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Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma animacéo educacional sobre o lixo doméstico a ser utilizada
como instrumento de ensino em salas de aula. O projeto, relativo ao Trabalho de Conclusdo do Curso de
Design Gréfico na Universidade Federal do Parand, consistiu em quatro etapas: (1) fundamentacao tedrica;
(2) adaptagdo de um modelo de design participativo; (3) producdo da animacgéo; e (4) reflexdo sobre o
resultado alcancado. No método de design empregado, com base tedrico-metodolégica do Design da
Informacgéo e do Cinema de Animacao, destaca-se a participagdo do publico em algumas de suas etapas.
Considera-se que essa participacdo refletiu de maneira positiva nos resultados obtidos quanto a
apreciabilidade e compreensibilidade da animagdo educacional desenvolvida. Dessa forma, este artigo vem
reiterar a importancia do design participativo em projetos de Design da Informacéo.

educational animation, design process, participatory design

This paper presents the development of an educational animation about the domestic garbage to be used as a
teaching tool in classrooms. The project, concerning the Graduation Project of Graphic Design at the Federal
University of Parana, consisted on four steps: (1) theoretical research; (2) adaptation of a model of
participatory design; (3) animation production; and (4) reflection on the result. In the design method employed,
- which was based upon theoretical and methodological approaches to Information Design and Animation
Cinema - the public participation in some of its phases is highlighted. It is considered that this participation
positively reflected on the results on likeability and comprehensibility of the educational animation developed.
Thus, this paper comes to reiterate the importance of participatory design in Information Design projects.

1. Introducdo

O acumulo de lixo doméstico nos centros urbanos é um problema critico atualmente. Algumas
causas apontadas s&o: o consumo desenfreado, o descaso do poder publico, a desinformacédo da
populacdo, entre outros (PEREIRA, 2011). Nesse ambito, considera-se que uma das formas de
contribuir para amenizar a situagcdo seja através do estudo e pratica do Design. Para Margolin
(1998: 47), o Design seria “uma atividade que produz resultados tangiveis, 0s quais podem
funcionar como demonstra¢des ou como discussdes das maneiras em que poderiamos viver”.

Nesse contexto, o presente artigo relata a visdo geral do processo de desenvolvimento de uma
animacédo educacional sobre o problema lixo doméstico nos centros urbanos, a ser utilizada como
instrumento de ensino em sala de aula por professores e alunos do ensino fundamental. O projeto,
resultado do Trabalho de Conclusdo do Curso de Design Grafico da Universidade Federal do
Parand, apoiou-se na literatura de quatro eixos teméticos: Animacéo, Design da Informacéo,
Educacdo e Meio-Ambiente. Para a producao da animacdo em si foi adaptado o modelo de design
participativo proposto por Sless (2004), tendo em vista o envolvimento do publico no processo. Tal
envolvimento possibilitou a tomada de decisBes projetuais essenciais pelos designers da
animacao, refletindo na aceitacdo e compreensibilidade do material pelo publico.

2. Propésito/problema

Numerosas informacdes sobre o problema do lixo doméstico e como lidar com a questdo podem
ser encontradas facilmente, como confirma uma rapida busca na internet. Normalmente essas
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informacgdes sdo provenientes de diversas fontes e veiculadas em varios meios de comunicagéo
(e.g. televisdo, internet, impressos em geral). Apesar disso, aparentemente velhos habitos
reconhecidamente prejudiciais ao meio-ambiente (e.g. desperdicio de materiais e alimentos) ainda
perduram. Uma das causas possiveis, levantada neste trabalho, seria a ineficicia na transmisséo
e compreensédo da informacéo disponibilizada, além da falta de apelo do material existente.

Assim, optou-se no presente trabalho pelo uso da animac&o educacional para disseminar
informagcBes a respeito do tema, especialmente devido a sua crescente utilizagdo como
instrumento educacional em escolas (HARDT, 2007). Souza e Dyson (2008) apontam, a partir de
dados empiricos de seu estudo, que “animacgfes sdo percebidas como sendo a melhor e mais
confortavel [forma] para transmitir determinados tipos de contetdos” (SOUZA & DYSON, 2008: 1).
Nesse sentido, pesquisas anteriores ressaltam os beneficios da predisposi¢cdo dos usuarios a
visualizacdo de um material que Ihes agrade, o que poderia inclusive influenciar de maneira
positiva a sua compreensdo (WRIGHT, 2003; MIRANDA, 2007).

Nesse contexto, formulou-se a seguinte questdo: como contribuir de forma eficaz e persuasiva
para a educacdo de criancas entre 10 e 15 anos de idade sobre o meio ambiente e o lixo,
utilizando uma animacao como instrumento educacional, a fim de reduzir o lapso entre a aquisi¢céo
da informacéo e a a¢do concreta?

3. Metodologia projetual empregada

Este projeto se dividiu em quatro etapas: (1) fundamentacéo teérica; (2) adaptacdo do modelo de
design participativo; (3) producdo da animacéo; e (4) reflexdo sobre o resultado alcancado e os
processos conduzidos. Essas etapas serdo apresentadas a seguir.

Fundamentacéo tedrica

Foi realizada uma pesquisa bibliogréfica em quatro areas teméticas: Animacdo, Design da
Informacdo, Educacdo e Meio Ambiente. Nesse contexto, é reconhecido que Educac¢do e Meio
Ambiente v@o, em suas especificidades, além do campo de estudos do Design. Sua abordagem,
porém, foi considerada relevante para o entendimento dos temas que envolveram o projeto.

Esta além dos limites deste artigo a apresentacdo aprofundada de cada uma das teméticas
individualmente. Assim, a seguir é citada apenas uma sele¢cdo de assuntos e autores que
constituiram o arcabouco teérico utilizado.

Figura 1: Areas tematicas tratadas na fundamentacao teérica do projeto.

Animacao educacional sobre o lixo doméstico

) abrange
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animagao design da informagao educagdo meio ambiente

Estudos sobre Animac¢do normalmente englobam uma série de aspectos entrelacados a
linguagem cinematografica, os quais se mostraram relevantes para a concepcao do prototipo de
animacédo desenvolvido neste projeto. Nesse aspecto, foram consultados métodos de pré-
producdo, producéo e p6s-producdo, abordados nas obras de Field (2000), Williams (2002) e
Simon (2003).

J& a animac¢do enquanto dispositivo informacional é tratada em trabalhos como, por exemplo,
“Animation: can it facilitate?” de Tversky e Morrison (2002). Considerou-se que aqui ocorrem
convergéncias entre as areas tematicas Animacéao e Design da Informacé&o, principalmente no
que diz respeito a otimizag&o de animagdes para transmitir mensagens ao publico ao qual se
destina. Ainda em relac¢é@o ao Design da Informacéo, também foram abordados estudos a fim de
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compreender teorias de comunicacédo (e.g. WOGALTER, 1999; GREGORY, 2004; STRICKLER,
2006).

Também se mostrou necessario abordar questdes referentes & Educacéo, por tratar de
aspectos da formacéo geral dos individuos. Utilizou-se como base o trabalho de Hardt (2007),
onde sao relacionadas abordagens pedagdgicas diversas (e.g. Behaviorista, Cognitivista,
Construtivista, método Paulo Freire) com o uso de animag8es para o aprendizado em sala de aula.

Sobre Meio Ambiente, foram exploradas questdes referentes ao lixo doméstico, seus impactos
e possiveis solucdes. Foi realizada uma pesquisa documental de matérias jornalisticas publicadas
local e nacionalmente, digitais e impressas, no periodo entre margo e setembro de 2009. Devido
importancia e contemporaneidade do assunto, a busca por esse tipo de informagéo foi constante
mesmo em etapas mais avancadas do projeto.

Assim, através dos conhecimentos levantados nas quatro areas teméticas delimitadas foi
possivel estabelecer pardmetros iniciais para a produ¢do de uma animagédo educacional sobre o
lixo doméstico. O processo de design utilizado é apresentado a seguir.

Processo de design participativo

Para guiar o processo de design da animagéo foi escolhido o modelo proposto por Sless (2004), o
qual possibilita o envolvimento do publico-alvo em suas etapas. O envolvimento do publico em
projetos de design é discutido por diversos autores e sua importancia é bem difundida na literatura
(e.g. WOGALTER, 1999; SPINILLO, 2002; WRIGHT, 2003; GREGORY, 2004; SLESS, 2004;
MIRANDA, 2007).

A possibilidade de adaptar o modelo conforme a necessidade foi outro ponto determinante para
essa escolha. Nesse aspecto, no processo de design também puderam ser incluidas proposi¢cfes
para a produc@o de animacdes (e.g. WHITE, 1988; SIMON, 2003). A seguir sdo apresentadas
sucintamente as etapas e sub-etapas que constituiram o modelo empregado:

1. Escopo (scope) — delimita¢@o do projeto e aprofundamento no tema tratado. Sub-etapas:
(a) levantamento de informacdes gerais sobre “lixo doméstico”; (b) pesquisa bibliogréafica
nos quatro eixos teméticos; (c) entrevistas com grupos de interesse (i.e. alunos,
professores e membros de uma ONG);

2. Marco inicial (benchmarking) — andlise descritiva qualitativa de uma amostra de 40
videos e animagfes educacionais pelos pesquisadores, a fim de avaliar o “estado da arte”
desse tipo de producéo;

3. Prototipagem (prototyping) — Sub-etapas: (a) pré-producdo da animacao; (b) geracdo de
alternativas; (c) prototipagem da alternativa escolhida;

4. Testagem (testing) — consulta com o publico-alvo utilizando o protétipo desenvolvido.
Sub-etapas: (a) Método de observacgéo; (b) entrevistas;

5. Refinamento (refining) — Sub-etapas: (a) ajustes no protétipo; (b) producdo e péds-
produc¢do da animacéo;

6. Implementac&o (implementing): animacdo como instrumento de ensino em sala de aula.
Apesar de planejada, esta fase néo foi realizada;

7. Monitoramento (monitoring): ap6s a implementag¢éo séo registradas rea¢des do publico
frente ao material. Fase também néo realizada neste projeto.

Enquanto processo de design colaborativo, ou seja, envolvendo o publico-alvo, procurou-se a
diferenciacéo de processos ja consolidados para animacgdes (e.g. White, 1988; Simon, 2003), os
quais nao parecem envolver o publico em suas etapas. Assim, neste projeto o publico foi
consultado em dois momentos: no primeiro, Escopo, foram realizadas entrevistas semi-
estruturadas de caréater exploratdrio com grupos de interesse do projeto (stakeholders), visando
identificar suas necessidades, experiéncias e preferéncias; na Testagem foi avaliada a
compreenséo e satisfagdo do publico frente ao material produzido.

A seguir os resultados dessas duas etapas colaborativas e o produto final gerado sédo
apresentados brevemente. As demais etapas da producdo da animacao ndo serdo apresentadas
devido as limitacdes deste artigo.
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4. Resultados

Participacéo do publico no escopo do projeto

Logo no inicio do projeto foram realizadas 20 entrevistas semi-estruturadas individual e
isoladamente, de carater exploratério, com o objetivo de investigar aspectos gerais do tema
tratado frente ao publico.

Os participantes foram: 13 alunos do ensino fundamental, entre 10 e 15 anos de idade; 4
professores de disciplinas diversas do ensino fundamental, adultos acima de 21 anos; 3
representantes de uma ONG que trata de assuntos ambientais, adultos acima de 21 anos. O
protocolo das entrevistas consistiu em 15 questBes sobre: (a) relacdo dos participantes com o
tema “lixo doméstico”; (b) experiéncias educacionais na &rea ambiental; (c) expectativas e
preferéncias para uma animag¢do educativa sobre o assunto. A andlise dos dados se deu de forma
qualitativa.

De acordo com os resultados obtidos, verificou-se que todos os participantes j& possuiam
algum contato com materiais de educacdo ambiental. Nesse dmbito, um tema percebido como
relevante foi reducdo do consumo. Ainda, a presenca moderada do humor e a personificacdo de
objetos (e.g. copo plastico em forma de personagem) foram destacadas positivamente em
materiais do género. J& quando questionados sobre a preferéncia de estilo de representacdo em
animagfes em geral, os alunos demonstraram preferir produ¢bes com tragos geométricos, ndo-
naturalistas e com desenho plano (i.e. vetorial).

As informacdes levantadas nesta etapa contribuiram para a geracdo de alternativas e o
desenvolvimento de um prototipo funcional da animag&o educacional, a qual foi testada frente ao
publico pelos pesquisadores.

Testagem do protétipo

Nesta etapa foi avaliado um protétipo funcional da animacédo frente a 15 alunos do ensino
fundamental, entre 10 e 15 anos de idade, individual e isoladamente. O método empregado pelos
pesquisadores foi a observacéo, registrando-se rea¢fes dos participantes enquanto assistiam a
animacdo. Em seguida, foram realizadas também individual e isoladamente entrevistas semi-
estruturadas de depuragcdo contendo 12 questdes abertas e fechadas sobre aspectos de
compreensdo e apreciabilidade do material que haviam assistido. A andlise dos dados foi
qualitativa e quantitativa.

De forma geral, os resultados desta etapa demonstraram que o protétipo desenvolvido pode
ser considerado satisfatorio. Os nimeros apontaram que a animac¢do obteve um nivel de 83% de
compreenséo geral dos participantes do estudo, sendo que Sless (2004) estabelece 81% para
bons materiais informacionais. Quanto ao aspecto emocional, 14 dos 15 participantes se
mostraram muito interessados e atraidos pela animacdo. Além disso, através da testagem a
necessidade de melhoria em alguns pontos do material (e.g. mudancgas em didlogos considerados
confusos) também pbde ser constatada pelos pesquisadores.

Assim, apdés esta etapa foram realizadas a producéo e a pds-produgéo de um modelo funcional
de animacdo educacional, considerando a literatura abordada na fundamentagdo tedrica e
contribui¢cdes do publico até o momento.

Modelo de animacéo educacional

O produto final do projeto foi uma animacéo curta, com 5 minutos de duracao, intitulada “Shorumé:
a histéria do monstro de lixo”. Consiste na histéria de um super-heréi atrapalhado que tenta conter
o ataque de um monstro de lixo a uma cidade ficticia, utilizando apenas a sua for¢ca. No decorrer
da animacdo, entretanto, o herdi percebe que simples a¢des do dia a dia podem contribuir de
maneira mais eficaz para amenizar o problema. A Figura 2 demonstra alguns quadros do modelo
de animacao produzido.
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Figura 2: quadros do modelo de animagéao educacional.

Embora n&o tenha sido implementada, a animacéo foi planejada para ser utilizada em sala de
aula por educadores e alunos como instrumento educacional tangivel, parte de outras atividades
por eles desenvolvidas. Espera-se, assim, que o material permaneca aberto as decisdes de ensino
em situagBes variadas (FRASCARA, 1984), contribuindo para fomentar a discussdo e
conscientizagé@o sobre a redug¢é@o do consumo e geragdo de residuos.

5. Concluséo

Este artigo vem reiterar a importancia da participacdo do publico em projetos de design da
informacg&o. No projeto apresentado, o design participativo do modelo de Sless (2004) possibilitou
a tomada de decisGes que, como sugerem os resultados da consulta realizada frente ao publico,
contribuiram positivamente para a compreensédo e apreciabilidade do material produzido.

Entretanto, apesar dos resultados positivos encontrados até o momento, deve-se ressaltar a
necessidade de estudos adicionais para refinar a anima¢do desenvolvida, possibilitando sua
implementacdo como instrumento de ensino em escolas do ensino fundamental. Nesse ambito,
considera-se que a animacdo ainda deva ser testada em seu contexto de uso, envolvendo
educadores e alunos. Devido a limitagdes do Trabalho de Conclus&o de Curso apresentado, essas
etapas ndo puderam ser realizadas e sdo recomendadas como extenséo futura do projeto.

Finalmente, com a experiéncia adquirida, destaca-se também a funcdo do designer da
informagc&@o como gerenciador de processos. Nesse aspecto, considera-se importante a utilizagédo
de uma metodologia sélida e que contemple diversas esferas de desenvolvimento de um projeto
em suas especificidades, contribuindo para que o produto final possa atingir seus objetivos
comunicacionais e emocionais frente ao publico ao qual se destina.
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