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Resumo

O motion graphics é uma area cada vez mais relevante para a criagao
de contetdos audiovisuais. Nesta dissertagao foi explorado o motion
graphics no contexto de cria¢ao de videos com indole comercial e de
video-tutoriais para a plataforma BOTSchool. A técnica de motion
graphics foi escolhida pela sua capacidade de produzir contetido
apelativo e percetivel. Através de uma analise histérica, tedrica e
pratica do motion graphics, foi desenvolvida uma base para a criagao
destes videos. O contetido tedrico e a identidade visual da BOTSchool
foi integrado na criagdo dos guides e storyboards. Foi definida uma
linguagem visual para os videos produzidos, de maneira a unificar os
conteudos multimédia criados e para que sejam identificaveis como
pertencentes 8 BOTSchool. Apds o desenvolvimento dos videos, o
cumprimento dos objetivos definidos foi validado através de um
inquérito. Através da andlise das respostas obtidas no inquérito, foi
possivel concluir que os trés videos cumpriram os seus objetivos:
apresentar a plataforma no video comercial e comunicar as
instrugdes da sua utilizagdo nos video-tutoriais, de forma apelativa
e perceptivel.
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Abstract

Motion graphics is an increasingly relevant field for the creation
of audiovisual content. In this dissertation, motion graphics was
explored in the context of creating videos for commercial purposes
and video tutorials for the BOTSchool platform. The technique
of motion graphics was chosen for its ability to produce engaging
and understandable content. Through a historical, theoretical, and
practical analysis of motion graphics, a foundation for the creation
of these videos was developed. The theoretical content and visual
identity of BOTSchool were integrated into the creation of scripts
and storyboards. A visual language for the produced videos was
defined in order to unify the multimedia content created and make
them identifiable as belonging to BOTSchool. After the development
of the videos, the achievement of the defined objectives was validated
through a survey. Through the analysis of the survey responses, it
was possible to conclude that all three videos met their objectives:
presenting the platform in the commercial video and effectively
communicating instructions for its use in the video tutorials, in an
engaging and understandable manner.
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1. Introducao

Com a evolugao tecnoldgica dos meios de producao de contetido
digital, surgiu um novo conceito cada vez mais proeminente na
comunica¢ao: o motion graphics. O motion graphics estd presente
em diversos meios de comunicagao, seja na televisao, no cinema ou
na internet. O marketing, as redes sociais e o cinema, sao apenas
algumas das vdrias dreas e inddstrias que utilizam esta técnica de
animagdo. O motion graphics é uma ferramenta muito utilizada na
divulgacao de conceitos educacionais e cientificos, que sao cada vez
mais complexos, a medida que aumentam as descobertas cientificas
e inovagdes tecnoldgicas num curto espago de tempo. Assim,
o motion graphics é frequentemente utilizado na produgao de
contetdo digital para empresas, especialmente se estas pertencerem
a area tecnoldgica.

O motion graphics pode ser descrito como uma aplica¢ao
dos conceitos do design gréfico a animagdo. E uma linguagem de
comunica¢ao dindmica, com énfase no movimento aliado aos
principais elementos do design grafico: elementos visuais, tipografia,
formas e cores. Gragas a existéncia de diversos programas com
capacidades de produgdo de motion graphics, esta técnica é cada
vez mais acessivel para os designers. Esta acessibilidade permite a
cria¢do de contetido mais criativo e mais avangado, e uma exploragao
do motion graphics aliado a novas areas.

Esta dissertacao, realizada no ambito de um estdgio com a
Altice Labs, tem como objetivo explorar e aplicar os conceitos de
motion graphics na produgao de contetidos audiovisuais para a
BOTSchool—uma plataforma de criagdo de assistentes virtuais.
Assim, foram criados um video comercial e dois video-tutoriais em
motion graphics, com objetivo de promover a plataforma e auxiliar
os utilizadores na utilizacdo da mesma. Ambos os videos foram
desenvolvidos apds serem definidos os objetivos principais a serem
cumpridos, e apds ter sido feita uma analise do contetdo tedrico e
da identidade visual da plataforma.

O video comercial desenvolvido tem como objetivo
apresentar a plataforma e as suas funcionalidades, de maneira
apelativa, perceptivel e sucinta, de maneira a divulgar a plataforma
a potenciais clientes. Quanto aos video-tutoriais, é pretendido
que tornem a aprendizagem dos conceitos e funcionalidades
da plataforma num processo mais dindmico e cativante para o
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Figura 1.
Esquema do Modelo “Design
Science Research Process”

utilizador. O conteido dos video-tutoriais segue as instrugdes
previamente escritas de dois conceitos: criagao de um bot e criagao
de um programa.

No final, foi feito um levantamento do sucesso do contetido
produzido de acordo com os objetivos definidos, nomeadamente
da divulgacao e da aprendizagem na utilizacdo da plataforma. Os
objetivos definidos para o video comercial e para os video-tutoriais
foram a coesdo visual da animac¢ao e da narrativa, e a transmissao
do contetdo do video de maneira perceptivel, apelativa e com
uma dura¢do apropriada. Para os video-tutoriais, também foi
definido como objetivo a capacidade de reproducao das instrugdes
apresentadas pelo utilizador. Esta validagdo foi feita através de
questiondrios individuais a colaboradores da Altice Labs e a
estudantes do ensino superior. As questdes avaliam a componente
visual e o contetido dos trés videos produzidos, e sao posteriormente
analisadas para ver se os objetivos inicialmente definidos foram
cumpridos. Apds uma analise das respostas, foi possivel inferir
que os resultados foram positivos, concluindo que os objetivos dos
videos produzidos foram cumpridos.

1.1 Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta dissertagdo é a
“Design Science Research Process”, desenvolvida por Peffers et al.
[22]. Este modelo contém 6 fases sequenciais a serem executadas para
completar o processo de design (Figura 1). Este modelo foi escolhido
pela inclusao de todas as fases necessarias para o desenvolvimento
da presente dissertacao e pela sua capacidade ciclica de voltar atras
no processo para reformular fases anteriores, nomeadamente a fase
de pesquisa e a fase de desenvolvimento de design.

Nominal process sequence
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O primeiro passo neste modelo é o “Problem Identification
and Motivation”. Nesta fase, é definido o problema e deve ser
apresentada a relevancia da resolu¢do do mesmo. No caso desta
dissertagdo, esta fase corresponde a identificacdo da falta de
contetdo de divulgacao comercial da BOTSchool e a necessidade
de reformulagao dos tutoriais. A resolu¢ao do primeiro problema
confere a plataforma uma maior exposi¢ao para com o publico e
uma maior capacidade de captagao de clientes. Quanto aos tutoriais,
a sua reformulagdo resulta numa experiéncia de aprendizagem mais
acessivel e agradavel para os utilizadores.

O segundo passo, “Objectives of a solution”, consiste em
definir as caracteristicas necessarias que o artefacto deve ter para
conseguir resolver o problema previamente inferido. Nesta fase, é
feita a analise do estado de arte, da teoria e de trabalhos relevantes
para o problema. Os resultados obtidos da pesquisa feita durante esta
fase sao a base para o trabalho a ser desenvolvido na fase seguinte.
Também sao definidos os parametros de validagao, baseados nos
objetivos a cumprir pelo artefacto.

O terceiro passo, “Design and development”, corresponde
ao desenvolvimento do artefacto, que no caso desta dissertagao
sao os videos. Este desenvolvimento tem como base os objetivos e
contetdos tedricos previamente definidos. Esta fase pode ser refinada
no processo de design, apds passar por rondas de feedback—por
parte da empresa Altice Labs e orientadores.

No quarto passo, “Demonstration”, o artefacto desenvolvido
¢ apresentado a um publico, para medir a eficacia da solu¢ao. No
desenvolvimento desta dissertacao, esta fase foi repetida sempre que
o contetdo passava por uma ronda de feedback interna da empresa,
e mais tarde com a divulga¢do do produto final através de um
inquérito.

O quinto passo, “Evaluation”, é uma avalia¢ao da capacidade
do cumprimento dos objetivos propostos através do artefacto em
questdo. Este passo, tal como o anterior, foireiterado durante asrondas
de feedback, onde era obtida uma avaliagao mais direta do artefacto
em desenvolvimento, e por fim durante a andlise dos resultados do
inquérito. Ap6s receber feedback e identificar parametros a alterar, o
artefacto voltava a terceira fase, a de desenvolvimento.

O ultimo passo, “Communication”, é a partilha académica
de todo o processo de design desenvolvido. Neste caso, esta fase
corresponde ao presente documento: a dissertagao.
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1.2. Plano de trabalhos

Para realizar a presente dissertac¢ao foi definido um plano de trabalho
com base na metodologia selecionada. O planeamento de trabalho
da primeira fase foi dividido em 6 tarefas.

A primeira tarefa foi a formula¢ao do problema. Neste ponto
foram delineadas as necessidades da empresa no contexto de criagao
de contetdo de marketing para a BOTSchool.

A segunda e terceira tarefas estdao relacionadas com o estado
da arte. A segunda é referente a pesquisa e escrita do estado de arte.
Foi feita uma pesquisa sobre a histéria e teoria do motion graphics.
Também foi feita uma pesquisa sobre tutoriais em formato de video.
Ja na terceira, foi feita uma andlise de trabalhos relevantes da area
e de concorréncia direta. Foram analisados trabalhos de motion
graphics que contém caracteristicas relevantes para o trabalho a ser
realizado, tais como os elementos utilizados e o fluxo da narracao
utilizado. Foi feita uma andlise dos videos em motion graphics de
plataformas que sao concorrentes diretos da BOTSchool. Também
foram analisados video-tutoriais de diferentes produtos digitais,
para fazer um levantamento dos tipos de video-tutoriais existentes e
suas caracteristicas.

A quarta e quinta tarefas estdo relacionadas com os contetidos
dos videos. Na quarta tarefa foi feita a andlise do contetido existente
da BOTSchool para formula¢ao do guido do video comercial. Foi
feita uma andlise de documentos técnicos, informacao tedrica e
casos de uso da BOTSchool para definir o contetido mais relevante,
que deveria ser incluido no guido. Na quinta tarefa foi feita uma
analise da documentagao da plataforma para definicao da tematica
dos video-tutoriais. A documenta¢do dos tutoriais existentes foi
analisada para definir quais os temas a serem expostos nos video-
tutoriais. Por fim, a sexta tarefa foi a escrita do documento. Toda a
analise feita e o trabalho desenvolvido foram escritos na primeira
fase da dissertacao.

O planeamento de trabalho definido para a segunda fase
foi mais longo, sendo dividido em 9 tarefas. A primeira, segunda e
terceira tarefas estao relacionadas com o desenvolvimento do video.
Na primeira tarefa foi a defini¢do da identidade visual a utilizar no
video comercial e reformulacao do storyboard. O guido foi alterado
de acordo com o feedback recebido apds a apresentagao do trabalho
realizado na primeira fase. Com a altera¢do do guido também foi
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necessario alterar o storyboard para corresponder ao contetido novo.
Nesta fase o storyboard foi feito em formato digital. O aspeto visual
do video foi decidido com base na identidade visual da BOTSchool
e a partir do levantamento de caracteristicas selecionadas através
da pesquisa do estado de arte. Na segunda tarefa, foi desenvolvido
o video comercial, através dos programas Adobe Illustrator, Adobe
After Effects, Adobe Premiere Pro e Blender. Na terceira tarefa foram
feitas altera¢des ao video comercial. Apés receber feedback por parte
dos orientadores sobre a animacao e aspeto visual do video foram
aplicadas alteragdes a ambos.

Da tarefa quatro a sétima, trabalhamos sobre os video-
tutoriais. Na quarta tarefa, foram desenvolvidos os guides dos video-
tutoriais. Os guides foram escritos com base na documentagdo
existente sobre as tematicas escolhidas. A quinta tarefa consistiu
na definicao da identidade visual a utilizar nos video-tutoriais e
na construgdo do storyboard. A identidade visual baseou-se na
identidade definida para o video comercial para os componentes
que ndo eram uma reprodugao da plataforma. O storyboard utilizou
capturas de ecra da plataforma na sua construcao. A sexta tarefa foi o
desenvolvimento dos video-tutoriais. Ambos os video-tutoriais foram
desenvolvidos através dos programas Adobe Illustrator, Adobe After
Effects e Adobe Premiere Pro. A sétima tarefa foram as alteracdes aos
video-tutoriais apds ronda de feedback por parte dos orientadores.
Tal como no video comercial, apds receber feedback sobre os videos
desenvolvidos, foram aplicadas sugestdes de melhoria.

A oitava tarefa consistiu na escrita e divulgacao do inquérito.
Ap6s o desenvolvimento dos trés videos foi escrito um inquérito e
divulgado entre colaboradores da Altice Labs e estudantes do ensino
superior.

Por fim, a nona e dltima tarefa foi a analise de resultados e
escrita da disserta¢ao. No final, o inquérito foi analisado para avaliar
o cumprimento dos objetivos definidos. Na dissertagao, foi escrito o
processo do desenvolvimento dos trés videos e analise de resultados.
Além disso, foram aplicadas corre¢des ao conteudo do primeiro
semestre.

Estas tarefas, apesar de serem descritas de maneira
linear, tiveram momentos ciclicos, principalmente na parte de
desenvolvimento dos videos e da aplicagao do feedback recebido, tal
como estava previsto na metodologia escolhida.
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2. Enquadramento da dissertagao

A presente dissertagdo foi desenvolvida no ambito do estagio
curricular com a Altice Labs. Este estdgio teve como propdsito a
criacdo de conteido multimédia para a plataforma BOTSchool.
Apds uma analise do contetido existente na plataforma, a proposta
de trabalho foi reformulada para a cria¢do de um video comercial
e de video-tutoriais baseados na documentacdo da BOTSchool.
O estagio esteve inserido no Departamento de Servicos de Redes
e Plataformas - Arquitetura e Gestao de Produtos e Roadmaps,
com o apoio do Departamento de Estratégia de Inovagao Digital -
Promogao de Produto.

A BOTSchool é uma plataforma desenvolvida pela Altice
Labs que permite criar assistentes virtuais de maneira simples e sem
codigo, que satisfacam as diversas necessidades dos seus clientes.
Os Bots produzidos através desta plataforma utilizam algoritmos de
inteligéncia artificial e machine learning para proporcionarem uma
experiéncia humanizada para os utilizadores, como se estivessem a
falar com uma pessoa em tempo real. Para além disto, os Bots podem
ser integrados em: diversos canais de comunicacao (e.g., website,
Facebook Messenger, WhatsApp); em IVR (Sistema interativo de
resposta de voz); e em APIs, que permitem utilizar informagao
relevante para as questdes dos utilizadores de maneira dinamica,
organizada e mais facil.

A criagao desta plataforma teve por base a evolucao da
maneira como o cliente interage com uma empresa. Estudos da
Gartner previram que, em 2020, 85% da gestao do relacionamento
cliente-empresa seria feita sem interven¢do humana [9] e que, em
2022, 70% dos trabalhadores de escritério irdo comunicar com
chatbots diariamente [6]. Esta mudanga pode ser justificada com
o aumento de trabalhadores da geracdo Y, que estao habituados a
uma comunicagdo instantanea e por meios digitais. Recentemente,
foi feito outro estudo pela Gartner que prevé que, em 2025, 80%
do servigo de apoio ao cliente utilizard aplicagdes de mensagens
populares [8] (i.e., WhatsApp e Facebook Messenger) em vez dos
seus proprios websites, que muitas das vezes foram feitos a pensar
numa comunica¢ao pelo desktop em vez do smartphone. Assim,
a BOTSchool veio facilitar esta transi¢do tecnoldgica, tanto na
facilidade de implementacao de assistentes virtuais com todas
as funcionalidades necessarias para o apoio ao cliente, como na

19



! Supervised learning é uma
subcategoria de machine
learning e inteligéncia
artificial. Utiliza dados
previamente identificados
para treinar algoritmos de
classificagao e para obter
outputs desejados. Learned-
Miller, Erik G. “Introduction
to supervised learning”” I:
Department of Computer
Science, University of
Massachusetts 3 (2014).

2 Unsupervised learning é
uma subcategoria de machine
learning e inteligéncia
artificial. E utilizado

para analisar dados ndo
identificados de maneira a
descobrir padrdes escondidos,
agrupamentos e semelhancas
e diferencas entre os dados.
Dayan, Peter, Maneesh
Sahani, and Grégoire Deback.
“Unsupervised learning.”

The MIT encyclopedia of the
cognitive sciences (1999):
857-859.

facilidade de implementacdo destas solugbes nas aplicacoes de
mensagens mais populares entre os utilizadores contemporaneos. i

A BOTSchool utiliza uma metafora baseada nas interagoes
entre estudante/curso para classificar os elementos necessarios para
a criacao de um bot. O assistente virtual é chamado de estudante,
pois ird aprender a interagir com os utilizadores de acordo com o
conteido que lhe for ensinado. O curso é a analogia dada a todo o
contetdo que o estudante/bot ird aprender. Tal como num curso
real, o estudante aprende com as diversas disciplinas nele incluidas.
Por fim, existem os programas que, metaforicamente, correspondem
as disciplinas de um curso. E a partir do programa que o estudante
aprende uma certa funcionalidade especifica e adquire a sua
capacidade de comunicagao com o utilizador. Um curso pode ter
varios programas, ou seja, o estudante pode adquirir diversos
conhecimentos provenientes de programas diferentes. O mesmo
programa pode também fazer parte de diferentes cursos.

Existem dois tipos de programas: intents e FAQs. Nos
programas do tipo intent sdo definidas frases de treinos, que sao
as perguntas/respostas que um utilizador pode fazer ou dar, e as
respetivas respostas que o bot deve dar. Estas frases devem ser em
linguagem natural, para criar uma comunicagao que parega organica
e humana. Este tipo de aprendizagem que utiliza input e outputs
previamente definidos denomina-se de supervised learning.! Ja no
tipo de programa FAQ (e.g., frequently asked questions) sao definidas
um conjunto de perguntas com respostas automadticas. O programa
é treinado para reconhecer a pergunta feita pelo utilizador e associa-
la a uma pergunta indexada e a resposta correspondente. Este tipo
de programa utiliza unsupervised learning’ e ¢ utilizado quando nao
é necessario criar uma conversa com um fluxo de linguagem natural.

ABOTSchool atua em quatro dreas principais que beneficiam
a generalidade dos negdcios: o servico, o apoio e o engajamento
do cliente, e a automatizacdo do negdcio. Assim, a tecnologia da
plataforma inclui varias features:

- Compreensao e comunicagao com linguagem natural;

- Anadlise de sentimentos, para adaptar a comunicagao de
acordo com o sentimento identificado durante a conversa
com o cliente;

- Capacidade de comunicagao multilingue;

- Capacidade inclusao do assistente em diversos canais de
comunicagao;
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- Criacao do fluxo de conversa através de uma ferramenta de
drag-and-drop;

- Integra¢aocomsistemastecnoldgicoscapazesde providenciar
informagao atualizada;

- Anadlise de indicadores de performance para melhorar o
assistente virtual.

A BOTSchool ja teve varios casos de sucesso com diversos
clientes de larga escala, através da criagao de solugoes personalizadas
as necessidades de cada um. Algumas das dreas de destaque sao:
telecomunicagdes, marcagoes, servicos e recursos humanos. No
entanto, a Altice Labs pretende expandir o seu lugar no mercado
dos assistentes virtuais inteligentes e alcancar novos clientes através
do contetido promocional digital.
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3. Estado de arte

Neste capitulo sao abordados o motion graphics e os tutoriais num
contexto histdrico, tedrico e de andlise de trabalhos relevantes.
Primeiramente, ¢ feita uma definicao do motion graphics, seguida
da sua histdria, antes e depois de ser estabelecido como um conceito
na area do design. De seguida, sdo analisados trabalhos de motion
graphics criados por estiidios de animagao, no ambito de empresas
tecnolégicas. Por fim, é feito um levantamento da utilizacao de
motion graphics no contetido audiovisual de empresas concorrentes
a BOTSchool. Referente aos tutoriais, é feito um levantamento
histérico da drea, com foco em tutoriais num contexto tecnoldgico
e incluindo estudos sobre a eficicia dos mesmos quando utilizados
em formato de video.

3.1. Motion Graphics

O motion graphics é uma técnica que combina a animagao com o
design grafico, e que utiliza a movimentagao de elementos visuais tais
como a tipografia, ilustragoes em 2D, modelagem 3D e live-action,
para transmitir informac@o e para produzir contetido visualmente
apelativo. Resumidamente, o motion graphics é a combina¢ao da
animagao com o design grafico. [23] Existe uma sobreposi¢ao parcial
dos dois conceitos: o motion graphics pode ser criado a partir de
animacdo, e uma animacgao pode ser criada a partir de técnicas
de motion graphics. No entanto, ao contrdrio da animagao dita
tradicional, o motion graphics ndo tem um género, mesmo quando
¢ utilizado com o objetivo de storytelling’. O motion graphics ¢é
comumente utilizado para representar conceitos abstratos, a partir
de diversas maneiras: pode ser através de personagens, de formas
abstratas, de texto, de video, entre outros. Para além disso utiliza o
movimento e os conceitos de design grafico de maneira a passar uma
mensagem ou informacao de maneira eficaz e apelativa. [18]

Se considerarmos a defini¢do mais bésica de animagdo—
sequéncia de imagens—pode dizer-se que a histéria da animagao
teve inicio nos primdrdios do tempo, desde a altura em que o ser
humano comegou a representar humanos e animais em pinturas pré-
histéricas de forma sequencial. Ao longo da evolu¢ao da humanidade
foram criados varios tipos de mecanismos que permitiram criar
animagoes de forma analdgica, a partir dos principios mais basicos

23

?Storytelling € a agdo de
contar ou escrever uma
histéria. No design, o
storytelling refere-se a
utiliza¢do da narrativa

de maneira a criar uma
comunicagao visual que
provoque um impacto no
visualizador. Lupton, E.
(2017). Design is Storytelling.
Cooper Hewitt, Smithsonian
Design Museum.



do que constitui uma animacao. A teoria foi formulada por Peter
Roget em 1824 e refere-se ao “fendmeno em que a retina do olho
retém uma imagem momentaneamente apos esta ter desaparecido,
o que significa que imagens mostradas em rapida sucessao criam a
ilusao de ser uma imagem continua”. Se estas imagens sequenciais
tiverem apenas pequenas diferencas entdo aparentam ser uma
imagem com movimento”. Esta teoria é a base tanto da animacao

analdgica como digital.

3.1.1. Histéria do Motion Graphics

A histéria da animacao ¢ extensa e teve varias revolugdes ao longo
dos anos, mas o inicio dos conceitos que mais tarde se tornaram na
base do motion graphics comegou no inicio do século XX. Nesta
época pods-guerra, industrial, capitalista, dominada pela ciéncia
material, métodos empiricos e pelo racional, o conceito de sinestesia
veio inspirar os artistas da altura, como uma revolta contra a visao
mecanica do mundo. A sinestesia tem duas defini¢oes diferentes
dependendo do contexto em que ¢é utilizada. Pode ser referente ao
efeito psicoldgico em que um estimulo de um sentido causa sensagoes
noutro, sendo que o efeito mais comum é ver e associar cores quando
se houve um som ou quando vé uma letra ou nimero; ou entdo, pode
ser utilizada para descrever obras de arte metaforicamente, quando,
por exemplo, uma obra de arte tem como objetivo representar
uma obra musical de forma visual. Assim, a arte sinestésica tenta
materializar o efeito psicolégico com o mesmo nome. Um dos
artistas pioneiros da arte sinestésica ¢ Wassily Kandinsky, que utiliza
os elementos visuais experienciados em alucinag¢des sinestésicas nas
suas obras de arte abstratas e faz referéncia a componente musical
através dos seus titulos (Figura 2).[4]

As formas geométricas, abstratas e coloridas, préprias do
fendmeno da sinestesia fazem parte dos primérdios da animagao
experimental e sdo componentes fundamentais no motion graphics.
Para além das formas, o proprio conceito da sinestesia também se
encontra muito presente nos dois métodos artisticos previamente
referenciados. Nas primeiras animagoes experimentais era explorada
a jungao da animagdo com a musica, de maneira a criar uma nova
dimensao na visualizagdo das mesmas. Jd& no motion graphics, a
relacao entre a representagao visual e auditiva é um dos conceitos
que permite que este provoque sentimentos e transmita ideias de
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maneira eficaz [4]

Figura 2.
Composition VI (1913),
pintura de Wassily Kandinsky

Oskar Fischinger foi um inovador no mundo da animagao
experimental e um mestre na jungao da imagem e som. O seu talento
para combinar visuais abstratos sincronizados com musica e o seu
planeamento detalhado fez com que produzisse obras que sao
referéncias no mundo da arte até aos dias de hoje. Os seus conceitos
e obras, criados através de processos analdgicos, precederam os
primeiros videoclipes musicais e o aparecimento da computacao
grafica. Fischinger conseguiu evocar nas suas obras uma estética que
nos dias de hoje seria associada a animagdes criadas num meio
digital, apesar de serem precedentes a qualquer tipo de tecnologia
moderna associada a criagdo de animagdes digitais. Um bom
exemplo é o filme An Optical Poem (Figura 3), produzido em 1938.
Este filme apresenta uma animacao fluida, tendo em conta que foi
criado através de stop-motion. O filme apresenta diversas formas
geométricas como circulos, quadrados e triangulos, de vérias cores.
Estas formas movem-se em aglomerados, orbitam-se mutuamente e
interagem umas com as outras. O movimento segue o ritmo da obra
musical presente no filme, Hungarian Rapsody No. 2 por Franz
Liszt, e a sobreposi¢ao de formas cria uma terceira dimensao na
animacao. [17]
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Figura 3.
An Optical Poem (1938),
frames do filme de Oskar
Fischinger

Figura 4.

Synchromy No. 4: Escape
(1938), frames do filme de
Mary Ellen Bute

Mary Ellen Bute, tal como Fischinger, alia 0 som com a imagem nos
seus filmes abstratos. Para além da explora¢ao sinestésica, explora a
expressividade do movimento para representar e evocar sentimentos
aos seus espectadores. Isto pode ser observado no seu trabalho
Synchromy 4: Escape, em que um prisioneiro, representado por um
triangulo laranja, tenta escapar de uma prisdo, representada por
uma grelha (Figura 4). Sendo o seu primeiro filme colorido, Ellen
Bute escolhe cores complementares que evocam dinamismo e
conflito — com o triangulo a cor de laranja e o fundo a azul. A grelha
estica, deforma e gira, enquanto o tridngulo aumenta e movimenta-
se pelo ecra. Por vezes, o movimento do tridngulo é representado
por um efeito estroboscépico, através da criagado de cdpias do
tridngulo a medida que o seu movimento acontece. No entanto, esta
expectativa é de seguida subvertida quando estas copias apresentam
movimento préprio, o que mistura a representacdo de movimento
com movimento real. Por fim, o aumento e a explosao de movimento
é associada ao climax do filme. [2]
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Nos anos 1950, Bute esteve envolvida na cria¢do de uma
das primeiras ferramentas para produzir animagdes com origens
eletrénicas, em colaborag¢ao com o engenheiro eletrotécnico Ralph
Potter. Este dispositivo consistia num osciloscépio que permitia
criar e animar formas geométricas de forma totalmente eletrénica.
Através deste dispositivo era possivel controlar as formas no eixo X e
Y e alterar o seu tamanho, criando uma ilusao de profundidade (e.g.,
eixo Z). Esta técnica precedente as primeiras animagoes digitais foi
utilizada na sua curta Abstronic (Figura 5). [2]

Nos anos 1950, Saul Bass veio inovar a industria das
sequéncias de titulo. O seu trabalho transformou a sequéncia inicial
dos filmes numa parte fundamental da experiéncia cinematografica,
que contextualiza e introduz o clima do filme ao espectador. Um
dos seus trabalhos nesta area, que continua a ser considerado um
trabalho de referéncia passado mais de meio século, foi a sequéncia
de titulo para o filme The Man with the Golden Arm, realizado por
Otto Priminger (Figura 6). Segundo Bass, o objetivo desta abertura
foi representar, de uma forma abstrata, a distor¢ao, o desalinhamento
e a desconexdao da vida da personagem principal que sofria com
problemas de vicios relacionados com drogas e que era o tema
central do filme. Acompanhado por uma trilha sonora que evoca
sentimentos de desespero e tormento, a animagdo consiste num
fundo preto com barras brancas que vao aparecendo, desaparecendo
e formando padrdes abstratos, até que por fim transformam-se no
braco que é reconhecido como a imagem de marca do filme e cuja
distor¢ao representa as consequéncias e alteragdes provocadas pelos
vicios. [12]
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Figura 5.
Abstronic (1952), frames do
filme de Mary Ellen Bute



Figura 6.

The Manv with the Golden
Arm (1955),

realizado por Otto Priminger,
frames da sequéncia de titulo
por Saul Bass

Figura7.

Vertigo (1958), realizado por
Alfred Hitchcock, frames da
sequéncia de titulo por Saul
Bass

production manager makeup JACK STONE
JACK McEDWARD BERNARD PONEDEL

assistant directors. BEN LANE
HORACE HOUGH

JAMES ENGLE hair styling HELENE PARRISH

produced and directed by OTTO PREMINGER script supervisor HAZEL KEATS
KATHLEEN FAGAN

lighting technician

JAMES ALMOND
head grip MORRIS ROSEN

camera operator titles designed by

ALBERT MYERS SAUL BASS

Para além de serem uma marca na histéria do cinema,
estas sequéncias que poderiam ser consideradas como curtas, sao
também o inicio da era do motion graphics e uma referéncia para
a mesma. Com uma inspira¢ao visivel no movimento de animagao
abstrata e experimental da década de 1920, o motion graphics
partilha dos mesmo conceitos de unir o som a imagem para criar
uma experiéncia marcante e imersiva ao espectador. Fazendo parte
de uma obra cinematografica, estes exemplos de motion graphics sao
considerados intemporais, ao contrario da maioria das aplica¢des
mais comerciais.[3, 12]

Outro trabalho marcante da carreira de Bass foi a sequéncia
de abertura do filme Vertigo, realizado por Alfred Hitchcock (Figura
7). Bass realizou este trabalho em conjunto com outro grande
nome do motion graphics, John Whitney. Bass reproduz a sensagao
de vertigem, interpretando de maneira literal o titulo, através de
diversas espirais iluminadas, que nascem do olho da atriz principal —
considerado pelo artista como o 6rgao mais fragil do corpo. O resto
da sequéncia de abertura consiste em formas complexas que vao
rodando acompanhadas por uma musica que igualmente transmite
um sentimento vertiginoso e de temor, acabando por voltar a pupila
mostrada no inicio. [11, 12]




Nesta colaboragao, Bass foi o diretor artistico e designer,
enquanto que John Whitney produziu e animou as formas
representadas na sequéncia, que sao na verdade formas criadas
matematicamente. A tecnologia utilizada por Whitney foi criada pelo
mesmo [4], através de equipamento militar antiaéreo excedente da
Segunda Guerra Mundial. Foi assim que construiu um computador
mecanico analdgico que era capaz de metamorfizar imagens e
tipografias, a que deu o nome de “cam machine”. Em 1960 fundou
a sua propria empresa, a Motion Graphics Inc, que foi um dos
primeiros usos deste termo. A sua nova tecnologia provou ter muito
sucesso comercial e, para demonstrar os efeitos graficos produzidos
por si, Whitney fez uma compilacdo com o nome Catalog (Figura
8). Nesta demonstra¢do apresenta uma mistura de cores apelativas
combinadas com ondulagdes, pontos que produzem efeitos
tridimensionais, figuras geométricas complexas, simetria, tipografia
e curvas de Lissajous, resultando numa forte demonstracao de
efeitos de animagao digital e movimento.[13]

Figura 8.

Catalog (1961), frames da
demonstra¢do comercial por
John Whitney

Com a evolu¢do da influéncia da televisao como um meio
de comunica¢do e com o aumento da competi¢ao por audiéncias,
veio a necessidade de inovar os contetidos graficos inerentes aos
canais televisivos, programas de televisao e publicidade. A evolu¢ao
do contetido audiovisual e das técnicas de criacdo do mesmo foi
simbidtica: a necessidade provocou um maior investimento na
area, e este impulso na criagao de recursos para animagdo permitiu
inovar cada vez mais. O motion graphics passou a estar presente
ndo apenas nas sequéncias de titulo de filmes, como também nas
sequéncias de titulo de programas de televisao. Além disso, também

29



Figura 9.
Coletanea de IDs da MTV,
arquivo da MTV

passou a ser uma técnica indispensavel na criacao da identidade
visual dos canais de televisao, em elementos como identificadores de
canal, informagdes sobre programacao ou em clipes introdutdrios a
pausas comerciais. [13]

O canal televisivo MTYV, criado no ano 1981, tinha como
objetivo passar videoclipes musicais, no entanto tornou-se uma
referéncia na criagao de idents. Idents, ou IDs, sdo sequéncias curtas
que surgem entre programas de maneira a identificar o canal (Figura
9). Os IDs da MTV tem a capacidade de encapsular a cultura do
design e expressdo artistica que estd presente no momento em que
sao criados. Estes IDs sdo criados por diversos artistas e designers,
especializados em variados meios e com uma visao propria sobre o
que seria mais apelativo na época. O arquivo de IDs criados inclui
animagdes em 3D, 2D, stop motion, colagens e video, misturando
diferentes disciplinas para a concretizagao do produto final. Gragas
a liberdade criativa oferecida pela MTV, os designers podem inovar
e explorar a drea de animacao e de motion graphics. [27]

N

MUSIC TELEVISION

Ainda no contexto da televisao, a publicidade também
encontrou uma necessidade crescente de se destacar no meio da
concorréncia. Com a inten¢ao de prender a atengao do espectador
e de apresentar um produto num periodo de tempo reduzido, os
designers das empresas publicitarias comegaram a explorar a drea
dos motion graphics. Em 2005 a firma de design Stardust Studios
em conjunto com a agéncia publicitdiria McCann Erickson, foi



responsavel pela criagdo da campanha para o lancamento do
Windows XP. A campanha, denominada “Start Something”, foi
divulgada mundialmente e consistiu em nove antncios de 30
segundos (Figura 10). Os videos juntam a animag¢do em 2D e 3D
com o live-action, exploram estilos visuais e diferentes e permitem
observar diversas técnicas de motion graphics. [13]

Figura 10.

Start Someting (2005), frames
da campanha comercial para
o lancamento do Windows XP

Com a evolugao tecnoldgica da internet e de software, a
producdo de motion graphics tornou-se ainda mais acessivel e
utilizada. Os motion graphics estao presentes no webdesign, nas redes
sociais, em e-learning e principalmente no conteudo audiovisual
produzido para a internet, seja para uso comercial, académico, de
entretenimento ou artistico. Em capitulos futuros serdo explorados
contetidos audiovisuais de empresas tecnoldgicas, que utilizam o
motion graphics como ferramenta de comunicagao do contetdo.

3.1.2 Teoria do motion graphics
Uma das diferengas mais notdrias entre o motion graphics e a

animagdo é a origem dos seus fundamentos. Enquanto que a
animagdo tem uma origem ligada a ilustragdao, o motion graphics
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segue maioritariamente as praticas do design gréafico. No entanto,
muitas vezes o motion graphics também segue certas técnicas da
animagao, apesar de as utilizar com uma finalidade diferente. Apesar
de ambas as dreas poderem utilizar personagens e emogdes, 0s
seus objetivos sao diferentes: o motion graphics, tal como o design
grafico, tem como objetivo principal transmitir informacao e serve
para comunicar algo visualmente; ja a animagao, apesar de também
poder ser utilizada para transmitir mensagens, tem como objetivo
primdrio entreter e criar uma experiéncia para o espectador. [7]

Existem varias técnicas para aplicar os conceitos de motion
graphics. Um video de motion graphics pode misturar gravagoes
com elementos tipograficos e de design grafico; pode ter um formato
de 2D, 3D ou uma mistura dos dois; pode ser uma animag¢ao com
storytelling. As possibilidades terminam apenas com a imaginagao
do criador e com a sua capacidade para traduzir uma mensagem
através dos conceitos basicos que definem o motion graphics.

Tal como a literacia visual é uma habilidade indispensavel
para a criagao do design grafico, a literacia do movimento é um dos
conceitos chave para a criagdo de motion graphics. A literacia do
movimento pode ser entendida como a habilidade de saber como é
que o movimento pode ser utilizado para comunicar a inten¢ao do
design mais eficazmente. [16] Este movimento pode ser relativo aos
componentes do video, como a tipografia, personagens ou figuras
geométricas, ou ao movimento perceptivel da camera. A velocidade,
trajetdria e as transformacdes associadas aos componentes do video
podem ser utilizados para comunicar informag¢ao de forma visual.
Movimentos regulares podem representar automatizagao, enquanto
movimentos mais organicos e espontaneos transmitem uma ideia
de “vida” A velocidade pode ser utilizada para dar énfase a a¢des
e pode influenciar o ritmo, ambiente e a percecao temporal do
video. Técnicas de slow motion, fast motion, playback e freeze frame
comunicam diferentes ideias e criam uma narrativa de uma maneira
discreta mas eficaz. A manipula¢ao da camera e do enquadramento
também tem uma grande influéncia na criagdo da narrativa e na
perce¢io da animacdo. E possivel simular um ponto de vista da
primeira pessoa, que torna a visualizagdo do video mais imersiva,
e a maneira como o cenario é mostrado pode criar a impressao de
espaco e de grandiosidade, ou pelo contrério, de claustrofobia e de
pequenas dimensoes. [13]

Sendo que o motion graphics pode ser considerado como



uma subcategoria da animagao, faz sentido que estes também sigam
os principios da animacao, definidos por Ollie Johnston e Frank
Thomas. Estes principios sdo: comprimir e esticar, antecipagao,
encena¢ao, animacao direta e pose a pose, continuidade e
sobreposicao da acdo, aceleracao e desaceleracao, movimentos em
arco, agao secunddria, temporizagdo, exagero, desenho sélido e
apelo das personagens. [19]

O principio de comprimir e esticar permite replicar o
movimento de objetos na vida real e aumentar a expressividade tanto
de personagens como de tipografia. A aceleracao e desaceleragao,
a temporizacdo e o movimento em arco correspondem as
caracteristicas mencionadas previamente: a velocidade, a percecao
de tempo e as trajetérias do movimento, respetivamente. O exagero
¢ um principio ideal para dar énfase a conceitos apresentados no
video. Em geral, estes principios devem ser respeitados para garantir
que exista uma animacao e uma utilizacao do movimento apelativos
ao publico, para que este tenha interesse e interiorize a mensagem e
a informacao que estd a ser transmitida. [13]

Os conceitos do design grafico podem e devem ser aplicados
na criagdo visual de motion graphics. A utilizagdo de linhas,
pontos, circulos, espago negativo, composigao, tipografia e cores
sao fundamentais para a construgdo da mensagem e da identidade
visual do video. A utilizagao de formas geométricas e elementos mais
simples pode ajudar na explica¢do de conceitos mais complexos.
A escolha das cores influencia o tom do video e a perce¢ao dos
elementos que o compdem. A composi¢ao é utilizada para criar
relagdes hierarquicas e para guiar o espectador pela narrativa. As
possibilidades sao infinitas, desde que haja uma boa aplicagao destes
conceitos em conjunto com o movimento. [7, 13]

O designer deve ter um bom entendimento de tipografia
para a sua inclusdo no contexto do motion graphics. Ao aplicar a
tipografia existem diversas caracteristicas a serem consideradas: o
tamanho, a cor, posicao, o espago negativo, as formas e linhas. O uso
da tipografia tem a capacidade de garantir harmonia ou discérdia
na aplicagdo ao motion graphics. O texto ganha um estatuto de
forma, tal como um quadrado ou uma linha. A escolha das fontes
utilizadas deve ser bem pensada de acordo com o contexto e com
a mensagem a transmitir no video. [7] A tipografia cinética, que
pode ser definida como texto em movimento, é um bom exemplo da
juncao de componentes graficos com o movimento. Com o auxilio
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do movimento, as palavras ganham novos significados, transmitem
sentimentos e contribuem para a narrativa. [24]

O som é um componente importante no motion graphics,
que deve ter concordancia com a parte visual e vice-versa. A
inclusao do som permite que haja uma passagem de informacao
mais eficaz e um maior impacto emocional no espectador. Isto é
possivel justificar-se pelo facto da inclusao de som, em conjunto com
estimulos visuais, aumentar o nivel de atencao. [25] Em projetos de
motion graphics, a narragao deve prezar a claridade e brevidade,
para que nao haja uma interpretagao errada da mensagem e para
garantir que a duragao do video seja breve. Ao mesmo tempo que
0 guido ¢ escrito é necessdrio manter uma ideia mental da parte
visual. Antes da gravacao final é preciso testar o ritmo e a duragao do
guido, e edita-lo para ficar melhor enquadrado nestes parametros.
A sincronizagdo dos sons, seja de efeitos, voiceovers ou musica
com o conteudo visual é importante para a eficicia dos mesmos.
O uso do som no tempo incorreto pode provocar o efeito contrario
do desejado, ao distrair o espectador da mensagem da animagao e
tendo um impacto emocional negativo. [26]

3.1.3 Analise de motion graphics de empresas
tecnolégicas

A produgao de motion graphics é uma drea cada vez mais acessivel
e avancada. Combinado com a sua eficiéncia para transmitir ideias
e para captar a aten¢ao do espectador, é uma técnica cada vez mais
utilizada para a criagao de publicidade e de materiais explicativos.
Uma das dreas comerciais mais relevantes contemporaneamente é
a tecnoldgica, que inclui a comercializa¢ao de software, de servigos
tecnoldgicos e de aplicagdes que podem facilitar e melhorar o nosso
dia a dia. A medida que sio inventadas solugdes tecnolégicas, é
preciso haver um contacto com o publico geral para dar a conhecer
e explicar estes novos conceitos. Desta maneira, é possivel observar
uma unido destas duas dreas: o motion graphics utilizado para a
constru¢ao de publicidade e materiais expositivos de inovagdes
tecnoldgicas.

Nos paragrafos seguintes sera feita uma analise da utilizacao
domotion graphics em videos publicitdrios de empresas tecnoldgicas,
de maneira a compreender de que forma esta técnica ¢ aplicada no
conteido audiovisual desta drea. Assim, foram selecionados alguns



trabalhos produzidos por estiidios de animacao e de video, que tém
como clientes empresas internacionais e relevantes no mundo da
tecnologia.

O Pixel é um smartphone criado pela Google que tem
atualizacoes de software frequentes. De maneira a anunciar estas
novas funcionalidades, utiliza uma identidade visual reminiscente
do préprio logétipo do Google, utilizando as mesmas cores: cores
primarias e verde, em conjunto com um cor-de-rosa salmao. Os
videos (Figura 11) utilizam motion graphics 2D por vezes misturados
com técnicas 3D e com video real. As formas geométricas ganham
vida e representam conceitos de uma forma eficaz, interessante e
memoravel. A tipografia também ¢ utilizada de maneira dinamica,
através de cor e movimento. A musica animada e os efeitos sonoros
auxiliam na fluidez e na experiéncia geral da animagdo. Esta
identidade visual permite ao espectador reconhecer o produto e
empresa por tras dele. Sendo o lancamento destes videos frequente,
o facto de serem de curta duragao mas dinamicos e informativos—
através da boa utilizagdo do movimento—garante que o utilizador os
veja mais facilmente.

Soon, your Recorder will know more English dialects

|I|'Il| 1l
)

A Twilio é uma plataforma para comunica¢ao com clientes,
que fornece ferramentas para tornar esta comunicagdo mais
acessivel e personalizada, em todas as etapas de comunicagao, seja
no marketing, nas vendas ou no atendimento de clientes. Um dos
seus objetivos € assegurar a seguranga e a prevencao de spam nas
chamadas, de maneira a que qualquer pessoa consiga atender o
telemodvel com a certeza de que serd uma chamada relevante para ela.
Neste video (Figura 12), é utilizado um caso de uso para demonstrar
a importancia da criagdo de um sentimento de seguranca entre o
telemovel e o seu utilizador, seguido de uma explicagdo sobre a
causa das quebras de seguranga e como ¢ possivel corrigi-las. Tem
uma paleta de cores composta por vermelho, azul e branco e utiliza
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Figura 11.

Pixel Just Got Better - Feature
Drop (2021), frames do video
sobre atualizac¢des de software
do telemdvel Pixel, da Google.
Video criado pelo estudio
BUCK.



Figura 12.

Twilio - Trusted
Communications (2020),
frames do video promocional
da Twilio, desenvolvido pelo
estudio Ordinary Folk.

Figura 13.

Matter - Launching Matter
into the stratosphere (2020),
frames de video publicitario
desenvolvido pelo estidio
Thinkmojo.

diversas formas geométricas para desconstruir as cenas e criar uma
transicao suave e com movimento continuo. A animagao mistura 2D
com 3D e cores s6lidas com gradientes de maneira a adicionar mais
dimensao. O “perigo” das comunicag¢des nao solicitadas e maliciosas
é representado por formas pontiagudas e erraticas, enquanto que o
resto da animagao tem um aspeto mais organico e fluido.

Matter é uma aplicagdo que promove e facilita o processo de
dar e receber feedback em empresas. De maneira a explicar o seu
conceito de forma rapida e apelativa criaram um curto video (Figura
13) que moderniza o conceito da hero’s journey e que, neste caso,
tem como finalidade o crescimento pessoal através do feedback. Este
video é um bom exemplo da combina¢ao de motion graphics com
uma animagao mais tradicional que contém personagens e narrativa.
As ilustragoes tém um aspeto simples e limpo mas utilizam um trago
que reproduz o aspeto de marcador/lapis de cera e as personagens e
cenarios sao reminiscentes a “doodles” O que diferencia este video
de uma anima¢ao comum ¢ o seu objetivo explicativo e expositivo,
combinado com fundamentos do design gréfico e da utilizagao de
movimento, préprio do motion graphics. O aspeto informal do
video transmite uma ideia de acessibilidade por parte do produto e
vai ao encontro da filosofia das empresas modernas.

Jr.Engineer  Physicst Engineer  Assistant Pilot

R | T

Através da andlise deste conteido, foi possivel inferir
caracteristicas relevantes para o video comercial a ser produzido.



Estas caracteristicas sao:
- A utilizagdo do movimento aliado a tipografia;
- A utilizagao de efeitos sonoros;
- A mistura de elementos 2D com o 3D;
- Aimportancia da narrativa no fluxo da animacao;
- A criagao de elementos visuais simples e estilizados, de
maneira a desenvolver uma identidade reconhecivel.

3.1.4. Analise de videos promocionais de concorréncia
Talkdesk

A Talkdesk é uma empresa que fornece servigos de apoio ao cliente
alojados na cloud através de inteligéncia artificial, com o objetivo
de reduzir custos e aumentar a satisfacado do cliente. Nos seus
videos demonstrativos das funcionalidades da plataforma, utilizam
motion graphics em conjunto com gravagdes live-action (Figura 14),
reminiscentes a stock footage.

Os componentes visuais incluem icones, graficos
informativos, circulos e linhas, que sao utilizados em conjunto com
imagens e gravacdes demonstrativas da plataforma, de acordo com
a funcionalidade a ser retratada no video (Figura 15). A paleta de
cores é composta por roxos, correspondente a identidade visual da
empresa, e por laranjas e vermelhos. O motion graphics também
estd presente no logdtipo, quando este surge no inicio dos videos. Os
trés circulos do logétipo sao animados e este elemento ¢ repetido na
durac@o dos videos, pois é possivel observar em varios momentos a
utiliza¢do e animagao de circulos. A tipografia utilizada nos videos
¢ idéntica a tipografia do logétipo da empresa. Quanto ao contetido
dos videos, fazem uso de diversos caso de usos para demonstrar as
funcionalidades e vantagens do produto.
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Figura 14.

Talkdesk Retail Smart
Service, frames de um video
de apresentacdo de uma
funcionalidade da Talkdesk.



Figura 15.

Talkdesk Citizen Engagment,
frames de um video de
apresentacao de uma
funcionalidade da Talkdesk.

Figura 16.

Introducing WorkAssist,
frames do video introdutoério
do WorkAssist

\L @ @ - = = Proactive
e — engagement

Lower call Increased citizen
volume engagement

WorkAssist

WorkAssist é um assistente virtual universal, que utiliza tecnologias
de inteligéncia artificial, machine learning e processamento de
linguagem natural. No video de apresentacdo da plataforma a
utilizacdo de animagdo ¢é limitada (Figura 16). O movimento
presente nos elementos visuais e no texto é obtido através da
utiliza¢ao de transparéncias e de desloca¢des horizontais e verticais
dos mesmos. Os elementos visuais nao apresentam uma identidade
visual consistente, tanto no seu estilo como na sua paleta de cores.
O contetdo do video consiste numa apresentac¢ao de factos relativos
ao mundo empresarial e numa listagem de vantagens do produto,
seguidos por demonstragoes de funcionalidades da aplicagao.

Kora searches
through all your
enterprise applications

» O =40
mmmmmmmm r ﬂ Unproductive hours per year

Ultimate.ai

A Ultimate.ai é uma plataforma de automatizacdo do servigo ao
cliente, incluindo solu¢des que utilizam inteligéncia artificial. No
seu video de demonstragao (Figura 17) utiliza motion graphics,
através de uma animacao simples mas fluida. A paleta de cores do
video segue as cores da identidade visual da marca, especificamente
o azul escuro e o ciano. Os elementos visuais da animagao consistem
em circulos e icones. A restante dura¢do do video consiste numa
demonstragao do programa.



Customers Customer Service
Agents

Num segundo video de demonstra¢do (Figura 18) do
produto, ¢ feita uma jungdo do motion graphics a demonstragao
da plataforma. O movimento e a animacao sao utilizados durante
a demonstragao para criar dinamismo e para dar énfase a detalhes
e a funcionalidades. Tal como no primeiro video, a paleta de cores
segue a identidade visual da plataforma.

Get a transparent view of automation rates and actions taken

Watson Assistant

O Watson Assistant é um assistente virtual que utiliza inteligéncia
artificial e processamento de linguagem natural para otimizar a
experiéncia do cliente. No video de apresentacdo, presente no
website do produto, sdo expostos diversos problemas no apoio ao
cliente e, por sua vez, as solu¢des oferecidas pelo Watson Assistant
para resolver estes mesmos problemas. O video (Figura 19) utiliza
motion graphics com elementos visuais minimalistas e formas como
circulos e linhas, que a certo ponto do video sao utilizadas para

39

Figura 17.

Ultimate.ai Demo, frame do
video de demostra¢do do
Ultimate.ai

Figura 18.

Ticket Automation

Demo, frames do video

de demonstracao de uma
funcionalidade do Ultimate.ai



Figura 19.

IBM Watson Assistant solves
customer problems the first
time, frames do video de
apresentacao do Watson
Assistant

Figura 20.

Introduction to Dialogflow
CX, frames do video de
apresentag¢do do Dialogflow
CX

representar um caminho visual do problema até a solucao. Utiliza
uma paleta de cores com roxos, rosas e cinzentos. A cor é usada para
diferenciar o contexto e significado dos elementos visuais, sendo que
0 rosa e o roxo representam a solu¢ao, enquanto que os cinzentos
representam o problema.

n

Dialogflow CX

O Dialogflow CX é uma ferramenta para criar agentes virtuais
avancados e que oferece funcionalidades direcionadas para
implementacoes de grande escala. No seu video introdutério
(Figura 20) é utilizada uma mistura de motion graphics no formato
2D e 3D. E feito um overview das funcionalidades e capacidades
do produto, seguido pela demonstracdo da constru¢ao de um
agente. Os elementos visuais tém um estilo corporativo e a paleta
de cores é uma jungao das cores primarias com verde. Estas cores
sao reminiscentes a identidade visual da Google, que desenvolveu
o produto, permitindo desta maneira uma associagdo evidente a
mesma. A demonstragdao da constru¢ao de um agente utiliza uma
simula¢ao animada da plataforma, que assegura que o visualizador
consiga identificar a informacao relevante sem distragoes. Além
disso, torna esta visualizagdo mais interessante e dindmica, o que
permite uma melhor assimilagao de termos mais técnicos.

s s Mary's Bike Shop,
how can helpyou?

My road ke s broken,
can' ke n appointment
o

What date would you fike to
schedke an appointment?

[t tomorrow
atnoon?




Azure Bot Service

O Azure Bot Service é uma plataforma que permite criar bots
para comunica¢dao com clientes, através de inteligéncia artificial.
O seu video demonstrativo (Figura 21) insere-se na categoria de
motion graphics, e inclui elementos visuais compostos por figuras
geométricas como circulos e retangulos, em conjunto com linhas.
Apesar da simplicidade das formas utilizadas, a animagdo e a
composi¢ao visual é dindmica e detalhada, com uma identidade
visual bem definida. Esta animagao consegue transmitir uma grande
quantidade de informacao relevante num curto espago de tempo.
Utiliza uma paleta de cores com diversos azuis, que é uma cor
comumente associada a tecnologia, em conjunto com gradientes.
A representacao do bot alude ao aspeto estereotipico dos robds
tradicionais, mas estilizado de forma a manter uma imagem visual
moderna.

Digital Channels

8 °
RPN

Na tabela 1 ¢é feito um levantamento das técnicas utilizadas
nestes videos: motion graphics, elementos 2D, 3D, live action e
demos. E possivel averiguar que o motion graphics e os elementos
2D estao presentes em todos os videos.

Motion Graphics | 2D | 3D | Live Action | Demo
Talkdesk X X X
WorkAssist X X
Ultimate.ai X X X
Watson Assistant X X
Dialogflow CX X X[ X X
Azure Bot Service X X

1

Figura 21.

Build conversational

Al experiences for your
customers, frames do video
de apresentacdao do Azure Bot
Service

Tabela 1.

Tabela de elementos presentes
nos videos comercais de
plataformas concorrentes



Apoés esta analise, é possivel concluir que a maioria da
concorréncia da BOTSchool utiliza motion graphics nos seus
videos de apresentacao e explicacdo do produto, mesmo que seja
em conjunto com outros elementos de video. Esta conclusao esta de
acordo com a teoria de que este tipo de animacao é cada vez mais
comum na divulgacao comercial, especialmente na drea tecnoldgica.

3.2. Tutoriais

No século XIX, o conceito de tutorial era bastante diferente do seu
significado contemporéneo. Na Inglaterra, nas universidades de
Oxford e Cambridge, os tutoriais eram um método de ensino entre
um estudante e um professor, neste caso denominado como tutor.
Um tutorial consistia num ensaio escrito pelo estudante sobre um
dado tema da sua drea de estudo. Apds a escrita do ensaio, o estudante
fazia a leitura do mesmo perante o tutor, que por sua vez daria a sua
opinido sobre o contetido, a constru¢ao do ensaio e a capacidade
de refutacdo e persuasdo do estudante. Apenas certos alunos
tinham acesso a este tipo de ensino, de acordo com o seu prestigio
e capacidade académica. Estes tutoriais nao tinham qualquer tipo
de avaliacdo quantitativa ou qualitativa, pois o objetivo era que o
estudante aprendesse com os seus erros e com as dicas sobre o que
poderia melhorar, sem que o objetivo final fosse obter uma boa nota.
[10]

Comaevolugao tecnolégica o termo tutorial ganhou umnovo
significado. Um tutorial pode ser um papel, um video, um programa
de computador ou um livro que transmite informacao pratica sobre
um certo tema, muito frequentemente no @mbito computacional.
Em certos casos, os tutoriais também podem ser lecionados por
instrutores num contexto presencial. Este método de ensino era mais
comum nos anos 1980 e 1990, em que o conceito do computador
pessoal surgia pela primeira vez Nesta altura, era utilizada uma
abordagem expositora, em que os tutoriais assemelhavam-se a
livros didaticos, utilizados no contexto de cursos técnicos e de
estudo individual. A medida que os computadores ganharam um
papel mais relevante na vida da pessoa comum, a aprendizagem dos
mesmos tornou-se mais simples e acessivel. Assim, a partir dos anos
1990 houve uma evolug¢ao para tutoriais escritos mais focados numa
vertente instrucional que podiam ser utilizados casualmente pelo
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utilizador, sem necessidade de interven¢ao humana. Estes tutoriais
eram bastante minimalistas de maneira a permitir umaaprendizagem
rapida e eficaz. A partir do ano 2000, os técnicos responsaveis por
desenvolver estes tutoriais comecgaram a perceber que nao bastava
passar o conhecimento, era necessario ter em conta o conhecimento
do utilizador e adaptar o percurso da aprendizagem ao mesmo. Era
preciso ter em mente as possiveis frustragdes e receios do utilizador
durante a utilizacdo de um software novo, e tornar essa interacao
0 mais compreensiva e satisfatéria possivel. Assim, o design de
tutoriais foca-se no utilizador e nas suas necessidades. [1]

Nos dias de hoje, apesar de ainda serem utilizados e
produzidos tutoriais em formato fisico, é possivel observar uma
preferéncia 6bvia por video-tutoriais e por tutoriais inseridos no
proprio software. Em 1981, a utilizagdo do préprio terminal do
computador para efeitos de tutorial—ao invés do uso do formato
em papel e de um instrutor—;ja estava a ser explorada para produtos
como o IBM 3277 Display Station. Esta abordagem apresentava
trés vantagens principais: (i) o utilizador nao tem de dividir a sua
atencdo entre o terminal e o papel, ou entre o terminal e o instrutor;
(ii) ao focar-se s6 no terminal existe uma pratica continua das
funcionalidades que estao a ser aprendidas; e (iii) nao existe o receio
e a ansiedade de cometer erros em frente a outra pessoa. [1]

Em 2012, foi feito um estudo sobre a influéncia de tutoriais
em formato de video na aprendizagem de estatisticas por parte de
estudantes universitarios de psicologia. Neste estudo, os participantes
foram divididos em dois grupos: um grupo teve acesso a um tutorial
em video e o outro a um tutorial escrito. Ambos os tutoriais tinham
o mesmo conteddo, e o tutorial escrito inclufa capturas de ecra do
software. Apds a revisao dos tutoriais, os participantes tiveram de
aplicar os conhecimentos obtidos a um problema de estatistica que
seria resolvido através do programa SPSS. Foram realizadas duas
experiéncias. Na primeira experiéncia, os participantes tiveram 25
minutos para completar o problema. Na segunda experiéncia, os
participantes tiveram 55 minutos e podiam consultar os tutoriais
fornecidos nesse espago de tempo. O tempo de resolucao da tarefa
nao divergiu muito entre os dois grupos, no entanto, em ambas as
experiéncias, o grupo que teve acesso a um tutorial em formato de
video obteve consideravelmente melhores resultados que o grupo
com acesso a um tutorial escrito. Apds a analise dos dados obtidos
foi possivel concluir que o sucesso do grupo dos tutoriais em
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video foi devido a uma melhor compreensdo conceptual e a uma
maior capacidade para adaptar o conhecimento relacionado com a
resolucao de problemas. [14]

Seis anos mais tarde, em 2018, foi realizado outro estudo
sobre o uso de video-tutoriais em compara¢ao com outros dois
métodos: tutoriais escritos e apoio humano. O contetido estudado
diz respeito a utilizagdo do software MS Excel, para fins de tarefas
de controlo de qualidade. Os participantes deste estudo eram
estudantes de uma disciplina de controlo de qualidade. Foram
realizadas duas experiéncias com os participantes. Na primeira
pesquisa, os estudantes trabalharam num projeto em cooperagao
com uma empresa, onde foi necessirio o uso de ferramentas de
controlo de qualidade. Apds o projeto, foi feito um estudo sobre
o tipo de tutorial/apoio utilizado pelos estudantes: 73% dos
estudantes utilizaram video-tutoriais mas, quando questionados,
os estudantes demonstraram uma preferéncia por tutoriais escritos.
Na segunda experiéncia, os participantes realizaram um exercicio
de controlo de qualidade com o software MS Excel. Foi fornecido
material de apoio no formato de video-tutorial e de tutorial escrito,
criados pelo mesmo autor. Nesta segunda experiéncia, 48% dos
estudantes utilizaram os tutoriais em video predominantemente
(60%-+ do uso de material de apoio), face aos 38% que apresentaram
preferéncia pelos tutoriais escritos. Os participantes que utilizaram
principalmente tutoriais em video demoraram em média menos
tempo que os restantes a completar a tarefa proposta. Num
questiondrio feito apds a segunda experiéncia, os video-tutoriais
foram indicados pela maioria dos estudantes como a forma de apoio
escolhida para rever conhecimentos e para casos em que a tarefa
tenha de ser executada num espago de tempo limitado. Neste estudo
foi concluido que os video-tutoriais sao mais utilizados e adequados
para obter conhecimento orientado ao utilizador, enquanto que os
tutoriais escritos sao mais utilizados para conhecimento relacionado
com factos. Além disso, também foi possivel concluir que os tutoriais
em video sao o método de apoio mais adequado para situagdes em
que existe um curto limite de tempo para a aprendizagem. [21]

Para fazer um bom video-tutorial nao chega gravar o
contetido do ecri do computador. E necessdrio ter varios fatores em
conta, tanto sobre o conteudo como sobre a apresentagao do tutorial.
Um bom video-tutorial tem um objetivo concreto e um seguimento
légico da exposi¢ao de contetido, para otimizar o processo de



aprendizagem e de reten¢dao de conhecimento. [20] Deve ser feito
um levantamento do publico alvo do tutorial, para saber qual o
nivel de conhecimento sobre a drea. Esta informacao tera influéncia
na maneira como o contetido é exposto e sobre a linguagem a ser
utilizada: uma pessoa que seja novata no assunto do tutorial podera
ficar confusa com linguagem mais técnica, o que pode afetar a
interioriza¢ao do conhecimento. A dura¢ao dos tutoriais também é
um grande fator da sua qualidade: tutoriais mais curtos garantem
que o utilizador consegue acompanhar o tutorial no total da sua
duragao sem que haja uma sobrecarga de conhecimento. Assim, é
recomendado que um tutorial extenso seja dividido em videos mais
curtos e focados em partes especificas do tema abordado. A edi¢ao do
video também € importante para salientar conceitos mais relevantes
e cortar as partes que nao acrescentam qualquer valor. Outro ponto
a ter em conta é a acessibilidade dos tutoriais. A inclusao de legendas,
de tradugbes em diversas linguas e a aten¢dao a problemas visuais
como daltonismo sdo maneiras de tornar os video-tutoriais mais
acessiveis a toda a popula¢ao.f[15]

3.2.1. Analise de tutoriais em formato de video

Adobe Illustrator

O Adobe Illustrator é um software que permite criar ilustra¢oes
vetoriais. No seu website, este programa oferece uma grande
variedade de tutoriais, seja no formato escrito como em video.
A maioria dos tutoriais no formato de video consistem numa
gravacao de ecra do software, onde é demonstrada a utilizagao das
ferramentas necessdrias para atingir um certo objetivo, em conjunto
com uma narrac¢ao sobre o que estd a ser feito. No entanto, também
tem alguns tutoriais mais dindmicos que utilizam a animagao para
criar uma ordem condutora do processo de utilizagdo do programa.
No video sobre a utilizacdo de artboards para criar um sistema de
branding (Figura 22), a narradora explica como utilizar a biblioteca,
artboards, ferramentas e atalhos no teclado. O video é de curta
durac@o e o movimento do icone do rato do computador é animado
para que o visualizador consiga ver claramente os botdes que estao
a ser clicados. Apenas o contetdo relevante é mostrado no ecra, e a
passagem entre as diferentes etapas utiliza uma animacgao fluida para
nao quebrar o processo de aprendizagem. Quando sdo utilizados
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Figura 22.

Use artboards to create a
branding system, frame de
um video-tutorial do Adobe
Illustrator sobre criar um
sistema de branding

Figura 23.

How to Make a Monogram
with Adobe Illustrator, frame
de um video-tutorial do
Adobe Illustrator sobre como
fazer um monograma

atalhos no teclado as teclas sdao representadas visualmente em
conjunto com a narra¢ao para que nao haja duvidas sobre quais sao.

EPISODE 1

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

LISTEN NOW

Noutro video (Figura 23), desta vez sobre a criacdo de
monogramas, ¢ feita uma demonstragdo rapida e minimalista da
manipula¢ao de uma tipografia. O foco do video é no elemento visual
que estd a ser editado, tendo como extras apenas as ferramentas
estritamente necessdrias, o icone do rato e atalhos do teclado. O video
tem a duragdo de um minuto, sem narragao, mas a sua objetividade
e utilizacdo do movimento permitem que o visualizador perceba e
interiorize os conhecimentos facilmente.




Dropbox

A Dropbox é um servigo de armazenamento de ficheiros colaborativo
baseado na cloud. No seu website tem diversos video-tutoriais
sobre varias funcionalidades da plataforma. Os videos sao curtos
e cada um ¢é especifico a uma certa funcionalidade. Estes tém uma
identidade visual definida, com uma curta animagdo introdutdria
representativa a tema que serd abordado (Figura 24).

Figura 24.
Dropbox Tutorial Keeping your files safe with
Dropbox, frame inicial de um
naSpInE yous | robre a seguranga de feheico
flleS Safe with na plataforma
Dropbox
O conteudo do tutorial é apresentado através de uma gravagao de
ecra da plataforma (Figura 25), em conjunto com técnicas de edi¢ao
como zoom e enquadramento do ecra, para destacar certas partes e
para demonstrar a ordem das agOes necessdrias para completar um
certo objetivo. Para além da demonstragao visual, os videos incluem
uma narrag¢ao explicativa do que estd a ser feito na gravagao.
332 Figura 25.
oo Home o Keeping your files safe with
> Alfles Skl on s scy O Dropbox, frame da gravacao
Recents de ecra um video-tutorial da
starrea Dropbox sobre a seguranca de
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Scrimba

Scrimba é uma plataforma de cursos de programacao online para
desenvolvimento web. Os seus cursos utilizam um novo formato
de video chamado scrims, que combina os screencasts do cddigo
referente ao conteudo que esta a ser lecionado com a possibilidade
de editar o cédigo em tempo real (Figura 26). A medida que o
narrador do tutorial explica e escreve o cédigo, o utilizador pode
pausar o video, tornando o screencast num editor de c6digo. Assim,
o utilizador pode escrever ou alterar o c6digo como desejar, e pode
ver o resultado das alteragoes feitas na janela de demonstragdo que
estd incluida junto ao cédigo. Desta maneira, é mantida a imersao
no tutorial e facilitada a experimentagao e o treino com o cédigo.

Figura 26.

Keeping your files safe with
Dropbox, frame da gravacao
de ecra um video-tutorial da
Dropbox sobre a seguranga de Sl

ficheiros na plataforma @

A partir da analise feita destes video-tutoriais, foi possivel identificar
caracteristicas relevantes para os videos a serem desenvolvidos.
Estas caracteristicas sao:
- Duragao apropriada para manter a aten¢ao e a capacidade de
reten¢ao de informacao do espectador;
- Utilizagao do zoom e do enquadramento do ecra;
- Exposi¢ao do contetdo relevante para a demonstracao sem
elementos distrativos;
- Inclusao de narragdo explicativa do conteido a ser
apresentado visualmente.









4. Desenvolvimento

Neste capitulo, apresentamos o processo de desenvolvimento dos
videos e do software utilizados. O contetdo dos videos e as escolhas
visuais e sonoras sao descritos e justificados detalhadamente. Além
disso, descrevemos de forma sucinta o processo de criagao dos
videos no software escolhido.

4.1. Ildentidade visual

Para desenvolver a identidade visual utilizada nos videos, foi
necessario fazer uma analise do contetdo existente da BOTSchool,
pois ndo existe nenhum documento oficial como guia para a
identidade visual da BOTSchool. Foram analisados o website
(Figura 27) e o conteudo audiovisual existente (Figura 28), incluindo
os ficheiros utilizados para a constru¢ao do mesmo. Assim, foi
possivel identificar elementos visuais e caracteristicas de animagao
e ilustracdo que constituem a identidade visual da BOTSchool,
nomeadamente a tematica espacial e a simplicidade das ilustragoes.

® sorschoor

Intelligent Virtual
Assistal

Neste capitulo sao apresentadas as escolhas e alteracoes feitas
na identidade e elementos visuais, na tipografia e no som dos videos
desenvolvidos.

4.1.1. Escolhas na identidade e elementos visuais

A paleta de cores definida nos mockups iniciais utilizava
apenas variagoes de azuis e roxos (Figura 29), para seguir aidentidade
visual da BOTSchool, que tem como elementos visuais o espago e a
mascote da plataforma, ambos contendo as cores mencionadas.

Apds uma visao integral do storyboard do video com todas as
cenas terminadas, concluiu-se que a palete de cores estava repetitiva
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Figura 27.
Captura de ecra do website da
BOTSchool

Figura 28.
BOTSchool (2020), frame de
um video da BOTSchool



e monotona, sem diferenciacdo concreta entre as cenas. Assim, as
cores nas cenas que inclufam o “mundo real” (ndo se situavam no
espaco nem eram elementos visuais representativos de conceitos
abstratos) foram alteradas para uma paleta mais diversa e natural,
que incluia castanhos, verdes e vermelhos.

Figura 29.
Versdo incial da cena da
cidade do video comercial

Esta alteragdao também permitiu que houvesse uma distin¢ao
mais pronunciada entre os dois ambientes, o “real” e o associado
ao Bot. A utiliza¢do de cendrios e elementos 3D ¢ aplicada as cenas
do “mundo real™ o planeta Terra, o cenario da cidade, do centro de
atendimento e da sala de estar do cliente s3ao os tinicos componentes
3D (Figura 30).

Figura 30.

Frames de cenas do video
comercial que contém
elementos 3D
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Para além de criar uma distin¢ao visual entre os ambientes,
também promove a percep¢ao da tridimensionalidade que esta
invariavelmente associada a propria realidade do espectador. As
cores das personagens também foram alteradas, pois seguiam a
paleta de cor inicialmente definida (azuis e roxos), o que acabava
por lhes conferir uma aparéncia “alienigena’, que poderia tornar-se
confusa na presenca dos Bots (Figura 31). Apesar da adi¢ao dessas
novas cores, a paleta de cores geral continua a ter o roxo e o azul
como cores principais (Figura 32).

A mascote da BOTSchool é uma componente importante
da sua identidade visual. E um alienigena roxo que representa um
bot e tem o0 nome Ablenaut. As personagens criadas para este video
seguem as linhas visuais do Ablenaut. A cara do Ablenaut é formada
apenas por um olho, que é o foco da sua expressao e ¢ utilizado para
comunicar a maioria dos sentimentos. O corpo e os seus restantes
elementos sao compostos por formas simples e linhas arredondadas
(Figura 33).
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O foco da face das personagens é também os olhos, que tém
uma maior dimensao em relagdo a boca. O nariz nao é incluido, para
simplificar a expressao da personagem e manter o foco nos olhos. Para
dar alguma dimensdo ao rosto sem ter de acrescentar demasiados
detalhes, foi utilizado um gradiente radial no centro da face, para
conferir tridimensionalidade. Tal como o Ablenaut, as personagens
também sd3o compostas por formas simples e linhas arredondadas,
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Figura 31.

Versdo inicial e versdo final
de uma personagem do video
comercial

Figura 32.
Paleta de cores principais da
BOTSchool

Figura 33.
Ablenaut, mascote da
BOTSchool



Figura 34.
Personagens do video
comercial

Figura 35.
Frames do video comercial

com cores planas e detalhes minimos. Esta simplicidade, paraalém de
seguir a identidade visual pré-estabelecida da BOTSchool, também
facilita o processo de animagao. O aspecto visual das personagens,
nomeadamente cabelo, roupas e cara, é genérico, de maneira a nao
representar nenhum grupo especifico da populagao (Figura 34).
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As cenas com o Ablenaut contém diversas referéncias ao
espago, ja que se trata do ambiente representante do Bot. O proprio
Ablenaut tem uma identidade visual alienigena, incluindo o seu
capacete de astronauta, e esta frequentemente associado ao espago
em animagoes e ilustragdes prévias. Os seus cendrios incluem o
azul-escuro do espaco, iniimeras estrelas e planetas (Figura 35). A
animacao do seu movimento apresenta as qualidades de um ser
num espago sem gravidade.

Foram utilizadas ilustra¢Ges pertencentes ao video comercial
anterior, como referéncia ao trabalho previamente existente e
porque fazia sentido no contexto do novo video. Especificamente,
os bots com os diferentes acessorios, representantes de algumas das
possiveis funcionalidades dos bots criados pela plataforma (Figura
35).

customer Q customer business = -
service customer engagement automation

i SUPECIE IS shopping self management support
: assistant assistant assistant

A identidade visual utilizada nos video-tutoriais seguiu
a identidade previamente definida para o video comercial,
especificamente a paleta de cores e o estilo de animacao e ilustra¢ao. A



maioria dos elementos visuais dos video-tutoriais sao uma recriagao
da plataforma. Os elementos visuais extra que foram criados para
estes videos seguem a simplicidade de ilustracao definida para o
video comercial (Figura 36).

Figura 36.
Frame do video-tutorial
Create a Program

4.1.2. Tipografia

Nos trés videos, a fonte utilizada é a Falling Sky, em Bold e
Semibold, utilizada na identidade visual, logotipo, videos prévios
e plataforma da BOTSchool. Esta fonte é derivada da fonte Source
Sans Pro, da Adobe, distribuida sob a SIL Open Font License. Por
isso, trata-se de uma fonte gratis e disponivel para uso comercial.

No video comercial, a maior parte do texto utilizado como
elemento visual inicia-se com letras mintsculas, de acordo com as
utilizagdes de texto em videos prévios da BOTSchool. O texto é
utilizado no video comercial para enaltecer conceitos mais abstratos,
que nao seriam possiveis de representar por outros elementos visuais
de maneira eficaz e compreensivel. No entanto, é aliado ao texto
diferentes animagoes e transigdes, de maneira a manter a qualidade
de um elemento de motion graphics. Estas incluem: o efeito de
typewriter do After Effects, que simula a escrita do texto, caracter
a caracter; movimento do texto em conjunto com a mudanca da
opacidade, para criar um efeito de fade in; e utiliza¢ao da opacidade
para revelar o texto. Frequentemente, o texto estd em interagdo com
os restantes elementos visuais, seja como apoio nas animagdes ou
como foco principal da cena.
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4.1.3. Voiceover, musica e sons

O voiceover do video comercial foi encomendado a uma voice actress
que fala inglés canadiano e que trabalhou em videos anteriores da
BOTSchool. O sotaque, a cadéncia e o tom da voz, conferem ao video
uma qualidade profissional e acessivel, propicia para o objetivo de
divulgag¢ao comercial.

Foram utilizados diversos efeitos sonoros para complementar
aanimacao e a transi¢ao das cenas, por exemplo, som de teclado, som
de movimento e som de sucesso, entre outros. Os sons escolhidos
foram obtidos online, e tém licencas para uso comercial livres.

Para os momentos em que as personagens aparecem a
falar entre elas ou com o bot, foi gerado um som com base num
texto genérico através da biblioteca em JavaScript animalese.js, que
produz dudio baseados nos sons de fala do jogo Animal Crossing,
da Nintendo. Devido a possibilidade de criar dudio mais agudos ou
graves, foram gerados 3 dudios com uma tonalidade diferente para
cada personagem, o que permitiu a distingao entre elas no momento
da fala. Os dudios gerados através desta biblioteca sao utilizados nos
minutos: 00:27, 00:28 e 01:15.

A musica de fundo do video comercial é a Skylines, com
autoria de Anno Domini Beats. Pertence a biblioteca de dudio do
Youtube, que permite a utilizacdo gratis das musicas sem copyright
para fins comerciais. A musica tem uma impressao tecnoldgica
e moderna, de acordo com o conteido do video, e tem um ritmo
mediano e sem faixa vocal para ndo sobrepor ao voiceover.

Os voiceovers de ambos os video-tutoriais sao gerados através
do Google Al Text-to-Speech. Esta API gera rapidamente clipes de
audio com naturalidade humana e com diversas op¢oes de narracao.
Como existe a possibilidade de continua¢ao de criacao de video-
tutoriais com as tematicas ainda nao exploradas, foi escolhida uma
alternativa mais acessivel e menos dispendiosa do que encomendar
o0 voiceover a um profissional.

A miusica de fundo dos video-tutoriais é a Corporate
Background/Corporate Motivation, com autoria de Korolkov .
Foi obtida no website Envato Elements, e ¢ royalty free, estando
disponivel para utilizagdo gratis para fins comerciais. Esta
musica € instrumental, sem faixa vocal, e tem um tom otimista e
corporativo.



4.2. Desenvolvimento do video comercial*

Para divulgar a plataforma e as suas capacidades, em conjunto com
um caso de uso, foi criado um guido com o objetivo de apresentar
este conteudo de maneira sucinta e 16gica, com um fluxo de histéria
fluido. Os documentos técnicos e a apresentagdo comercial da
BOTSchool foram a base para a escrita do contetido técnico do
video, nomeadamente, a descri¢ao da plataforma, as suas vantagens
para o cliente e o caso de uso apresentado.

O guido e storyboard iniciais passaram por um processo de
feedback e reestruturagdo de ambos os componentes. Estas altera¢oes
permitiram desenvolver um guido mais sucinto e alinhado com os
objetivos de divulgacao por parte da Altice Labs. Com a alteragao do
guido, foram necessarias alteragdes no storyboard para corresponder
ao conteudo escrito. Estas alteracdes, serdo descritas nas secgodes
seguintes.

4.2.1. Descrigao e explicacdo do video comercial

O video comercial pode ser dividido em 5 partes tematicas:

- A rapariga no ambiente de cidade, a representar a
comunicag¢do instantanea contemporanea através do uso do
telemovel.

- Aintera¢ao do cliente com uma operadora de call center e as
frustragoes associadas.

- A apresentacao da BOTSchool e das suas funcionalidades,
que podem ser utilizadas para retificar os problemas de
comunicag¢do no atendimento ao cliente.

- Uma breve demonstracdo de como pode ser utilizada a
BOTSchool para resolver um dilema que provoca ao cliente
insatisfacdo com um determinado servico.

- O impacto da utilizagao da BOTSchool, com apresentacao
de valores reais, e a diversidade de utiliza¢des da plataforma.

O video inicia com uma animagao do planeta Terra em 3D,
que roda lentamente e dd zoom in num ponto do mundo (Figura
37). Assim, introduzimos a ideia de que o tema a referir abrange
toda a popula¢ao mundial. De seguida, entramos num cendrio de
cidade, também construido em 3D, com um movimento de camera
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Figura 37.
Frames da primeira parte do
video comercial

que simula a entrada nesta cena vinda do close-up no planeta
Terra. Na cidade, é possivel ver a primeira pessoa do video na rua,
entre dois prédios, distraida e fixada na utiliza¢ao do seu telemovel
(Figura 37). O ambiente de cidade é o indicador do ritmo de vida
urbano contemporaneo, que é frequentemente caético e apressado,
e a rapariga representa os habitantes deste ambiente, que acabam
por adaptar o seu comportamento a este modo de vida. Para
representar um ambiente cadtico sem ter demasiados elementos
que tornem a cena demasiado complexa ou que tirem o foco a
personagem relevante, foi utilizado um barulho sonoro que simula
o ambiente de uma cidade, com o som de carros e de habitantes.
Apés a passagem de um carro, transitamos para um close-up da
rapariga, que continua a utilizar o seu telemdvel fixamente. Sao
representadas algumas das agdes por ela realizadas no telemével,
como mandar mensagens, pesquisar informagdes na internet ou
receber notificagdes instantaneas (Figura 37). Todas estas agdes sao
imediatas, e podem ser consideradas o padrao daquilo que é desejado
nas areas que envolvem comunicagdo, pela pessoa contemporanea
habituada a utiliza¢ao da internet.




De seguida, transitamos para a préxima cena, através de um
movimento de swipe com o indicador, como é comumente utilizado
para navegar dispositivos tateis. Entramos no cendrio de um centro
de atendimento, em que uma operadora de call center encontra-
se sentada na secretdria a escrever no teclado de um computador
de trabalho. A rapariga da cena anterior reaparece dentro de um
circulo, para representar a distancia a que se encontra enquanto faz
uma chamada para o apoio ao cliente. Entre a rapariga e a operadora
de call center, movimenta-se um circulo entre ambas que demarca
o caminho percorrido com uma linha. Durante esse movimento, o
circulo encontra-se impedido de avancar pelo seu préprio rasto de
movimento e é obrigado a alterar a sua dire¢ao (Figura 38).

Esta interacdao representa o processo de resolucdo do
problema que causou a chamada da cliente, que acaba por passar por
varios passos que nao direcionam diretamente para o objetivo final,
o0 que causa frustra¢ao e impaciéncia com a demora e ineficiéncia do
processo. No decorrer desta cena, a expressao da cliente apresenta
gradualmente a sua insatisfacdo. No final do percurso, quando o
circulo chega a operadora de call center, o que representa que a
cliente estd agora em contato com esta, a interagdao entre ambas é
negativa, pois a cliente impaciente comunica-se com uma atitude
agressiva para com a operadora de call center que nao tem o contexto
da sua experiéncia insatisfatoria (Figura 39).
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Figura 38.
Frame da segunda parte do
video comercial



Figura 39.
Frame da segunda parte do
video comercial

Figura 40.
Frame da terceira parte do
video comercial

A terceira cena consiste na apresentacado da BOTSchool
como solugdo para o dilema previamente mencionado e das suas
funcionalidades. O cendrio do espaco ¢ utilizado como o ambiente
de apresenta¢ao da mascote da BOTSchool, porque esta personagem
é representada como um alienigena (Figura 40). E feita uma breve
descri¢ao da plataforma, com o auxilio visual de determinadas
palavras-chave. Apds a breve descri¢ao, sao numeradas as vantagens
da plataforma associadas a utiliza¢ao da plataforma. Cada vantagem
corresponde a um planeta, e a medida que s3o mencionadas, o Bot
saltaparaoplanetaem questao, iluminando-oerevelandoavantagem
(Figura41). Finalmente, o Bot salta para um tltimo planeta, o planeta
Terra, com um close-up na Europa, para mencionar a MEO como
a empresa base do caso de uso seguidamente apresentado (Figura
41). Sao mencionados os objetivos a cumprir através da utilizagao
da BOTSchool, pretendidos pela MEO como cliente.




@008

largest telecommunication operator

customer customer business

service customer engagement  ,,tomation
* support

Na quarta cena, inicia o caso de uso referente a MEO.
Inicia com um cliente sentado numa poltrona a utilizar um tablet
(Figura 42). O router do Wi-fi do cliente nao estd a funcionar, como
demonstra a sinalizagdo no close-up do tablet (Figura 42). Ele liga
para o canal de apoio da MEO e é atendido por um Bot que identifica
e resolve remotamente o problema, satisfazendo o cliente pela
simplicidade e rapidez da resolugdo do problema. A cena apresenta
o cliente a fazer a chamada e o Bot a entrar seguidamente em cena,
num ambiente diferente, para representar a distancia entre ambos,
especialmente do Bot que nao se encontra num cenario fisico. O
cliente tem uma expressao descontente, e o processo de resolu¢ao do
problema pelo Bot é representado pela lupa, que significa a pesquisa
de uma solugao, seguida pela lampada, que significa a descoberta da
mesma (Figura 42). Apds a resolu¢ao do problema, a expressao do
cliente torna-se positiva e é feito um novo close-up no tablet, com a
animacao correspondente ao reiniciar do router.

Na ultima cena, é apresentado o impacto positivo que a
BOTSchool tem na satisfacdo dos clientes para com a MEO. A
repeticdo de uma representacao genérica de clientes masculinos e
femininos, cria a ideia de multiplica¢do e abundancia de clientes
satisfeitos (Figura 43). O grafico seguinte demonstra a BOTSchool
como principal ponto de contacto dos clientes com o servigo de
apoio ao cliente da MEO, seguido pelos operadores de call center e
pelo e-mail, representados pelos icones no topo de cada barra, com
uma disposi¢ao de pddio (Figura 44). As barras giram 90 graus e
transformam-se num grafico de barras horizontal, que ao crescerem
apresentam as percentagens de diversos parametros referentes as
vantagens da utiliza¢gao da BOTSchool no servico ao cliente (Figura
44). Por fim, entram em cena 3 Bots representativos de areas em que
podem ser utilizados como assistentes, nomeadamente assistentes
de compras, pessoais ou de apoio ao cliente. Cada um dos bots
contém acessorios referentes a drea que representam: o Shopping
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Figura 41.
Frames da terceira parte do
video comercial



Figura 42.
Frames da quarta parte do
video comercial

Figura 43.
Frame da quinta parte do
video comercial

Assistant com uma tag de identificacdo e um saco de compras; o Self
Management Assistant com o olho em forma de relégio; e o Support
Assistant com um headset que inclui fones e microfone (Figura 44).
Estes exemplos permitem demonstrar a flexibilidade e as diversas
capacidades que a plataforma da BOTSchool fornece, para um
potencial cliente com interesse nessa area. O video termina com o
logotipo da BOTSchool, em conjunto com o endereco do website
e com o logotipo da Altice Labs (Figura 44). Esta cena final serve
como uma call to action para que o visualizador aceda ao website e
conheca mais detalhes sobre a plataforma.
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4.2.2. Desafios na construgao do video comercial

Durante o desenvolvimento do video comercial foram identificados
alguns desafios na animacdo de algumas cenas, nomeadamente
em cenas tridimensionais. Esses desafios e a sua resolu¢do serao
explicados neste capitulo.

4.2.2.1. Incorporar 3D com 2D

O After Effects inclui funcionalidades 3D, no entanto, o Blender
oferece ferramentas mais desenvolvidas e com uma maior diversidade
de funcionalidades, desde modelagao 3D, a simula¢ao de materiais e
iluminag¢ao. O Blender também contém o Grease Pencil, que permite
criar animagdes 2D num ambiente 3D, no entanto, o After Effects
¢ um programa mais avan¢ado e com uma utiliza¢gdo mais simples
para animar em 2D. Atualmente, a integracao existente do Blender
e After Effects baseia-se num plugin que permite fazer a exportagao
da camera do Blender num ambiente trés dimensional, com os
seus movimentos associados. No entanto, ndo é possivel importar
modelagdes 3D para o After Effects, de maneira a manipular
num programa distinto que oferece funcionalidades de animagao
bidimensional mais avangadas. Importar animagdes do After Effects
para o Blender, como por exemplo a animag¢ao de uma personagem,
também nao é possivel.

De maneira a incorporar o trabalho desenvolvido nos dois
programas, foram criados os fundos no Blender tendo em conta o
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Figura 44.
Frames da quinta parte do
video comercial



Figura 45.
Captura de ecra do Blender

posicionamento e dimensdes da personagem através da inser¢ao de
um plano com a imagem. Foi utilizada uma camara com dimensdes
de 1920x1080 para ficar de acordo com as dimensdes utilizadas no
video. Os planos finais da gravacao 3D tiveram em conta o dngulo
do posicionamento das personagens em 2D: se a personagem
tinha uma vista frontal, a posi¢ao final da camara apresentava uma
visao frontal do cendrio; se a personagem tinha uma vista lateral,
a posi¢ao final da camara apresentava uma visao de acordo com o
angulo percetivel da personagem (Figura 45).

Quando a modelagdo do Blender continha elementos
que sobrepunham a personagem para além do cendrio de fundo,
foram criadas duas renderiza¢cdes em separado, com canal alfa,
para posteriormente serem incorporadas com a animagdo em
After Effects. No caso de movimentos 3D mais complexos, foi
mantido o plano com a imagem da personagem na cena, pois seria
muito complexo inserir uma versao animada em After Effects que
respeitasse o posicionamento em cada frame. Para além disso,
qualquer animagao associada seria imperceptivel devido a rapidez
do movimento da camara. A inser¢ao das imagens das personagens
no ambiente 3D teve de ter em conta a ilumina¢ao do ambiente,
para que o plano que continha a imagem nao fosse afetado por
sombras ou por luz, de maneira a manter as cores originais para
que a transicao entre a animagao 3D e a animag¢ao em 2D nao tenha
descontinuidades (Figura 46).

Ao aplicar a imagem como o material do plano, o Node
Principled BSDF (bidirectional scattering distribution function) foi
substituido por um Mix Shader, que recebe dois shader inputs, a cor



do Node da imagem e a BSDF do novo Node Transparent BSDF, e
um factor (peso de mistura de ambos os shaders) do alfa do Node
da imagem. No final, o seu shader output liga-se a surface do Node
de Material Output (Figura 47). Devido a esta técnica de inser¢ao,
a sombra da personagem no cendrio tem o formato retangular do
plano em que a imagem estd inserida em vez de seguir a silhueta
da personagem. Isto acaba por nao interferir no video final, devido
a rapidez dos momentos em que esta sombra esta mais visivel. No
plano final em que se dd a transi¢do para a animag¢ao em 2D, esta
sombra ndo estd visivel ou encontra-se num angulo em que nao é
possivel distinguir os contornos.
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Figura 46.

Comparacao do método de
inser¢ao das imagens no
Blender

Figura 47.

Captura de ecra dos nodes
responsaveis pelos shaders no
Blender



4.2.2.2. Mapeamento de estrelas

As cenas que ocorrem no espago utilizam um mapeamento de estrelas
3D. Apesar de ser um componente em trés dimensoes, foi gerado
no After Effects. As estrelas comecam com uma forma branca bi-
dimensional. A transformacao desta forma em estrelas da-se através
de dois efeitos: CC Ball Action e Echo. O CC Ball Action divide
a forma em varias bolas da cor da imagem, neste caso totalmente
branca, e através da propriedade de Scatter permite espalha-las pelo
ambiente ao acaso, em vez de estarem em filas e colunas consistentes
a forma inicial. Através deste efeito, a forma ganha uma terceira
dimensao, o que permite que a difusdo das bolas seja também
pelo eixo Z, e assim tenham tamanhos diferentes de acordo com
a aproximacao a camara, que irdo variar com o movimento desta.
Também foi alterada a propriedade de Grid Spacing, para aumentar
a distancia entre elas e a Ball Size, para definir o seu tamanho. Estas
duas propriedades sdao constantes a todas as bolas, mas devido ao
Scatter acabam por aparentar ter distancias e tamanhos diferentes.
O efeito Echo foi adicionado para dar uma impressao mais marcada
do movimento das estrelas a medida que a camera move-se pelos
diferentes eixos. Foi definido o nimero de 30 echoes, ou seja, o
numero de repeticdes que segue o movimento das bolas iniciais,
comecando na intensidade 1 e com um decay de 0.85: a primeira
copia tem a mesma opacidade que a bola e vai decaindo para 85%
da intensidade da cdpia anterior. Por fim, a propriedade Echo Time
define o intervalo de tempo entre o inicio de cada cdpia, e é neste
caso -0.02 segundos (é um nimero negativo pois cria copias de
frames anteriores).

Este efeito s6 é possivel ser utilizado na animagao através
de uma camera tridimensional (Figura 48). Esta camera move-se
pelo eixo Y e Z, para simular a ideia de viagem pelo espago e pelas
estrelas em profundidade e em altura. As coordenadas finais para
cada movimento da camera tiveram de ser escolhidas de maneira
a nao ter estrelas com dimensdes demasiado elevadas devido a
proximidade da camera ou sobreposi¢oes de estrelas. Também
houve o cuidado de deixar distancia suficiente entre os movimentos
para cada cena, de maneira que os elementos de cenas seguintes nao
estivessem visiveis em alturas incorretas.

Apesar de serem elementos bidimensionais, o bot e os
planetas também estdao neste ambiente tridimensional, para serem



revelados através do movimento de camera, e assim tem um
movimento consistente com o das estrelas. Foram posicionados apds
o movimento de camera ter sido definido para obter um bom fundo
de estrelas, que respeite as condi¢des mencionadas no pardgrafo
anterior.

Figura 48.

Captura de ecra das
visualiza¢Ges do plano de
estrelas no After Effects
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Como o mapeamento das estrelas forma-se ao acaso, nao é
possivel alterar a posi¢ao de estrelas individuais sem alterar a posi¢ao
de todas as outras. Sendo que a cor das estrelas e da tipografia é
idéntica, quando hd uma sobreposi¢ao das letras sobre alguma
estrela, estas interferem na leitura do texto. Assim, para estes casos,
foi acrescentado um stroke azul-escuro ao texto, da mesma cor que
o0 espaco, para esconder qualquer estrela que esteja a interferir. Os
strokes estao por baixo do fill de todas as letras, para nao haver
sobreposicao entre elas, por causa da grossura do stroke necessaria
para esconder estrelas maiores.

Este mapeamento também foi utilizado na versao 2D do
video, pois apesar das suas propriedades tridimensionais, o seu
aspeto final nao provoca conflito com a dos restantes elementos
bidimensionais.

4.3. Desenvolvimento dos video-tutoriais

Foram desenvolvidos dois video-tutoriais com base nos
documentos existentes sobre a utiliza¢ao da plataforma BOTSchool.
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O website da BOTSchool contém uma sec¢ao de documentacao
com diversos tutoriais escritos sobre a utilizagao da plataforma. As
seccoes da documentacdo explicam as funcionalidades da plataforma
através de capturas de ecra em conjunto com textos explicativos

(Figura 49).
Figu ra 49. BOTSchool HOME CONTACT FAQ  QUICK START
Captura de ecra da sec¢do
de tutoriais do website da Login
BOTSChOOl Tuitorlak Before using BotSchool, you must create an account or sign in in our login page.
Getting Started .
Q Botschool
Concepts .
Quick Start
Intent Programs
o . ......
Fulfillments “
Student management
Integrations KA () Em

Os contetdos estao divididos em 6 topicos:
Conceitos - Conceitos chave para entender a terminologia
usada na BOTSchool;
Quick Start - Como criar o primeiro assistente virtual;
Respostas - Como configurar as respostas que o assistente
virtual pode dar aos utilizadores;
Intent Programs - Detalhes sobre os programas que detetam
a inten¢ao do utilizador e sobre como os melhorar com
conceitos mais avangados;
Fulfillment - Como configurar APIs e Storage Buckets
(solu¢do para guardar informacdo recolhida durante a
conversa com o utilizador);
Gestio de Estudantes - Detalhes sobre os estudantes (Bots)
e sobre como os gerir;
Integracdes - Detalhes sobre como integrar o bot em
diferentes canais.

As tematicas selecionadas foram baseadas na sec¢ao de Quick
Start, e exploram a criagao de um bot student e de um program, pois
sao os passos iniciais fundamentais para a cria¢ao de um assistente
virtual que possa ser utilizado. O texto foi adaptado de maneira



a produzir um guido apropriado para o formato em video e para
narracgao.

Para criar um tutorial mais dindmico, o video foi produzido
através de animagdo em vez de recorrer a gravagao de ecra. O
storyboard foi criado através da edi¢do de prints com elevada
resolucdo da plataforma. Cada elemento a ser animado foi
reproduzido no Illustrator de maneira a ser editavel para a animacao,
mantendo a aparéncia o mais fiel possivel ao contetdo original. A
reprodugdo da plataforma em elementos vetoriais garantiu que nao
houvesse perda de qualidade durante a animacao. Os close-ups das
areas da plataforma que estdo a ser referidas no tutorial, utilizam
a reprodugdo dos elementos originais, mas mantém apenas o que
¢ relevante para a informacao a ser transmitida, para que nao haja
confusdao com outros elementos da plataforma. Nesta reprodugao,
houve o cuidado de anonimizar dados pessoais e datas.

4.3.1. Video-tutorial - Create a Bot Student Student

O video inicia com a animagdo das cards de opg¢des da pagina
principal da plataforma (Figura 50). A animagao do pressionar da
card de add bot student foi recriada, para que o utilizador consiga
identificar o que deve selecionar. A tab de criagao do bot student
abre a pagina com os parametros a serem preenchidos. Esta tab foi
recriada no Illustrator, de maneira a possibilitar o zoom das diversas
seccOes. Como a maior parte da informacgao deste tutorial esta
condensada nesta tab, foi acrescentada uma representacgao visual da
customizacdo do bot do lado direito. A medida que os parimetros
vao ser preenchidos ou escolhidos, é adicionado ao bot uma nova
caracteristica representante dos mesmos (Figura 50). Os pardmetros
presentes no video sao:
- Nome;
- Personalidade (maneira como comunica): nenhuma, jovial
ou formal;
- Linguagem (que ird utilizar para comunicar): portugués,
portugués-brasil, alemao, espanhol, francés ou inglés;
- Género (tom da voz para interacdes IVR: masculino ou
feminino.

De seguida, ¢ adicionado um programa ja existente ao bot,
para demonstrar a op¢ao de o fazer caso este exista no momento de
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Figura 50.
Frames do video-tutorial
Create a Bot Student

¢Create a Program - Tutorial -
https://youtu.be/M5iyaT VimqYs

criagdo do bot. O video termina com a call to action dos videos da
BOTSchool.

add bot students

4.3.2. Video-tutorial - Create a Program®

Da mesma maneira que o video-tutorial anterior, o video inicia com
a animacao das cards temadticas da pagina principal da plataforma.
A abertura do menu do lado esquerdo que se da de seguida, é uma
animag¢ao que foi criada com base no menu original, mas que
funciona como transi¢ao para a proxima cena pelo facto de ocupar
o ecra inteiro (Figura 51). Na pagina do Knowledge center, ao clicar
no botao de cria¢ao de novo programa, da-se a abertura da pagina
de criacao do programa seguido do close-up dos parametros. Para
nao tornar o tutorial mais extenso, as opgdes de type e language
sao mantidas como o default. Ao abrir o programa, a animagao de
selecao ¢ utilizada como a base da transi¢ao para outra pagina. Para
editar o contéudo do programa, é selecionado em seguida o botao
“edit content”. Para evidenciar os botdes a serem pressionados,
foram animados com um aumento de tamanho em conjunto com
um contorno luminoso (Figura 51). Isto foi replicado em varios
momentos ao longo do video para os restantes botoes. Na pagina de
intents, a caixa onde estes sdo escritos é ampliada do canto original
para ter uma posicao de destaque (Figura 51), e 0 mesmo acontece
para a caixa onde sdo adicionadas as frases de treino.

Quando voltamos para a pagina de Designer flow, é feito
um close-up dos blocos de programacao, para mostrar a ligagao
a fazer e o preenchimento das configuracoes dessa ligacao. Apds
o preenchimento das configuracdes da ligacdo, passamos para o
preenchimento das configura¢des da resposta. Por fim, depois de
ter o designer flow construido, ¢ selecionado o botao de treino.
Para testar o programa, é utilizada uma widget presente no canto
inferior direito. Para o video, foi animada uma simulacdo dessa
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widget, que consiste no chat com um bot que aprendeu o programa
recém-criado (Figura 51). Na cena final, estd um bot a ler um livro,
para representar a metafora de que programas sao como livros que
precisam de ser publicados para estarem disponiveis a serem usados.
Tal como no video-tutorial anterior, o video termina com a call to
action dos videos da BOTSchool.

BOTSchool®

o)

Program

@ Program

intents
Greetings fellow human!

Intent: greetings

o >

4.1. Utilizagao de Software

Para a criagao de ambos os videos foram utilizados 3 dos programas
da Adobe: o Adobe Illustraror, o Adobe After Effects e o Adobe
Premiere Pro. Como todos os programas sao da Adobe, tém o
beneficio de interoperabilidade, que facilita o fluxo de trabalho.
A partir deste ponto os programas serao referidos pelo nome
simplificado: Illustrator ou .ai, After Effects ou AE e Premiere. Para
além destes 3 programas, foi utilizado o Blender para modelar e
gravar os cendrios 3, para serem editados com a animagao no Adobe
After Effects.

Os artboards do Illustrator e as composi¢oes do After Effects
tinham aresoluc¢ao de 1920x 1080 pixefs, para serem Full HD. O video
comercial foi criado com 25 fps, e os video-tutoriais foram criados
com 30 fps. Os ficheiros no Premiere mantiveram as propriedades
dos videos inseridos. Os videos finais foram exportados em 1080p
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HD, com a codificacdo de video H.264, que é standard para esta
qualidade.

As ilustragoes do video foram criadas no programa
[lustrator. O Illustrator permite criar imagens vetoriais e com
diferentes camadas, para separar as diversas componentes a serem
animadas. Os vetores t€m como vantagem manter a qualidade de
imagem quando sao redimensionados, pois nao utilizam pixéis, o
que permite ter uma maior liberdade de manipula¢ao e animacao
da ilustragdao. Além disso, permite criar uma linguagem visual
consistente, devido ao elevado controlo que a utilizagao de anchor
points oferece na criagao dos paths. O ficheiro Illustrator tem de ser
previamente preparado para a animacao: Antes de ser importado,
€ necessario selecionar a op¢ao que permite libertar em sequéncia
os componentes da imagem para diferentes camadas. S6 assim ¢é
possivel ter as camadas em separado quando o ficheiro Illustrator é
importado para o After Effects, de maneira a simplificar o processo
de animacao. Caso seja necessario alterar a forma ou cores de uma
camada de illustrator ja numa composi¢cao de AE para efeitos de
animacao, é possivel selecionar a op¢ao para transformar em shape
layer, que cria uma cépia da imagem, mas com as propriedades
inerentes de uma shape layer do AE. Também é possivel alterar
o aspeto da ilustra¢do no illustrator e atualizar o ficheiro no AE,
para ter mudancgas imediatas da imagem inicial sem ser necessario
voltar a importar. Estas mudangas funcionam apenas para as layers
.ai no AE que nao foram transformadas em shape layers, porque
s6 assim continuam associadas ao ficheiro inicial e a potenciais
alteracdes futuras. No entanto, caso sejam acrescentadas novas
camadas ao ficheiro .ai jd importado, estas ndo sdo automaticamente
acrescentadas ao After Effects. Para isso, existem 2 solugdes:
importar novamente o ficheiro .ai ja com alteragoes, que ird criar
uma composi¢ao em separado, ou entdo um ficheiro .ai sé6 com a
camada extra, e copiar a nova camada da pasta de camadas referente
ao ficheiro; ou entdo, importar um png da nova camada.

Ao importar um ficheiro .ai, a composi¢ao criada mantém
as dimensoes da prancheta em que estao inseridas as ilustracoes.
Qualquer parte da ilustragao que esteja fora dos limites da prancheta
¢ cortada ao ser exportada para o AE, por isso é preciso aumentar
a prancheta caso seja necessario que a parte ocultada apareca em
algum momento da animagao.

Para imagens inteiras que sejam animadas apenas com as



propriedades de scale, position e rotation, basta exportar um png,
pois nao é necessdrio alterar a forma ou animar diferentes partes da
imagem. Isto é util para acrescentar componentes extra da animagao
que nao foram previamente incluidas em ficheiros .ai ja importados
para AE, para que nao seja necessario criar um novo ficheiro para
uma unica forma/componente da animagdo e, consequentemente,
uma nova composi¢ao ao importa-lo. O Illustrator permite exportar
apenas os elementos vetoriais selecionados, o que simplifica este
processo no caso da nova imagem ter sido criada numa prancheta
com outros objetos que ndo sejam para exportar.

No After Effects, a animagao esta divida em composigoes.
Quando um ficheiro é importado, é criada uma composi¢ao.
Também € possivel agrupar elementos para de maneira a criar uma
composi¢ao, que poderd ser inserida na composi¢ao principal da
animacao. Isto é util para simplificar a timeline principal e para
animagOes paralelas. Por exemplo, uma personagem pode ser
transformada numa composi¢do para simplificar a timeline da
animacao dos movimentos associados ao seu corpo, como piscar os
olhos ou mover a boca. Essa composi¢ao, ao estar inserida noutra,
pode ser animada quanto as propriedades de position, scale ou
rotation, independente a animagao dos detalhes.

No After Effects, para movimentos mais rapidos, é ativado
o motion blur, para simular a distor¢ao visual associada a esse nivel
de velocidade. Para as animagoes de propriedades de scale, position
e rotation, a opgao de keyframe assistant e consequentes opgoes
de easy ease, easy ease in e easy ease out. Easy ease adiciona uma
curva entre as keyframes para tornar as animagdes mais naturais,
suaves e nao-lineares. Easy ease in e easy ease out aplicam o mesmo
efeito, mas limitado ao inicio e final da interpola¢do de frames,
respetivamente. Para movimentos mais imediatos, sao acrescentados
pontos intermédios que ultrapassam os valores da keyframe
final, para aumentar o impacto e a naturalidade da animagao. Por
exemplo, num efeito de pop-up, quando o valor de scale da camada
vai de 0% a 100%, antes de chegar a dimensao final, é acrescentada
uma keyframe de 110% um pouco antes da keyframe de 100%, para
simular um crescimento mais brusco.

O Premiere foi utilizado para juntar os videos criados
em After Effects, no caso das cenas terem sido desenvolvidas em
diferentes ficheiros, para acrescentar musica e criar o ficheiro de
legendas a ser inserido no upload ao Youtube. No Premiere também
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foi adicionada a transi¢ao do final de fade to black da animacao e do
som, para criar um final fluido. As legendas foram criadas através da
transcri¢ao automatica do voiceover, mas foram de seguida editadas
para corrigir erros no texto e para fazer uma divisao mais correta das
legendas de acordo com aldgica do texto. Por fim, as legendas foram
exportadas como um ficheiro .srt.

4









5. Inquérito

Para perceber se os videos desenvolvidos cumpriam os seus objetivos,
correspondentemente na vertente comercial ou na de tutorial, foi
criado um inquérito com varias questoes sobre os mesmos. O publico
alvo deste inquérito foram colaboradores da Altice Labs e estudantes
do ensino superior, com um conjunto abrangente de caracteristicas
pessoais.

O inquérito foi dividido em 5 partes. Na primeira parte é feito
um levantamento dos dados pessoais dos inquiridos. Na segunda
parte sao feitas questdes sobre o video comercial. Na terceira parte,
sao feitas questdes sobre o video-tutorial “Create a Bot Student” e na
quarta parte as questdes sao sobre o segundo video-tutorial “Create
a Program”. Na ultima parte, as questdes comparam os trés videos.

5.1. Formulacdo do questionario

A primeira sec¢do inicia o formuldrio com perguntas pessoais
sobre o inquirido, nomeadamente a idade, drea de trabalho,
literacia tecnoldgica e familiarizagdo com a BOTSchool, sendo
que as duas ultimas tinham uma resposta em escala de 1 a 5, com
1 correspondente a nenhum conhecimento tecnolégico / nada
familiarizado com a BOTSchool e com 5 correspondente a muito
conhecimento tecnolégico / muito familiarizado com a BOTSchool,
respetivamente. Esta sec¢ao possibilita uma andlise do impacto destas
caracteristicas pessoais na perce¢ao e compreensao dos videos. Por
exemplo, para uma pessoa pouco familiarizada com a BOTSchool e
com baixa literacia tecnoldgica, o conceito da BOTSchool pode ser
algo complexo, sendo importante perceber se o video estd adequado
a apresentar a plataforma a este publico.

Na segunda secgao, é apresentado o video promocional. Em
principio, é pedido aos inquiridos que visualizem o video comercial
(versao 3D) antes de preencherem as questdes. As questoes foram
apresentadas numa escala de 1 a 5:

- O objetivo da plataforma é percetivel? 1- Nao percetivel; 5-

Totalmente percetivel;

- Estd visualmente apelativo? 1- Nada apelativo; 5- Muito
apelativo;

- Parece um video coeso? (em termos de estilo e cores) 1- Nada
coeso; 5- Muito coeso;
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’Video Comercial BOTSchool 2D
https://youtu.be/qnBxpSAIFmA

- As cenas aparentam estar conectadas entre, havendo uma
l6gia na transi¢ao entre cenas? 1- Nada conectadas; 5- Muito
conectadas;

- A duragdo do video ¢é apropriada? 1- Nada apropriada; 5 -
Muito apropriada.

Estas questoes tém como objetivo avaliar o desempenho do
video no contexto dos objetivos definidos para 0 mesmo: ter uma
linguagem visual apelativa e coerente, uma duragao apropriada e
uma apresentacdo percetivel da plataforma. Quanto mais elevada
for a pontuagao atribuida, mais positivo ¢ o resultado.

A ultima questao pede ao inquirido que compare as duas
versoes do video comercial existentes, em 3D e em 2D, para que
indique qual delas prefere e 0 porqué. Novamente, é fornecido o link
do video 3D caso o inquirido o queira rever, em conjunto com o link
do video 2D’. Para auxiliar esta comparacao, foram incluidas frames
do contetdo alterado da versao 3D para a 2D (Figura 52).

Na quarta e quinta sec¢ao, sao apresentados o video-tutorial
do “Create a Bot Student” e do “Create a Program’, respetivamente.
As questoes sao quase idénticas em ambas as sec¢des, pois pretende-
se avaliar os mesmos parametros em cada video. As questdes foram
apresentadas numa escala de 1 a 5:

- O conteddo do tutorial é percetivel? 1- Nao percetivel; 5-

Totalmente percetivel;

- Ficou confiante de que conseguiria reproduzir as instrugdes
apresentadas? 1- Nada confiante; 5- Muito confiante;

- O video-tutorial esta visualmente apelativo? 1- Nada
apelativo; 5- Muito apelativo;

- O tempo de dura¢ao do video-tutorial esta adequado? 1-

Nada adequado; 5- Muito adequado.

Estas questdes tém como objetivo avaliar o video-tutorial
quanto ao nivel de perceptibilidade, qualidade visual e duragao
do contetido, em conjunto com a capacidade de reproducao na
plataforma das instrucdes apresentadas. Tal como nas questdes
relativas ao video comercial, quanto mais elevada for a pontuagao
atribuida como resposta, mais positivo € o resultado.

Na sec¢ao do “Create a Program’, € acrescentada a seguinte questao,
também avaliada numa escala de 1 a 5:
- O contetdo do tutorial é complexo? 1- Nada complexo; 5-

Muito complexo.
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- " Figura 52.
Versao 3D Versao 2D Comparagio das cenas na
versao 3D e versao 2D,
incluido no inquérito
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Esta pergunta extra deve-se ao aumento de complexidade
do contetdo deste tutorial, que ¢ significativo em comparacao com
o contetdo do tutorial anterior. Este parametro tem como objetivo
permitir a analise do entendimento e capacidade de reprodugao
das instrugoes face ao nivel de complexidade aparente para cada
inquirido.

Na sec¢ao final, é pedido ao inquirido que compare os videos
apresentados. Sao feitas duas questdes, avaliadas numa escalade 1 a
5:

- A identidade visual esta coesa entre o video promocional e
os video-tutoriais? 1- Nada coesa; 5- Muito coesa;
- A identidade visual esta coesa entre os dois video-tutoriais?

1- Nada coesa; 5 Muito coesa.

A primeira questao pretende avaliar a utilizacao daidentidade
visual utilizada nos videos. Apesar de serem videos com objetivos
diferentes, comercial e tutorial, é suposto serem identificaveis como
sendo pertencentes a plataforma da BOTSchool. Isso é obtido
através de uma coesao visual entre os videos, que apesar das suas
diferengas, respeitam uma linguagem visual base.

A segunda questao pretende avaliar a coesdao entre ambos
os video-tutoriais. Apesar de terem conteido diferente, devem
manter uma linguagem visual semelhante para serem reconheciveis
como um conjunto. Quando um utilizador consulta os tutoriais
da plataforma, é possivel que veja estes videos consecutivamente
e, por isso, é importante que mantenham uma consisténcia visual,
para facilitar a captagao do contetdo. No fim de cada uma destas 3
secgoes, € permitido ao inquirido acrescentar algum comentario ou
sugestdo, caso ache pertinente.

O inquérito foi divulgado duas vezes na empresa Altice Labs,
da primeira vez para todos os colaboradores e da segunda vez para
os colaboradores do departamento SRP, que esta mais envolvido
com a BOTSchool. Para além da divulga¢ao na empresa, também
foi divulgado entre alguns conhecidos da autora.

5.2. Analise de resultados

Até ao final do periodo de divulga¢ao foram obtidas 48 respostas. A
idade dos inquiridos estd compreendida entre os 19 e 60 anos e temos
uma amostra bem distribuida, sendo que 29,2% dos inquiridos



tém entre 19 e 25 anos, 20,8% tém entre 26 e 35 anos, 20,8% tém
entre 36 e 45 anos e 29,2% tém entre 45 e 60 anos. A formagao/
area de trabalho dos inquiridos é maioritariamente informatica
(43,8%) e engenharia (41,7%), com os restantes pertencentes a area
de design (8,3%), gestdo e marketing. Estes resultados devem-se
ao facto de grande parte da divulgacao ter sido feita internamente
numa empresa com um grande ndmero de profissionais destas
areas. Consequentemente, o nivel de literacia tecnolégica também ¢
elevado, com mais de metade dos inquiridos (56,3%) a avaliarem-se
com nivel 5 (muito conhecimento) e com a maioria dos restantes
(37,5%) a avaliarem-se com nivel 4.

Quanto ao nivel de familiarizacao com a BOTSchool, as
respostas obtidas foram variadas, com 7 dos inquiridos a avaliarem-
se com nivel 5 (14,6%), 10 dos inquiridos a avaliarem-se com nivel
4 (20,8%), 15 dos inquiridos a avaliarem-se com nivel 3 (31,3%),
4 dos inquiridos a avaliarem-se com nivel 2 (8,3%) e por fim 12
dos inquiridos a avaliarem-se com nivel 1 (25%). Assim, existe
uma amostra variada de niveis de conhecimento da BOTSchool.
O nivel de familiariza¢do é um parametro a ter em conta durante
a analise das respostas referentes ao entendimento do conteudo do
video comercial e dos video-tutoriais: estes devem ser acessiveis a
todo o publico, mesmo aos que nao tenham conhecimento prévio da
BOTSchool.

5.2.1. Perguntas sobre o video comercial

Na seccao de perguntas sobre o video comercial, a maioria das
respostas a cada questdo foi positiva (nivel 4 ou 5). A primeira
questao “O objetivo da plataforma € percetivel?” obteve 33 respostas
de nivel 5 (68,8%), 14 respostas de nivel 4 (29,2%) e 1 resposta de
nivel 3 (2,1%) (Figura 53). Portanto, todos os inquiridos, menos
1, avaliaram esta questdo com o nivel 4 ou 5, o que significa que
a grande maioria considerou que o video tem uma percetibilidade
elevada.

A segunda questao “Estd visualmente apelativo?” obteve
27 respostas de nivel 5 (56,3%), 12 respostas de nivel 4 (25%), 8
respostas de nivel 3 (16,7%) e 1 resposta de nivel 2 (2,1%) (Figura
54). Tendo em conta estes resultados, mais de 80% dos inquiridos
consideraram o video visualmente apelativo.

A terceira questao “Parece um video coeso? (em termos de
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Figura 53.

Grafico das respostas a
questdo “As cenas aparentam
estar conectadas entre si,
havendo uma légica na
transi¢do entre cenas?”

Figura 54.

Grafico das respostas a
questdo “Estd visualmente
apelativo?”

estilo e cores)” obteve 32 respostas de nivel 5 (66,7%), 15 respostas
de nivel 4 (31,3%) e 1 resposta de nivel 3 (2,1%) (Figura 55). Quase
todos os inquiridos consideraram que o video tem um elevado nivel
de coesao visual.

A quarta questao “As cenas aparentam estar conectadas
entre si, havendo uma légica na transi¢ao entre cenas?” obteve 32
respostas de nivel 5 (66,7%), 15 respostas de nivel 4 (31,3%) e 1
resposta de nivel 3 (2,1%) (Figura 56). Quase todos os inquiridos
consideraram que o video tem um fluxo légico na apresentagao e
transi¢oes do contetdo.

A quinta questao “A duragao do video é apropriada?” obteve
31 respostas de nivel 5 (64,6%), 13 respostas de nivel 4 (27,1%), 3
respostas de nivel 3 (6,3%) e 1 resposta de nivel 2 (2,1%) (Figura
57). A maioria dos inquiridos consideraram a dura¢dao do video
apropriada para um contexto comercial.

Todas as questoes obtiveram um nivel médio de resposta
superior a 4. Na primeira questao a média de resposta foi de 4,67, na
segunda questao foi a média foi 4,35, na terceira e quarta questao a
média foi de 4,65 e por ultimo na quinta questao a média foi de 4,54
(Figura 58). Tendo em conta que as questdes desta sec¢ao pretendiam
avaliar o desempenho do video no contexto dos objetivos definidos,
conclui-se com base nas respostas que o video cumpriu os objetivos
propostos.
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Parece um video coeso? (em termos de estilo e cores)
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Figura 55.

Grafico das respostas a
questdo “Parece um video
coeso?”

Figura 56.

Grafico das respostas a
questdo “As cenas aparentam
estar conectadas entre si,
havendo uma ldgica na
transi¢do entre cenas?”

Figura 57.

Grafico das respostas a
questdo “A duragao do video é
apropriada?”

Figura 58.

Grafico da média de respostas
na sec¢ao de perguntas sobre
o video comercial



Na ultima questao desta sec¢ao de perguntas, que consistiu
na comparagao das duas versoes dos videos, os inquiridos foram
questionados sobre qual video preferiam e o porqué. Grande parte
dos inquiridos (30) responderam que preferiam a versao 3D, 15 dos
inquiridos responderam que preferiam a versao 2D e os restantes 3
inquiridos responderam que nao tinham preferéncia. Os inquiridos
que escolheram a versdao 2D justificaram a sua escolha por esta
versao ser mais simples e sem distragoes, ter cores mais apelativas
e combinar mais com o aspeto das personagens. Ja os inquiridos
que preferiram a versao 3D mencionaram que esta versao era mais
apelativa, dindmica, detalhada e tinha um aspeto mais profissional.
Os inquiridos que nao tiveram preferéncia mencionaram que nao
acharam as diferencas significativas. Foi possivel perceber pelas
respostas que a decisao entre as versdes 2D e 3D variou consoante
a preferéncia por uma das duas caracteristicas especificas de cada
video: o detalhe do video 3D e a simplicidade do video 2D.

Por fim, alguns dos inquiridos deixaram sugestdes de
melhoria. Dois inquiridos referiram que a representacao dos
graficos deveria ser mais clara, com referéncia ao volume e contexto
da amostra usada. Um dos inquiridos sugeriu incluir um exemplo
da conversa quando o cliente fala com o bot, no momento em que
o caso de uso é apresentado. Outro inquirido menciona a existéncia
de algumas inconsisténcias na legendagem, que por vezes nao faz o
corte de acordo com o sentido das frases. Por fim, num comentario
mais técnico, um inquirido sugere uma alterac¢do a técnica utilizada
para criar o rasto das estrelas em movimento.

5.2.2. Perguntas sobre os videos-tutoriais

Passando as sec¢des de perguntas sobre os video-tutoriais, a andlise
das respostas sera feita em conjunto, para facilitar a andlise de
dados. A primeira questao “O contetddo do tutorial é percetivel?”
referente ao tutorial Create a Bot Student, obteve 34 respostas de
nivel 5 (70,8%), 12 respostas de nivel 4 (25%) e 2 respostas de nivel
3 (4,2%). A mesma questao referente ao tutorial Create a Program,
obteve 27 respostas de nivel 5 (56,3%), 17 respostas de nivel 4
(35,4%) e 4 respostas de nivel 3 (8,3%) (Figura 59). Comparando os
resultados, é possivel observar que o conteido do primeiro tutorial
foi dado como mais perceptivel que o do segundo. Ambos obtiveram
como maioria a resposta de nivel 5 (muito perceptivel), mas a
percentagem referente ao primeiro tutorial é superior em cerca de
15% em relagdo ao segundo.
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A segunda questao “Ficou confiante de que conseguiria
reproduzir as instrugdes apresentadas?” referente ao tutorial Create
a Bot Student, obteve 40 respostas de nivel 5 (83,3%), 6 respostas
de nivel 4 (12,5%) e 2 respostas de nivel 3 (4,2%). A mesma questao
referente ao tutorial Create a Program, obteve 21 respostas de
nivel 5 (43,8%), 17 respostas de nivel 4 (35,4%) e 10 respostas de
nivel 3 (20,8%) (Figura 60). E possivel observar uma discrepancia
comparando os resultados de ambos os tutoriais. O primeiro
tutorial obteve em maioria como resposta o nivel 5, enquanto que os
resultados do segundo tutorial estdo mais distribuidos entre o nivel
3 e 5. Os utilizadores demonstram mais confianca na reprodugao das
instrugoes do primeiro tutorial, do que no segundo. O contetido do
segundo tutorial é concretamente mais complexo que o do primeiro,
com informag¢do mais técnica e com mais passos a seguir para a
concretiza¢ao do objetivo. Este é provavelmente o motivo pelo qual
os inquiridos demonstram menos confian¢a na reproducao das
instrugoes do segundo tutorial.
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Figura 59.

Grafico das respostas a
questdo “O contuedo do
tutorial é percétivel?”

Figura 60.

Grafico das respostas a
questdo “Ficou confiante de
que conseguiria reproduzir as
instrugdes apresentadas?”



Figura 61.

Grafico das respostas a
questdo “O video-tutorial estd
visualmente apelativo?”

A terceira questao “O video-tutorial estd visualmente
apelativo?” referente ao tutorial Create a Bot Student, obteve 30
respostas de nivel 5 (62,5%), 16 respostas de nivel 4 (33,3%), 1
resposta de nivel 3 (2,1%) e 1 resposta de nivel 1 (2,1%). A mesma
questao referente ao tutorial Create a Program, obteve 28 respostas
de nivel 5 (59,6%), 13 respostas de nivel 4 (27,7%), 5 respostas de
nivel 3 (10,6%) e 1 resposta de nivel 1 (2,1%) (Figura 61). Em ambas
as questoes, a maioria dos inquiridos selecionou o nivel 5 como
resposta. Em geral, os inquiridos deram um parecer positivo em
relacao ao aspeto visual dos tutoriais.
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A quarta questao “O tempo de durac¢ao do video-tutorial esta
adequado?” referente ao tutorial Create a Bot Student, obteve 36
respostas de nivel 5 (75%), 11 respostas de nivel 4 (22,9%) e 1 resposta
de nivel 3 (2,1%). A mesma questao referente ao tutorial Create a
Program, obteve 27 respostas de nivel 5 (56,3%), 17 respostas de
nivel 4 (35,4%), 3 respostas de nivel 3 (6,3%) e 1 resposta de nivel 2
(2,1%) (Figura 62). Em ambas as questdes a maioria dos resultados
correspondem a nivel 5, mas a percentagem referente ao primeiro
tutorial é superior em cerca de 20% em relagao ao segundo. Em
geral, a dura¢ao dos tutoriais foi considerada adequada.

Na questdo exclusiva ao video Create a Program, “O
contedo do tutorial é complexo?”, 14 dos inquiridos (29,2%)
avaliaram a complexidade com nivel 5 (muito complexo), 11
(22,9%) avaliaram com nivel 4, 16 (33,3%) avaliaram com nivel
3 e 7 (14,6%) avaliaram com nivel 2 (Figura 63). A perce¢ao da
complexidade do contetido do tutorial estd distribuida pelos
inquiridos, sendo que todos os niveis (menos o nivel 1) tém uma



percentagem de escolha relevante em comparac¢ao com os restantes.
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Para tentar perceber se a familiarizagdo com a BOTSchool
tinha algum impacto na avaliagdo desta questdo, foi calculada a
média do nivel de complexidade percecionado por cada nivel de
familiarizacdo da BOTSchool. Os resultados foram os seguintes: o
nivel 1 de familiariza¢ao avaliou a complexidade do tutorial com uma
média de 3,67, o nivel 2 de familiariza¢ao avaliou uma complexidade
média de 3, o nivel 3 de familiariza¢ao avaliou uma complexidade
média de 3,93, o nivel 4 de familiariza¢ao avaliou uma complexidade
média de 3,1 e, por fim, o nivel 4 de familiarizacdo avaliou uma
complexidade média de 4,29 (Figura 64). Assim, nao é possivel
observar uma correlagdo entre a complexidade percepcionada e a
familiarizagdo com a BOTSchool.

De seguida, foi calculada a média do nivel de capacidade de
reproducdo do tutorial em fun¢do da complexidade percepcionada.
Os resultados foram os seguintes: os inquiridos que selecionaram
nivel de complexidade 2 tiveram uma média de respostas de 4,71
paraa questao sobre capacidade de reproducao de instrugdes, nivel
de complexidade 3 teve uma média de respostas de 3,94, nivel de
complexidade 4 teve uma média de respostas de 3,91 e o nivel de
complexidade 5 teve uma média de respostas de 4,57 (Figura 65).
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Figura 62.

Grafico das respostas a
questdo “O tempo de duragéo
do video-tutorial estd
adequado?”

Figura 63.

Grafico das respostas a
questdo “O contetido do
tutorial é complexo?”



Figura 64.

Grafico de comparacdo do
nivel de familiariza¢do com a
complexidade percecionada
do contetido

Figura 65.

Grafico de comparagao do
nivel de familiarizacdo com a
complexidade percecionada
do contetddo

Nao foi possivel observar uma correlagao entre a percecao do nivel
de complexidade e a capacidade de reproducao das instrucdes
do tutorial. Assim, mesmo que o inquirido tenha considerado o
conteido complexo, nao foi um impedimento para a sua confianga
na reproducao das instrugdes do video.
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Na questao para sugestdes da sec¢ao do tutorial Create a Bot
Student, os inquiridos incluiram algumas sugestoes de melhoria. Um
dos inquiridos sugere a simplifica¢do da apresenta¢ao dos idiomas
disponiveis, para reduzir a duragdo da animagao, e outro sugere
incluir uma indicag¢ao do tutorial Create a Program, para criar uma
ideia de continuidade. Jd nas questdes para sugestdes da secgao do
tutorial Create a Program, alguns inquiridos mencionam a mudanga
da voz do voiceover, sugerindo que seja a mesma em ambos para
haver consisténcia. Um inquirido menciona que a configuragao das
conexoes e respostas seria mais perceptivel no ecra normal em vez
de ser feito um zoom.



Para além das sugestoes previamente mencionadas, houve
respostas pertinentes que, como apareceram em ambas as caixas de
sugestoes, serao mencionadas em conjunto. Foi sugerido adicionar
uma breve introdu¢ao antes deambos os videos, paradar um contexto
rapido e para haver uma entrada menos abrupta no conteido do
tutorial. Alguns dos inquiridos referiram a falta de uma explicagao
sumdria prévia de alguns dos conceitos. Por fim, alguns inquiridos
mencionaram alturas em que sentiram falta de um indicador mais
pronunciado dos botdes que deveriam clicar na aplica¢ao. Portanto,
apesar de ter sido acrescentado em cada botao um indicador visual,
para auxiliar a identificacdo do local onde deveriam clicar, estes
indicadores nao foram considerados visiveis o suficiente para alguns
dos utilizadores, por serem muito rapidos ou por terem passado
despercebidos.

5.2.3. Comparagao entre os videos

Na ultima seccao foi avaliada a coesao da identidade visual entre os
3 videos.

Na primeira questao “A identidade visual estd coesa entre o
video promocional e os video-tutoriais?” foram obtidas 32 respostas
a avaliar com nivel 5 (muito coeso) (66,7%), 13 respostas a avaliar
com nivel 4 (27,1%), 1 resposta a avaliar com nivel 3 (2,1%), 1
resposta a avaliar com nivel 2 (2,1%) e 1 resposta a avaliar com nivel
1(2,1%) (Figura 66).

A identidade visual esta coesa entre o video promocional e os video-tutoriais?
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40

30 32 (66,7%)

20

13 (27,1%)

1(2,1%) 1(2,1%) 1(2,1%)
| |

1 2 3 4 5

Na segunda questao “A identidade visual esta coesa entre os
dois video-tutoriais?” foram obtidas 37 respostas a avaliar com nivel
5 (77,1%), 10 respostas a avaliar com nivel 4 (20,8%) e 1 resposta a
avaliar com nivel 3 (2,1%) (Figura 67).
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Figura 66.

Grafico das respostas a
questdo “A identidade visual
esta coesa entre o video
promocional e os video-
tutoriais?”



Figura 67.

Grafico das respostas a
questdo “A identidade visual
estd coesa entre os dois video-
tutoriais?”
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Em geral, a coesao da identidade visual entre os trés videos
foi avaliada positivamente. Este resultado ¢ relevante para garantir o
sucesso na criagao e aplica¢ao de uma identidade visual reconhecivel
como pertencente a BOTSchool, independentemente do contetido
do video.

5.2.4. Conclusado da analise

Feita a andlise dos resultados do inquérito, foi possivel constatar que
na generalidade os videos cumpriram os objetivos propostos, ja que
as respostas foram sempre maioritariamente positivas.

O video comercial apresenta a plataforma de maneira
perceptivel, apelativa e coesa, com um bom fluxo de apresentagao
do contetddo e uma duragao apropriada. Estas sdo as caracteristicas
principais que pretendemos obter com a aplicagdo do motion
graphics. A versao 3D do video foi a predileta de um maior niimero
de inquiridos, no entanto, ambas as versdes obtiveram aprovacao de
acordo com as preferéncias do visualizador.

Osinquiridos consideraram em geral o contetido de ambos os
video-tutoriais perceptivel, apelativo e com uma duragao apropriada.
Em geral, os inquiridos também demonstraram ter confianca na
sua capacidade de reproducao das instrugdes apresentadas no
tutorial “Create a Bot Student”. No entanto, em relagao ao segundo
tutorial, “Create a Program”, os niveis de confian¢a na reprodugao
das instrugdes apresentadas foi mais baixo em comparagao com o
primeiro tutorial. A complexidade do segundo tutorial é uma causa
provavel para esta discrepancia. Através dos comentdrios deixados
pelos inquiridos, foram identificados varios pontos de melhoria que
poderiam facilitar a compreensao do contetdo.



Por ultimo, os inquiridos avaliaram a coesdo da identidade
visual entre os trés videos como elevada. Assim, é possivel concluir
que foi criada uma identidade visual reconhecivel, tanto na parte
grafica como na componente da animagao, independentemente do
conteido em que esta a ser aplicada.
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6. Analise critica e trabalho futuro

Através do desenvolvimento destes 3 videos, foi criada uma
linguagem visual para a vertente comercial e de video-tutoriais da
BOTSchool. Apds este trabalho e no ambito do estagio profissional,
foram desenvolvidos mais videos comerciais, que tiveram por base
o estilo do video desenvolvido no dmbito desta dissertagao. Assim,
em videos futuros que explorem diferentes casos de uso, pretende-se
manter o estilo visual das personagens, das transi¢des, dos cendrios
e da paleta de cores.

Foram identificadas algumas dessincronizagoes entre efeitos
de dudio e a parte visual correspondente ao efeito. Alguns momentos
da animacdo beneficiariam de movimentos mais naturais ou mais
rapidos. Estas falhas foram resultado de falta de experiéncia na
criacdo deste tipo de contetddo, e consequentemente identificados
apos a produgdo de videos seguintes. No video comercial na versao
3D, as cores do logétipo da BOTSchool no final do video deveriam
ter sido atualizadas para a versao mais recente. No video-tutorial
“Create a Program’, existe um breve erro na anima¢ao no minuto
1:14, em que o botdo de training aparece antes do que ¢ suposto.

Em relagao ao video comercial, este ainda nao foi divulgado
publicamente devido a necessidade de anonimizagao da referéncia
direta a MEO. Este problema foi identificado apds o video estar
completo, incluindo a compra do voiceover. Assim, para além de
ser necessario alterar alguns elementos visuais, também é necessario
fazer um novo pedido de voiceover para as alteragdes do guido.

Quanto aos video-tutoriais, existem vdarios temas na
documentagao da BOTSchool que poderao ser transformados em
video-tutorial, utilizando a identidade visual criada. Um dos aspetos
a melhorar na producao dos video-tutoriais seria a demonstracao
da utilizacdo da plataforma. Para isso, seria benéfico dar uma maior
énfase nos botdes a carregar, ao ajustar a animagao representante
dessaacgao eacrescentar um indicador visual que simulasse um cursor
de computador. Deveria ser criada uma breve introdugao para ser
acrescentada antes do inicio de cada tutorial. Por fim, a apresentacao
de alguns conceitos deveria ser repensada, para conseguir ser inserida
no video sem interromper o fluxo do tutorial. Esta é uma questao
complexa, pois € preciso ter em conta se valeria a pena aumentar a
duragao do tutorial, que nao deve ser demasiado extenso para uma
melhor captacao do contetido. Uma possivel solugdo seria a criagao
de videos auxiliares mais tedricos, para explicar estes conceitos fora
do decorrer do tutorial.
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7. Conclusao

A presente dissertagdo, realizada no ambito do estdgio com a Altice
Labs, tem como objetivo principal explorar os motion graphics
aplicados a produ¢ao de contetido audiovisual promocional e
tutorial com base na plataforma BOTSchool. Inicialmente, foi
explorada a histdria, teoria e trabalhos relevantes no contexto do
motion graphics e dos tutoriais. Esta pesquisa foi feita de maneira
a aumentar os conhecimentos sobre estas duas areas, tanto a nivel
tedrico como técnico, para que a criagdo do contetido promocional
para a BOTSchool e a reestruturagdo dos tutoriais referentes a
plataforma fosse desenvolvida corretamente.

Foipossivel notarumaaplicagao constante do motion graphics
nos conteudos promocionais de diversas empresas tecnologicas. Esta
area do design apresenta cada vez mais possibilidades de expansao,
pois alinha-se com as necessidades e valores da sociedade moderna.
No entanto, ¢ necessario explorar a melhor maneira para destacar o
conteudo produzido num mercado tdo vasto, através de inovagédo e
da utilizagdo da capacidade narrativa na construgdo destes videos.

Quanto aos tutoriais de software e plataformas digitais,
foi possivel observar uma falta de inovagiao e de investimento no
processo criativo da constru¢do dos mesmos, sendo que a maioria
consiste em screencast ou instrucdes escritas. A evolucido dos
processos de animagao pode ser aplicada na constru¢io de tutoriais
mais interessantes e apelativos ao publico-alvo.

Através da pesquisa tedrica sobre os motion graphics e sobre
os tutoriais, em conjunto com a analise do contetido da plataforma
existente, foi possivel definir linhas condutoras para o projeto e uma
identidade visual consistente, utilizada na produ¢ido do conteudo.
Foram escritos os guides e criadas as ilustragdes correspondentes ao
conteudo, apresentadas em formato de storyboard. Os videos foram
desenvolvidos faseadamente em software da Adobe. No total, foram
produzidos trés videos: um video comercial que junta componentes
2D com o 3D, e com uma versdo alternativa apenas com elementos
2D; e dois video-tutoriais, baseados na documentacao da BOTSchool,
e que tém como objetivo ensinar ao utilizador como criar um bot
student e um programa na plataforma.

Foram feitos inquéritos com o propodsito de testar a
qualidade visual e a adequagdo do conteudo do video comercial e
dos video-tutoriais, divulgados entre estudantes do ensino superior
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e colaboradores da Altice Labs. Ap6s uma analise dos inquéritos,
foi possivel concluir que os videos cumpriam, em geral, os objetivos
propostos: visualmente coesos e apelativos, perceptiveis e com
uma duragdo apropriada. Durante esta analise também foram
identificadas possiveis areas de melhoria, através dos comentarios
dos inquiridos. Como trabalho futuro, é proposto aplicar as
correcoes e melhorias identificadas nos trés videos. Através da
identidade visual desenvolvida e com base nos videos produzidos,
existem diversas tematicas relacionadas com a BOTSchool que tém
potencial para serem exploradas em meios audiovisuais, tanto no
contexto comercial como no contexto de video-tutorial.
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dfineyour ot stodentstings

]

O}

When you create your BOT, you can define many parameters.

personality*

no personality
young
formal

or ‘formal’ for formal small talk.

language*

portuguese
portuguese-br
english
spanish
french
deutch

You can choose one of the six languages available

language*

portuguese
portuguese-br
english
spanish
french
deutch

You can choose one of the six languages available

add bot students

female HE

and finally its gender, which will define the sound of its voice in case of Interactive
Voice Response.

name*
bot

You can choose its name;

language*

portuguese
portuguese-br
english
spanish
french
deutch

You can choose one of the six languages available

language*

portuguese
portuguese-br
english
spanish
french
deutch

You can choose one of the six languages available

gender
¢ H
male

and finally its gender, which will define the sound of its voice in case of Interactive
Voice Response.
add bot students
et youe ot scent et

female am

When you finish setting up your BOT, press the next button
to assign it existing programs.



Storyboard video-tutorial Create a Program

my bot student

learn more about* 3
how botschool . Kknowl 7
works center analyti

To create a new program, which will contain the knowledge
the Bot will learn,

add program

define your progra

Program
o
-
R
B progam et
[ o

ascpion [ —

program.

intents v

greetings ©

On the add intent text box , write your intent’s name and
click on the plus-sign button.

Answer

There, add an answer block and connect it to the start block.

pintext

Add a name for the answer and click the plain text button to
add a text message.

After pressing save, click the edit content button of your newly created

0TSchool

(o J—

B fulfiments
Il analytics

you must first access the knowledge center on the left menu.

add program

add description

type language
Intent englis

Define your program name, add a short description, and choose the program
type and language.

It will redirect to the designer flow page, where you’ll be
able to create the Bot’s conversation flow.

greetings =2

hetlo
erocings
good attenon

coosmarning

You’ll be able to add training phrases, which will mimic
possible lines sent or said by the user.

An intent connection config box will pop-up: select your newly created intent
and fill the number of chances with value 1.

Here, you'll be able to configure the answer message.

Progra =l

knowledge center

my programs store

Afterwards, select the create new program button.

knowledge center

‘®
- =

In this tutorial, we will show how to create an intent type program.

First, create an intent for the end-user, on the intents tab.

o

[~ [
D=1

iments designerfiow  enties varibles

When you’re done adding the training phrases, go back
to the designer flow tab. /e

After pressing save, a new window must show up, called
answer shape config.

inents dedgnerfiow  enties varibles

This program won’t be able to do much with a single intent.
Therefore, repeat the past steps to create a new intent. e




Storyboard video-tutorial Create a Program cont.

programtaining.

=n
fr— s
winsan -
K

With your conversation flow finally designed, start the program’s
training. Wait a few moments and refresh the page if needed.

Q‘ Program

swer ¢

you provide?

| was created for the purpose of a
BOTSchool tutorial. | can answer
greetings!

Intent: purpose

However, if you try typing a phrase that you haven’t used during the
training process,

o)

Programs are like books that need to be published so that
Bot Students can use them!

e Program
&=

Greetings fellow human!

Intent: greetings.

0 >

With your conversation flow finally designed, start the program’s Type in a training phrase, and you’ll be able to verify that the Bot’s
training. Wait a few moments and refresh the page if needed. answer corresponds to the one configured earlier for this intent.
— back @ o D T — [~ [
o=

1 was created for the purpose of a S e
BOTSchool tutorial. | can answer Purpose s
greetings!
Intent: purpose
>
you’ll see that the Bot can nevertheless identify the correct intent - Finally, to teach this program to any Bot Student, you must
and provide an answer, due to its Artificial Intelligence capacities! publish it from the designer flow tab.

BOTSchool®

Conversational Al Platform

www.botschool.ai
Qtice

Want to know more ?
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Carimbo Idade

2023/07/ 19 - 25 anos

2023107/ 26 - 35 anos

2023/07/ 19 - 25 anos

2023/07/ 26 - 35 anos

2023/07/ 45 - 60 anos.

2023/071 26 - 35 anos

2023107/ 26 - 35 anos
20231071 36 - 45 anos
2023/07/ 26 - 35 anos.

20231071 36 - 45 anos

2023/071 45 - 60 anos

2023107/ 26 - 35 anos
2023107/ 36 - 45 anos
2023107/ 19 - 25 anos

2023107/ 36 - 45 anos

20231071 36 - 45 anos
2023/07 45 - 60 anos

2023/07/ 36 - 45 anos.

2023/07/ 26 - 35 anos

2023/07/ 45 - 60 anos.
2023/07/19 - 25 anos.
2023/07/ 19 - 25 anos
2023/07/ 45 - 60 anos
2023/07/ 36 - 45 anos

2023/07 45 - 60 anos

2023/07/ 26 - 35 anos

20231071 26 - 35 anos

2023/07 45 - 60 anos
2023/07 45 - 60 anos

2023/07/ 36 - 45 anos.

2023/07/ 36 - 45 anos.
20231071 19 - 25 anos
2023/07 19 - 25 anos
2023/07) 45 - 60 anos

2023/07) 45 - 60 anos
2023/07) 45 - 60 anos

2023/07 45 - 60 anos
2023/07/ 36 - 45 anos
2023/07/ 26 - 35 anos

2023/07 45 - 60 anos
2023/07 45 - 60 anos
2023/07/ 19 - 25 anos

20231071 19 - 25 anos
2023/071 19 - 25 anos

2023/07/19 - 25 anos.
2023/07/19 - 25 anos.

20231071 19 - 25 anos

2023/071 19 - 25 anos

Resultados dos inquéritos

Literacia tecnologica

N

PICNS

4

5

4 Administragao e Gestao ¢

PPN

AP

~ o

P

PN

EIEN

Formagéo / Area de traba Familiarizagao com a BO' O objetivo da plataforma  Esta visualmente apelativ Parece um video coeso? As cenas aparentam esta A duragao do video é apr Comparago enire as duas versdes

Informatica
Informatica

Informatica

Engenharia

Informatica

Engenharia

Informética
Informatica
Marketing

Engenharia

Engenharia

Design
Engenharia
Engenharia

Engenharia

Informética

Informatica

Informatica

Informatica
Informatica
Engenharia
Engenharia
Engenharia

Engenharia

Informética

Engenharia

Informatica
gestdo e comercial

Informética

Engenharia
Engenharia
Informética
Informética

Engenharia
Engenharia

Informética
Engenharia
Informatica

Engenharia
Informatica
Engenharia

Design
Informética

Design
Engenharia

Informética

Design

PPN

se oo

PACIFNPN

e

o

©waaa

PRI

sw oo

EIPIPANN

se oo

PACAEIFN

Verso 2D, simpliica o conteddo visual e ndo
distrai o utiizador relativamente a detalhes que
jom néo ser tao relevantes

5 Versao 3D. A versao 3D é-me mais apelativa.

420

2D. Na verséo 3D, alguns dos objectos 3D
chamam demasiado a ateng4o, e no encaixam to
bem com o esto do grafismo. A versao 2D & mais
"clean”

5 Versao 2D
I think 2D is better for this animation style because

5 of the characters and colors look right in 2D
Aminha escolha vai para a Versao 2D - Esta
verso foi mais fluida e para o tema nao acho
necessario a versao 3D. Na versao 3D notei algo
de errado com as imagens, sendo conteudo FHD
deveriam ser mais nitidas. O conteddo informativo

5 & tempo estao perfeitos.

53D, parece estar mias nitido, e apelativo

5 Versao 20.

5 Versao 3D

Sem preferéncia, uma vez que as diferenas
percepcionadas durante a visualizagao dos videos
foram minimas.

o

Prefiro a verséo 2D. Sinto que a dimenséo da
profundidade que o 3D insere é desnecessaria e s6
cria ruido.

o w

3D parece-me mais apelativo
5 Versao 2D. Mais cossa

430
a0 bastante semelhantes, quase imperceptiveis.
as diferengas, mas prefiro a versao 3D pois tem as
imagens mais detalhadas (com mais pormenores).
530

Aversdo 2D & mais limpa’, 0 estio ¢ mais coeso
entre o video. As cores escolhidas na versao 2D
5 tambeém parecem mais ‘agradaveis'  vista.

Versao 3. A profundidade e as iluminagao visivel
5 na versao 3D, toma o video mais apelativo

Averséo 3D tem cores ligeiramente mais sébrias,
mas 6 bastante mais apelativa, criando a sensagao
de profundidade, dando um ar mais profissional ao
video,

3D

Acho a versdo 3D mais apelativa em termos visuais
30

2D. As cores sao mais apelativas

Prefiro a versao 3D. Mais apelativa do ponto de

4 vista visual

PSPPI

Averséo 3D & melhor pois tem maior riqueza de
detalhes e também faz contraste com o tema da
tecnologia, a0 apresentar um video mais
elaborado.

: 2- 3D tem mais detalhe

0 & tao sombria; 4- parecidas, mas 3D
ligeiramente melhor; 5- 3 parece um pouco
5 melhor; 6- parecidas

0 percetiveis nos 2 modelos, prefiro a 3D, por ter
5 mais detalhe.

5 Adiferenga no ¢ significativa

530
Versao 2D. Nao tenho oculos 3D para ver o video
em 3D e a imagem (sem os Geulos) fica melhor na

20.

5 versio
53D, se tém mais uma dimensdo, usem-nal
Versao 3D

4 Prefiro a versao 3D. Graficamente mais apelativa.

@

530
43D - D& um maior sentido de envolvente.

Nao vejo grande diferenca entre as duas, do ponto
de vista e captar a minha atencdo e passar a
mensagem é igual

20

versdo 3d

3D parece-me mais apelativo. A versao 2D parece
mais focada em cores associadas a0 produto

3D - mais apelativa
Versao 3D, um bocado mais real

Averséo a 2D dado que o boneco da BOTSchool &
2D, tudo fica mais coeso em 2D

5 3D. E pessoalmente mais apelativo e diferente.

© o s

PPN

@

3D, porque, apesar de nas imagens parecer se o
menos apelativo, em video acaba por ser m
dinamico e funciona melhor
5 Verséo 3D

Averséo 3D 6 melhor, é mais apelativa e as cores
5 sao mais adequadas

Versao 2D. Preferéncia pessoal, gostel mais da
4 simplicidade neste caso

Pretende deixar alguma sugestdo?

No minuto 1:42 ndo & muito 6bvio 0 que esta
representado o grafico de barras.
As cores da 2D casa rocha e a camisola foxa
parecem mais apelativas.

Continua com o bom trabalho. Ambas as versoes
S0 muito boas.
BOTSchool deve ser uma ferramenta
verdadeiramente dtil e ‘inteligente’ & no apenas.
seguir uma logica de 'La Palice', que invariavelmente
leva a um inevitavel contacto com um operador
humano no final para a resolugao dos problemas
relatados (opiniao baseada em experiéncia propria).

As transigdes com os rastos de estrelas enquanto
visualmente interessantes ficariam melhor se a sua
renderizagao nao fosse feita a partir de varios
circulos sobrepostos mas com um ‘convex hull
sobre os mesmos circulos onde daria um aspecto
mais natural e fluido & animagao.

Quando apresentados dados/graficos com
estatisticas é sempre bom referenciar o volume e
contexto da amostra usada.

Algumas legendas fazem o corte da frase no sitio
errado. Deviam acompanhar o sentido da frase. Ex*
"BOTschool's virtual assistants adapt to your
business" (legenda 1) "needs, thus improving your
customers' experience!" (legenda 2)

dar o exemplo da conversa poderia se interessante
néo

Boa iniciativa para alavancar o produto com base
numa utilizagao pratica do mesmo.

O contéudo do tutorial é ¢

se oo

oo

IS



Ficou confiante de que cc O video tutorial esté visuz O tempo de duragao do v Pretende deixar alguma sugestao?

PP

IS

PP

oo s o

4

5

5

Listar cada um dos idiomas com amma;so e
desnecessario, e torma o video mais lon

Apresontara o no ocra, o Gar t6mpo para o &
suficiente.

Uma introdugo, curta, acho que faria sentido para
ndo se entrar logo na interface.

Aopgao de selecgdo da lingua PT-BR & uma
verdadeira creinice.

Acho que podem dar a indicagio do video que

contetdo para essa aerm;ao eran sesim uma

4 ideia de continuidade/relagao.

5
s

Apesar do tor gostado do ver 2 ngua poruguesa
‘em 1° lugar, penso que colocaria em 1° lugar
g Ingleve  depol as restantes,

Assumindo que 0 processo é algo descrito para

répido demais, mas como no
o sei Se & intuitivo ou ndo navegar nos varios.
contextos e vistas disponiveis.

Nao sou Ingusta mas deulsch enquanto
B poru ltor ingls,
rioda Da\awa mglesa normalmente us

{Germany, Pareceme nconsistante com o facto de

as outras linguas estarem todas em inglés (assim

4 como o resto da interface).

5

IS

5

Video bem narrado e apelativo

o 38 oxpliaos on corcefos, romesdamenie
“bot student" e "program. Deviam ser explicados.
o e

Devia ter mais detalhes e mostrar exemplos
concretos e exemplos de aplicagdes a associar.

o ico podarishaver aigum slementa visual que
indique qual o botao onde se deve ciicar. No local
do "género” devia estar explicito (em escrito por
exemplo) que isso se traduz na voz do bot

0 contéudo do tutorial é { O contéudo do tutorial é ¢ Ficou confiante de que cc O video tutorial esta

a0 s

PP

@

O tempo de duragao do

video torial et

Diria que ficou um pouco confuso visualmente a
parte onde é feita a configuragao da connection &
das answers, devido ao facto do fundo estar a
branco, sendo essa a cor da modal de
configuragao. Neste caso, teria optado por mostrar

5 0 ecra tal como ele é, com o fundo por rés

Utilizar as cores de roxo da 20 na 3D como a cor
da camisola, casa,

-

Ambos os videos tém este problema ocasional

quando se diz *click on bution", "go to tab", as

vazen o e nclcadot 10 ocek g e

onde esté o botdo ou tab a que se refer

oo no video anteror logo no mici 56 oz

para criar um novo, 3o hé nada no ecra que

indique qual dos botGes é que faz isso. S6
pausando o video e procurando o botdo pela

5 descrigao dada.

As vozes nos vérios Videos deveria ser igual. Se
néo estou enganado, cada video tinha uma voz
5 diferente.
The sound is very low, should have the same voice
5 or volume level from the create a bot video.

introdugao, curta, acho que faria sentido para
5 nko o anrar ¥ logo na neriace

5 Pareceu-me um processo algo complexo,

Naframe do minuto 1:28 & dito para aguardar um
pouco au paa ezer rokesh & p
necessario. Acho que nao fica muto bem no
Contoudo dizer que & preciso fazer rfreah &
pagina. E algo que podem omitr e na aplicagao

podem ter essa indicagao. No video, penso que &

suficiente indicarem que devem esperar um pouco.
Alinguagem deste video parece mais formal que a
linguagem do video da criagao do BOT. Acho que
seria importante que o registo fosse muito

4 semelhante.

Na spresentasso dsjanela “arawer sape conf”

zner pressing aave 2

tohe canvas
irmagao, mas sim um botao de "save" qus
fiiioringed ra visual de
‘como fazer a acgao "confirm and return” que nao
imagao 6 demasi

sublilirapida obrigando a voltar atras no video para
percabero e fl e, Un paneio do o Lz
ajud 2 visdo de quem estd a

4 vidon necta socea0.
No video colocar um ponto indicador, nas partes
reerrtes  camogar om bos o praenchinario

fo forms, para guiar o utiizador para onde se esté
5 2 pasear  acd 0 ue es1aa s

5 Bem narrado e visualmente apelativo

Neste tutorial senti que falava muo répido, mais
difiil de acompanhar.

Explcagéo sumirt de siguns concets snes de
serem usa

Adenidade visual e

Aidentidade visual esté

Promodonals 08 evtdoo. oot anve os ek
tutoriais? Video-tutoriais?

ae oo

4

se oo

oo s o

Pretende deixar alguma
ugestao?

Avoz dos varios videos
deveria ser igual. Se nao

ada
video tinha uma voz
diferente,

O ponto forte dos varios
video & a coesao visual
entre si dando grande
enfase & idenidade do
prod

Todos os videos sdo
bastante apelativos
parecem muito bem

Slaborados

Alinguagem do video do
ce mais

fosse muito semelhante.

0 video de adi

diferencas na exposigao
dainformagao qu

me parecem evilveis,
contudo denro 40 au6
se pretende parece-me
bem conseguido

tegrado com o estio
Goe astanics
NiA
nao
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Life...

Life is busier and faster than ever.

As life has gotten faster, so have our ways of communication.
People expect fast answers and faster solutions.

These expectations also apply to current customer service.

When calling a call center, clients have to go through multiple menu
options before solving their problem or reaching a human assistant,
which leads to a frustrating experience and causes dissatisfaction.
This is where BOTSchool comes in!

BOTSchool is a low code conversational platform that allows any
person or company to create and manage a virtual assistant easily
and intuitively.

It improves customer service, customer support, customer
engagement, and business automation.

To improve customer experience the largest telecommunication
operator in Portugal, MEO, had two goals for BOTSchool:
Automate customer service and support, and simplify the customer
service journey.

Let’s take a look at John, one of MEQ’s clients.

His wi-fi router just stopped working, and he doesn’t know how to
fix it.

So, he calls MEO’s Call Center to get support.

He immediately reaches a conversational virtual assistant who
identifies and remotely solves his problem.

Hence, John is pleased to see his wi-fi router working again so
quickly!

Every month, thousands of clients also have a very positive customer
experience, thanks to BOTSchool., which is, currently, the first
point of contact with customers when they call MEO’s Call center.
But don’t just take our word for it; the numbers speak for themselves!
BOTSchool’s virtual assistants adapt to your business needs, thus
improving your customers’ experience!

Want to know more about BOTSchool?



Guiao video-tutorial Create a Bot Student

To Create a Bot Student student, press add bot students in the
“my bot student” tab. When you create your BOT, you can define
many parameters. You can choose its name; its personality type,
corresponding to the small talk Program that the student might
learn which can be ‘young’ for more informal language, or ‘formal’
for formal small talk. You can also choose one of the six languages
available and, lastly, its gender, which will define the sound of its
voice in case of Interactive Voice Response.

When you finish setting up your BOT, press the next button
to assign it existing programs. If you don’t have any programs to
assign, you can create and assign it later.

To teach a program to a Bot Student, you must first select it
on the “my bot student” tab. Here you can create a new program or
assign an existing one. After choosing and confirming a program,
it will be added to the manage study tab and learned by the Bot.
Later, the Bot can unlearn or learn again the program. You can mix
different programs to Create a Bot Student Student able of providing
all the answers needed.



Guiao video-tutorial Create a Program

To create a new program, which will contain the knowledge the
Bot will learn, you must first access the knowledge center on the
left menu. Afterwards, select the create new program button.
Define your program name, add a short description, and choose the
program type and language. In this tutorial, we will show how to
create an intent type program.

After pressing save, click the edit content button of your
newly created program. It will redirect to the designer flow page,
where you'll be able to create the Bot’s conversation flow.

First, create an intent for the end-user, on the intents tab. On
the add intent text box , write your intent’s name and click on the
plus-sign button. You’'ll be able to add training phrases, which will
mimic possible sentences said by the user.

When you're done adding the training phrases, go back to
the designer flow tab. There, add an answer block and connect it to
the start block. An intent connection config box will pop-up: select
your newly created intent and fill the number of chances with value
1.

After pressing save, a new window must show up, called
answer shape config. Add a name for the answer and click the plain
text button to add a text message. Here, you’ll be able to configure
the answer message. Confirm and return to the canvas, and finally
save your flow.

This program won't be able to do much with a single intent.
Therefore, repeat the past steps to create a new intent.

With your conversation flow finally designed, start the
program’s training. Wait a few moments and refresh the page if
needed. When the program is done training, you’ll be able to test it.
In order to test it, you can use the widget included in the designer
flow. Type in a training phrase, and you’ll be able to verify that the
Bot’s answer corresponds to the one configured earlier for this intent.
However, if you try typing a phrase that you haven’t used during the
training process, you'll see that the Bots can nevertheless identify the
correct intent and provide an answer, due to its Artificial Intelligence
capacities!

Finally, to teach this program to any Bot Student, you must
publish it from the designer flow tab. Programs are like books that
need to be published so that Bot Students can use them!

Want to know more ?






