterior tomam como adquirida. Enquanto estes defendem que o objetivo primordial de
qualquer conteudo comunicativo e, por consequéncia, qualguer teor desenvolvido nesta técnica, passa
por comunicar algo com alguém, na Samsys, observei o inverso, no qual o aspeto estético de um objeto
era visto como o elemento essencial.

Com este problema em mente, procurou-se, deste modo, realizar um estudo de caso relativo a
empresa Samsys, para compreender as suas particularidades referentes ao uso dos motion graphics nos
seus contetidos em video. Assim, a presente investigacdo analisou a realidade da Samsys relativa aos
motion graphics, comparando-a, depois, com as boas praticas tedricas. Para tal, estabeleceram-se os
seguintes objetivos, que delinearam a investigacao:

e Explorar a importancia dos motion graphics na comunicacao visual intencional e quais os objetivos
gue estes devem alcancar;

e Verificar como ocorre o uso dos diversos instrumentos que compreendem a linguagem dos motion
graphics,

e Compreender a percecdo relativa ao papel do designer, ndo s6 como profissional artistico, mas

principalmente como profissional da comunicacao.

4.2. Modelo de analise

Com o aprofundamento da questdo em estudo, através das reflexdes tedricas dos capitulos
anteriores, foi construido um modelo de analise que orientou todo o trabalho de recolha e interpretacéo
dos dados. Uma vez que o presente estudo coloca em confronto, essencialmente, trés conceitos,
comunicacao visual intencional, linguagem dos motion graphics e papel do designer, o modelo de analise
(Figura 1) procurou operacionaliza-los, de modo a alcancar uma melhor medicdo dos mesmos.

0 modelo foi elaborado de acordo com as reflexdes teoricas presentes nos capitulos anteriores.
As dimensbes representam as particulares de cada conceito e, por sua vez, os indicadores as

caracteristicas destes, a serem analisadas na realidade em estudo.
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Dimensoes

Indicadores

Comunicacao Visual
Intencional

Linguagem dos motion
graphics

Funcao desempenhada
pelo designer

Visual/estética

Comunicativa

Componentes visuais

Componentes sonoros

Composicao audiovisual

Apelo visual

Eficacia comunicativa
Alcance da mensagem
Relevancia da mensagem
para o publico

Fotografias e ilustracoes
Superficies geométricas
lluminagao
Cor
Tipografia
Movimento e animagoes

Som

Composicao final

Funcao desempenhada
pelo designer

Figura 2 — Modelo de Analise

Deste modo, a dimensao visual/estética da comunicacao visual intencional sera medida através
do apelo visual dos contetdos, enquanto que a comunicativa medir-se-a com a eficacia, alcance e

relevancia da mensagem junto do publico. Por sua vez, os componentes visuais da linguagem dos motion

62



graphics serdo mensurados com a utilizacdo de fotografias e ilustracdes, superficies geométricas,
iluminacao, cor, tipografia e movimento/animacdes nos conteudos, 0s componentes sonoros com o uso
do som na mensagem e a composi¢ao audiovisual com a juncao dos dois componentes anteriores numa
composicado final. Por ultimo, a funcdo desempenhada pelo designer sera observada através de
percecdes relativamente a esta.

Assim, com o modelo de analise definido, conseguimos proporcionar uma recolha de dados
seletiva, na observacao da realidade em estudo, que, por sua vez, ird apenas de encontro aos objetivos

desta investigacao.

4.3. Procedimento de recolha de dados

A presente investigacéo, assim como os conteldos considerados para a sua analise, emergiram
do periodo de estagio desenvolvido na Samsys. Os objetivos da mesma passaram por explorar, para o
caso da Samsys, a importancia dos motion graphics na comunicacdo visual intencional, abordando
também o papel comunicativo do designer. Para tal, uma abordagem qualitativa na investigacéo e analise
verificou-se como sendo o caminho mais efetivo a adotar.

Tal como Bogdan e Biklen (1994) referem as investigacdes qualitativas abordam a percecdo dos
problemas, segundo a perspetiva dos investigadores. Acima de tudo, pretendem apreender e
particularizar a complexidade do tema em debate, sem procurar uma generalizacao final do mesmo.
Como Gerhardt e Silveira (2009, p. 32) mencionam “a pesquisa qualitativa preocupa-se, portanto, com
aspetos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e explicacdo da
dindmica das relacoes sociais”.

Assim, as suas principais caracteristicas, na visdo de Serrano (2004) e Bogdan e Biklen (1994)
concentram-se em quatro pontos-chave:

e E a experiéncia no proprio terreno que faz emergir as questdes empiricas dos estudos e é através
da mesma que se procura compreender os fendmenos do contexto no qual estes se inserem;
e Nao procura respostas a uma ou varias hipoteses - observa, unicamente, a realidade em analise

e apenas tenta compreender as suas particularidades;

o Alinterpretacdo dos acontecimentos e a forma como estes se manifestam, surge, essencialmente,
através da descricédo e analise do investigador;
e Tenta munir as conclusdes obtidas de um caracter de aplicabilidade a contextos idénticos, nao

procurando estabelecer regras definitivas.

63



Deste modo, para atingir os objetivos propostos, de acordo com uma recolha de dados qualitativa,
optou-se, dentro dos varios instrumentos de recolha de dados proporcionadas por este método, por
utilizar duas técnicas: uma de analise de conteldos a videos em motion graphics, seguida por uma de
entrevistas. A justificacdo para a escolha de cada uma destas ferramentas de medicao sera descrita nos

topicos seguintes.

4.3.1. Analise de conteiido

Segundo Neuendorf (2002, p. 1), a analise de conteudo pode ser definida como uma “sistematica,
objetiva e quantitativa analise das caracteristicas de uma mensagem”. A analise de conteudo permite
gue um investigador teste problemas tedricos, no sentido de melhorar a compreensao dos dados, através
de uma transformacdo das palavras em categorias quantificaveis de conteudo. O objetivo desta
transfiguracado passa pela obtencdo de uma condensada e ampla descricdo do fenémeno em estudo,
sendo que o resultado final representa conceitos ou grupos de concecdes que descrevem o fendmeno,
através da construcao de um modelo, de um sistema ou mapa conceptual, ou até, de uma categorizacao

(Elo e Kyngés, 2008).

0 aspeto mais importante da analise de contetido é o facto de ela permitir além de uma rigorosa e objetiva
representacao dos contetidos ou elementos das mensagens (discursos, entrevista, texto, artigo, etc.), através
da sua codificacao e classificacdo por categorias e sub-categorias, o avanco (fecundo, sistematico, verificavel,
e até certo ponto replicavel) no sentido da captacéo do seu sentido pleno (a custa de inferéncias interpretativas
derivadas ou inspiradas nos quadros de referéncia teoricos do investigador), por zonas menos evidentes

constituidas pelo referido ‘contexto’ ou condicdes de producdo. (Amado, 2013, pp. 304-305)

A analise de conteudo caracteriza-se também pela adocédo de uma aplicabilidade elastica, podendo
ser utilizada para a compreensao de questdes relacionadas com 0s mass media e a comunicacao ou até
estudos de comportamentos humanos. Como Neuendorf (2002, p.3) aponta “a analise de conteludo
possui um longo historial de uso na comunicacao, jornalismo, sociologia, psicologia e negdcios {...) e
esta a ser utilizada com bastante frequéncia por um nimero cada vez mais crescente de investigadores”.

Esta maleabilidade demonstrada, constitui também aquilo que permite a nao definicdo de uma
apresentacdo padrao final para as conclusées retiradas. “A apresentacdo pode ser feita combinando
texto descritivo-interpretativo com tabelas, quadros sindpticos e matrizes que revelem o sistema de
categoriais e as suas particularidades” (Amado, 2013, p. 340). Porém, como Elo e Kyngas (2008)

mencionam, esta liberdade da técnica podera constituir um desafio, uma vez que ndo existe uma sé
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forma correta de analise. O investigador tera que, cuidadosamente, construir um modelo que lhe seja
frutuoso para a sua investigacao.

Em relacdo a tipo, identificam-se dois tipos de analise de contetdo que, segundo Elo e Kyngas
(2008) poderdo ser seguidos. Contudo, o modo de selecdo, preparacdo e até de prépria analise da
amostra ndo difere entre os dois. Apenas ocorre uma diferenciacdo no modo como a definicdo da
categorizacdo dos materiais examinados ocorre. Segundo os autores, nao existe uma forma certa ou
errada de analisar os dados, mas sim varios modos de transformar uma enorme quantidade de
informacdes em categorias de contelidos semelhantes. Sendo assim, identificam-se os seguintes

generos:

e Analise de contetido dedutiva: a estrutura da analise baseia-se em conhecimentos passados
e o proposito do estudo passa por testar teorias. O estudo é guiado por doutrinas ja
estabelecidas, sendo que as categorias de analise criadas, sao baseadas nessas mesmas
normas instituidas. Move-se do geral para o especifico, no sentido em que aplicamos as
erudicdes gerais ao nosso universo em estudo.

¢ Analise de contetido indutiva: move-se do especifico para o geral, para que as instancias
particulares observadas possam ser combinadas num todo maior ou numa declaracao mais
abrangente. O investigador possui a liberdade de criar as suas prdprias categorias, de modo a

obter um melhor enquadramento para o contetido em analise.

Como a nossa analise centrar-se-4 numa categorizacdo proveniente do enquadramento teorico,
uma analise dedutiva sera o caminho a seguir.

Deste modo, no caso deste estudo, a analise de conteudo aplicou-se aos videos em motion
graphics, procurando compreender a utilizacdo da Samsys perante a linguagem desta técnica. A mesma
foi dividida em duas partes: uma primeira, em que foram analisados trés videos em motion graphics,
elaborados pelo designer residente na empresa e uma segunda parte, na qual foram examinados,
igualmente, trés videos em motion graphics, mas produzidos pelo autor deste relatorio, durante o periodo
de estagio na Samsys

Num primeiro momento, ao analisar os videos produzidos pelo designer residente, alcancou-se,
unicamente, a perspetiva padrdo da Samsys. Refletiu-se, essencialmente, a posicdo da empresa e 0s

seus modos de producao de video.
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No segundo instante da analise, ao analisar os videos produzidos durante o estagio, foi possivel
examinar o impacto que um académico audiovisual dentro de uma empresa, e na sua primeira
experiéncia profissional, exerceu, ou ndo, nos contetidos. Acima de tudo, procurou-se perceber se o
modo como a empresa desenvolve 0s seus videos modificou-se com esta permuta de designer — alguém
exterior a empresa - e se a mesma trouxe, ou ndo, resultados positivos para os contetdos da Samsys.

No final, concluidas as duas fases de analise, pretendeu-se comparar as conclusdes alcancadas,
verificando a existéncia, ou ndo, de disparidades entre a primeira vaga de videos e a segunda. Acima de
tudo, importara perceber se a aplicacdo das boas praticas defendidas pelos académicos tem impacto
nos videos analisados. Procurou-se, assim, perceber o0 modo como a empresa utiliza a linguagem dos
motion graphics e se a inclusdo de um membro académico alterou, ou nao, o seu modus operandi,
originando conteudos distintos entre si.

Deste modo, para esta dupla analise, de entre todos os videos elaborados durante o estagio,
foram selecionados os referentes ao resumo da 87 Tertulia Samsys, resumo Workshop Ransomware e
Final de Ano 2016. Estes constituiram os videos elegidos, uma vez que, de todo o contetido produzido,
€ neste em que é possivel observar um verdadeiro uso da linguagem dos motion graphics.

Para a analise dos videos realizados pelo designer da Samsys, procurou-se selecionar videos
semelhantes em contetido ao escolhidos anteriormente, para que o confronto entre os mesmos se
tornasse plausivel. Deste modo, os videos adotados para esta seccdo foram o video resumo (Melhores
Momentos) do Dia do Cliente Samsys 2016, o video resumo da 72 Tertulia Samsys e o video Final de
Ano 2015. E importante referir que, relativamente ao video resumo da 72 Tertulia, para termos da analise,
foram considerados dois videos (como um s6), com 0s principais momentos das declaracdes dos dois
oradores da Tertulia, uma vez que nado existe um unico produto resumo do evento. No entanto, a analise
foi realizada num so¢ instante pois os dois conteudos videograficos sdo idénticos em todos os aspetos —
apenas existe uma troca das imagens correspondentes as intervencdes de cada um dos oradores.

Para realizar a analise dos seis videos selecionados, os pontos debatidos no enquadramento
tedrico, relativos aos elementos que constituem a linguagem dos motion graphics, subsistiram como
base. Sendo assim, em cada video, realizou-se uma analise de contetido, na qual se considerou a forma
como as fotografias/ilustracdes, superficies geométricas, iluminacdo, cor, tipografia,
movimentos/animacoes, assim como o som e toda a juncao destes elementos numa s6 composicao

audiovisual, foram utilizados para transmitir a mensagem ao publico.
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4.3.2. Entrevistas

“A entrevista é umas das técnicas mais comuns e poderosas que utilizamos na compreensao do
ser humano” (Fontana e Frey, 1994, p. 361). Permite compreender os dados através da perspetiva dos
entrevistados, fornecendo informacdes sobre as suas crencas, atitudes e valores (Minayo, 2008). Por
isso, a entrevista revelou-se como sendo a técnica mais eficaz para esta fase, na qual pretendiamos
compreender o porqué dos ideais da Samsys relativos aos tdpicos em estudo.

No entanto, nem todas as entrevistas sao elaboradas do mesmo modo, o que resulta em modos
de intervencdo entre os agentes envolvidos (entrevistador e entrevistado), assim como em resultados
distintos entre si. Assim, em relacao ao tipo de entrevistas que podem ser possiveis de realizar, segundo
Minayo (2008) e Fontana e Frey (1994), podemos encontrar quatro padrdes distintos:

o Entrevista estruturada — a interacao entre entrevistador e entrevistado ocorre com base num
guido/questionario completamente fechado, no qual o entrevistado ¢ chamado a responder,
unicamente, as questdes elaboradas pelo investigador;

o Entrevista semiestruturada — em oposicao a entrevista estruturada, aqui a grande maioria
das questdes surge no decorrer do dialogo entre os dois agentes. O entrevistador até pode partir
para a mesma com um guido com algumas perguntas fechadas, mas ¢ a evolucéo da entrevista
em si que origina os momentos interrogativos. Este método permite que o entrevistado se
pronuncie mais livvemente sobre o tema proposto.

e Entrevista de profundidade - o entrevistado ¢ chamado a falar livremente sobre o tema e o
entrevistador apenas realiza questdes quando pretende compreender de forma mais
aprofundada os ideais proferidos pelo entrevistado.

e Entrevistas de grupo (grupos focais) - o debate do tema afasta-se da perspetiva Unica de
uma so pessoa e um grupo de individuos € chamado a partilhar os seus ideais. Usualmente,
neste tipo de entrevistas, sao utilizados elementos como fotografias, videos, ilustracdes para

uma melhor exposicao do tema em debate.

Deste modo, com a fase de analise de contetdo concluida, foram realizadas trés entrevistas na
Samsys. Duas delas aos responsaveis na empresa pela coordenacdo e projecdo dos conteudos
comunicacionais - o lider da equipa de comunicacao (Vitor Rodrigues) e o designer que integra a equipa
(Marco Ribas) — e uma terceira ao Diretor Executivo (Ruben Soares), que também intervém na
coordenacao da comunicacao elaborada pela empresa.

Estas entrevistas caracterizaram-se pela adocao de um caracter estruturado, existindo, deste
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modo, questdes fechadas para os entrevistados responderem. Os objetivos a atingir justificaram esta
opcao cuidadosamente arquitetada. Em adicao, a indisponibilidade total demonstrada por parte dos
elementos da Samsys perante uma entrevista presencial, ou numa plataforma como o Skype, obrigou a
gue mesma fosse realizada através de e-mail, impulsionando também esta escolha.

Com esta interlocucdo, procurava-se, acima de tudo, compreender os verdadeiros ideais que os
entrevistados possuem, relativamente ao tema em debate. Por consequéncia, esperava-se que estes se
pronunciassem, unicamente, de acordo com aquilo que pensavam e nao porque o entrevistador os
encaminhou, de alguma forma, nesse sentido.

Acima de tudo, ndo desejavamos criar ambiguidades no seu discurso, mas sim obter uma
comunicacao o mais transparente possivel, sem qualquer tipo de intervencdo de outros agentes. Em
adicao, nas questdes estruturadas, e na aplicacdo das mesmas, procuramos alcancar essa
imparcialidade das respostas, nunca desviando os entrevistados de encontro as “respostas ideias”,
deixando, deste modo, a sua verdadeira linha de pensamento fluir.

Para conseguir atingir estes objetivos foi elaborado um guido (consultar apéndice 1), onde se
procurou ter a objetividade como elemento central na sua construcao. Desenvolveram-se questoes que
nunca favorecessem, diretamente, uma das vertentes do debate comunicacao vs design que tentavamos
apurar, nem encaminhassem os entrevistados para um tipo de resposta. Assim, questdes tipo como
“ndo considera esta vertente mais poderosa que a outra” foram evitadas, para permitir uma natural
fluidez dos pensamentos.

Em resumo, com as entrevistas, procurou-se interpelar os trés responsaveis da Samsys com as
principais conclusdes retiradas da analise de contetidos, em complemento com as informacdes
presentes no enquadramento tedrico. Estas entrevistas permitiriam aprofundar a compreensdo do
porqué da Samsys operar do modo como o faz e quais as suas consideracdes entre aquilo que o mundo
académico defende e este mundo profissional em particular executa. Procurou-se, ainda, verificar quais
as percecdes da empresa relativamente a posicdo do designer, tentando perceber se os ideais defendidos
pelos entrevistados acompanhavam as conclusoes retiradas da analise, ou se distavam entre si. Para
apreender todos os objetivos mencionados e definidos para esta fase, realizou-se uma analise de discurso
as respostas proferidas.

Com a analise dos contetidos concluida, assim com as entrevistas, confrontou-se as praticas da
Samsys com as boas praticas enunciadas na literatura, tentando compreender se, de facto, os motion
graphics estao a ser utilizados da melhor forma possivel e se o designer destes produtos adotou também

uma posicao comunicativa perante a elaboracéo dos mesmos.
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5. Analise dos videos em motion graphics

5.1. Videos elaborados pelo designer residente na Samsys

5.1.1. Resumo 72 Tertulia Samsys"

Observando o aspeto visual deste video, verifica-se que ndo existe uma grande variedade de
imagens exibidas no seu decorrer. O mesmo é constituido, unicamente, por video captado durante as
intervencdes dos oradores que estiveram presentes nesta Tertulia (consultar anexo 1). Apenas existiu
uma selecao dos principais momentos de cada um e uma compilacdao dos mesmos num sé produto,
sem a adicao de qualquer elemento para unir as diversas partes eleitas. Por consequéncia, esta simples
edicdo realizada acaba por, potencialmente, causar alguma fadiga e uma falta de predisposicdo no
espectador para o consumo deste contetdo, uma vez que, a nivel visual, nada é realizado para melhorar
a experiéncia. Os préprios planos das imagens em video selecionadas mantém sempre o mesmo
enquadramento.

A presenca das superficies geométricas segue a mesma linha das imagens em video residentes,
existindo, assim, um fraco aproveitamento das mesmas (consultar anexo 2). Ha uma inclusao inicial
destes elementos para apresentacao e enquadramento do tema em debate, mas nada mais €
apresentando. Os elementos 2D sao utilizados, unicamente, para criar uma espécie de ftitle sequence
bastante simplista, com figuras geométricas, também elas, simples e num movimento minimo. Nao
existiu uma preocupacao em utilizar estes elementos para melhorar o processo de transmissao de
informacdes ao recetor. A intencao Unica passa por apresentar o tema, da forma mais rapida e simples
possivel.

Existe ainda um uso destas superficies geométricas para a identificacdo dos oradores, mas
também aqui dominam as figuras e animacdes simples. Na verdade, neste Gltimo segmento, as
superficies geométricas surgem apenas como auxilio a tipografia — permitem que o texto apareca na
imagem de uma forma mais fluida, ao mesmo tempo que melhoram a sua legibilidade. Ha ainda um
uso destas superficies para tornar os cortes entre as diversas imagens em video mais suaves e criar,
deste modo, transicdes fluidas.

Em relacdo a tipografia, a mesma apenas € utilizada com a funcéo unica de informar e enquadrar
0 publico naquilo que este visualiza no instante ou que ira visualizar de seguida (consultar anexo 2). Por

exemplo, a identificacdo do tema em debate no inicio do video e dos oradores que discursam, no decorrer

1 Videos disponiveis através dos links https://www.youtube.com/watch?v=Y4ujks5178|&t=12s e https://www.youtube.com/watch?v=MAol_cNCS9k
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deste, sdo uma constante. A tipografia funciona sempre em conjunto com as superficies geométricas
para transmitir estas informacdes. Possui pequenas animacdes, mas de forma reduzida, que nao
acrescentam nada de novo ao video em si — apenas representam formas mais suaves de entrada e saida
de texto.

Com os elementos analisados até ao momento a desempenharem variacdes minimas no video, o
tipo de animacdes e movimentos encontrados sao, por consequéncia, bastante reduzidos. Apenas é
possivel visualizar alguma modificacao visual durante os segundos iniciais - na title squence. No entanto,
Como 0 seu uso € tao reduzido, estas movimentacdes acabam por passar completamente despercebidas
e, 0 Unico elemento que o publico retém, é a monotonia que a duracao do video sofre.

Em termos de técnicas de iluminacado ndo é possivel identificar nenhuma. Quando é necessario
utilizar a cor, atribuindo-a a elementos como as superficies geométricas ou a tipografia, esta adota
sempre presente o tom laranja identificativo da Samsys que permite uma associacdo imediata com a
marca em guestao, mesmo que o logotipo nao apareca. Existe também a presenca do branco como cor
neutra, para contrastar com os elementos a laranja e ainda o verde e vermelho como cores identificavas
do tema em debate na Tertulia (consultar anexo 2).

A nivel sonoro, ha uma “copia” das caracteristicas dos elementos anteriores e, deste modo, 0 uso
do som neste video ¢ bastante limitado. Apenas existe uma musica a acompanhar a title sequence inicial
e, terminado esse momento, somente € utilizado o som captado no momento das gravacoes da Tertulia.
Mesmo nos segundos iniciais, nos quais a musica surge, permanece a sensacao de que nao existiu um
cuidado em criar uma relacéo entre esta e o visual que acompanha. E verdade que existem momentos
em que aparece sincronizada com algumas animacdes, mas a duracao efémera que possui faz com que
tal facto nao seja apreendido por quem vé o produto.

Em resumo, observando agora todos os elementos como um so, o que podemos encontrar neste
video é um produto completamente desconectado. Ha4 um fraco aproveitamento individual em cada
componente e uma falta de preocupacdo em tornar o produto de mais facil leitura para o publico. Assim,
como composi¢ado, quer comunicacional ou técnica, este video ndo funciona.

Inicialmente, existiu uma intencéo de ligar os elementos e criar um produto técnico e comunicativo
eficaz na title sequence, mas, a partir desse momento, esta tentativa € completamente abandonada.
Deste modo, ao visualizarmos este video, sentimos que existiu apenas a preocupacao em selecionar os
momentos considerados como os mais relevantes do extenso discurso proferido pelos oradores durante
a Tertulia, junta-los todo num mesmo video e arranjar uma forma simplista de identificar o tema do video

no inicio.
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Com o modo como o video esta estruturado, o espectador termina a visualizacdo do mesmo,
possivelmente, com um sentimento de insatisfacdo. Ndo houve a preocupacédo de ligar os elementos
entre si, formando, deste modo, um video interativo e apelativo, que facilitasse o processo comunicativo.
O produto final fica, por consequéncia, classificado como sendo um video comum, com uma edicéo
arcaica e com uns elementos graficos no seu inicio, que parecem nao fazer parte deste. Quase que
sentimos que estamos perante dois produtos distintos: um inicial que tenta criar uma composicao
comunicativa e uma segunda parte que ignora por completo esta vertente.

Podemos, entdo, afirmar que este video falha ndo s6 na componente técnica, como também na
componente comunicativa, fazendo do mesmo um 6timo exemplo de um mau uso — e um uso limitado
- dos motion graphics. Esta ferramenta permite muito mais que a criacdo de pequenas title sequence.

Permite a construcdo de um produto comunicativo eficaz — algo que nao foi possivel verificar.

5.1.2. Dia do Cliente 2016 — Melhores momentos*

Este constitui um video bastante interessante no que a escolha das imagens diz respeito. Desde
0s primeiros segundos, sentimos logo a sensacao de que, com este produto, havia a intencdo de
transmitir ao publico de que o evento em questdo — o Dia do Cliente — caracterizou-se pelo seu forte
movimento e dinamismo. Assim, em grande parte do mesmo, vemos uma escolha de imagens em video
bastante movimentadas — com pessoas ou por planos — que nos conseguem, facilmente, transmitir
bastante energia. Porém, existem outros momentos em que a repeticdo proxima e constante do mesmo
tipo de imagens — com intervenientes diferentes, mas a realizarem a mesma acdo - faz com que este
comece a revelar as suas fraquezas visuais (consultar anexo 3).

0 video inicia-se de uma forma forte, com uma espécie de roleta animada de varias imagens, que
permite a troca entre elas (consultar anexo 4). Porém, depressa, esta ideia é abandonada e a repeticao
inicia-se. Talvez este fosse o tipo de video, no qual uma duracdo mais condensada beneficiaria bastante
0 seu consumo. Como ao espectador é entregue um inicio enérgico, que depressa sucumbe a repeticao
e monotonia, este termina a visualizacdo um pouco frustrado.

0 uso das superficies geométricas viu também os mesmos problemas das imagens transportados
para si. No inicio, existe um uso bastante interessante de diversas figuras geométricas, em conjunto com
as imagens, para criar em cena a roleta animada mencionada, permitindo uma troca de imagens fluida
e dindmica (consultar anexos 4 e 5). Mas, segundos depois, esta técnica é completamente eliminada e

nada mais ocorre ao longo do video. As superficies geométricas so voltam a ser utilizadas, de forma

= Video disponivel através do link https://www.youtube.com/watch?v=aqrWNg-5qYc&t=4s
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bastante simples, para indicar o nome de alguns dos intervenientes no evento e sempre acompanhadas
pela tipografia.

Quanto a tipografia, ndo é possivel observar nenhuma utilizacdo das possibilidades que esta pode
trazer para um produto em motion graphics. A semelhanca dos dois elementos anteriores, a mesma
apenas é aproveitada na pequena roleta inicial, em conjunto com as imagens e as superficies
geomeétricas e, depois, so volta a aparecer quando é necessario identificar algum dos intervenientes no
evento (consultar anexos 4 e 5). Mesmo nos momentos iniciais, em que participa numa componente
bastante dindmica do video, somente ¢é utilizada de um ponto de vista informativo, indicando ao
espectador qual o tema do video, o que este tratara e quando o evento ocorreu.

Se os trés elementos que podem ser passiveis de manipular com animacdes s6 conseguem adotar
uma presenca ativa nos primeiros momentos €, entdo, aqui que encontramos grande parte das
animacdes utilizadas. Durante estes momentos iniciais, os movimentos surgem de uma forma bastante
interessante, introduzindo o tema e o evento presentes no video e realizando transicdes espontaneas
entre os varios elementos. Porém, como apos este instante inicial o video reduz a sua velocidade, a
monotonia dos momentos seguintes é evidenciada de forma acentuada, podendo, eventualmente,
contribuir para um aumento da insatisfacdo do espectador. Nos momentos iniciais foi prometido um
video dinamico, mas isso acabou por nunca se estender para além destes segundos inaugurais.

A iluminacao volta a ndo ser objeto de uso por parte dos videos da Samsys e a cor segue o seu
padrao de uso do laranja, como cor identificativa da empresa, assim como do branco que permite criar
um bom contraste (consultar anexos 4 e 5).

0 uso de elementos sonoros é também limitado. O Unico elemento presente € uma musica de
fundo, que acompanha todo o video. A sensacdo que este componente sonoro nos transmite é que nédo
existiu qualquer tipo de edicdo de audio, que lhe atribuisse um sentimento de pertenca ao terreno
audiovisual no qual atua. Esta esta presente, mas nao se enquadra com os restantes elementos visuais.
Assim, a presenca da musica sente-se banal e a Unica razao para a sua existéncia centra-se na intencao
Unica de nao deixar a transmissao das imagens sem qualguer apoio sonoro.

A musica nao possui, assim, qualquer proposito comunicativo e em nada ajuda a uma melhor
transmissao da mensagem. Alias, sdo raros os momentos em que esta tenta seguir o “ritmo” das
imagens. De referir ainda que, em pequenos momentos do video, é permitido que o audio original da
captacdo no Dia do Cliente entre em cena, mas o uso desta técnica é demasiado reduzido para provocar
algumas mudancas na interpretacao da mensagem por parte do recetor.

Em resumo, o grande problema do presente video centra-se no seu todo enquanto composicao,
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qguer comunicativa, quer técnica. Os varios elementos constituintes do mesmo possuem uma ligacao
positiva, de modo a facilitar o processo comunicativo, unicamente, nos momentos iniciais. Terminados
esses segundos, o produto abandona tudo aquilo que tinha construido até ao momento. Assim, todos os
constituintes sdao abandonados e as imagens — neste caso, imagens em video — é pedido que
encaminhem o publico durante os restantes minutos, sem qualquer tipo de animacées ou intervencao
de outros elementos que tornem o consumo das informacdes dinamico e de mais facil compreenséo.
Mesmo estas imagens em video que vao sucedendo, ndo foram trabalhadas para que sozinhas
conseguissem, minimamente, apelar a atencao do publico. Estas tornam-se repetitivas, a medida que
avancam, podendo, potencialmente, criar um sentimento de frustracdo em quem esta a visualizar, uma
vez que nenhuma informacdo nova é adicionada, quer por elementos visuais, quer por elementos
sonoros.

No final, este video resumo do evento acaba por atuar quase como dois produtos distintos entre
si. Um inicial que utiliza os diversos componentes da linguagem dos motion graphics e que, por breves
instantes, consegue apresentar uma composicdo comunicativa e técnica eficiente - todos os elementos
foram trabalhados em conjunto para facilitar o processo de comunicacdo. Por oposicao, segundos
depois, surge um segundo video que nega todos os pontos positivos do seu antecessor e apresenta
imagens repetitivas, acompanhadas por sons banais que ndo conseguem acrescentar ou transmitir
qualquer tipo de informacdes relevantes, falhando assim como composicdo comunicativa e técnica. Esta
divisdo que sentimos acaba por prejudicar o produto audiovisual final como um todo e, por consequéncia,

0 Seu processo comunicativo.

5.1.3. Final de Ano 2015

Tendo em consideracao a natureza do video que temos presente, as imagens escolhidas para o
mesmo centram-se em momentos, eventos ou atividades desenvolvidas pela Samsys durante o ano de
2015. Os momentos selecionados concentram-se ndo sé em imagens em video, mas também em
fotografias (consultar anexo 6). Esta escolha que, manipulada da melhor forma, poderia até criar uma
dindmica interessante durante a edicdo do video, acabou por prejudicar o ritmo do mesmo.

0 video inicia-se com o0 uso exclusivo de imagens em video que, a partir do primeiro momento,
nos transmitem um enorme movimento, essencialmente, de pessoas e objetos, solidificando logo a ideia
de que o ano de 2015 foi bastante “agitado” para a empresa. Esta sensacdo continua nos segundos

seguintes, mas, quando a duracdo do video atinge, sensivelmente, a sua metade, o uso de imagens

= Video disponivel através do link https://www.youtube.com/watch?v=kJMDexEIZRE
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estaticas quebra todo este ritmo explorado desde os segundos iniciais de visualizacdo. Quando as
fotografias estaticas nos sao apresentadas, ha um enorme choque. Desde o inicio tinha sido transmitido
que todo o video teria um compasso acelerado, mas, repentinamente, sem grande aviso, abranda e nao
consegue recuperar o ritmo inicial. Nao existiu uma preocupacao em criar um jogo visual que
proporcionasse uma transicao entre estes dois ritmos visuais distintos.

Apesar de este constituir um video resumo do ano de 2015 na empresa, o elemento que domina
0 mesmo nao representa as imagens mencionadas nos paragrafos anteriores. As superficies geométricas
ocupam essa posicao (consultar anexo 7). Existe sempre um elemento grafico a dominar todas as
imagens visualizadas. Estas figuras sao utilizadas, essencialmente, para introduzir elementos de texto ou
para criar uma transicao suave entre as diversas imagens que vao sucedendo, mas também se situam
como “papel de parede” para todo o video. Existem sempre pequenas animacdes a ocorrem no
background.

Porém, apesar do uso destas ferramentas conseguir criar um forte dinamismo visual ao longo de
todo o video, acaba por desviar a atencdo do espectador para fora das imagens que vao passando e que
deveriam constituir o seu ponto fulcral. Prestamos muito mais atencdo a estes elementos que se
encontram numa constante mutacao e acabamos por negligenciar as imagens dos eventos de 2015 para
um plano secundario ou até terciario. Neste video, nota-se uma clara tentativa em exibir, ao maximo,
todas as nuances visuais animadas que estas superficies podem adotar. Infelizmente, a preocupacéo
acentuada nesta componente, culminou num esquecimento da vertente comunicativa.

O uso da tipografia adota uma funcdo puramente informativa. Esta é utilizada apenas para
identificar as imagens exibidas, assim como algum evento adicional que decorreu, mas que nao teve
uma presenca visual (consultar anexo 8). Também existe alguma animacao neste texto para que a sua
entrada e saida seja organica e se enquadre nos elementos a sua volta também animados — em especial,
as superficies geométricas. Apesar de tudo, existem momentos, em que esta funcdo unicamente
informativa que o texto adotou possui algumas lacunas e a mesma acaba por fracassar. Isto ocorre, pois
¢ transmitida uma enorme quantidade de informacdes em texto, num curto espaco de tempo, fazendo
com que o publico ndo a consiga apreender toda.

Os ultimos dois elementos analisados - superficies geométricas e tipografia — constituem os
Unicos componentes animados deste video, com especial enfoque nas superficies. Estas encontram-se
em constante transformacao e permitem que novos elementos entrem em cena, deixando os anteriores
sair (consultar anexo 9). Para além desta funcdo, nada mais se tenta fazer com as animacdes. Por

consequéncia, seria de esperar que o uso de animacdes fosse considerado fraco para este video, mas
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tal ndo ocorreu. A verdade é que, como estes dois elementos foram elevados, pelo designer do video, a
principais componentes visuais, ha uma presenca constante desta dupla. Desde os primeiros segundos,
até ao final, somos “atingidos” pelos movimentos destes objetos que apelam, constantemente, a nossa
atencao e nos chamam para a mensagem que esta a tentar ser transmitida.

As técnicas de iluminacao nao estao presentes neste video, mas € possivel observar que existem
elementos aos quais ¢ dado um maior enfoque, em detrimento dos restantes. Os componentes
privilegiados sao as superficies geométricas, acompanhadas de tipografia, enquanto que as imagens em
video e fotografias ocupam uma posicdo mais secundaria. Seria de esperar que o oposto acontecesse,
tendo em consideracao a natureza do video, mas optou-se por inverter essa tendéncia.

Na questdo da cor, os videos da Samsys respeitam todos o mesmo principio de utilizar o tom
laranja que identifica a marca. Hd também a presenca de um tom azul (bastante escuro) em algumas
superficies geomeétricas, mas a sua presenca apenas parece justificar-se pelo facto de esta cor permitir
um bom contraste com os restantes elementos graficos em laranja. O branco também é utilizado como
cor neutra e de contraste (consultar anexos 6, 7, 8 e 9).

O unico elemento sonoro presente neste video € uma musica. Nada mais existe. Esta musica em
particular possui bastante ritmo, permitindo que a quantidade de movimentos e animacdes presentes
sejam ainda mais acentuadas.

Com todos os elementos analisados, resta sé referir que de um ponto de vista de composicao
grafica e visual, este video elaborado pela Samsys, atinge um nivel mais que satisfatério. Com as imagens
num movimento acelerado, as superficies geométricas numa constante mutacdo, acompanhadas pelas
animacdes da tipografia e a enorme energia da musica fazem com que o espectador apreenda, que, de
facto, o ano de 2015 foi bastante agitado, de uma perspetiva positiva, para a Samsys. No entanto, é so6
iSso que o recetor consegue reter — uma ideia demasiado geral daquilo que, realmente, aconteceu na
Samsys em 2015.

A intencao que o video tem em transmitir este movimento acelerando € de tal modo exagerada
gue, muitas vezes, existe uma sobreposicao visual de diversos elementos, que dificultam a leitura do
publico. Existem varios momentos do video nos quais as superficies geométricas se encontram num
constante movimento, assim como as imagens em video, e a estas € ainda adicionado uma enorme
guantidade de texto animado. Com tantos estimulos a disputarem ao mesmo tempo pela sua atencéo,
este acaba por nao conseguir responder a nenhum e, por consequéncia, a nao reter as informacdes que
o video lhe tenta transmitir.

Deste modo, de um ponto de vista técnico, este video funciona bem, uma vez que existe um bom
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uso dos diversos elementos constituintes da linguagem dos motion graphics — observa-se um claro
dominio visual desta linguagem. No entanto, a sensacao que o video transmite € que nao existiu a
preocupacao de o tornar num produto comunicativo eficaz. O aspeto visual do mesmo foi colocado numa
posicao privilegiada, exibindo, sempre que possivel, o dominio técnico da linguagem dos motion graphics,
estando a sua componente comunicativa em falta. Todos os elementos trabalham de um modo
insuficiente como composicdo comunicativa e apenas se reinem numa unidade eficaz para a

apresentacao de uma composicao técnica e visual.
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5.2. Videos elaborados pelo autor

5.2.1. Resumo 82 Tertiulia Samsys*

Sendo este um video resumo de um evento, neste caso da 87 Tertulia Samsys, o mesmo ¢é
dominado por video capturado no decorrer da Tertulia. Porém, o contetido apresentado nao constitui o
tipico video resumo onde, em apenas alguns minutos se exibem os principais momentos de um
acontecimento. Aqui, o que podemos visualizar € uma compilacao prolongada das declaracoes dos
oradores presentes. Apesar de constituir uma abordagem um pouco invulgar, a verdade é que permite a
guem ndo esteve na Tertulia contactar com os temas debatidos. No entanto, a forma de edicdo basica
adotada — um simples “cortar e colar” de video -, na qual nada mais ¢é adicionado em cada plano, acaba
por criar, em todo o produto, diversas lacunas no processo de comunicacdo. Como as imagens exibidas
nao demostram qualquer tipo de movimento — nem uma troca de planos existe — toda a experiéncia
visual torna-se monotona e de dificil consumo (consultar apéndice 2).

Se as imagens em video presentes ndo conseguem transmitir da melhor forma possivel as
informacdes, as superficies geométricas existentes também em nada contribuem. As mesmas apenas
aparecem no inicio, numa title sequence, com formas geométricas simplificadas (simples linhas,
retangulos e triangulos) e para apresentar o evento e os tépicos em debate no mesmo (consultar
apéndice 3). Voltam a surgir, novamente, nos mesmos moldes iniciais, para identificar os intervenientes,
indicar o topico em debate em cada capitulo do video e criar uma transicao mais suave entre topicos.
Em todos estes momentos, possuem algum tipo de animacao, mas a mesma € bastante reduzida.

Acima de tudo, podemos visualizar que ha um aproveitamento muito fraco das potencialidades
interativas que estes elementos podem criar num produto em video, uma vez que a sua presenca nao
facilita o processo de comunicacdo em curso. Adotam uma funcdo, unicamente, expositiva.

A tipografia acompanha esta tendéncia das superficies geométricas e apenas ¢ utilizada na sua
funcao primordial: transmissdo de informacdes em texto. Porém, mesmo esta transmisséo, nada faz
para ajudar o publico a compreender melhor o tema. A tipografia apenas surge no inicio para identificar
a Tertulia e ao longo do video para nomear os intervenientes, assim como para apresentar os capitulos
gue constituem os varios temas (consultar apéndice 3). Este € um elemento que se encontra bastante
estatico e que, quando surge, pouco ou nenhuma dinamica atribui ao video.

Assim, de todos os elementos analisados até agora, e que poderiam ser animados das mais

diversas formas para criar dinamica, mas acima de tudo, facilitismo no processo de comunicacéo,

1 Video disponivel através do link https://www.youtube.com/watch?v=UkBFTFROYHg
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nenhum o tenta fazer. Apenas na title sequence surge algum tipo de movimento acentuado dos
componentes, mas que depressa desaparece nos segundos que se seguem. Mesmo neste momento
inicial, a animacdo apenas é utilizada para tornar a transicdo entre elementos mais fluida. Nada mais
tenta fazer. Ao longo do restante video, ha pequenos momentos de animacdo, mas, mais uma vez,
apenas sao utilizados para criar transicoes.

A iluminacdo é uma técnica que nao foi, de todo, considerada para este video e a cor surge num
padrao constante (consultar apéndice 3). Para além das cores “naturais” do video, podemos detetar
apenas a presenca do laranja — a cor da Samsys — nos elementos graficos, acompanhada do branco
como cor neutra e de contraste. Assim, apenas é possivel observar que a cor possui a funcdo Unica de
identificacdo com a marca.

Em termos de som, todo o video &, predominantemente, dominado pelos discursos dos
intervenientes da Tertulia, provenientes da edicdo simples utilizada. Para além da manifestacdo de um
excerto minimo de uma musica que € utilizado no inicio e final do video — que serve de mote para o
iniciar e terminar — e de alguns efeitos sonoros na transicao dos elementos graficos, nada mais € utilizado
a nivel sonoro. Ha também uma tentativa em tentar sincronizar o som com as poucas animacoes
existentes, mas a sua presenca reduzida faz com que passe despercebida. Este fraco aproveitamento
sonoro experienciado intensifica ainda mais as falhas comunicativas que sao possiveis observar.

As diversas lacunas que foram identificadas ao longo da analise dos componentes individuais
presentes, voltam a aparecer quando olhamos para 0 mesmo como uma composicao unica. Neste
produto, é dado um enfoque muito grande as imagens em video presentes e todos os restantes
elementos sao subjugados para uma posicao minimalista. Este inicia-se com grandes movimentacoes, e
com a promessa de que mantera este ritmo no seu decorrer, mas, ultrapassados estes segundos, todos
0s elementos sao abandonados e as imagens em video sao obrigadas, sozinhas, a “agarrar” o
espectador. No entanto, a fraca edicdo destas imagens e monotonia presente nas mesmas acaba por,
potencialmente, afasta-lo do produto.

Acima de tudo, ndo existiu a preocupacdo de criar algo Unico que funcionasse como um todo. Ao
visualizar o video, sente-se que o mesmo possui componentes de produtos diferentes. Nos primeiros
momentos, é-nos apresentando um produto com fortes animacdes e, segundos depois, é-nos entregue
outro com caracteristicas contrarias. Nao existe um sentimento de continuidade. A utilizacao dos motion
graphics, que poderia beneficiar o ritmo, tanto visual como comunicativo, foi demasiado reduzida e
simplista, enfraquecendo o processo de comunicacao e tornando este video, por consequéncia, como

um produto motion graphics que falha tanto na componente técnica como na comunicativa.
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5.2.2. Resumo Workshop Ransomware"

O grande objetivo de um video que retrate o resumo de um qualquer evento, passa por mostrar
0s principais momentos que ocorreram durante esse mesmo acontecimento. Deste modo, a grande base
de imagens utilizadas para este, centrou-se em video captado no decorrer do Workshop. E 0 mesmo
consegue transmitir, de modo eficaz, todo o ambiente vivido, demonstrado que este se caracterizou nao
s por uma fase expositiva, mas também por uma extensa fase interativa entre oradores e publico. Aqui,
encontramos imagens que transmitem bastante dinamismo e que, por isso, conseguem, facilmente,
captar a atencédo (consultar apéndice 4), fazendo esta componente da mensagem visual chegar ao seu
recetor.

No entanto, estas imagens nao constituem o ponto central do video. Este ¢ ocupado por um
conjunto de animacdes que, ao longo de toda a sua duracao, explicam ao publico os topicos que
estiveram em debate no Workshop. Através de imagens vetoriais, superficies geométricas e tipografia
animadas, é elaborada uma exposicdo dos temas e contetidos em debate no evento, fazendo deste video,
acima de tudo, um produto educativo. O resumo visual do evento continua presente, mas, em adicéo,
temos também esta componente grafica instrutiva (consultar apéndice 5).

Deste modo, em adicdo, como elementos visuais, verifica-se ainda a existéncia de diversas
ilustracdes vetoriais. Estas figuras ilustrativas aparecem sempre junto a um texto informativo, de modo
a tornar a compreensao dessa tipografia mais intuitiva para o espectador. Ao acompanhar o texto com
uma imagem ilustrativa do mesmo, conseguimos, instantaneamente, identificar o topico em discussao,
fazendo com que todo o processo de comunicacdo seja simplificado (consultar apéndice 5).

0 uso das superficies geomeétricas, especificamente, de figuras como linhas, quadrados e
retangulos é utilizado com o intuito de tornar a transicdo entre elementos mais fluida. Estes constituintes
encontram-se num constante movimento, permitindo captar melhor a atencao do espectador para os
elementos seguintes, ao mesmo tempo que tornam a entrada e saida dos mesmos algo natural, uma
vez que existe um recurso a “provoca-las”.

A tipografia neste video adota quase as caracteristicas de uma imagem animada. Esta tem a
intencao principal de transmitir informacdes perante o espectador, mas tenta fazé-lo através de uma
animacao. Assim, para além do texto tomar diversos movimentos e animacoes que apelam a atencao do
recetor, sdo utilizadas também palavras simples que permitem uma melhor compressao do tema. O
texto surge sempre junto de elementos visuais animados, o0 que também ajuda a aumentar a recetividade

perante as informacdes. Estes dois elementos sao trabalhados em conjunto para um objetivo comum -

= Video disponivel através do link https://www.youtube.com/watch?v=0Imghj9i534
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melhor transmissao dos dados- e quase que se fundem num s6 componente (consultar apéndice 6).

Ao longo de todo o video, o movimento e as animacdes sdo uma constante. Quer seja pelas
imagens em video que demostram o grande dinamismo do Workshop, quer seja por todos os elementos
graficos presentes, que se encontram em constante movimento. Sao, alias, estas animacdes atribuidas
a todo o grafismo que conseguem, mais rapidamente, captar a atencdo do espectador. Ao ser
constantemente chamado a reagir, a predisposicao do publico para receber as informacdes aumenta. E
verdade que estes “impulsos” permitem também a criacdo de transicdes fluidas entre os varios
elementos, mas, acima de tudo, captam a atencao do publico, aumentando a sua recetividade para os
conteudos.

Em relacéo as técnicas de iluminacdo, ndo € possivel observar uma utilizacdo em pleno das
mesmas. Porém, identificamos que existiu uma clara intencdo em atribuir um maior destaque a
componente grafica, remetendo as imagens em video para uma posicdo mais secundaria. Assim, estas
imagens sdo apresentadas com um filtro negro, o que permite um maior destaque e uma mais facil
identificacao e leitura dos diversos elementos graficos que surgem em cena (consultar apéndice 7).

O uso da cor recaiu, essencialmente, nos diversos elementos graficos adicionados sobre as
imagens em video. Nos mesmos, podemos observar o dominio de cores como o azul, o verde e o laranja.
0 azul é identificado, automaticamente, como a cor representante da marca/tema que esteve em debate
no Workshop (a Panda Security), enquanto que o laranja volta a remeter para a cor da Samsys. Ao utilizar
estas duas cores, pretende-se, assim, criar uma ligacdo entre estas duas marcas que organizaram o
evento, facilitando a unido entre aquilo que ocorreu no Workshop e o video produzido sobre 0 mesmo.
Em relacdo a cor verde também presente, ndo foi possivel identificar nenhum tipo de ligacdo entre a cor
e 0 Workshop. No entanto, observando o espectro de cores presentes, pode-se afirmar que a escolha da
mesma permite criar um bom contraste entre as duas cores predominantes (consultar apéndices 5, 6 e
7).

A acompanhar todo o ambiente energético do video, temos uma musica que consegue refletir a
guantidade de movimento presente. A musica em questdo possui bastante ritmo, fazendo com que as
diversas animacdes que decorrem surjam de forma ainda mais natural — estas vdo ocorrendo e
modificando ao ritmo da musica. Em adicdo, podemos também identificar o aparecimento de alguns
efeitos sonoros nas transicdes entre os elementos graficos. O uso destes sons, ao contrario da musica,
ndo auxilia na manutencdo do ritmo de todo o video, mas consegue acentuar a fluidez das passagens
entre elementos.

Depois de analisados os componentes individuais, e olhando para o video como uma obra
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audiovisual, pode-se afirmar que todos os seus constituintes estdo a trabalhar para o0 mesmo fim
comunicativo. Nao seguindo as regras habituais de um video resumo de qualquer evento — as imagens
referentes ao mesmo sédo remetidas para um segundo plano — consegue, mesmo assim, transmitir as
informacdes de uma forma eficaz. A grande quantidade de elementos graficos animados presentes
conquista, instantaneamente, a atencdo do publico desde o primeiro momento, fazendo com que
consigamos reter aquilo que nos € transmitido. Interiorizamos os topicos que estiveram em debate no
Workshop, ao mesmo tempo que visualizamos os momentos altos deste.

Deste modo, pode-se até afirmar que o video ndo s6 adquire uma componente informativa, mas
também uma componente educativa. A fuga que existiu a construcdo “mais conhecida” de videos
resumo para eventos revela-se, assim, como sendo um dos pontos mais positivos deste e um exemplo

da forma como a utilizacdo de motion graphics pode melhorar o processo de comunicacao.

5.2.3. Final de Ano 2016+

Sendo este um video resumo de todas as atividades desenvolvidas e metas alcancadas pela
Samsys ao longo do ano de 2016, as imagens escolhidas e presentes no mesmo retratam,
obrigatoriamente, esses momentos altos vividos pela empresa. No entanto, os instantes que podemos
visualizar ndo constituem situacoes arbitrarias. Nestas representacoes é possivel observar um constante
movimento, quer seja de pessoas, objetos ou até de camara. O facto de as imagens utilizadas centrarem
unicamente no uso do video, ajudam a reforcar, de forma acentuada, essa ideia de movimento. Acima
de tudo, ao visualizar estes fragmentos, é transportada a sensacdo de que o ano de 2016 foi bastante
produtivo para a empresa pois, constantemente, estamos perante momentos distintos entre si e de
intensa agitacdo (consultar apéndice 8).

Porém, o uso de imagens em video para a apresentacao visual do produto ndo se centrou apenas
numa disposicao estatica das mesmas. Ao longo de todo o produto, estas imagens vao adotando
animacdes em pontos chave do mesmo. O video encontra-se dividido em diversos capitulos — cada um
com um tema/tdpico/atividade de destaque do ano de 2016 para a Samsys — e sdo as proprias imagens
apresentadas que realizam a transicado entre os capitulos. Com uma simples animacdo com um estilo
“janela”, duas imagens entram em cena e introduzem o novo capitulo, terminando o anterior, e
permitindo uma passagem fluida entre elementos ao longo de todo o video. Apesar de simples, esta
pequena animacao adicionada permite acentuar ainda mais o movimento vivido em toda a composicao,

facilitando a transmissdo de informacdes ao espectador, uma vez que, é constantemente solicitada a

= Video disponivel através do link https://www.youtube.com/watch?v=K4eaqC42VPg

81



sua atencao (consultar apéndice 9).

Em contraposicdo, a um uso intensivo de imagens em video, encontramos um uso reduzido de
elementos graficos. O mesmo pauta-se por adotar uma simplicidade grafica absoluta, na qual o
verdadeiro destaque é atribuido as imagens em video relativas aos marcos do ano de 2016 para a
Samsys. No entanto, existem momentos curtos em que estes componentes animados aparecem em
cena, tomando a forma de figuras geométricas “basicas”, como linhas ou retangulos. Estes elementos
surgem apenas quando se torna necessario adicionar alguma informacdo suplementar as imagens que
se reproduzem naquele exato momento. Por exemplo, quando é necessario identificar que frames
correspondem a determinado evento.

Acima de tudo, estes ultimos, foram utilizados, em conjunto com a tipografia, como um auxilio
informativo ao conteudo visual principal. O grande destaque, como ja mencionado, foi atribuido as
imagens em video dos acontecimentos do ano e, como tal, torna-se légico — e até crucial — que o mesmo
ndo seja “poluido” por elementos graficos que, obrigatoriamente, iriam desviar a atencéo do espectador
(consultar apéndice 10).

0 uso da tipografia para este video pode ser dividido em dois componentes distintos: temos uma
tipografia que ¢ utilizada para indicar os titulos dos capitulos das varias seccdes presentes no video e
temos também uma tipografia, que é utilizada em conjunto com as superficies geomeétricas, para prestar
alguma informacao adicional.

Quando utilizada em conjunto com os elementos graficos, a tipografia adota, unicamente, a sua
funcdo tradicional: a transmissdo de informacdes. Apenas estd presente para, textualmente, exibir
alguma informacao adicional ao espectador e nada mais tenta fazer. Possui algumas animacdes para
introduzir o texto em cena, mas estas nada mais possibilitam que uma inclusdo fluida do mesmo
(consultar apéndice 10).

Quando ¢ utilizada para indicar os capitulos do video, a tipografia expande as suas funcdes para
o campo visual. Em adicao a transmissao textual de informacdes, adota uma certa funcionalidade visual.
Acompanhando as imagens em video, imita os seus movimentos, fazendo com que estes dois elementos
se transformem num sé (consultar apéndice 11). Os dois constituintes sdo utilizados em conjunto para
uma Uunica finalidade - dividir o video em varios tdpicos, mas, ao mesmo tempo, fazer com que esta
divisdo ocorra de uma forma fluida e natural. Ao desempenhar este papel visual divisorio, conseguem
também facilitar a interpretacéo das informacdes por parte do espectador. Ndo Ihe apresentam todo o
conhecimento num s6 momento — permitem que o mesmo alcance o recetor de forma faseada, e,

simultaneamente, unida. Existe uma divisao em capitulos, para uma melhor apreensdo, mas a mesma
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ndo prejudica a percecdo da composicdo final como um todo légico.

Tendo em consideracdo os pontos analisados até ao momento, verifica-se que o tipo de animacdes
encontradas se caracteriza pela sua simplicidade. O principal foco do video centra-se nas imagens e,
como tal, é possivel observar que todo o ambiente que as rodeia ndo tenta ofuscar a importancia das
mesmas - apenas tentam auxilidlas na transmissdo de informacdes. Como tal, a maioria da
movimentacdo que ocorre € proveniente das imagens - quer seja de acontecimentos que decorrem nas
mesmas, ou até das pequenas animacoes que estas possuem na introducéo de cada capitulo. Elementos
como as superficies geomeétricas e a tipografia também possuem animacdes quando entram em cena,
mas as mesmas adotam uma tal simplicidade, que o nosso foco nunca abanda o principal.

Em relacdo a iluminacao, nao é possivel observar nenhum efeito. Existem técnicas em uso para a
primazia de uns elementos em detrimento dos restantes, como referido nos paragrafos anteriores, mas
a iluminacdo nao foi uma componente considerada para tal.

Em termos de cores, a Unica que é possivel observar, excluindo as cores “naturais” presentes nas
imagens em video, é a cor identificativa da Samsys: o laranja. A mesma surge nas superficies
geomeétricas e na tipografia (consultar apéndice 12). O seu uso Unico permite que o espectador associe,
rapidamente, o video a Samsys, uma vez que tal tom é caracteristico da empresa. Em adicao, é também
utilizado o branco, nos mesmos elementos, como cor neutra para contrastar com o laranja presente.

0 uso de elementos sonoros no video adota uma posicdo mais tradicional, com a utilizacdo de
uma musica de fundo para acompanhar os elementos visuais presentes, mas também explora uma
componente sonora mais alternativa, com a presenca de alguns momentos de voz off Em relacdo a
musica, a mesma apresenta-se com um ritmo acelerado, auxiliando a enfatizar todo o movimento da
componente visual. Porém, o grande elemento audivel em destaque encontra-se na voz off presente. Em
alguns momentos-chave, ouvimos pequenos depoimentos de diversos individuos sobre o que pensam
sobre a empresa e 0s eventos que esta realizou. Estes momentos, apesar de curtos, tém um impacto
enorme no espectador. A afirmacédo de que a Samsys cresceu como empresa no ano de 2016, nao esta
apenas a ser acentuada pela instituicdo. Sdo os prdprios clientes e parceiros da mesma, ou individuos
que tiveram contacto com esta, que concordam com tudo aquilo que a empresa demonstra que
alcancou, atribuindo um sentimento de credibilidade as informacdes visuais exibidas perante o publico.

Por fim, analisando o video como uma Unica composicdo, pode-se afirmar que este aspeto tdo
importante de qualquer produto de motion graphcis foi respeitado. Vemos que todos os elementos
trabalham em conjunto para transmitir da melhor forma possivel a mensagem ao publico. Neste caso, a

intencdo passava por mostrar como o ano de 2016 foi para a Samsys. Assim, ao longo de todo o video,
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¢ possivel observar que foi atribuida uma primazia as imagens em video pois estas constituem, de facto,
0s elementos que permitem exibir isso. Deste modo, torna-se logico que grande parte dos movimentos
e animacdes tenham sido atribuido a estes constituintes. Todos os restantes componentes, quando
presentes, trabalham para melhorar a percecdo do publico perante estas imagens e nunca tentam
apropriar-se da sua atencdo. O texto e as superficies geométricas apenas surgem para complementarem
as imagens e a propria musica esta presente para atribuir mais ritmo e credibilidade as mesmas. Este
video caracteriza-se por uma extrema simplicidade em termos gréaficos e, essa caracteristica, revelou-se
como uma mais valia para uma eficaz transmissao da mensagem.

Por consequéncia, o video podera ser caracterizado ndo s6 como uma composicao forte a nivel
técnico — ha um dominio da linguagem dos motion graphics -, mas também como uma composicao,
igualmente, sélida na componente comunicativa — consegue, eficazmente, transmitir ao publico a

mensagem pretendida.

5.3. Principais conclusoes

Concluida a analise ao contetido da amostra videografica selecionada, torna-se, agora, importante,
examinar os dados obtidos numa estratégia comparativa. Este processo permitira ndo s6 uma mais facil
leitura das informacdes, assim como uma mais intuitiva forma de verificar as diferencas/semelhancas
encontradas entre os diversos videos, levando a uma mais solida construcdo das conclusdes finais.

Deste modo, partindo do modelo de analise elaborado para a investigacao, foi construida uma
tabela comparativa da analise (consultar Tabela 1).

Observando, agora, a tabela comparativa originaria, existe logo uma constante que retém a
atencdo. Em todos os videos analisados, é possivel notar uma preocupacéo continua em definir que as
principais cores utilizadas no projeto correspondam ao espectro identificativo da Samsys. Neste caso,
em todos os videos, todos os elementos que estao sujeitos a mudanca de cor, adotam o tom laranja da
marca, permitindo uma identificacao instantanea do publico com a mesma. Em adicao é apenas utilizada
uma outra cor, como o branco, para contrastar com esta, mas nada mais se tenta fazer. Este pequeno
pormenor permite, acima de tudo, uma uniformidade visual, em termos de cor, em todos os videos da

empresa.
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Tabela 1 — Tabela comparativa da analise resultante da amostra videografica

“elidwd ep soayisod sojedse SO Sopo}

e
BU 94JU30U0D 35 3}s8 anb opunwiad
OBU ‘SO|NW}S3 SOUEA eied epeuwieyd
3 op ogdugje y 1 SOLIgA
wa SOSIaNIP 3p 0B

anb opun8as wn 3 eAed!
3 [ensin 0e3iS0dWOd BUND OUNW 3 [BIdIUI
BN :SOJURSIP SOBPJA SIOp 3senb Wa)sIX] -
‘lensiA ajuaiquie

BWN 311020 ‘anb zaA ewn ‘sey|ey sewnsje
Wosixe ‘eAeolunLiod oedisoduwod owoy -

sop sjuessaiajul 080f wn wod ‘zesys
sjuejseq [ensiA 3juauodwod ewn ajsix3 -

op a%aied anb edisnw ewn
ap waje esed ‘olxne ap ody Jenbjenb was
‘SeYUIZOS WaULILLIG) O3PIA WS suaew) se
anb opipad 3 3 sOpeuopueqe OEs SOJUBLLAI3
S0 S0pO} ‘Opopad 9559 OpeuIuLa] -
!siejolur sopungas sou eaRisod BARROIUNWIOd

e 1 9p ogss! zeoys ewn
opuniw.ad ogu ‘sodyei3 sOjUBWB|S SajuR)SaL
SOp eloUsNE BWN & stensin

anbejsap wWa |ensia sjusuodwiod
B}S3 SIewW BpUIR JezZiejus 3p OPHUAS OU

suaBew) Jod OpeUILIOP 9 O3PJA OP BLIOIRW Y -

1 oes sajuesal sQ -
‘oo1qnd oe epefasap wadesuaw e

()
©s59 eSsaidap sew ‘sieldiul SojuaLIoW
SOU BAEIILNWOD B [eNnsiA 0BdISOdW0d
BWN J21IO W2 BARRJUS)} Buanbad ewn 3)six3 -
‘wnwod oAgalqo
wn eied Opu 3 BjUsWIIENPINIPUI BY|EqRs}

3 [ensiA Bwn ap ey X3 -

3 | epeo apuo onpod -

1 ‘ojoe) 9p ‘anb ojuawala 8)sa 9 siod
‘0apiA W suadew s apepuoud epep 104 -
LOUEB OWIRO Wn a3} esaidwd
e, :001qnd oe wadesuaw ewn ‘zeoys
BUWLIOJ 3P “JIUISUBI} 3P OPRUSS OU Wey|eqes
SO0pO} anb opuas ‘0d1un oAalqo wn
W0 SOPEP|OW Welo) SOJU3W3|3 SOUBA SQ -

“Jopejoadsa oe
opdeuuoul ep OBssILSUR] Joy|aw ewn esed
1S 32JuB WeJBd00d (OAJEDINWICD WY OWS3L
0 eied wey|eqes sojuswa|e SO SOPOL -

“apepijeuy ewn esed ojunfuod Wa weyeqes ogu
S0 [enb ou oposd wn 3 -
‘eAneaIINWOod
3 [eNSIA ‘9pEPINURUOD 3P OJUIWIRUSS LN BISIXd OBN -
‘ewiujw ogdisod ewn esed
sopesniqns oes SOJUBLUA|S SBJUB)SAI SO SOPO] 3 [AJUdD
oedisod ewinu SBPEO0|0D 0BS 08PJA WA Suadew| -

TVASIACIANY OYIISOJINOD

‘siensin
SOJUBWIBJ® SO OO BPEZILOIOUIS ‘03PIA O OPO}
ap 08UO| OB BOISTILU BOJUN BWN 3P 0gSNoU] -

“SIENSIA SOUBLUOUS)
S0 Wod ogdeziuosouls ap ody Jenbjenb
®BJus} OBU BJS3 anb OpUBS ‘03PIA O OO}

eyuedwode anb eaIsNW ewn ajsixs seuady -

!S0J0UOS SOJUBLIBJS B OpENW| OS( -

“0Juana 0 ajueINp Opejdes wos
0 Wod epeyuedwiode 3 opdeinp sjuejsal y -
{WB1I000 OIPNE 3 [ENSIA 31}US SIQILZIUCIOUIS
sewn3|e apuo e e

"SepIqIXa SUaZeL] Se peplIqipalo OpuINqLIe
‘SOpepiAe Sens sg o esaidLa ¢ Senlejal
s$30IUIdo SBNS SB W0 ‘SONpIAIpUI 3P SOJe[al
SopINjoul Wwieio} enb eu ‘epungas ew -
‘e}sap owl oe as

anb aAa1q eIISNW BN 8p OjusLIdaledy -

[ensia oe sjwuad anb edisnw ewn
epezijin 9 anb wa ‘|euoiolpes; siew ew -
:sajuauodwod senq -

“ensin
eduepnuw ep zapiny e wenjusoe anb sooye.s
SOJUBLURIS BUB SIQBISUE.} SBU SOI0UOS
SO}iaJe SUNS[e 9p WIGUIE} BIOURISIXT -
‘eoIsnW ep
OUU OB WEDYIPOW 3 WBLI000 SOJUBLIAOW
[ENSIA Op OJUBUIAOW O B}ajal 3 eyuedwooe
anb opunj ap BISNW ewn ap eduasald -

*S3JUBILBAIBIUI SOP OSINOSIP O WD ‘Bl|nia) &
sjueinp opejded oIpng O eujwIop 0gdeINp BJUEISal BN -
‘sooyess

sop 7 so eJed ‘0spIA
Op [eul OU 3 OJ9IUI OU EPEZ|AN EOISNIL BLUN B OMBOX3 -

Wos

“3)SBAU0D
eied SOpE|NZE SUO} @ 0JUBIG O OWIOD
WISSE ‘edIew Bp OAJROUIPS Bfuele| WO -

“3]SBAJUOD 3P OJUBLUSJS OWIOD 0OURI] 3
sASWeS ep eAjeoyRUap! J0d 0WoD ‘elueie -

"BIN3U JOD OWI0D 0OURIq Op 3 SASwes
©Bp BAREOYRUSPI J0D OWI0D ‘efuele| Op os( -

“sooyesd
SOJUBWAJE SOU ‘(SASWES ep eAEOyRUSp!
109) efuese| op ‘edjun ‘oedezinn -

‘Sajue}senU0d
$9100 OWOD Weuoioun § ‘doYSHIOM O Wod
oedesi| ap odp Jenbjenb wewud oeu seIse sew
‘BOURIQ B BPIAA J0D B WIIGUIE} BS-BAIBS]Q -
‘efue.e| op 0SN O Woo
‘sASWeg ep [ensin SpepRuap! & 00D Wisse
‘Inze op 0sn 0 Woo ‘doysHIOM OU Bjeqap
Wa ewa}/eoJew ep $3100 Se Wajayay -
‘eyesdodn o
seoujpwoad saloysadns ‘sielojan sagdensn|i
0W0 ‘S00YRIB SOJUBLLBJS SOU [BABAIBS]Q -

“eJeW e Wwod
oedeoynuapl ep edjun ogduny ewn seuade ainbpe 10 -
13)SRAU0D 3P @ BANBU J0D OWOD
ooue.q ojad ‘sAsweg ep ! 1]
402 owoo ‘eluese| op eduasaid e epejaje( -
‘eyesSody eu @ seOL}3WO08
sean8y seu 0sn nas 0 JeAasqo [anssod @ seuady -

“gjuasaid oeN -

*0sn ap 0}alqo 9 OeN -

“epezi|n (0} oeN -

“OPEZIAN 10} O}13}0 WINYUBN -

"S001RIB SOJUBLIA|S SajuL)Sal
S0 Jeoejsap esed ‘0apiA Wa suaBew
Seu 0peoo|oo 104 088U O WN ‘WRI0 -
‘sewsaw sep euajd 0gdezIyn BWN Y OBN -

BPEIBPISUOD ‘OpO} 9P 10} OBU BOIUII -

OVIVNINNTI

“09pJA O
0O} WeuIwop anb Sowsaw so 0gs "eoyes
e|dnp ejsap sjueisuod edussaid ewn gH -
‘LSS B Weuopueqe SO4N0 ojuenbus
‘epinj} BUWLIOJ BN 3P BUSD WB WaUD
SOJUBLAIB SOAOU aNb LWajuLRd 3 OJUBWIAOW
8JUBISUOD W2 8S-WRAUOOUB S3JST -
‘09piA
91S3p SOPELIUE SOJUBLUAJ3 SO WAN}ISUOD
eyesSody e @ seoujpwoad saloladns sy -

“OpRUSS OJUSWIAOW SpuRIS O BUOPUE]E
08pJA O ‘[eI0jul BOJWRUIP SpuRIS BSS3 SOdY -
‘epeW|uE B}a|0J B WOD ‘Sielojul

"8ousnbas apy eu
WI3LI000 SIBNSIA S30JBOLIPOW SBI0JBUI SY -

SOJUBWIOW SOU ‘BjuaLuEeDIuN *
08pIA Ou sajuasaid sagdewiue sy -

‘sopy 1 sjue)seq IO -

‘sojusLWale a1ud
opdisues eu zapiny Jolew ewn Jpuuad
eied sepezinn ‘wisse ‘ogs sagdewiuy -

‘anbeysap ap oedisod
ewn wadnoo 0spIA Wa suadew se anb
apuuad anb ‘sagdewiue seu apepldwis -

*sagbeuLIojul SE JiBeal B OpeWRYD 9 3)sd
~ Jopejoadss op oduaje e ‘BjuaLu|ioe) Siew
“1ejded WanBasuod Waquue} Sew ‘sojuswale

21U epjnjy OgdIsuBI) BN B}ULIRd -
“eyesdodn 9je No sedLWoas
saioyuadns ‘suadew ap efes Jenb ‘ospin

0 0po} 8p 0BUO] OB BJULISUOD OJUBWINOW -

“epnj SIeW SOJUBWaS 3jud
oedisues} e Jewio) esed epezin seuade @ ogdewiuy -
‘eyesSodi] eu @ SeOLPWOSY) Saloladns seu adaledy -

SOLNIWIAOW
/s30IvImINY

“WEBUSWINOW 3S ‘9juaajueisuod ‘enb
E}|0A BNS B SOJUBLUSJ3 S3JUB}SAI SO SOPO}
Jeyuedwiode eled opewiue 3 OJxa} 3)s3 -

‘|ensiA eduasaid aAs} OBU SBW ‘N3iI0d0
anb ojuans wnSje oWod wWisse ‘Ssepiqixa

suaBew se Jeoynuapi esed epezin -
‘eAjewLIojul ogdun -

“BAIJeLLIOJUI OBOUN OS BUIN BIOPY -
!S310PEIO SO JedynuBp!
eJed ‘ajuawedlun ‘oapiA op 08uo| oe
‘3 [e10jul epeWIUR B}9]0) U 80a.ede Seuady -

‘0JX3} Op SaAENS epjes 3 epeljus ewn
wayuuad seuade anb sagdewue seusnbad -
‘epingas ap Jezfensia gJl No ajuelsul
ou ezjjensia 3)sa anb ojinbe aiqos oolgnd
© Jespenbus @ Jeuuojul ap eajun oedung -

"BJ{OA BNS B SOJUBLUSI3 SOP SOJUBLUIAOW
S0 eoljdas [enb eu ‘lensia oeduny eu owod
‘eAjew.ojul ogduny ens eu ojue} sdaiedy -

‘(ospin
wa suafew se) [ediould [ensIA OpNajU0d

OB OAIJELLIOUI OIIXNE WN OWOD ‘SeoLIaUI0as

sa1oadns se Wwod ojunfuod wa ‘epezin 3 -

“|enyxa} wadendul| sajdwis ewn Wod 3

‘sojnyded

SapdewIue 9p SPARIIE Of-) Sew
OB S1eN}xa} S90dBULIOJUI SYWSURI] -
‘epewjue
| BLIN 9P SEOSHBJORIED SE BJOpY -

so 8 Il 1 SO ‘elnya) B 1 eded 98ung -
{0JX3} Wa S9QJBULIOJUI Bp OBSSIWISURI}
op |eipsownd ogduny ens eu seuade epeziun -

VIdvd90dIL

“OBpJA Wd SuaBew]

Sep 0pdUBe € BIASSP SOJUBLISID SAYSap
edussaid 2JuejSUOD B SeL ‘08pJA O OpO} 3p
0BUO| OB [ENSIA OWSIWEUIP L0} WN B)SIXT -

‘opuapaans oeA anb suadew se
21JuB BABNS OBJISURI BLUN JBLIO NO BUSD W3
SOJUBWIa[3 SOAOU JIZNpoLul eled sepezijn -

‘o8|e aidwaes ajst: !
|euad ogdisod ewn ednoo ojuBWaYE 8)sT -

“0JUBNa
OU SBJUBIUBNIBJUI SOP BLIOU O Jedipul esed
‘eyesSody e woo sjuswejun| ‘wadaiedeas

0S SOJUBWa Sa)Sa 3 BpeuopuRge
9 ‘siodep sopungas ‘edlweulp g)s3 -
‘epewiue e}9|ol eu ‘0apjA
wa suadew se wod sjuawelun| ‘saroyadns

3 SeYuI| OWod S3jdwis SOJUBWaYT -

"SOJUBWaJ3 aUd

‘ews} op ojusweipenbua a oedejussaide e
eled SO0LRIB SOJUBLIBJA P [EIO1Ul OBSN|oU] -
‘sojn8ugjas

 seyui| owod sa|di

sojuawal3 -

'Sepiqixe suagew] Sg [euOjoIpe OBdRLLIOJUI

!S00lJeI8 SOJUSWIa| 3P OpIZNpal oS -

*SOJUBWIBJ® B4UB BPJNj Stew ogdisuel}
ewn eJed ‘sojn3ugjal @ sopeipenb ‘seyul|
0wo ‘sedl}pwoal seandy ap ogdezinn -

‘sojuaWafe
a1)us SaAeNs sapdesuel} ap 0deud 3 ojnyded eped wa
8jeqap W 001dg} Op ‘SBIUBIUBAIBIUI SOP 0BBOYIUSPI
eled seuade sew ‘ajuawencu ‘1avasede e WeOA -
‘gousnbas
8/ ewn ap oedejussaide e esed o1djul ou waBIng -
‘@z seyul| no sopespenb
‘sojn8ugjal owod sajdwis seundy ap OAISN|OXa OS() -

SYORILINO0ID S3IDJH4¥IdNS

‘G10Z W sAsweg
©p SOJU3Ad SO Weje}a) suadew se sepo] -
‘siensin
SOJUBWIBI3 SIOp $3]S3 343u8 [BNSIA 080f
woq wn opis 8} euapod anb ojinbeu ‘zeoys
SIBLU BLULIO} BP B}NS1 OBU EOIUBUIP B}ST -
‘seyes30}0j WD SepeuIquIod
‘0o9pIA wa suadew ap oedezinn -

“epeuopueqe

9 [ENSIA B19p] B}S3 BSSaIdap Sew ‘03pjA o8
BOJLIRUIP djuElSeq Opuep ‘suaBew ap eoos}
e 3)uwiad anb epewiue e}3j0J BWN 3p OS() -
‘edjweu|

B]Sa Wweiqanb anb |ensin edueyjawas
5 ogdnadal 8p SOJUBIOW WAJSIXS

wgJod ‘ojusNOW SjuelSEq WajWSUER)

anb ‘0juans op 08pJA W susBew ap oS -

ST0Z OWNS3¥

9102 31N3ITD 04 Vid

'S310PERIO SOP S3QOUBAISIUI SEP SOUBLIOW
siediouud sop ogjun Jousjsod 3 oedajas
ewn nisixs [enb eu ‘oedips sajduwig -
‘ojuans 3)s3
sjueinp opeinjded 03pjA Op eOlUN OBde:

“apeplane/0d1do} /ewss}
9J)ud OBSIAIP B Jedsew eled sagdewiue epuie
wejope susdew) sejsa ‘0apjA op 08uo| Oy -
‘eJewed ap je no sopalqo ‘seossad
ap efes Janb ‘S}uelSUOd OJUBWIAOW WNU
95-UIRJUODUS SEPBUOIVA|SS SUsBew] Sy -
‘9102 @p oue ou esaidwas
ejad sopwia sojuswow sieduud sop 0spIA -

“BAIIINJUI SIBW OWS3W Op oessaidwod
© Opeuso} ‘ojxa} ap ojunl wadasede
anb ‘sieliojan sagdessn) ap oesnjou| -
110}9004 Op Ogduaje B OpuUdjal ‘owsiweulp
sjuejseq Wajwsues) sepeziyn susdew|
‘doyssI0M Op 13.41009p Ou Opesnided ospJA -

*ajuBy[aWIaS [NSIA OBdRWIOM] -
‘0apIA op oedeinp eduo| ewn euiBuo
anb ‘,1ej0d 3 Jepod,, sajdwis wn wod ediseq oedip3 -
‘sejuasaid
$3J0pRIO SOp S30deIROBP SB WO ‘Bjusawediun
*a soougp! soue|d wod ‘epeduojoid ogdeziun -
‘09pJA Wi suadew ap eolun ogdedwo) -

S$30IVULSNTI I SNIDVINI

SASWWVS VITNLN3L oL

9102 OWNS3IY

FUVMIWOSNYY dOHSHEOM

SASIWVS VITNL¥3L «8

85



Porém, a partir deste momento, as divergéncias entre videos surgem e reduzidas semelhancas
sdo visiveis. Contudo, apesar de diferentes entre si, conseguimos identificar trés categorias, nas quais

estes se inserem:

e 12 categoria: falta de objetivos, quer comunicativos, quer visuais. Estes constituem os
conteudos que, na analise realizada, revelaram uma auséncia total de propositos. A sua estrutura
caracteriza-se por uma falta de uniformidade, na qual cada componente da linguagem dos
motion graphis trabalha em direcdes opostas.

e 22 categoria: falta de objetivos comunicativos, sendo que todo o video é guiado, unicamente,
por objetivos visuais. Aqui, todos os elementos constituintes da linguagem de motion graphics ja
trabalham, em conjunto, para alcancar uma finalidade especifica, mas a mesma nao envolve
qualquer tipo de preocupacao com a eficacia na comunicacao.

o 32 categoria: existem claros objetivos comunicativos definidos e sdo este que encaminham todo
0 video, incluido a sua componente visual. Existe uma mensagem clara que se deseja transmitir
a um publico e, para o fazer, sdo utilizados os elementos da linguagem dos motion graphics para

0 alcancar. O visual é, deste modo, manipulado de acordo com a comunicacdo pretendida.

Na nossa primeira categoria inserem-se trés videos correspondentes ao resumo da 72 Tertulia
Samsys, resumo Dia do Cliente 2016 e resumo 8? Tertulia Samsys. Curiosamente, os dois primeiros
videos foram elaborados pelo designer residente na empresa, enquanto que o ultimo pelo autor do
presente relatdrio, durante o estagio.

Nestes trés conteldos videograficos identificados, observamos um uso recorrente a um conjunto
de elementos graficos, acompanhados de imagens vetoriais e de som, no inicio de cada video, para a
formacao de uma pequena title sequence. Mas, a partir desse momento, todos os componentes sdo
abandonados e é “exigido” que as imagens em video suportem toda a restante duracdo do produto
audiovisual.

Ora, o que ocorre depois é que nada se tenta fazer com essas imagens. As mesmas sdo alvo de
uma edicao basica, com um simples “cortar e colar” e adicionadas ao produto final. Apenas foi realizada
uma selecao dos considerados “melhores momentos” do evento e nada mais. Assim, nos minutos
seguintes, o recetor é presenteado com uma informacéao visual idéntica que, em muitos casos, nem uma
mudanca de planos sofre. Por exemplo, nos videos da 7° Tertulia e da 8° Tertulia, bastante semelhantes

na sua construcao, grande parte das declaracées dos oradores presentes é deixada, simplesmente, a
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reproduzir por longos minutos. Ja no video do Dia do Cliente isto ndo acontece, mas ocorre uma repeticao
visual muito idéntica — os planos mudam, mas as cenas sao sempre as mesmas. Por consequéncia, 0s
videos acabam por se tornar longos e por, potencialmente, causar fadiga no espectador. A forma como
este recebe a mensagem, ndo o consegue cativar, o que podera fazer com que este ndo retenha qualquer
tipo de conhecimento.

Este conjunto de videos sofre também de um uso bastante limitado no campo do som. E apenas
colocada uma simples musica de fundo, mas nada se tenta fazer para que esta proporcione um
melhoramento do processo de comunicacdo. Alids, voltando ao exemplo dos videos da 7% e 87 Tertdlia,
a musica aparece por breves segundos iniciais, durante a title sequence, e, depois, depressa desaparece.
O proprio uso de superficies geomeétricas, tipografia e até o0 movimentos e animacdes destas é feita nas
suas funcdes mais basicas e apenas por apressados momentos iniciais. O video do Dia de Cliente tem
uma musica a acompanhar toda a sua duracéo, mas a mesma nao melhora, em nada, a experiéncia
visual. Parece que esse audio foi colocado, unicamente, para ndo deixar as imagens sem som.

Observamos, acima de tudo, um uso muito limitado da técnica dos motion graphics. Estes apenas
apareceram, verdadeiramente, para exibir a title sequence do video e, concluido esse segmento, ha um
abandono de grande parte dos componentes que constituem esta pratica. Fica, de certo modo, a ideia
de que a Samsys, potencialmente, considera que esta técnica de composicdo de elementos visuais
apenas é forte e util na construcao de title sequences, quando, como verificado no enquadramento, esta
permite muito mais. Acima de tudo, permite um melhoramento da eficacia do processo comunicativo —
algo que nao ocorreu nestes trés produtos.

Estes videos falham, deste modo, ndo sé como composicdo técnica, mas também como
comunicativa. A sua construcdo limitada e débil mostra um fraco conhecimento deste novo campo da
comunicacao visual. Por consequéncia, ocorre uma falta de metodologias que melhorem o processo de
comunicacao, tornando estes videos maus produtos audiovisuais comunicativos, uma vez que,
simplesmente, nao tentam comunicar nada.

Em oposicao a estes trés contetdos, temos o video Resumo do ano de 2015 que atua num campo
proprio, inserindo-se na segunda categoria definida. Este exibe um conhecimento alargado de motion
graphics, mas, unicamente, na sua componente técnica. A integrante comunicativa permanece reduzida.

Identificdamos uma superior manipulacdo visual de imagens, superficies geométricas, tipografia e
até som, relativamente a outros videos da empresa. As imagens encontram-se num constante movimento
e vao alternando entre si ao ritmo da musica, enquanto que as superficies geométricas e tipografia

trabalham como uma sé estrutura para a transmissdo de informacdes adicionais, a0 mesmo tempo que

87



se enguadram no ritmo visual e sonoro dos restantes constituintes. Ha uma certa uniformidade visual
presente. Porém, a necessidade em mostrar este alargado conhecimento na manipulacéao visual dos
motion graphics ofuscou a vertente comunicativa.

Desde o inicio deste video que somos “bombardeados” por diversos impulsos visuais em
movimento. Estes estimulos animados conseguem relacionar-se, positivamente, entre si, formando uma
Unica estrutura visual apelativa. No entanto, todos os constituintes desta “pintura” encontram-se num
constante movimento para permitir, unicamente, uma mais fluida troca entre si. Esta superior quantidade
de estimulos visuais permite que, dificilmente, o recetor consiga concentrar a sua atencdo num so6 ponto.
Este é chamado a agir, simultaneamente, por diversos elementos, nao conseguindo decidir em qual se
focar.

A consequéncia deste constante apelo multiplo, faz com que, provavelmente, ndo consiga reter a
verdadeira mensagem. Nao existe uma hierarquia comunicativa estabelecida, relativamente aos
elementos em que o publico se deve focar para conseguir compreender a mensagem enviada. Todos os
elementos sédo apresentados como estando num patamar idéntico e ao servico de um so6 objetivo visual.

Naturalmente, sendo este um video resumo do ano da empresa, tudo deveria trabalhar em
conjunto para dar enfoque, principalmente, aos momentos visuais que retratem esses mesmos
acontecimentos. Porém, nas imagens dos eventos, e mesmo nas ilustracdes de fundo que as
acompanham, ha uma quantidade enorme de movimentos que desvia a atencdo do recetor para fora
dessa essencial mensagem comunicativa.

Em adicdo, em varios instantes do video, ¢ também transmitida uma grande quantidade de
informacédo visual, num curto periodo de tempo, ndo permitindo que o recetor consiga alcancar uma
completa absorcdo dos dados. Por exemplo, existem momentos em que diversas imagens vao trocando
entre si e, simultaneamente, uma grande quantidade de texto aparece e desaparece em segundos, nao
permitindo uma compressao total do contetido. E permitida uma suscita leitura das informacdes textuais,
mas o tempo atribuindo para a mesma nao se mostra suficiente para uma completa apreensao.

Ora, este video, falha, entdo, enquanto composicdo comunicativa. Como ja mencionado,
visualmente ¢ um poderoso exemplo daquilo que os motion graphics podem fazer, mas quando se tenta
analisar este do ponto de vista da comunicacdo, a situacdo altera-se. Existem diversas deficiéncias no
processo de transmissao da mensagem, nao permitindo que o recetor a compreenda sem uma grande
quantidade de ruido.

O ultimo caso a referir encontra-se presente nos dois videos restantes da analise e que se incluem

na nossa terceira categoria: o contetdo videografico relativo ao Resumo do Ano 2016 e ao Workshop
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Ransomware. Estes dois objetos visuais sdo idénticos entre si, na medida em que funcionam tanto como
composicao visual, mas, acima de tudo, como composicao comunicativa.

Relativamente a estrutura visual dos mesmos, observamos uma hierarquia definida, que permite
gue determinados elementos se destaquem mais que outros. Isto nao sé contribui para estabelecer uma
mais clara categorizacdo visual, mas também uma explicita constituicdo comunicativa. Todos 0s
elementos, desde imagens, superficies geograficas, tipografia, animacdes, cor e até som, trabalham com
um objetivo Unico, na tentativa de alcancarem um so resultado. Esse objetivo passa pela construcao de
uma composicao visual satisfatdria, mas, acima de tudo, comunicativa. E esse intento foi cumprido.

No caso do video Resumo do Ano 2016 a ideia a transmitir passava pela afirmacéo de que aquele
tinha sido um étimo ano para a empresa. De modo a alcancar isso, o enfoque principal foi dado as
imagens em video presentes. Porém, como existem conteudos adicionais que estas imagens nao
acarretam, informacdes complementares foram acrescentadas, com a ajuda de superficies geométricas
e tipografia, mas sem nunca ofuscar o destaque principal atribuido as imagens videograficas. Em adicéo,
as proprias animacdes presentes completam-se entre si. As movimentacdes presentes no conteudo em
enfase, apenas foram adicionados elementos que as complementassem, sem nunca lhes sobreporem.
A propria musica também foi trabalhada no sentido de favorecer o conteudo principal, sendo que, para
além da habitual musica de fundo, depoimentos de individuos foram adicionadas para atribuir
credibilidade ao conteudo visual apresentado.

Acima de tudo, no caso deste video, observamos uma utilizacao dos motion graphics como um
todo. Havia um principal objetivo comunicativo a passar — uma mensagem a transmitir — e, para tal, os
componentes desta linguagem foram orientados nesse sentido. O seu apelo visual continua presente,
mas, acima de tudo, é a sua forca comunicativa que domina.

No video Resumo do Workshop Ransomware, encontramos caracteristicas idénticas as
mencionadas nos paragrafos anteriores. Porém, neste caso, o principal enfoque foi movido das imagens
em video para os elementos graficos. Muito mais do que mostrar, unicamente, como este evento ocorreu,
ha uma tentativa em educar quem nao conseguiu estar presente. Esse ¢é alias o seu principal objetivo
comunicativo: muito mais do que construir um simples video resumo do acontecimento, este deseja
transmitir os conhecimentos partilhados durante o Workshop.

E possivel observar que os elementos visuais presentes foram trabalhados nesse sentido. As
imagens em video encontram-se numa posicao mais secundaria, possuindo até um filtro negro sobre si,
e realcando a mensagem que estd a ser transmitida pelos elementos graficos. Estes componentes,

constituidos por superficies geométricas, imagens vetoriais e tipografia animada, procuram exibir os
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conhecimentos da forma mais eficaz possivel. Para tal, as superficies geométricas sdo utilizadas na
criacdo de transicdes fluidas e com ritmo acelerado entre si, as imagens vetoriais aparecem para centrar
0 espectador no tema e o proprio texto é utilizado de uma forma acessivel a qualquer individuo. Em
adicao, a oportuna musica presente ajuda a melhorar a experiéncia comunicativa, com um tom promotor
de um bom ritmo e auxiliado por alguns efeitos sonoros presentes, que melhoram a fluidez da transicao
entre elementos.

Acima de tudo, ao visualizar esta peca, sentimos que todos os constituintes da mesma fazem parte
de uma composicao unica, que trabalha para um objetivo singular. Esta &, alias, a caracteristica destes
dois ultimos videos mencionados e o porqué de os mesmos funcionarem tdo bem. Observa-se uma clara
preocupacdo em levar uma mensagem definida a um recetor. E espera-se que esta mensagem alcance
0 mesmo sem qualquer tipo de ruido. Para tal, as ferramentas visuais presentes na linguagem dos motion
graphics foram manipuladas no sentido de alcancar esse objetivo pretendido. E claro que a componente
visual do conteudo ndo foi esquecida, uma vez que este se trata de um campo da comunicacéo visual.
Porém foi a integrante comunicativa desta mesma area que encaminhou o produto em direcdo a uma
composicao que funciona bem visualmente, mas que, acima de tudo, possui as suas grandes virtudes

na vertente comunicativa.

90



6. Analise das entrevistas

6.1. Entrevista ao Lider da Equipa de Comunicacao - Vitor Rodrigues

A primeira entrevista realizada para o presente relatério, apresentou um desfecho bastante
interessante (consultar anexo 10). Se, num primeiro momento, o entrevistado, Vitor Rodrigues, nao
apresentou qualquer tipo de entrave a questées mais “gerais”, este mostrou-se relutante perante
questdes técnicas, referentes ao conhecimento e uso da linguagem de motion graphics. Alias, em todas
as questdes que remetiam para este componente, indicou que nao possuia conhecimentos suficientes
para responder.

Mas, analisando, agora, as suas respostas, pode-se afirmar que os ideais demonstrados pelo
entrevistado nesta intervencao, vao de encontro ao observado na analise aos contetdos produzidos na
empresa. Existe uma preocupacao muito forte em colocar sempre o visual em primeiro lugar. Quando a
comunicacao entra na equacao, o lider da equipa de comunicacdo preocupa-se, primeiro, em transmitir
aquilo que este apelidou de Cultura Samsys — os ideais e identidade visual da empresa — e s6 depois a
mensagem correspondente a, por exemplo, um evento ou formacdo. Como o proprio mencionou, ha a
preocupacao na empresa em ter sempre, em todos os videos, pequenos elementos de linguagem visual
- como uma introducdo padrao ou o logétipo da marca para manter uma certa uniformidade.

Quando questionado sobre a forma como caracteriza os videos elaborados na Samsys, nao existiu
uma mencao direta a componente comunicativa dos mesmos. Ao longo do seu discurso, Vitor Rodrigues
apenas exaltou o facto de a Samsys se destacar, junto das restantes empresas de Tl, como produtora
de contetdo de video. Refere que a empresa faz algo que as restantes ndo procuram alcancar. Em
adicdo, menciona ainda que, nos videos na Samsys, existe sempre uma preocupacdo visual € nunca
comunicativa. Isto é, refere que subsiste o cuidado Unico de atribuir ao conteido um sentimento de
uniformidade, relativo a identidade visual da empresa. Nunca, em momento algum, e por iniciativa
prépria alude a uma preocupacao de comunicar, acima de tudo, algo com alguém e de forma eficaz.

Porém, ha um instante em que a mencéo a preocupacado comunicativa da Samsys perante os
contelidos surge. Quando questionado, diretamente, sobre a importancia entre a componente
comunicativa e visual num video, este exalta a importancia da comunicacao. Esta questao direta esta
presente no guiao, propositadamente, para avaliar a reacdo dos entrevistados, quando colocados perante
este confronto. Ou seja, analisar se o facto de mencionar os dois conceitos em debate provoca alteracdes
na elocucao que demonstravam até ao momento.

Ora, no caso do entrevistado Vitor Rodrigues, o seu discurso sofreu uma mudanca nos momentos
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iniciais da refutacdo a esta questdo, mas depressa voltou aos ideais defendidos anteriormente. Deste
modo, inicia a sua resposta indicando que a Samsys tenta criar um balanco entre estes dois conceitos
- comunicacao e visual -, mas, depressa, acrescenta que isso nem sempre acontece e que existem
conteudos nos quais um elemento é privilegiado em relacao ao outro. Indica até exemplos de quando
isto ocorre. O comunicativo é colocado num plano mais elevado em videos sobre formacdes, onde a
mensagem a passar deseja mostrar como estas decorreram. Porém, quando se trata de videos referentes
a eventos da Samsys, o visual ganha destaque, mas, novamente, a principal visibilidade deste adquire a
forma da identidade visual da empresa. Ha referéncia, alias, que a preocupacdo passa, novamente, por
comunicar a Cultura Samsys.

Apds este momento, entramos no segmento das questdes mais técnicas da entrevista, referentes
aos motion graphics e ao modo como estes se comportam. Ora, como referido, este constituiu um dos
momentos mais reveladores desta entrevista. Confrontado com este tipo de questdes, o lider da equipa
de comunicacdo limitou-se a mencionar que nao possuia conhecimentos para responder ao tipo de
questdes apresentadas, demonstrando uma falta de saber total da linguagem dos motion graphics e das
multiplas formas que esta pode ser utilizada para comunicar algo com alguém.

Tendo em conta as falhas comunicacionais que encontramos nos videos analisados no capitulo
anterior, existiu, no decorrer na entrevista, um conjunto de perguntas que tentou perceber como o publico
da Samsys vé os seus videos - queriamos compreender se a nossa percecdo e a deste publico
correspondia. Confrontado, entdo, com estes factos, o entrevistado refere que o alcance dos videos da
Samsys junto do publico é interessante e que, apesar de nenhum ter atingido o estatuto viral, as
estatisticas de visualizacdo e o contacto que a empresa faz com quem os acompanha, levou-os a concluir
gue existe uma boa rececao por parte do publico.

Querendo aprofundar ainda mais esta questdo, perguntou-se o porqué deste bom alcance existir
junto do seu publico e a resposta obtida foi um pouco controversa. Num primeiro momento, indicou que
0 publico se identificava com os videos da Samsys devido a sua mensagem e ao seu apelo emotivo,
referindo uma componente mais comunicativa destes como um forte fator de visualizacdo. Porém, numa
segunda ocasido, indicou que caso um video ndo consiga alcancar o publico, a falha ndo esta no video
em si. Este apenas nao conseguiu alcancar as pessoas. Entdo, na sua visao, a estratégia a seguir passara
pela adocdo de solucdes de publicidade paga, de modo a fazer com que o contetdo chegue a um nimero
maior de individuos. Nesta resposta, o entrevistado revelou que, caso a apreciacao do video nao seja tao
positiva por parte do publico, ndo existe uma tentativa de perceber o que poderia estar a correr menos

bem - poderiam, por exemplo, ndo estar a comunicar de forma mais eficaz -, mas sim um esforco em
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apenas aumentar o nimero de canais através dos quais o contetdo circularia. Com esta resposta, ¢
demonstrada alguma falta de preocupacéo por aquilo que o publico deseja consumir e quase uma certa
negacao de praticas menos positivas que poderao estar a ser aplicadas em alguns conteudos.

Com estas declaracdes concluidas, foi realizada uma ultima fase, na qual se pediu ao entrevistado
que, de uma forma resumida, identificasse aquilo que aguarda ver nos videos da Samsys e o que espera
gue estes causem no seu publico. A resposta foi muito simples: publicitar a Cultura Samsys. Este ja tinha
sido um ideal, fortemente, presente ao longo da entrevista e, nestes momentos finais, foi assegurado
como sendo o objetivo principal do contetido audiovisual da empresa. Na refutacdo apresentada, nao foi
exposta uma preocupacdo direta em comunicar eficazmente com o publico - por exemplo, um evento ou
formacdo — mas sim a apreensao de que, em todos os videos apresentados, se deve sempre tentar
comunicar, primeiro, a identidade da instituicao e s6 depois os acontecimentos ou temas. Existe até a
referéncia de que, quem visualiza este conteudo, devera criar em si o desejo de trabalhar na empresa

ou com a empresa e so depois, entdo, simplesmente acompanhar as atividades que esta constroi.

6.2. Entrevista ao Diretor Executivo — Ruben Soares

A entrevista realizada ao Diretor Executivo da Samsys, Ruben Soares, foi um pouco limitada. Ao
longo de todo o seu discurso, este demonstrou-se bastante reservado em relacéo as respostas dadas
(consultar anexo 11). Porém, apesar deste constrangimento observado, existiram alguns
desenvolvimentos interessantes, relativamente a entrevista anterior.

Contudo, o inicio deste encontro espelhou os principais ideais defendidos pelo Lider da Equipa de
Comunicacdo. Assim, quando questionado sobre a forma como este caracteriza os videos da Samsys,
Ruben Soares referiu que os mesmos sado dinamicos e que refletem, acima de tudo, a cultura empresarial
da Samsys. E, deste modo, mais uma vez, demonstrada a preocupacdo em exibir a identidade cultural
da empresa e nunca ¢ mencionado um possivel forte caracter, quer visual, quer comunicativo, que 0s
videos podem adotar.

Porém, se essa mencao nao existiu num primeiro momento, depressa, e sem qualquer tipo de
auxilio através de uma pergunta direta, Ruben Soares enfatiza que vé o video como uma poderosa
ferramenta de comunicacdo, quando questionado sobre as principais forcas deste meio. O entrevistado
demonstrou conhecer esta forte caracteristica da videografia. Mesmo quando, num momento seguinte,
a componente visual deste meio entrou em debate com a comunicativa, esta ultima voltou a ser a Unica
mencionada. Mas apos esta referéncia, voltou a defender que o elemento mais forte dos videos da

Samsys passa por comunicar, eficazmente, os valores culturais da empresa. O entrevistado exibe que
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reconhece a importancia comunicativa do video, e procura vé-la aplicada nos contetidos da Samsys, mas
sempre numa Unica vertente constante.

Passando, de seguida, as questdes relativas a percecao do publico perante o contetdo videografico
da Samsys e a forma como a empresa encara este elemento, o Diretor Executivo menciona que existe
uma preocupacao com o publico na producado de cada conteudo. Assim, tentam sempre ajustar a sua
comunicacao videografica aos diferentes publicos-alvo, uma vez que estes sabem que diferentes pessoas,
percecionam o conteldo de distintas formas. Esta declaracdo, acompanhando acecdes anteriores, volta
a demonstrar uma preocupacdo com a componente comunicativa dos videos divulgados, mesmo que
esta, como referido, esteja centrada num unico obijetivo.

Abordando, agora, as questdes relativas ao alcance dos videos junto do publico, as respostas sao
um pouco limitadoras. Ha apenas uma referéncia de que estes possuem uma boa abrangéncia e que o
mesmo se deve a capacidade dos produtos videograficos da Samsys em transmitir muito mais que
produtos ou servicos. E devido & boa transmissdo da cultura empresarial que este publico visualiza o
conteldo. A forma de medir estas afirmacdes é obtida, segundo o entrevistado, através das estatisticas,
numero de visualizacoes e partilhas dos videos. Nestas Ultimas declaracdes podemos encontrar, de certo
modo, uma justificacdo para o modo de pensar do entrevistado. Este, como mencionou no inicio, procura
que os videos da empresa, acima de tudo, transmitam a “Cultura Samsys”, uma vez que, segundo 0s
dados recolhidos, € isso mesmo que o seu publico-alvo espera.

No entanto, ao analisar estas conclusdes de uma perspetiva diferente, observa-se que estas
contradizem declaracdes anteriores. Foi mencionado que a Samsys procura adaptar o tipo de contetido
aos diferentes publicos e que vé isso como algo essencial num produto comunicativo como ¢ o video.
Mas, neste momento, é enfatizado que, afinal, ndo existem elementos diferenciadores entre os varios
publicos da Samsys. Na visao do entrevistado, o Unico publico da empresa é apenas aquele que deseja,
unicamente, apreender os valores culturais da Samsys. Por consequéncia, a empresa entrega o que este
aspira. Como tal, divulgam apenas um unico produto sempre uniforme para um Unico publico. Nas
palavras do entrevistado, existe apenas um publico singular e, deste modo, ndo é necessario adaptar o
conteudo para outros. Encontramos, assim, uma certa discordia entre a sua linha de pensamento e
aquilo gue, na realidade, é executado.

Abandonando a componente da entrevista relativa ao publico, entramos nas questdes mais
técnicas, referente aos motios graphics. Nesta componente, foi demostrado uma compreensao bastante
limitada desta sintaxe, dominada por afirmacdes muito ligadas ao conhecimento geral. Assim, quando

questionado sobre 0 que cada componente desta linguagem seria capaz de adicionar a um video, as
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respostas foram bastante vagas. Por exemplo, em relacdo as figuras geométricas animadas foi
mencionado apenas o dinamismo visual destas na passagem da mensagem e em relacao ao som, a sua
emocao e sentimento transmitidos — umas respostas muito viradas para o visual. Em adicao, quando
interrogado sobre a forma como estes elementos deveriam ser utilizados num produto em video, existiu
uma resposta clara de que é a juncao de todos — conteudo visual e mensagem - que permite a
construcao de um bom trabalho.

Deste modo, nesta seccdo da entrevista, podemos verificar que o Diretor Executivo da Samsys
possui algum conhecimento relativo a linguagem dos motion graphics. Apesar de bastante limitado, os
principios bases deste codigo estao presentes. Porém, observamos também alguma contradicao no seu
discurso. Quando refere cada elemento separado, existe uma tendéncia em favorecer a componente
visual de cada um, mas quando é chamado a debater a juncao de todos estes elementos, ja adiciona a
componente comunicativa a sua exposicao.

Na conclusdo da entrevista, em que pedimos, tal como na anterior, para referir, de uma forma
sintética, aquilo que lhe agrada e procura ver nos videos produzidos pela Samsys, o entrevistado proferiu
gue os videos da empresa deveriam constituir algo que despertasse sentimentos positivos — um contetido
que transmitisse a cultura da marca e que o fizesse, através de um sentimento ou emocédo. Vemos,
assim, deste modo, um regresso ao seu discurso inicial. De facto, existe uma preocupacéo principal em
comunicar algo com um publico, mas, talvez, essa inquietacao nao seja a ideal. Pelos seus depoimentos,
fica a conclusdo de que, acima de tudo, ha a preocupacdo da empresa em divulgar a tal “Cultura
Samsys”, em primeiro lugar e, posteriormente, pensar em todos os restantes componentes. Ha assim
um ideal na empresa de que os temas presentes nos contetidos videograficos deverdo servir este objetivo

maior.

6.3. Entrevista ao Designer Samsys — Marco Ribas

A entrevista ao designer residente na Samsys revelou alguns pontos que foram de encontro as
ideias debatidas pelos outros dois entrevistados e a analise realizada aos videos da empresa, mas
também adicionou informacdes bastante pertinentes (consultar anexo 12).

Marco Ribas acompanhou, em parte, ideias anteriores, referindo a importancia da divulgacao da
Cultura Samsys. Porém, quando as questdes eram direcionadas para uma vertente mais técnica, mais
ligada com os motion graphics, o designer referiu alguns pontos da importancia da mensagem num video
e de uma comunicacao eficaz junto de um publico.

0 inicio da entrevista constituiu 0 momento no qual observamos, por parte de Marco Ribas, uma
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linha de pensamento bastante idéntica a dos seus colegas na empresa. Assim, quando questionado a
respeito das principais caracteristicas dos videos da Samsys e sobre as suas principais forcas, a resposta
deste foi bastante direcionada para o tema da Cultura Samsys, ja referida pelos dois entrevistados
anteriores. Deste modo, o préprio mencionou, alias, que os videos elaborados pela Samsys tém
tendéncia a ser curtos dinamicos e enérgicos, mas que, acima de tudo, transmitem a realidade da
Samsys - aquilo que a empresa é. Existe até a afirmacdo de que estes videos sdo elementos de
divulgacao da propria identidade da marca ou até de produtos e servicos com os quais estes trabalham.

Ora, se num momento inicial, o entrevistado direcionou muito o seu discurso para o termo da
Cultura Samsys, nas questdes seguintes o seu discurso sofreu algumas modificacdes. Este constituiu o
momento em que, propositadamente, incluimos os termos “comunicacao” e “visual”’, para avaliar
possiveis mudancas de raciocinio, quando confrontados, diretamente, com estas duas palavras. Assim,
Marco Ribas referiu que os videos da Samsys sdo fortes do ponto de vista da comunicacdo, sendo que
a empresa procura trabalhar muito mais a mensagem e a emocdo com que um individuo ficara a
visualizar um video. Curiosamente, esta segura afirmacdo ndo surgiu nas primeiras questdes em que
pedimos para caracterizar e apontar as principais forcas dos videos da Samsys.

Em relacdo ao publico, Marco Ribas vé o mesmo com um ponto fulcral da producao audiovisual.
O designer refere que a importancia dos conteudos é trabalhada desde a concecdo de um video.
Procuram, acima de tudo, responder as necessidades exibidas pelo publico, pois desejam ser relevantes
junto deste. Ha, entdao, uma certa preocupacao comunicacional, uma vez que a empresa procura
entregar informacdes que, na sua visdo, foram pedidas. Conseguem perceber o conteudo que 0s
individuos querem ver através de comparacao com videos anteriores e, assim, determinam o que resulta
junto destes ou nao.

Relativamente ao alcance dos videos da Samsys ¢ afirmado que o mesmo & positivo e que este
existe devido a um trabalho de divulgacao nas redes sociais. Este ultimo ponto é, alias, exaltado como
sendo crucial para fazer um video chegar junto de um publico. O entrevistado afirma que um elemento
grafico num video, por si s6, ndo o conseguira fazer tdo eficazmente.

Entrando na componente mais técnica da entrevista, foi mencionado que nédo existe uma sé pratica
videografica que a empresa utilize. Ja experimentaram bastante, incluido os motion graphics. O que os
leva a optar por uma técnica em detrimento de outra esta muito relacionado com o tipo de video a
produzir, assim como o tipo de mensagem a transmitir. Mas, o entrevistado depressa mencionou que
questdes comerciais e operacionais poderdo influenciar a producdo videografica da empresa, em

especial, o nimero de horas que estes tém disponiveis e que precisarao para concluir um projeto.
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Relativamente ao ponto na entrevista no qual abordamos, mais pormenorizadamente, os motion
graphics, obtivemos respostas pertinentes. Comecando pelo uso de superficies geométricas, o
entrevistado apenas considera que o mesmo acontece porque é uma tendéncia atual e que até a Samsys
o faz devido a fontes de inspiracdo que visitam e seguem. N&o existe nenhum fator comunicativo a
impulsiona-lo. Este argumento entra um pouco em conflito com a sua resposta seguinte que ja menciona
a importancia da comunicacao. Assim, quando abordado, relativamente, a presenca de imagens,
ilustracdes ou até tipografia em video, refere o poder comunicativo que estas possuem. Expde, alias, que
estes elementos detém uma forte utilidade, permitindo criar um video mais dinamico e que, ao mesmo
tempo, envolve o publico com a mensagem desde o inicio.

Direcionando a sua atencao para o som, o entrevistado considera que este é o verdadeiro “trunfo”
dos motion graphics. Indica que é através dele que se constroem as partes mais importantes de um
video e que é o audio que consegue atribuir ritmo e dinamismo ao visual. J& a voz-off, um constituinte
do audio, permite passar uma mensagem mais expressiva, em oposicao ao simples texto. O entrevistado
considera, alids, que o futuro do video passara pelas grandes edicdes de som. Apesar de apontar que
um elemento podera ser mais forte que outro em determinado ponto, Marco Ribas considera que todos
sdo importantes para construir um bom video.

Este segmento da entrevista constituiu aquele em que, talvez, Marco Ribas se focou mais na
vertente comunicativa dos motion graphics, como seria de esperar. Sendo ele proprio um designer, vé
muito esta ferramenta como um poderoso auxilio comunicativo, que permite entregar uma mensagem
de forma mais eficaz a um publico. Também existiu uma mencao ao visual, como esperado, mas grande
parte do seu discurso, nesta componente técnica, centrou-se bastante na comunicacéo e importancia
dos meios visuais dos motion graphics para a mesma.

Para concluir a entrevista, na qual voltamos a pedir, a semelhanca das restantes, aquilo que
espera alcancar com os videos da Samsys, o entrevistado refere que deseja que o alcance junto do
publico aumente. Este diz ainda que a empresa tem sempre um objetivo muito bem definido para toda
a sua producao videografica e que o mesmo passa por criar no espectador uma vontade/emocao para

trabalhar com a empresa.

6.4. Principais conclusoes
Examinando as trés entrevistas realizadas, conseguimos identificar um ponto crucial e continuo
no decorrer das mesmas que, instantaneamente, surge em destague na nossa analise. Os trés

entrevistados, aparentemente, baseiam o seu discurso na referéncia de que nos contetidos videograficos
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produzidos na Samsys, existe sempre uma preocupacdo primordial em transmitir aquilo que estes
apelidam de “Cultura Samsys”. O termo Cultura Samsys engloba todos os elementos de identidade da
empresa - a divulgacao daquilo que esta €, o que representa ou até o que vende.

Alias, Vitor Rodrigues, aquele que mais avidamente divulgou este conceito, espera que os videos
da empresa publicitem, num primeiro momento, a marca Samsys e s6 depois, numa segunda fase, o
evento/acontecimento/tema que, de facto, deveriam retratar. Marco Ribas, acompanhando esta ideia,
foi um pouco mais longe mencionando que estes sao, acima de tudo, ferramentas utilizadas para divulgar
a identidade da marca, os seus produtos e servicos. Em adicdo, o préprio discurso de Ruben Soares
acompanhou, constantemente, a defesa da divulgacdo da Cultura Samsys, chegando mesmo a afirmar
gue o publico vé os videos da empresa devido a boa transmissao da cultura identitaria da mesma.

Com esta conclusdo identificada, importou compreender a razdo pela qual esta linha de
pensamento existia, de forma tao intensa, nos trés entrevistados. A nossa primeira intuicdo deduziu que,
sendo a Samsys uma entidade que, acima de tudo, procura a obtencédo de lucro monetario, torna-se
perfeitamente natural que se tente divulgar a si e aos seus produtos. Porém, esta estratégia aparenta
estimular a adocdo de uma ma ou ineficaz comunicacdo, que, por sua vez, prejudica a principal
mensagem a transmitir e a propria imagem da empresa. O principal foco comunicacional dos seus videos
centra-se nesta tentativa de venda da marca e produtos, mesmo que o topico ou evento a relatar nao se
enquadre neste proposito. Deste modo, compreendemos que tal atitude podera prejudicar, de forma
acentuada, 0s seus videos, uma vez que a preocupacdo constante de promocdo do nome Samsys
subjuga todo o restante contetido para uma posicao inferior.

Examinando, com atencdo, o discurso dos entrevistados, algo mais surgiu. Assim, identificamos
na empresa a existéncia de trés panoramas, que correspondem aos trés entrevistados, que nos

proporcionaram uma justificacdo concreta relativa ao ideal identificado:

e 12: Vitor Rodrigues revelou uma falta de conhecimento relativa ao video e, mais especificamente,
aos motion graphics, enquanto constituintes da comunicacao visual.

e 2% Ruben Soares ja apresentou um saber mais concreto, relativo a problematica em estudo.
Apesar de tudo, a sua compreensao nao passa de um estatuto de conhecimento geral. As suas
ideias contradizem-se entre si e este nao consegue apresentar certeza de nada.

e 32: Marco Ribas exibiu um conhecimento alargado do tema do estudo, mas este revelou que, em

ultimo plano, estas nocdes sdo ofuscadas por outros interesses empresariais.
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Ora, como mencionado, o discurso de Vitor Rodrigues constituiu aquele que, de facto, mais
identificou este ideal e que mais se afastou da mencao da importancia de uma boa comunicacdo em
qualquer conteudo videografico. E verdade que o lider da equipa de comunicacéo aludiu & procura de
um balanco entre o visual e o comunicativo nos videos da Samsys, mas apenas quando questionado,
diretamente, sobre 0 assunto. Por iniciativa propria, nunca exaltou estes dois conceitos no seu discurso.
Porém, mesmo nesse momento, depressa afirmou que a empresa nem sempre tenta alcancar esse
balanco e que existem conteudos em que, naturalmente, se preocupam mais com o visual e outros com
o comunicativo. Na sua visdo, ha uma necessidade de efetuar esta divisdo e nunca colocar,
constantemente, o visual ao servico da comunicacao.

Apesar de tudo, a sua tese relacionada com o debate comunicacédo vs visual nunca surge. Fora
desta questao direta ndo volta a mencionar nenhum dos termos, demonstrado nao reconhecer estes dois
conceitos como sendo centrais no campo do video. Mesmo quando questionado relativamente as forcas
presentes nos videos da empresa, Vitor Rodrigues apenas relata, com orgulho, que o simples facto de a
Samsys produzir contetido neste formato ja € um fator de destaque.

A verdadeira lacuna no conhecimento deste representante da Samsys atinge o seu pico, quando
abordadas as questdes mais direcionadas para os motion graphics e a sua linguagem e este se recusa
a responder por falta de conhecimentos. Ora, sendo ele o responsavel por todos os contetdos
comunicativos da empresa e exercendo, de facto, influéncia na forma como os mesmos sao produzidos,
esta problematica revela-se preocupante, levando-nos a questionar até que ponto este fator ndo estara a
prejudicar os contetudos da empresa. Se este ndo tem conhecimentos suficientes sobre o tema, é
espectavel que defenda aquilo que apenas reconhece como certo — vender a organizacdo. Mas essa
podera nao constituir a melhor estratégia alargada para todo o contetdo.

Se o discurso de Vitor Rodrigues se mostrou muito direcionado para a promocao da empresa, a
exposicao de Ruben Soares ja se afastou um pouco desta proposta. E verdade que o Diretor Executivo
também menciona que procura ver uma divulgacdo da instituicao nos videos, mas reconheceu, sem
qualquer tipo de auxilio, a importancia do video como ferramenta de comunicacéo. Adiciona ainda a esta
ideia uma preocupacao existente com o publico e em tentar ajustar o contetido a diferentes individuos.

Porém, ao mesmo tempo que o seu discurso adota uma visao mais comunicativa, momentos
depois, torna-se puramente visual, quando questionado sobre os motion graphics. Referiu,
essencialmente, que todos os componentes desta linguagem constituem poderosas ferramentas de
manipulacao visual. No entanto, e entrando numa nova contradicao, reconhece a importancia da juncao

de todos estes elementos para a construcao de um melhor produto de comunicacéo. A sua elocucéo
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relativa a esta questdo apresenta-se, assim, demasiado dispersa e sem conviccoes.

Estas ideias aludidas levam-nos a concluir que o discurso deste elemento da empresa & um pouco
inconsistente. Se num momento defende a vertente comunicativa do video e dos motion graphics,
referindo que é a caracteristica mais importante do mesmo, no seguinte ja aponta o visual numa posicao
primordial. Algo que nunca muda € a sua preocupacao em garantir que os videos da empresa publicitem
sempre a cultura da mesma e a marca Samsys. Como o seu conhecimento do tema é muito limitado e
ndo consegue afirmar algo com seguranca e sem se contradizer, termina por defender o ideal fundador
de qualguer empreendimento — a venda da mesma e dos seus produtos como objetivo primogeénito.

E no discurso de Marco Ribas que vamos encontrar ideais mais centrados na importancia do video
como instrumento comunicativo. Se no inicio da sua exposicdo menciona a Cultura Samsys, depressa
desvia o seu pensamento para as complexidades comunicativas que um produto videografico podera
atingir. Esta sua preocupacao com a comunicacao revela-se, em pleno, quando este é chamado a debater
a linguagem dos motion graphics.

0 designer da empresa defende que esta sintaxe permite varias nuances comunicativas, auxiliadas
por componentes visuais, que fardo com que uma mensagem eficaz alcance um publico. Na sua visao,
estas ferramentas permitem nao s6 a criacdo de um video dindmico, mas acima de tudo, possibilitam
que o espectador se envolva, diretamente, com a mensagem. Este também vé o publico como um
elemento importante em todo este processo - um elemento com necessidades proprias, as quais a
Samsys tenta satisfazer com os seus contetdos. Contudo, o designer menciona algo pertinente. Este
refere que nem sempre é possivel alcancar o planeado e o desejado, devido a limitacdes operacionais
ou até de tempo

Em ultima instancia, o que resulta destas entrevistas é algo bastante peculiar e incerto. O Unico
ideal definido na empresa - e exaltado pelos trés entrevistados - ¢ o uso do video como ferramenta de
divulgacao da marca.

Conceitos relacionados com o video enquanto poderosa ferramenta comunicacional, acolhidos no
capitulo do enquadramento, sdo ignorados ou até esquecidos, quer por falta de conhecimentos
necessarios para o levantamento dessa e outras questoes equivalentes, quer por interesses maiores.
Este elemento tdo caracteristico deste meio visual torna-se obscuro para a Samsys, uma vez que esta vé
sempre, numa primeira e uUltima analise, o video como uma poderosa ferramenta de venda. Até pode
existir um reconhecimento dos poderes comunicativos e da importancia do e para o publico, mas isso €
anulado na construcdo destes conteudos.

Apenas o designer Marco Ribas se afasta mais destas conviccées (mas apenas por breves
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momentos). Este foi o Unico que afirmou, claramente e sem qualquer tipo de incongruéncias, a
importancia da comunicacdo no video e como o visual do mesmo deve funcionar num sentido unico de
divulgacao de uma mensagem. Porém, também acaba por reconhecer que devido a impedimentos, tal
ideal ndo é possivel de executar e que, acima de tudo, € necessario divulgar a empresa junto do publico.
Este reconhece a importancia crucial deste recurso na producéo audiovisual e na profissao do designer,
mas, ao mesmo tempo, a mesma também é descartada por um interesse superior. Um interesse que
vé 0 video, 0s motion graphics e o proprio designer como alguém que, em tudo aquilo que elabora para
a empresa, deve tentar vender a mesma, os seus ideais e os seus produtos. Muito mais que

comunicador, o designer € visto como um simples vendedor de ideais.
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7. Discussao de resultados

Concluida a analise dos dados recolhidos e com as principais conclusdes da mesma estabelecidas,
torna-se, agora, necessario debater as particularidades obtidas. Da analise de conteudos realizada a
amostrada videografica selecionada, retivemos que os mesmos se encontravam divididos em trés
categorias: falta de objetivos comunicacionais e visuais, contetdos direcionado por objetivos visuais e
contelidos direcionados por objetivos comunicativos, auxiliados por ferramentas visuais. Por sua vez, a
analise de discurso das entrevistas revelou que a producdo videografica na Samsys se orienta pelo
objetivo principal de venda da Cultura Samsys. Isto ocorre também por trés causalidades identificadas
relativa ao meio video: falta de conhecimentos, conhecimentos inconsistentes e, ainda, posse de
conhecimentos, mas subjugados a uma omissdo por motivos operacionais.

Ora, tendo estas principais deducdes identificadas, a ma operacionalizacdo em termos de
producdo de video na Samsys, debatida no capitulo inicial relativo a experiéncia de estagio, torna-se
logica. Examinado as anotacdes tecidas aos videos produzidos, unicamente, pelo designer residente na
empresa, vemos que estes constituem aqueles que apresentaram um maior nivel de problemas. Mais
concretamente, o video Resumo da 7% Tertulia Samsys e do Dia do Cliente Samsys 2016 retratam
agueles nos quais encontramos um maior nimero de erros. ldentificamos que os mesmos foram
construidos sem qualquer tipo de objetivos, quer comunicacionais, quer visuais, resultando num
contelido desconectado entre si e sem uma intencdo clara de transmitir uma mensagem especifica e
direcionada ao seu publico. No mesmo patamar encontramos o video referente ao resumo do ano de
2015 que, apesar de possuir uma forte componente visual, se revela como deficiente na comunicacao
de algo - foi apenas construido tendo em vista objetivos visuais e ndo comunicativos. Ora, tal facto entra
em choque com aquilo que autores como Dondis (1997) e Frascara (2004) interpelaram como sendo o
panorama ideal — a existéncia de uma manipulacéo do visual para uma melhor transmissao de uma
mensagem comunicativa.

Apenas com a analise dos videos, ndo tinhamos conseguido compreender o porqué das fracas
qualidades demonstradas pelos mesmos. A experiéncia de estagio na empresa tinha transmitido algumas
informacdes, mas tornou-se necessario apreender os verdadeiros motivos causadores desta ocorréncia.
As justificacdes chegaram na forma das entrevistas realizadas na empresa. Através do discurso do Lider
da Equipa de Comunicacao, do Designer residente e do Diretor Executivo detivemos que a empresa
orienta a sua producao de video apenas num sentido lucrativo, com a missao de vender a instituicdo, os
seus produtos e a sua identidade. O que de um ponto de vista empresarial faz tudo o sentido, uma vez

que instituicdées, como a Samsys, operam sempre num sentido lucrativo. O problema impde-se quando
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estes produtos carecem de uma ma producdo e uma falta de clareza, relativa a mensagem que
pretendem transmitir.

Potencialmente, a Samsys ndo equaciona a verdadeira mensagem Unica que cada video particular
deve transmitir a um publico, uma vez que demonstra uma duplicacdo dos mesmos obijetivos
publicitarios e de venda da marca a todo o contetido. Ou seja, torna-se, eventualmente, cansativo para
guem vé este “bombardeamento” de uma mensagem tao diretamente apologética da marca Samsys.
Ha mensagens complementares, nao repetitivas, que podem afirmar a marca de um modo mais subtil
(e, por isso, mais eficaz). Ficamos, por consequéncia, com a sensacao de que a Samsys produz apenas
conteudo para divulgar a marca e ndo, verdadeiramente, para difundir os
temas/eventos/acontecimentos que produz.

Apesar das explicitas deducdes elaboradas, a ideia de que a Samsys produzia conteldo sem
objetivos comunicacionais Unicos em mente — isto €, uma mensagem concreta e clara por video - tinha
sido equacionada durante o periodo de estagio na empresa e mencionada no capitulo descritivo desta
fase. Era pedida a producédo de o maior nimero de videos possiveis, e com uma longa duracédo, em cada
acontecimento, para uma posterior divulgacao continua e bastante prolongada dos mesmos nas redes
sociais da empresa. Desde sempre que esta opcao aparentava uma inconsisténcia comunicativa, mas a
razao para o mesmo torna-se, agora, simples de identificar. A Samsys procura obter varios contetidos
para publicitar a instituicdo, num género de campanha publicitaria camuflada. Talvez por isso, os videos
identificados como problematicos, nada mais sejam que uma exibicdo prolongada de imagens
desconectadas entre si. Apenas é considerado importante gerar conteudo, para divulgar a marca,
existindo, deste modo, uma fraca preocupacao relativa a sua forma, essencialmente, comunicativa. Claro
gue ao equacionar esta questdo, problemas da ordem da comunicacao organizacional, a forma como
esta estd a ser executada e a sua eficacia, sdo levantados. Conceitos como reputacdo, credibilidade e
confianca na marca surgem, despertando uma analise mais profunda. A natureza do presente relatorio
focou-se numa outra componente da problematica da Samsys, mas a mesma revela possuir mais trilhos
possiveis de se investigar no futuro.

Apesar de tudo, nao se pode ocultar a mencao de que a divulgacao da identidade da empresa e
dos seus produtos é algo adjacente a instituicdes como a Samsys, que procuram a obtencdo de lucro
para o seu crescimento. Porém, quando isso provoca uma forte quebra na qualidade comunicacional, e
até visual, dos conteudos videograficos da empresa, tal estratégia devera ser repensada.

Curiosamente, nas ilacdes mencionadas até ao momento, encontra-se um outro video — o resumo

da 87 Tertulia Samsys. A particularidade do mesmo é que este ndo foi elaborado pelo designer da
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empresa, mas sim pelo redator do presente relatério, durante o periodo de estagio. Isto revela que,
apesar de tudo, o percurso académico do autor ligado, fortemente, & vertente comunicacional, ndo teve
efeito neste produto. Eventualmente, por ter sido o primeiro projeto desenvolvido no periodo do estagio,
logo nos dias iniciais do mesmo, existiu um puro seguimento das linhas orientadoras que a empresa
transmitiu, sem um questionamento as mesmas.

Em oposicdo, e num campo categorico completamente oposto, identificamos, no decorrer da
analise, dois videos que foram construidos com um objetivo comunicacional bastante claro, auxiliado
pelos impulsos visuais disponiveis. Como consequéncia, existe uma positiva transmissdo da mensagem
a um publico, assim como a elaboracao de uma boa composicao audiovisual. Neste ponto, enquadram-
se 0s videos correspondentes ao Workshop Ransomware e ao Resumo do Ano de 2016, sendo que 0s
dois foram produzidos pelo compositor deste relatério.

A grande particularidade destes dois Ultimos contetidos videograficos mencionados, em oposicédo
aos restantes, esta na sua 6tima construcao audiovisual, em termos de técnica e utilizacao dos motion
graphics, mas, acima de tudo, na sua poderosa funcao enquanto contetidos comunicacionais.

Como tivemos oportunidade de presenciar no enquadramento teorico, estudiosos como Velho
(2008), Braha e Byrne (2011) e Munari (2008) defendiam que um produto em motion graphics, ou
qualquer tipo de producao video ou de comunicacao visual, deve, acima de tudo, conseguir comunicar,
eficazmente, algo com alguém. Estes dois videos conseguiram mostrar-se como sendo capazes de
transmitir, sem qualquer tipo de ruido, uma mensagem a um publico. Em adicao, fizeram-no com uma
poderosa disposicao de audio e video.

Deste modo, com um 6timo aproveitamento da sintaxe disponibilizada pelos motion graphics, foi
construido um produto comunicativo que sacia a necessidade por informacdes. Estes revelaram-se como
sendo otimos exemplos da poderosa ferramenta comunicacional que sdo os motion graphics.
Adicionalmente, e sem comprometer esta forte componente mencionada, estes dois produtos
comunicacionais demonstraram-se, ainda, eficazes na transmissdo da imagem institucional da marca
Samsys e dos seus valores, sem parecerem intrusivos. Potencialmente, poderdo constituir dois exemplos
daquilo que a empresa deveria executar na sua producao videografica.

Averiguando os dois tipos de resultados descritos nos paragrafos anteriores, é possivel observar
uma mudanca no panorama audiovisual da Samsys. Inicialmente, foi observado um padrdo no qual ndo
sdo defendidas as boas praticas enunciadas pelos autores no enquadramento. Em oposicdo, e num
segundo momento, surge uma outra na qual os ideais positivos se encontram em destaque. Por

consequéncia, diferentes visdes da funcdo do designer resultam destes opostos cenarios.
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Observando a atitude da Samsys perante esta profissdo, a mesma ndo considera o designer como
profissional da comunicacao ou até como profissional visual. Através da andlise ao conteudo realizada,
mas, especialmente, das entrevistas executadas, compreendemos a funcdo que, no entender dos
responsaveis da empresa, alguém nesta profissdo, é esperado adotar: apenas uma espécie de vendedor
da instituicao, dos seus produtos e dos seus ideais. Ha o reconhecimento da funcdo comunicacional do
designer — como alguém gue manipula objetos audiovisuais para a transmissdo de uma mensagem -
mas a mesma é colocada numa posicao nao predominante devido a, como o designer da propria
instituicdo mencionou, fatores operacionais estabelecidos ou também de tempo disponivel para a
realizacdo das tarefas. Tal como anteriormente mencionado por Frascara (2004) e Cabral (1990), a
principal funcdo do designer, enquanto comunicador, é diminuida devido a praticas institucionais ja
impostas. No caso da Samsys, o designer € visto ndo como um tradutor comunicacional, como os autores
mencionaram, mas sim como um intérprete dos interesses lucrativos da empresa.

Esta posicao existe, essencialmente, devido a falta de conhecimentos observada na empresa.
Tanto o Lider da Equipa de Comunicacdo como o Diretor Executivo, aqueles que definem e modificam a
estratégia de comunicacdo da Samsys, possuem lacunas, ou até uma inexisténcia completa, de nocdes
relativas a comunicacao visual, ao video e, mais especificamente, aos motion graphics. Com estas bases
omitidas, divulgam apenas aquilo que, potencialmente, tomam como certo - publicitar a empresa 0 mais
possivel. A experiéncia do estagio demonstrou, alias, que para publicitar nao interessa como, basta
apenas gerar contelido para “manter” a marca Samsys na mente do publico.

Apesar de tudo, se observamos a posicao que o designer adotou na producao de contelidos para
a empresa relativos ao Workshop Ransomware e ao Resumo do Ano 2016, a situacao inverte-se. Aqui,
ja foi permitido que este adotasse a sua verdadeira funcdo comunicacional, defendida pelos académicos.
Esta ultima situacao, provavelmente, ocorreu, pois, durante o estagio, existiu uma tentativa por parte do
redator deste relatorio, a medida que o tempo na empresa progredia, em adaptar os contetidos pedidos
aquilo que este acreditava ser o seu método correto de construcao — colocar o visual ao servico da
comunicacdo. Em adicdo, como este periodo de formacdo na Samsys sempre foi abordado pelos
representantes na empresa como uma época da experimentacao, existia uma certa liberdade para, de
facto, “testar” elementos novos nos conteudos. E, como observado através deste estudo, esse
considerado “teste” desenvolveu as matérias audiovisuais corretas. A grande questdo que se coloca,
neste momento, é se, de facto, estas contribuicdes levadas até junto da empresa foram consideradas
oportunas e se esta viu as mesmas como uma forma de expandir as suas producdes audiovisuais. Se o

oposto ocorreu, demonstrou, uma vez mais, as diversas limitacdes, e falta de formacéo, que possui ao
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comunicar, visualmente, com um publico.

Em suma, o observado na Samsys constituiu uma tendéncia ja defendida por autores como
Brandao (2015) e Splater e Dam (2008) - ainda existe uma dificuldade em introduzir os conhecimentos
académicos junto do meio profissional. A empresa até consegue, ocasionalmente, reconhecer como o
video e os motion graphics, devido a sua sintaxe audiovisual, conseguem ser uma poderosa ferramenta
comunicacional. Porém, a sua preocupacao constante em vender a marca e 0s seus ideais, aliada a falta
de conhecimento geral detetada, impossibilita que essas melhores praticas se tornem padrdo nesta
instituicdo. Por consequéncia, a qualidade geral de todo o seu contetido audiovisual é sacrificada.

A Samsys revela, deste modo, ndo se enquadrar naquilo que Bamford (2008, p, 1) definiu como
sendo um “comunicador efetivo no mundo atual”. Nado se mostram capazes de interpretar e criar
mensagens com significado. E, sendo esta uma produtora de contetdo audiovisual, isto constitui uma
lacuna a corrigir, uma vez que ndo esta a desempenhar a funcdo a que se propde. Em adicdo, a
semelhanca do que Bamford (2008), White et al. (2015) e Spalter e Dam (2008) indicaram, revela-se,
deste modo, necessaria a operacionalizacao do conceito de literacia visual, acompanhado de um
conjunto de aprendizagens comunicativas, junto das instituicdes. Ao contrario do mundo académico,
empresas como a Samsys ainda nao compreenderam como proceder para alcancar uma eficaz
comunicacao visual. O que, mais uma vez, reforca a utilidade para empresas que produzem contetidos,

em ter profissionais com formacao técnica e operacional, em comunicacao audiovisual.

107



108



8. Conclusao

As principais conjeturas resultantes do estagio desenvolvido na Samsys, e que originaram esta
investigacdo, partindo da problematica comunicacdo vs visual, geraram resultados estimulantes. O
tempo presente na empresa levou a apreender que a mesma nao nutria de uma preocupacao constante
com o aspeto comunicacional dos seus contetidos audiovisuais e a pesquisa realizada veio reforcar e
estabelecer essa ideia.

Da analise executada aos conteudos da organizacdo, verificamos uma tendéncia de um néo
seguimento de objetivos comunicacionais para a elaboracao dos mesmos. Alias, a grande maioria dos
videos analisados revelou uma inexisténcia de qualquer tipo de objetivo, quer comunicacional, quer visual
e apenas um mostrou seguir um objetivo visual. O inverso ocorreu nos elementos videograficos da
empresa construidos pelo autor do relatério no seu estagio, que se mostraram como fortes seguidores
de objetivos comunicacionais para a elaboracdo da mensagem a transmitir ao recetor. Nestes ultimos,
verificamos que o componente visual se encontrava presente como auxilio da comunicacdo — a estética
existe neste produto videografico, de forma bastante positiva, mas é utilizada de acordo com os
primordiais objetivos comunicativos estabelecidos e que coordenam todo o video.

Ao encontrar estes resultados, tentou-se perceber o porqué da incapacidade da empresa perante
a comunicacdo e, as razdes para tal, foram reveladas nas entrevistas realizadas aos responsaveis pela
comunicacao da Samsys. Nas mesmas foi identificada uma falta de conhecimento, ou uma negacao dos
saberes adquiridos, refente a forte componente comunicativa que o video possui, havendo apenas uma
exaltacdo das suas linhas de forca visual. Em adicdo, interesses operacionais da Samsys foram
mencionados como fatores centrais nas decisbes comunicativas da empresa, sendo a venda da
apelidada “Cultura Samsys” o principal interesse exaltado nestas entrevistas. Este termo foi identificado
como representativo da identidade e dos valores da empresa, sendo também nomeado como uma
preocupacdo em vender a marca e 0s produtos. Este objetivo maior — a Cultura Samsys - foi, alias,
exibido como o elemento guia para os conteudos audiovisuais da empresa, havendo, deste modo, uma
diminuicado de todas as restantes componentes do meio video.

Ora, com estes dados estabelecidos, encontramo-nos perante a conclusao de que existe uma falta
de conhecimentos na Samsys relativa ao video, em especial aos motion graphics, como uma forte
ferramenta da comunicacdo visual. Atualmente, a empresa apenas vé este meio de uma forma bastante
redutora - como um mecanismo de se vender a si propria e aos seus ideais. Por consequéncia, a profissao
do designer é remetida a uma posicao de vendedor. Ja no decorrer do periodo de estagio, os responsaveis

pela comunicacao da empresa tinham demonstrado uma necessidade em produzir, a partir de um sé
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evento, 0 maximo de conteudo possivel, para uma divulgacao gradual do mesmo e uma constante
presenca da marca Samsys junto do publico. Havia uma demonstrada preocupacdo em apenas gerar
muito, sem se preocupar como. Esse ideal considerado, inicialmente, inabitual, foi agora justificado — a
empresa deseja 0 maximo de conteudo para conseguir uma também maxima venda da sua cultura e
dos seus produtos. Ora, sendo a Samsys uma instituicdo que procura a obtencéo de lucro, é esperado
gue guiem as suas estratégias nesse sentido. Porém, quando isso afeta a qualidade, neste caso, de toda
a sua producdo audiovisual, a empresa devera refletir sobre a sua estratégia, levando-a por novos
caminhos. Existem modo mais subtis de “venda audiovisual”, sem comprometer os contetidos, tal como
visualizado no capitulo desta investigacdo, referente a analise dos videos.

Torna-se assim, importante, como referido por Bamford (2008) e Spalter e Dam (2008) na revisdo
tedrica, educar a Samsys para uma melhor compressdo daquilo que o video e os motion graphics
possibilitam. Esta poderosa ferramenta de comunicacdo mostrou nao estar a ser utilizada no seu maximo
potencial pela empresa e, tal facto, prejudica os contetdos emitidos pela instituicdo. Estas mas praticas
poderdo ainda fazer com que, ao contrario do desejado, o publico se esteja a afastar da mesma, uma
vez que, como verificado, ndo estd a receber qualquer tipo de informacdes novas. Constantemente, é
“bombardeado” por elementos de venda Samsys que, potencialmente, o estardo a “exilar”.

Em suma, com a experiéncia vivida na Samsys e com a analise realizada a esta, observamos a
situacao ja defendida pelos investigadores no enquadramento teérico: 0 mundo profissional ainda nao
conseguiu encontra uma forma de integrar os conhecimentos académicos com aquilo que produz,
negando, por consequéncia, os mesmos. O que resulta desta rejeicdo & uma eliminacdo do conceito
chave que define o video, os motion graphics e o designer audiovisual — a comunicacao. Este elemento
central e essencial para qualguer um dos trés conceitos enunciados estara, potencialmente, a ser
substituido por outros redutores, como o visual ou, como observado na Samsys, a venda.

Considera-se, deste modo, necessaria uma mais forte divulgacdo e educacao junto das empresas,
relativamente a posicao comunicativa dos conceitos estudados, assim como uma presenca continua,
junto das mesmas, de profissionais com uma formacao técnica e operacional audiovisual. O video, em
especial os motion graphics, surgiram para tornar mais simples e atrativa a transmissao de uma enorme
guantidade de dados. O seu objetivo primordial passa, assim, por conseguir comunicar uma mensagem
com sentido para alguém, fazendo-o de um ponto de vista estético. Deste modo, 0s mesmos deverao ser
encarados com objetivos comunicacionais em mente, que sdo auxiliados por ferramentas visuais
disponibilizadas. Ja o designer deve adotar uma posicdo de um compositor comunicacional. Este devera,

acima de tudo, transmitir uma mensagem a um publico, fazendo-o através do auxilio do audiovisual,
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estando, deste modo, este ultimo, a servéncia da comunicacdo. Esta devera constituir a principal
mensagem a transmitir a empresas como a Samsys.

No final, analisando, agora, a experiéncia de estagio em si desenvolvida na empresa, é feito um
balanco positivo do tempo passado na mesma. E verdade que foi encontrado um universo oposto do
imaginado, e que isso levantou diversas questdes. Mas foi esse “choque” que permitiu aprofundar melhor
as disparidades entre o0 mundo académico e o profissional, impulsionando uma melhor percecéo, e
consequente, preparacao para a entrada neste Ultimo. Através deste debate, desenvolveu-se uma mais
completa compreensado de como o universo profissional atua e de como este podera, eventualmente,
encontra-se, como revelou a analise deste relatorio, fragilizado e a necessitar de profissionais capazes
de resolver estes problemas.

Em adicao, existiu também um processo de aprendizagem inerente a este periodo passado na
Samsys. Houve uma evolucdo nas capacidades técnicas, em especial de software, através da producao
de produtos audiovisuais para um mundo e para um publico “real” - isto €, os conteudos produzidos
eram direcionados para uma audiéncia nao académica -, assim como um desenvolvimento de
competéncias institucionais e relacionais. Ao estar inserido numa empresa, que possui uma hierarquia
propria e na qual existem diversos elementos a contribuirem para uma mesma finalidade, ¢ adquirida
uma perspetiva melhor do que significa trabalhar com uma equipa e com individuos com ideais distintos
entre si, mas que, num ultimo plano, procuram sempre, em conjunto, terminar a tarefa imposta para o
cumprimento de um objetivo estabelecido. A experiéncia na Samsys levantou diversas questdes sobre o
mundo profissional, mas, acima de tudo, funcionou com uma espécie de escola de preparacdo para

este.
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Anexos

Anexo 1 - Os unicos planos presentes no video da 7% Tertulia Samsys

Anexo 2 — Elementos graficos presentes no video da 72 Tertulia Samsys
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Anexo 3 - Imagens existentes no video resumo do Dia do Cliente 2016

Anexo 4 — Animacdo num efeito “roleta” utilizada no video resumo do Dia do Cliente 2016
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Anexo 5 — Elementos graficos utilizados no video resumo do Dia do Cliente 2016

DIA DO CLENTE

AMSY Ol6

Anexo 6 — Exemplos de imagens presentes no video Final de Ano 2015
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Anexo 7 — Elementos graficos existentes no video Final de Ano 2015
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Anexo 8 — Exemplos do uso da tipografia no video Final de Ano 2015
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Anexo 9 - Exemplo de animagdes utilizadas no video Final de Ano 2015
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Anexo 10 - Entrevista Vitor Rodrigues

Como caracteriza os videos da Samsys?

A Samsys, como consultora de Tl e comunicacao, realiza de forma regular ja had mais de 4 anos
videos de divulgacao quer da cultura Samsys quer de produtos e servicos Samsys. So6 o facto de o
fazer é ja um elemento diferenciador relativamente ao panorama nacional deste tipo de empresas.
Consideramos que temos uma abordagem profissional relativamente a producdo deste tipo de
conteudos, planeando o que queremos comunicar e de que forma o vamos fazer. Nesse sentido
parecem-nos videos que, embora com alteracdes ao longo dos anos, podem ser todos reconhecidos
como videos Samsys, seja por pequenos apontamentos (intro e “outro”, logotipos) seja pela

linguagem visual.

E sdao mais fortes do ponto de vista do apelo visual ou da comunicacao? E porqué?
Tentamos sempre juntar os dois pontos. Embora dependendo do tipo de video realizado possamos
dar um maior enfoque sobre um ou sobre outro.

Por exemplo nos videos de comunicacdo de realizacdo de eventos e/ou ofertas formativas queremos
destacar mais a vertente comunicacional, ou seja, queremos que quem veja esse video, no final
dessa visualizacdo, saiba mesmo do que é que se trata, quando se vai realizar, com quem,
eventualmente quanto custa ou se tem que fazer algum tipo de inscricao, etc.

Num video de resumo de um evento ou nos videos de resumo do ano ai trabalhamos mais o apelo
visual e a transmissao de emocoes. Nao se pretende tanto comunicar nada objetivo, mas sim a

propria cultura samsys.

E como percebem se a forma como a mensagem esta a ser construida sera relevante
para o publico?

Estatisticas e contacto direto com quem nos acompanha
Diria que os videos da Samsys tém um bom alcance junto do piiblico?

E um alcance interessante. Nao podemos dizer que ja tivemos um video que se tenha tornado viral,

mas dentro do mundo dos videos empresariais ou formativos parece-nos que é um bom alcance
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E porque acham que esse bom alcance existe? Qual acha que é o elemento (ou
elementos) que fazem com que o publico visualize os vossos videos?

Identificamos 2 aspetos importantes: a mensagem e o apelo emocional que o video possa gerar. Por
exemplo um video de resumo de final de ano com boa dinamica e qualidade tera normalmente um
bom alcance. Um video sobre uma oferta formativa, por muito bom que seja a nivel técnico, tera um
alcance proporcional com o interesse que essa oferta formativa possa gerar e normalmente
necessitara de algum apoio a nivel de publicidade paga (FB ou Adwords) de forma a potenciar esse

alcance.

Assim, em conclusao, o que espera, acima de tudo, alcancar/visualizar nos videos da
Samsys? Que sensacoes espera que estes causem no publico?

Com 0s nossos videos pretendemos abrir uma porta ao mundo sobre o que é a Samsys, seja em
produtos/servicos que disponibiliza seja em acdes que realiza internamente e que ajudam a
comunicar a Cultura Samsys. O que pretendemos é criar o desejo de quem os vé de querer, em
alguma altura, trabalhar connosco, fazer negocios connosco ou simplesmente serem nossos amigos

e acompanhar-nos.
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Anexo 11 - Entrevista Ruben Soares

Como caracteriza os videos da Samsys?

Considero que sdo videos dinamicos alinhados com a cultura empresarial.

E quais sao as suas principais forcas? Os seus aspetos mais importantes?

Os videos sdo uma excelente ferramenta de comunicacao.

E sao mais fortes do ponto de vista do apelo visual ou da comunicacao? E porqué?

Considero que o ponto mais forte € a comunicacao dos nossos valores e cultura empresarial.

A relevancia para o publico é um fator determinante quando optam por uma técnica em
detrimento de outra? Porqué?

Sim, temos de ajustar a forma como estamos a comunicar dependendo do Publico alvo.

E como percebem se a forma como a mensagem esta a ser construida sera relevante
para o publico?

Medimos as estatisticas, visibilidade, partilhas...

Diria que os videos da Samsys tém um bom alcance junto do publico?

Tém um alcance interessante.

E porque acham que esse bom alcance existe? Qual acha que é o elemento (ou
elementos) que fazem com que o publico visualize os vossos videos?
Porque os videos transmitem mais que produtos ou servicos, transmitem sentimentos e cultura

empresarial.

Atualmente, em video, existe um uso cada vez maior de simples figuras geométricas
animadas (como linhas, retangulos ou quadrados) em diversos contetidos. O que acham
que leva um designer a utilizar estes elementos nos seus produtos?

Criar Dinamismo visual e ajudar a passar uma mensagem
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E qual considera ser a utilidade destas imagens (e de outros elementos, como a
tipografia ou ilustracoes) quando animadas nos videos?

Interessante dependendo do resultado final.

E qual a sua posiciao perante o som? O que é que acha que este permite
construir/alcancar num video?

Emocao, sentimento, dinamismo

E de todos os elementos debatidos anteriormente (ou outros que considere
importantes), acha que algum consegue desempenhar melhor determinada funcao que
outro? E qual seria essa funcao?

E a mistura de tudo: contetido/mensagem e forma. Se conseguirmos um bom mix temos um bom

trabalho.

E é esse elemento(s), referido(s) na questao anterior, que, acima de tudo, espera ver
nos videos da Samsys ou existem outros aspetos que também considera uma mais valia
para os vossos conteiidos?

Sim, o Som o Ritmo tudo é importante para um bom Video.

Assim, em conclusao, o que espera, acima de tudo, alcancar/visualizar nos videos da
Samsys? Que sensacoes espera que estes causem no publico?
Boas sensacdes. Que despertem sentimentos positivos que acima de passar a mensagem de uma

marca ou um produto passem um sentimento, uma emocao.
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Anexo 12 - Entrevista Marco Ribas

Como caracteriza os videos da Samsys?

A Samsys, como consultora de Tl e comunicacao, cria com alguma regularidade videos que coloca
no seu canal de YouTube. Estes videos sédo de divulgacdo quer da cultura Samsys quer de produtos
e servicos que implementamos. A caracterizacdo que faco é que sdo videos dinamicos, curtos,

caracterizados sempre com muita energia.

E quais sao as suas principais forcas? Os seus aspetos mais importantes?
Preocupamo-nos sempre, em transmitir no video a realidade daquilo que é a Samsys, a cultura
Samsys. Isso pode ser trabalhado como nas edicdes mais antigas, que eram edicdes mais basicas

como atualmente humanizar muito as filmagens.

E sdao mais fortes do ponto de vista do apelo visual ou da comunicacao? E porqué?
Em minha opinido, sdo mais fortes do ponto de vista da comunicacdo. Gostamos de trabalhar muito

mais a mensagem, trabalhar a emocéo com que a pessoa vai ficar ao ver o video.

Quais sao as técnicas que tém por habito utilizar nesses videos?
Nao temos definidas um conjunto de técnicas que usamos em detrimento de outras, no entanto, ja
usamos de tudo um pouco. Desde o corte basico nas sequencias de video, até trabalhar com motion

graphics.

0 que vos leva a optar por uma técnica em detrimento de outra?
A mensagem final e o tipo de video que estamos a realizar. Se um video mais informativo ou mais

promocional, por exemplo.

Quais sao os critérios que utilizam para esta selecao entre as diversas técnicas?
Existe um cruzar de motivos comerciais e operacionais. Quanto tempo é que foi alocado para um
determinado projeto. E este numero de horas pode influenciar a decisdo de avancar com uma

técnica mais rapida/lenta.
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A relevancia para o publico é um fator determinante quando optam por uma técnica
em detrimento de outra? Porqué?
A relevancia é trabalhada desde o ponto inicial. O nosso objetivo € ser relevantes para o publico. Se

gueremos humanizar os videos, trazer valor, temos que ter em conta todos estes fatores.

E como percebem se a forma como a mensagem esta a ser construida sera relevante
para o publico?
Tentamos sempre que exista uma comparacao com videos ja publicados, para conseguirmos ter

bases de interacdo/sucesso dos videos.

Diria que os videos da Samsys tém um bom alcance junto do publico?
Sim. E parte do nosso foco na Equipa de Comunicacdo é conseguirmos cada vez mais aumentar o

alcance das nossas comunicacoes.

E porque acham que esse bom alcance existe? Qual acha que é o elemento (ou
elementos) que fazem com que o publico visualize os vossos videos?
N&o acho que exista um elemento grafico a fazer a diferenca e trazer bons alcances. E mais um

trabalho interno de divulgacao, por exemplo, partilhas nas redes sociais.

Atualmente, em video, existe um uso cada vez maior de simples figuras geométricas
animadas (como linhas, retingulos ou quadrados) em diversos conteidos. 0 que
acham que leva um designer a utilizar estes elementos nos seus produtos?

A colocacao desses elementos tem a ver com as tendéncias atuais, assim como fontes de inspiracao

gue seguimos e visitamos.

E qual considera ser a utilidade destas imagens (e de outros elementos, como a
tipografia ou ilustracoes) quando animadas nos videos?
Considero que a utilidade é criar um video mais dindmico, mais apelativo e que envolva as pessoas

desde o inicio a visualizarem a mensagem até ao final.
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E qual a sua posicio perante o som? O que é que acha que este permite
construir/alcancar num video?

Para mim o som/audio é das partes mais importantes de um video. E o audio que consegue dar
ritmo as filmagens, dar dinamismo aos planos. E ¢ com uma voz-off que conseguimos passar uma
mensagem mais expressiva que com texto. Considero que o futuro do video, vai passar cada vez

mais pelas grandes edicdes de som.

E de todos os elementos debatidos anteriormente (ou outros que considere
importantes), acha que algum consegue desempenhar melhor determinada funcao que
outro? E qual seria essa fun¢cao?

Todos os elementos sao importantes na construcao de um bom video. Um video com cabeca, tronco

e membros, tem que passar por todos os processos de criacao.

Assim, em conclusio, o que espera, acima de tudo, alcancar/visualizar nos videos da
Samsys? Que sensacoes espera que estes causem no publico?
A nivel de alcance, espero que continue a aumentar. Para os videos da Samsys, nds temos sempre

um objetivo bem definido. Queremos criar no espetador, a vontade/emocao de trabalhar connosco.
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Apéndices

Apéndice 1 - Guido Entrevistas
e Como caracteriza os videos da Samsys?
e [E quais sdo as suas principais forcas? Os seus aspetos mais importantes?
e [ sa0 mais fortes do ponto de vista do apelo visual ou da comunicacao? E porqué?
¢ (Quais sdo as técnicas que tém por habito utilizar nesses videos?
e O que vos leva a optar por uma técnica em detrimento de outra?
e (Quais sdo os critérios que utilizam para esta selecao entre as diversas técnicas?

e A relevancia para o publico é um fator determinante quando optam por uma técnica em
detrimento de outra? Porqué?

e E como percebem se a forma como a mensagem esta a ser construida sera relevante para o
publico?

e Diria que os videos da Samsys tém um bom alcance junto do publico?

e E porque acham que esse bom alcance existe? Qual acha que é o elemento (ou elementos) que
fazem com que o publico visualize 0s vossos videos?

e Atualmente, em video, existe um uso cada vez maior de simples figuras geométricas animadas
(como linhas, retangulos ou quadrados) em diversos contetdos. O que acham que leva um
designer a utilizar estes elementos nos seus produtos?

e [E qual considera ser a utilidade destas imagens (e de outros elementos, como a tipografia ou
ilustracdes) quando animadas nos videos?

e [E qual a sua posicdo perante o som? O que é que acha que este permite construir/alcancar num
video?

e [E de todos os elementos debatidos anteriormente (ou outros que considere importantes), acha
que algum consegue desempenhar melhor determinada funcado que outro? E qual seria essa
funcao?

e [ é esse elemento(s), referido(s) na questao anterior, que, acima de tudo, espera ver nos videos
da Samsys ou existem outros aspetos que também considera uma mais valia para 0s vossos
conteudos?

e Assim, em conclusao, o que espera, acima de tudo, alcancar/visualizar nos videos da samsys?

Que sensacdes espera que estes causem no publico?
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Apéndice 2 - A Unica variacdo de planos que é possivel observar no video resumo da 82 Tertulia

Samsys

Apéndice 3 - Presenca dos elementos graficos no video resumo da 87 Tertulia Samsys
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Apéndice 4 - Imagens utilizadas no video resumo do Workshop Ransomware

Apéndice 5 - Elementos graficos animados presentes no video resumo do Workshop Ransomware
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Apéndice 6 — Animacdes presentes na tipografia presente no video resumo do Workshop Ransomware
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Apéndice 7 — Uso de uma /ayer negra para enaltecer os elementos graficos do video resumo do

Workshop Ransomware
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Apéndice 8 - Exemplos de imagens presentes no video Resumo 2016

Apéndice 9 - Exemplo da animacéo incluida nas imagens presentes no video Resumo 2016
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Apéndice 10 - Utilizacao de elementos graficos no video Resumo 2016

Apéndice 11 - Tipografia e correspondente animacao no inicio de cada capitulo do video Resumo 2016
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Apéndice 12 - Uso da cor no video Resumo 2016
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