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RESUMO

Os fen6bmenos da digitalizacdo, da midiatizacdo e audiovisualizacgdo na sociedade
contemporanea possibilitaram o surgimento de novos objetos cada vez mais plasticos,
dindmicos e complexos. Estes se colocam com a finalidade de sanar demandas estabelecidas
a partir da interacdo humano-computador. Um dos objetos que despontam nesse contexto é
o audiovisual digital. Durante muitos anos configurado para transmitir um conceito
eminentemente artistico ao seu publico o audiovisual coloca-se, hoje, também como um
produto digital que tem distintas funcGes como a de transmitir informacdes e conteudos
objetivos a quem o utiliza. Amplamente aplicado nos AVAs (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem), em formato de video, essa modalidade de produto digital gera a necessidade
de que seja planejado considerando as areas do conhecimento das quais participa. Um
produto que apresente ao usuario dados categorizados e informacdes hierarquizadas através
de uma narrativa digital e da Linguagem Audiovisual. Assim, o audiovisual organiza-se como
um produto de design sendo observado numa perspectiva projetual a fim de resolver
guestoes especificas de uso. A partir das teorias das midias digitais, do Design da Informacdo
e da Linguagem Audiovisual foi possivel tratar das diferentes camadas constituintes desse
produto por meio da organizacdo de um processo que auxiliasse na sua construcdo. Sendo
assim, essa dissertacdo propos a criacdo de um fluxo para a estruturacdo de audiovisuais, em
meio digital, em uma perspectiva de design. Apds revisdo tedrica sobre Linguagem
Audiovisual, Design da Informacdo e midias digitais, a investigacdo foi continuada a partir de
um Estudo de Caso. Primeiramente, foi construido o fluxo e este inserido em um ambiente
real de trabalho para que sua eficacia fosse avaliada. A avaliacdo ocorreu em trés etapas
envolvendo sete profissionais, integrantes de um laboratdrio de pesquisa que se dedica a
construcdo de audiovisuais instrucionais. Os profissionais participaram de uma oficina onde o
fluxo foi apresentado e, na sequéncia, foram convidados a estruturar cenas de um audiovisual
simplificado, através do uso do fluxo. A atividade foi realizada a partir da analise de dois dos
projetos vigentes no laboratdrio. Por fim, organizou-se um Grupo Focal com os profissionais a
fim de se avaliar os resultados da estruturacdo audiovisual realizada. Apds os resultados da
avaliacdo terem sido organizados, tanto o fluxo quanto seu instrumento, a Matriz de
Estruturacdo, foram ajustados visando maior praticidade e clareza em seu uso. A partir dos
resultados do Estudo de Caso identificou-se a utilidade do fluxo para a construcdao dos
produtos audiovisuais digitais e no auxilio de futuras pesquisas da area.

Palavras-chave: Produto Audiovisual Digital. Fluxo de Design. Design da Informacao.
Linguagem Audiovisual. Midias Digitais






ABSTRACT

The phenomena of digitalization, mediatization and audiovisualization in contemporary
society have enabled the emergence of new objects that are increasingly plastic, dynamic and
complex. These are placed with the purpose of resolving demands established from human-
computer interaction. One of the objects that emerge in this context is the digital audiovisual.
For many years configured to transmit an eminently artistic concept to its audience, the
audiovisual is today also a digital product that has different functions, such as transmitting
objective information and content to those who use it. Widely applied in AVAs (Virtual
Learning Environments), in video format, this modality of digital product generates the need
for it to be planned considering the areas of knowledge in which it participates. A product that
presents categorized data and hierarchical information to the user through a digital narrative
and Audiovisual Language. Thus, the audiovisual is organized as a product of design being
observed in a design perspective in order to solve specific questions of use. From the theories
of digital media, Information Design and Audiovisual Language, it was possible to deal with
the different constituent layers of this product by organizing a process that would assist in its
construction. Therefore, this dissertation proposed the creation of a flow for the structuring
of audiovisuals, in digital media, in a design perspective. After a theoretical review on
Audiovisual Language, Information Design and digital media, the investigation was continued
from a Case Study. First, the flow was built and inserted in a real work environment so that its
effectiveness could be assessed. The evaluation took place in three stages involving seven
professionals, members of a research laboratory that is dedicated to the construction of
instructional audiovisuals. The professionals participated in a workshop where the flow was
presented and, subsequently, they were invited to structure scenes from a simplified
audiovisual, through the use of the flow. The activity was carried out based on the analysis of
two of the current projects in the laboratory. Finally, a Focus Group was organized with the
professionals in order to evaluate the results of the audiovisual structuring carried out. After
the results of the evaluation were organized, both the flow and its instrument, the Structuring
Matrix, were adjusted for greater practicality and clarity in its use. From the results of the Case
Study, it was identified the usefulness of the flow for the construction of digital audiovisual
products and in the aid of future research in the area.

Keywords: Digital Audiovisual Product. Design Flow. Information Design. Audiovisual
Language. Digital Media
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1 INTRODUCAO

A palavra audiovisual' remete a algumas cenas que, provavelmente, saltam a
memdria de maneiras distintas para publicos especificos. Ela pode se referir a uma série de TV
gue esta sendo acompanhada hd pelo menos quatro temporadas, aquele filme que tanto
emocionou e suscitou reflexdo apds uma sessdo de cinema, um video polémico no Youtube?
assistido no notebook provocando indignacao imediata ou, ainda, um Tiktok que salta na tela
arrancando gargalhadas inesperadas ao se mexer no smartphone. Essas sdo lembrancas
corrigueiras ligadas ao uso frequente de dispositivos audiovisuais no cotidiano. Por outro lado,
também é possivel lembrar do arco histérico que teve seu inicio no final do século XIX (COSTA,
2006) e que permitiu que o audiovisual fosse se transformando, adaptando-se, tornando-se
novos objetos, e se estabelecendo por meio de avancos tecnoldgicos e sociais até chegar na
contemporaneidade de uma sociedade midiatica e digital.

A midiatizacdo (LATOUR, 2005) na sociedade contemporanea, acompanhada da
audiovisualizacdo (BONSIEPE, 2011), tem incentivado a construcdo e facilitado o acesso a
diversos formatos audiovisuais disponibilizados a uma audiéncia diversificada. O primeiro
fendmeno refere-se ao processo onde as midias de massa tém se tornado preponderantes no
processo de comunicac¢do e de estabelecimento de padrdes socioculturais, e o segundo diz
respeito ao audiovisual despontando como uma midia de grande impacto social.

O compartilhamento digital permite que uma mesma informacdo seja acessada
simultaneamente em diversas partes do globo. E a digitalizacdo da midia conduziu os seres
humanos a imersdo numa multiplicidade de recentes formatos midiaticos digitais.

Através da digitalizacdo, todas as fontes de informacdo, incluindo os fen6menos
materiais e processos naturais, sio homogeneizados em cadeias sequenciais de 0 e 1.
Absorvendo muito mais do que apenas numeros, pode-se digitalizar diferentes tipos de

informacdo, como audio e video, reduzindo-os também a uns e zeros (SANTAELLA, 2003).

1 Na definigdo de (BETTETINI, 1996) , audiovisual é um produto, objeto ou processo, que, com o propdsito de troca
comunicacional, trabalha com os estimulos sensoriais da audigdo e visdo. Encontra-se em meios como a televisdo, o cinema sonoro, o video,
a multimidia, a computagdo grafica, o hipertexto, a hipermidia e a realidade virtual. Ver também capitulo 2 dessa dissertagdo, em sua sessdo
2.3.

2 www.youtube.com.br
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A digitalizacdo impulsionou também o processo de audiovisualizacdo da sociedade
(BONSIEPE, 2011), essencialmente em meio digital, onde ocorre um bombardeio audiovisual
em uma escala jamais presenciada, que chega ao antigo espectador, agora usuario e produtor
de conteudo, por diversas plataformas e distintos dispositivos. Com a ascensdo das
tecnologias mdveis a um lugar central no cotidiano, a vida tornou-se indissociavel das
pequenas produgdes didrias de sons e imagens (CASTANHEIRA, 2020).

Um exemplo disso foram as redes sociais. Na virada do novo milénio, e com a
popularizacdo da internet, e durante sua primeira década (ADAMI, 2006), consolidaram-se as
redes sociais que iriam alterar, significativamente, tanto a forma como os seres humanos iriam
interagir quanto a maneira com que iriam se relacionar com a midia audiovisual. E usual, a
producdo de videos com smartphones postados no Youtube quase que instantaneamente.
Concomitantemente, as plataformas que hospedam material audiovisual cresceram em
numero e estrutura a cada ano.

O aumento do consumo audiovisual, por outro lado, possibilitou o aumento da
variedade de formatos, e de usos, fazendo com que o audiovisual se transformasse numa
midia com a func¢do ndo apenas de entreter, mas também de informar, e em muitos casos,
sendo a principal forma de transito de informacdo entre grupos. Comunidades virtuais
(RHEINGOLD, 1993) se comunicam, hoje, fortemente por material audiovisual. E 0 meio
reconfigurando a sua finalidade (MCLUHAN, 1964).

Assim, nesse periodo, onde a informacdo é transmitida de maneira instantanea, por
uma variedade de formatos audiovisuais, onde as pessoas podem mudar de uma pagina para
outra, de um canal para outro, de um conteudo para outro, de um audiovisual para outro com
apenas um clique, como assegurar que a estruturagdo audiovisual construa uma informacao
relevante para um determinado publico, de maneira a atingir os objetivos planejados? No caso
dos AVAs, por exemplo, que sdo os espacos virtuais que refletem o conceito de “sala de aula
on-line”, e onde a necessidade da transmissao da informacdo objetiva sobre o assunto tratado
é ainda mais urgente, faz-se imprescindivel que as demandas no contexto institucional
também sejam pensadas no processo de estruturacdo audiovisual (FILATRO, 2008).

Estudos anteriores que partem das areas do Design da Informacdo, da Linguagem

Audiovisual e das proprias midias digitais foram a sustentacdo para que essa pesquisa pudesse
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efetivar a estruturacdo de objetos tdo complexos como no caso do produto audiovisual digital.
Na medida em que essa investigacao visa construir um processo, um fluxo, que auxilie na
estruturacdo de audiovisuais que priorizem a entrega de uma informacdo objetiva, através de
uma interface bem elaborada, faz-se necessario que a investigacdo tenha como base os
estudos em design. Para Fontoura (2002), o design é campo para o qual convergem diversas
disciplinas. Por vezes pode ser encarado como atividade, ou como um processo, ou entendido
em termos dos seus resultados tangiveis. Pode ser visto como uma funcdo de gestdo de
projetos, como atividade projetual, como formulador de conceitos, ou fenémeno cultural. E
tido como um meio para adicionar valor as coisas produzidas pelo homem e também como
um veiculo para as mudancas sociais e politicas. E o design ird se utilizar de suas proprias
vertentes, assim como de outras disciplinas, para a realizacdo de determinadas tarefas. O
Design da Informacdo, uma dessas vertentes, ird trazer subsidios para o entendimento sobre
a categorizacdo e hierarquizacdo da informacdo objetiva no audiovisual digital (BONSIEPE,
1997; FRASCARA, 2002) que serd distribuida em uma narrativa audiovisual. Unindo-se a
Linguagem Audiovisual também ird auxiliar na obtencdo do conhecimento a respeito dos
elementos constitutivos da interface audiovisual, composta pela fotografia, pelos elementos
graficos, de cena, pelo som e pela montagem. E, considerando as midias digitais, investigara
0 quanto o contexto digital interfere na configuracao do audiovisual digital (MCLUHAN, 1964;
MANOVICH, 2005).

A partir do exposto, essa pesquisa insere-se nesse contexto e visa responder a
seguinte questdao: Como estruturar os audiovisuais digitais, em formato de video, que tém
como principal objetivo informar o usuario em contextos de AVA?

Tendo em vista a pergunta exposta, a pesquisa partiu das seguintes premissas para

ser desenvolvida:

Grupo de premissas relativas a midiatizacdo e audiovisualizacdo:

a. A midiatizacdo da sociedade, e a consequente audiovisualizacdo, faz com que o
contato do publico em geral com as mais diversas formas de midias audiovisuais
seja diario e constante. Desde o surgimento do cinema até o advento das midias

digitais a complexidade e as possibilidades da producdo audiovisual sdo quase
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inimaginaveis. E, dentro desse cenario, o produto audiovisual digital tem
ampliado sua penetracdo (BONSIEPE, 2011).

“Nunca usamos tanto as midias, nunca fomos tdo mediados” (LATOUR, 2019). A
mediacdo feita pelo audiovisual digital assume um forte carater informacional, no

novo contexto de trafego massivo de informacdes entre grupos.

Grupo de premissas relativas as caracteristicas dos novos objetos digitais:

a.

Os avancos tecnoldgicos na drea das midias digitais estdo exigindo que os objetos
digitais sejam constantemente examinados (MANOVICH, 2005). Esse avanco
pede que exista, concomitantemente ao avanco da linguagem, novas formas de
estruturacdo da informacdo. As midias digitais e, mais especificamente, os
produtos digitais, sdo informacionais.

Devido as possibilidades de uma melhor categorizacdo dos dados e
hierarquizacdo da informacdo (FRASCARA, 2002), os produtos audiovisuais
digitais podem ser utilizados de maneiras mais efetivas no processo de
aprendizagem.

Por conta dos avangos na area das midias digitais emergem novos formatos de
objetos digitais, hibridos, que merecem ser investigados por novos paradigmas
(GOSCIOLA, 2003). Um exemplo é o produto audiovisual digital, que quebra

antigos paradigmas analdgicos no seu processo de construcao.

Grupo de premissas relativas a especificidade da Linguagem Audiovisual:

a.

A quebra de linearidade na narrativa audiovisual (MANOVICH, 2005) trazendo
novas capacidades a esse produto digital. Hoje, um audiovisual ndo é apenas uma
forma de entretenimento onde o espectador coloca-se passivamente na posicdo
de contemplacdo. O produto audiovisual digital assume um forte carater
informacional, que gracas aos avangos tecnoldgicos, pode ser configurado e

reconfigurado a todo o momento, montado, desmontado e remontado inumeras
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vezes. O usudrio pode acessa-lo, dentro o universo da hipermidia3, através da
guebra da linearidade proposta pelo préprio meio.

b. A Linguagem Audiovisual permaneceu, desde o seu inicio, fortemente conectada
ao processo histdrico do cinema. O avanco da linguagem foi muito bem sucedido
na arte de contar histérias e de se reconfigurar de acordo com as tecnologias
disponiveis a cada época (BORDWELL e THOMPSON, 2013). Ndo é estranho,
entdo, que, com o advento das midias digitais, a Linguagem Audiovisual
novamente se reestruture e se adapte a novos processos, juntando-se a outras

areas como a do design para auxiliar na estruturacado dos audiovisuais digitais.

1.1  OBIETIVOS
1.1.1 Objetivo geral
Essa pesquisa tem como objetivo propor um fluxo* para a estruturacdo de produtos

audiovisuais digitais, em formato de video, inseridos em AVA.

1.1.2 Objetivos Especificos
e Resgatar as bases tedricas sobre Design da Informacdo, midias digitais e Linguagem
Audiovisual, que auxiliem na identificacdo da estrutura dos produtos audiovisuais
digitais, em formato de video;
e Fundamentar o fluxo, que ampare a estruturacdo do produto audiovisual digital,
considerando as bases teodricas;

e Refinar o fluxo a partir das sugestdes obtidas em um cendrio de Estudo de Caso.

3 Hipermidia é o meio e a linguagem, ou tecido, que organizam os eventos comunicacionais. Também é concebida como um
objeto audiovisual que se materializa pelo uso que se faz dela (GOSCIOLA, 2003).

4 De acordo com o diciondrio Michaelis (MICHAELIS e VASCONCELOS, 2021), fluxo pode ser entendido como: 1. Ato ou efeito
de fluir, 2. Escoamento ou movimento continuo que seque um curso, uma corrente, uma vazao, 3. Sequéncia de acontecimentos etc.
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1.2 ABORDAGEM METODOLOGICA

Essa pesquisa é empirica quanto ao género (FREIRE, 2013), aplicada quanto ao
objetivo (PRODAV e FREITAS, 2013), de estudo de caso em relacdo ao método (YIN, 2010),
tendo como técnica de coleta de dados o grupo focal (GATTI, 2005) e sendo qualitativa
(DENZIN e LINCOLN, 2006) na analise dos dados.

A pesquisa empirica é aquela onde os dados sdo obtidos através da experiéncia, da
vivéncia do pesquisador. Seu objetivo é chegar em novas concluses a partir da maturidade
experimental dos envolvidos. Tenta aproximar a teoria da pratica relacionando dados tedricos
com a experiéncia real (FREIRE, 2013). E aplicada pois faz uma aplicacdo prética da ciéncia.
Utiliza de teorias, métodos e técnicas visando a resolucdo de problemas especificos do
cotidiano (PRODAV e FREITAS, 2013). Segue como método o Estudo de Caso onde sua
utilidade esta em se utilizar de um contexto real para explicar um tema descrito na teoria.
Diferentemente do Estudo de Campo, onde o foco da pesquisa esta no contexto, o Estudo de
Caso tem seu foco no fendmeno (GIL, 2008).

De acordo com Yin (YIN, 2010, p. 2), a pesquisa de Estudo de Caso é um dos métodos
possiveis de realizar pesquisa nas ciéncias sociais. E o método preferencial em comparacio a
outros em situacdes nas quais: (1) as principais questdes da pesquisa sdao “como?” ou “por
qué?”; um pesquisador tem pouco ou nenhum controle sobre eventos comportamentais; e
(3) o foco de estudo é um fendmeno contemporaneo.

Fazer um Estudo de Caso de forma apropriada significa ter em vista cinco
preocupacdes tradicionais sobre Estudos de Caso — conduzir a pesquisa de forma rigorosa,
evitar confusdes com casos de ensino, saber como chegar a conclusdes generalizdveis quando
desejado, gerir cuidadosamente o nivel de esforco e compreender a vantagem comparativa
da pesquisa de Estudo de Caso (YIN, 2010, p. 2).

O Estudo de Caso possui, dessa forma, 5 momentos estruturantes (figura 1) e que
foram respeitados nessa investigacdo. A seguir, os momentos propostos por Yin adaptados

para o contexto dessa pesquisa:
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1) Delineamento da pesquisa

O delineamento da pesquisa se deu ao se estabelecer qual a questdo da pesquisa,
qgual a lacuna do conhecimento humano ela pretendeu preencher. A questdo de pesquisa
visou orientar qual o tipo de método de pesquisa seria mais indicado para conduzir a
investigacdo proposta. Pesquisas que despontam a partir da pergunta “como?” tipificam um
Estudo de Caso. Aqui, a pergunta que a orientou toda a pesquisa foi: Como estruturar os
audiovisuais digitais, em formato de video, que tém como principal objetivo informar o

usuario em contextos de AVA?

2) Desenho da pesquisa

Apbs o entendimento de qual tipo de pesquisa seria realizado, iniciou-se o
planejamento da mesma, do estabelecimento de suas bases, dos seus pontos de partida, ou
seja, de suas proposicées ou premissas. Para essa pesquisa foram definidos trés grupos de
premissas que orientaram a investigacdo para se solucionar o problema da pesquisa. As
premissas ja foram apresentadas anteriormente. Elas também conduziram decisivamente

toda a busca da fundamentacdo tedrica.

3) Determinagdo do caso a ser observado, sua unidade de andlise

A determinacdo do caso, ou da unidade de andlise, se deu a partir da experiéncia do
proprio pesquisador. Este entrou em contato com profissionais de um laboratério de pesquisa,
que tinha como uma de suas atividades a producdo de audiovisuais instrucionais® para cursos
de capacitacdo ofertados em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). O Estudo de Caso
se deu em trés momentos distintos: a. realizacdo de oficina com os profissionais para
apresentacdo do fluxo, b. proposicdo de exercicio a partir de casos reais desenvolvidos no

proprio laboratério e c. realizacdo de Grupo Focal para avaliacdo dos resultados obtidos.

4) Andlise dos dados obtidos conectando-os as proposi¢coes da pesquisa
Apbs a etapa de envolvimento com o caso, as recomendacdes obtidas foram

organizadas em quadros que as posicionassem enquanto destaques da pesquisa e

5 Instrugdo € a atividade de ensino que se utiliza da comunicagdo para facilitar a aprendizagem (FILATRO, 2008)
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necessidades de aprimoramento. Tudo isso foi feito, considerando-se as premissas como

orientagao inicial do que se desejaria atingir.

5) Interpretagao dos dados

Por fim, iniciou-se o refinamento dos dados e recomendacgdes obtidas durante todo
o processo. A partir de quadros, foram elencadas as modificacGes necessarias para que o fluxo
pudesse atingir o objetivo de estruturar o produto audiovisual digital de forma clara e objetiva.
Finalizou-se a pesquisa com a apresentacao do fluxo e de seu instrumento de apoio, a Matriz
de Estruturacdo. Concluiu-se a pesquisa com orientacées sobre o uso do fluxo e do
instrumento, ndo apenas como ferramentas de estruturacao de produtos audiovisuais digitais,
mas como resultado de uma pesquisa que pode contribuir para agregar novos conhecimentos

sobre a area.

Figura 1: Momentos estruturantes da pesquisa

Interpretacao
. interpretagdo dos
De“neamento Unldade dados obtidos passiveis
escolha da unidade de de futuras
pesquisa, do caso a ser generalizagoes
estudado

defini¢do da questdo da
pesquisa, do problema a
ser solucionado

Desenho Analise

estabelecimento das
proposigdes e premissas
de orientagdo
da pesquisa

tabulagdo dos dados
obtidos a partir do
caso real

Fonte: Elaborado pelo préprio autor a partir de YIN (2010)

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa visou o desenvolvimento de um fluxo para estruturagdo de produtos

audiovisuais digitais, organizando-os a partir de um processo objetivo de construcdo dos



31

mesmos numa perspectiva de design. A investigacdo parte da percepcdo de fendOmenos cada
vez mais presentes na sociedade contempordanea como, por exemplo, do surgimento e
consolidacdo de objetos que antes existiam apenas no contexto analégico mas que, agora,
multiplicam-se no meio digital.

As sociedades industriais produziram e distribuiram uma quantidade significativa de
mensagens verbais e (audio)visuais, criando uma situacao de alta densidade informacional
(BONSIEPE, 2011). Antes pelos fotogramas e hoje a partir dos frames, o fascinio e a
complexidade narrativa® trazidos pelas imagens em movimento s3o alvo de anélises das mais
variadas, onde um dos principais objetivos é o entendimento das estruturas audiovisuais
digitais.

Considerando-se as novas inser¢des do audiovisual no campo do ensino, um amplo
potencial de penetracdo é identificado e contribui para a justificativa desta pesquisa.

A Educase Review (2020)’, plataforma digital que tem como finalidade fazer o
levantamento de praticas educacionais de vanguarda no ensino superior, traz uma importante

colocacdo a respeito dos impactos na educacdo em meio digital:

A educagdo online é cada vez mais vista como um meio escalonavel de fornecer
cursos a uma populagao estudantil cada vez menos tradicional. O corpo docente
deve estar preparado para ensinar nos modos online, combinado e presencial. As
instituicdes de ensino superior estdao adotando novos modelos de programas online,
como avaliagdo (competéncia) e crédito (microcrédito e crachd digital). As
instituicdes se envolverdao cada vez mais com os gerentes de programas online

(OPMs) para iniciar os programas online.

No Brasil, a tendéncia do ensino remoto em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) tem se consolidado fazendo com que os produtos oferecidos digitalmente sejam
constantemente produzidos e reavaliados em suas estruturas. De acordo com dados do

Governo Federal, o crescimento de EaD (Educacdo a Distancia) se confirma anualmente. Em

6 Entende-se, no contexto desse artigo, a narrativa como sendo uma cadeia de eventos ligados por causa e efeito, ocorrendo
no tempo e no espago. (BORDWELL e THOMPSON, 2013)

7 Dispoonivel em: https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-horizon-report-trends>. Acesso: 10 janeiro 2021.
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2019, 63,2% (10.395.600) das vagas ofertadas foram nessa modalidade, entre as 16.425.302
vagas disponiveis para o nivel de ensino, no total (INEP, 2020).

Os referidos dados mostram que existe um mercado em expansdo, o mercado
audiovisual. E ele é um dos que mais cresce, tanto no Brasil como no mundo. Tendo como
motivac¢do o reconhecimento da relevancia da producdo audiovisual, fora produzido o ultimo
MAPEAMENTO E IMPACTO ECONOMICO DO SETOR AUDIOVISUAL NO BRASIL pela Associagdo
Brasileira da Producdo de Obras Audiovisuais (APRO, 2016), em parceria com o SEBRAE, de
2016, que afirma que em termos de horas audiovisuais produzidas e registradas, houve
crescimento de 153% entre 2008 e 2014, passando de 1.690 horas para 4.288 horas de
material produzido.

Em EaD, os audiovisuais digitais sdo celebrados como objetos de grande interesse.
Em pesquisa publicada pela Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (2012), 41% dos
educandos citaram o conjunto de recursos didaticos, do qual os videos fazem parte, como
sendo o terceiro melhor ponto forte dos cursos na modalidade de EaD. Esses objetos sdo
celebrados por sua capacidade de gerar sentidos volateis e polissémicos, que envolvem a
participacdo ativa do usuario (SANTAELLA, 2003). Em um mundo de intensa modificacdo, de
atualizacdo constante do conhecimento, o audiovisual mantém sua tradicdo de se adaptar aos
cenarios existentes e tecnologias disponiveis participando, de maneira decisiva, também do

processo de formacdo e aprendizagem do grande publico.

1.4  RELEVANCIA E MOTIVACAO

Esta pesquisa tem relevancia por propor um fluxo que possa impactar no processo
de estruturacdo de audiovisuais — tépico até entdo pouco abordado como tematica principal
em pesquisas realizadas neste programa nos ultimos anos —, detalhando suas etapas,
processos e papéis empregados na area, reunindo um corpo tedrico que possa servir como
base de orientacdo para futuras pesquisas relacionadas ao tema.

A proposicdo de um Fluxo de Design para estruturacdo audiovisual ird contribuir para
o preenchimento de parte da lacuna existente hoje a respeito da abordagem dos novos

produtos audiovisuais digitais. Uma pesquisa como essa pode sugerir novos posicionamentos
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perante o audiovisual que sempre foi visto como um fendmeno exclusivo da drea
da comunicacao.

Assim, destaca-se a relevancia para a area de design no nivel académico, pois estudos
gue desloguem o eixo de pesquisa da area das ciéncias da comunicacdo para a area da ciéncia
do design permitem, ndo apenas o incentivo a novos conhecimentos sobre objetos ja
consolidados, como, também, novas praticas com impacto social. O design sempre foi visto
como um campo de estudo da estética, mas a insercao do Design da Informacdo no contexto
amplia o alcance da pesquisa em design na sociedade contemporanea.

Além do mais, o resultado desta pesquisa, o Fluxo de Design, contribui para a
qualificacdo dos designers no campo do audiovisual. O designer hoje se utiliza da Linguagem
Audiovisual para apresentar projetos, comunicar resultados ou mesmo desenvolver produtos
audiovisuais em si.

Para o autor, esta pesquisa representa a continuidade de seus estudos e de sua
pratica profissional, ocorridas em anos, como designer grafico, motion designer, roteirista,
diretor audiovisual e produtor audiovisual, que o levaram, agora como pesquisador na area
do design, a investigar formas de aproximar a area do design do universo audiovisual,
permitindo que pesquisadores e profissionais daquela drea pudessem participar da

construcdo das bases dos audiovisuais em meio digital.

1.5 DELIMITAGAO E ESCOPO DA PESQUISA

Esse estudo encontra-se na zona de intersecdo entre o Design da Informacdo, as
midias digitais e a Linguagem Audiovisual como mostra a figura 2.

Na perspectiva do Design da Informagdo, a comunicacdo (audio)visual deve ser feita
tendo como ponto de partida a estruturacdo da informacdo que se pretende transmitir
através das imagens criadas. Aqui se estuda, por um lado, a selecdo e a categorizacdo de dados
gue se transformardo em informacao grafica hierarquizada e, por outro, a construcdo de uma
narrativa (audio)visual necessaria para que aquela informacao gréfica faca maior sentido para

0 usuario.
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Figura 2: Escopo da pesquisa — encontro das bases tedricas que fundamentam a investigacao

DESIGN DA LINGUAGEM
INFORMACAO AUDIOVISUAL

MiDIA DIGITAL

DESIGN DE PRODUTO DIGITAL AUDIOVISUAL

Fonte: Elaborado pelo autor

Na perspectiva dos estudos das midias digitais o fendmeno da midiatizacdo da
sociedade, e sua consequente audiovisualiza¢do, transformaram o audiovisual em meio digital
numa das principais fontes de informacdo, de transmissdo de conhecimento, entre grupos
diversos, na atualidade. O audiovisual, hoje, apresenta-se em formatos hibridos que escapam
aos estudos tradicionais e restritos a area da comunicacao.

J4, a Linguagem Audiovisual é a base para o entendimento de como toda a
informacdo estruturada dentro de uma narrativa (audio)visual irda se materializar
esteticamente para que seja efetivamente consumida pelo usudrio. Aqui se faz o estudo da
interface audiovisual.

Essa pesquisa encontra-se na interse¢do das trés areas e se concentra no
entendimento da elaboracdo dos produtos audiovisuais digitais.

Poderia declarar aqui que a pesquisa se restringe ao objeto e ndo a ecologia do ambiente de

educacdo.



35

1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA E A LINHA

Esta pesquisa tem aderéncia com o programa de pds-graduacdo, concentrando-se na
area de midia, do Departamento de Expressdo Grafica da Universidade Federal de Santa
Catarina.

De maneira mais especifica, essa pesquisa, no contexto do Pds Design, faz sua
investigacdo sobre as midias digitais, focando nos objetos audiovisuais digitais definidos
engquanto produtos digitais. Dessa forma, a pesquisa apresentada une conceitos do design
tradicional, como o Design de Produto, do Design da Informacdo, participando da construcao
de novos conhecimentos para o design, adequando-se as pesquisas ja desenvolvidas pelo

programa.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O material aqui apresentado é composto por cinco capitulos da forma que segue.

O primeiro capitulo é o introdutdrio, onde sdo trazidas informacdes a respeito do
cenario audiovisual atual, a lacuna existente que possibilitou o surgimento desse estudo bem
como a prépria questdo de pesquisa relacionada a construcdo e aplicacdo de um fluxo para
estruturacdo de audiovisuais em meio digital. O estudo é conduzido sob uma perspectiva de
design.

O segundo capitulo é tedrico e discorre sobre a evolucdo da Linguagem Audiovisual.
Nesse capitulo trata-se do audiovisual e suas origens, suas particularidades, seus elementos
constitutivos e os novos atributos surgidos em sua linguagem gracas ao advento das midias
digitais. O capitulo ainda apresenta fundamentos a respeito da interface audiovisual, de sua
narrativa e a respeito de uma nova abordagem para a estruturacdo audiovisual em meio
digital.

O terceiro capitulo, também tedrico, trata do Design da Informagdo como area que
da subsidios para a estruturacdo dos conteldos, a partir de dados e de informacdes, e que
irdo constituir o produto audiovisual digital. Refere-se também ao Design da Informacdo como

organizador da forma que ird apresentar os conteddos no decorrer da narrativa audiovisual.
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Esse capitulo, por fim, aponta a importancia da aplicacdo do Design da Informacdo no
contexto dos AVAs.

O quarto capitulo, de Estudo de Caso, apresenta o processo de construcao do Fluxo
de Design para estruturacdo de audiovisuais em meio digital de maneira detalhada, os
elementos que compdem o fluxo e o passo a passo para uma melhor compreensao do
processo. E nesse capitulo que o fluxo, assim como seu instrumento, é avaliado a partir da
metodologia do Estudo de Caso, através de sua insercao em um cendrio real para que sua
eficacia seja analisada visando seu refinamento para uma estrutura final entregue.

O quinto capitulo traz as conclusdes em relacdo ao objeto produzido pela pesquisa,
em relacdo ao contexto em que se insere, e em relagdo aos futuros desdobramentos possiveis

para esse tipo de investigacao.
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2 A EVOLUGAO DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Neste capitulo é abordada a evolucdo do campo audiovisual mediante os avangos
tecnolégicos de cada periodo histdrico considerando, sobretudo, os impactos desses na
propria Linguagem Audiovisual. Na sequéncia, sdo apresentados os elementos que compdem
a linguagem bem como sua importancia. O capitulo segue observando como se dd a narrativa
audiovisual que, inicialmente, formalizou-se a partir de roteiros, mas, que, contudo, pode ser
apresentada, hoje, a partir de graficos, estruturas, diagramas e fluxos. Ao final, discorreu-se a

respeito do produto audiovisual digital bem como sobre suas caracteristicas.

2.1  AINFLUENCIA TECNOLOGICA NA EVOLUCAO DO AUDIOVISUAL

Desde o cinematografo — primeiro aparelho, desenvolvido pelos irmaos Lumiére, que
possibilitava o registro de uma série de instantaneos fixos criando a ilusdo de movimento em
uma cena —, até o aparecimento do cinema digital, faz-se necessdria a investigacdo daquilo
gue se tornou o fendbmeno audiovisual.

O surgimento do fendmeno inicia com o cinema. Em 28 de dezembro de 1895, os
irmdos Lumiére realizaram uma das primeiras exibicGes publicas de filmes cinematograficos
em uma tela, no Grand Café em Paris (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p. 690). O evento
trouxe, pela primeira vez, imagens em movimento, projetadas num teldo de teatro, fazendo
com gue a plateia presente se deslumbrasse com a imagem da movimentacdo de passageiros
na plataforma de uma estacdo de trem.

Com o advento do cinema, forma inicial da expressdo audiovisual, o objetivo principal
era contar histérias. E essas histérias eram simples, limitadas pelo nivel tecnoldgico da época
em que surgiram.

Para Martin (2005), o cinema constituiu-se como uma arte desde o seu principio,
sendo que sua linguagem pressup8e uma escrita. Uma escrita que faz uma reprodugado
fotografica da “realidade”. A imagem em movimento, logo dotada de som.

O cinema - primeira midia audiovisual inventada — apresenta uma forma de

comunicacdo estruturada pelos tipos de enquadramento, pelos angulos de filmagem,
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movimentos de camera, elementos de cena (cendrio, iluminacdo, figurino e acdao dos
personagens) e na relacdo de um enquadramento com outro através da montagem
(BORDWELL e THOMPSON, 2013). E a observacdo da evolucdo da Linguagem Audiovisual é o
exame de como cada um desses elementos foi tratado na histéria da humanidade.

Os anos que seguiram a década de 1890, possibilitaram aprimoramentos desses
elementos e a incorporacdo de outros tantos que viabilizaram a evolug¢do do cinema a ponto
de se tornar a base para todos os objetos audiovisuais existentes na atualidade.

Naquela época, e durante muitos anos, o processo de montagem de um filme era
fisico-quimico, onde, primeiramente, esse filme seria revelado quimicamente e montado
mecanicamente, unindo-se as diversas partes de uma pelicula de celuléide®. O processo era
artesanal onde se cortavam pedacos e se montavam trechos do filme utilizando, para isso, de
fita adesiva. A primeira mesa de “edi¢cdo” foi a moviola produzida pela empresa homonima
(COUTO, 2018). A moviola era um dispositivo que permitia um editor de filme assisti-lo
durante a edicdo. Foi a primeira maquina criada para montagem, desenvolvida por Iwan
Serrurier em 1924. Esse equipamento revolucionou a montagem de filmes. Foi a partir dela
gue se iniciou o formato de montagem que é referéncia na edicdo hoje (SERRURIER, 1966).
Com sua popularizacdo, uma série de novas producdes foram viabilizadas.

Em 6 de outubro de 1927, foi langado, em Nova York, o filme musical “O Cantor de
Jazz” (The Jazz Singer), de Alan Crosland, considerado o primeiro filme de grande duragdo com
falas e canto sincronizados com disco de acetato. O comediante Al Jolson foi o ator principal
e o primeiro a falar e cantar num filme, com sua voz gravada em banda sonora com
sincronicidade labial. Seu lancamento anunciava a ascensdo comercial de filmes sonoros e
encerrou a majestosa era do cinema mudo (DOMINGUES, 2015).

Na década de 30, a Technicolor lanca um tipo de pelicula que filmava trés cores
(ciano, magenta e amarelo) juntamente com uma camera de trés elementos que daria um
maior realismo as producdes. Nesse momento, o processo de coloracdo ja exibia um carater

industrial. Os dois primeiros filmes lancados comercialmente coloridos por esse sistema

8 Celuldide, o primeiro material plastico sintético, desenvolvido nas décadas de 1860 e 1870 a partir de uma dispersao coloidal
homogénea de nitrocelulose e canfora. Um material resistente, flexivel e moldavel que é resistente a dgua, 6leos e acidos diluidos e capaz
de produgdo de baixo custo em uma variedade de cores, o celuldide foi transformado em artigos de higiene, novidades, filmes fotograficos
e muitos outros produzidos em massa bens. Sua popularidade comegou a diminuir apenas em meados do século 20, apds a introdugdo de
plasticos baseados em polimeros totalmente sintéticos.



40

foram Vaidade e Beleza (Becky Sharp, 1935, dirigido por Rouben Mamoulian) (figura 3) e a
animacgao Branca de Neve e os Sete Andes (Snow White and the Seven Dwarfs, 1936, dirigido

por David Hand), do estudio Disney (VERISSIMO, 2018).

Figura 3: Poster do filme Becky Sharp

Fonte: Benito Medela Internacional Movie Poster®

Nos anos 40, com o surgimento da televisdao, as transmissdes dos programas eram
feitas ao vivo, ja que ndo existiam até o momento sistemas de armazenamento de imagem e
som. Apenas uma década adiante os sistemas de gravagao seriam utilizados e permitiriam que

esses programas fossem gravados. E no territério estadunidense que a midia televisiva

9 http://www.benitomovieposter.com/catalog/becky-sharp-p-120884.html
Acesso: dezembro de 2020 Fonte: site Benito Medela Internacional Movie Poster
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alcancaria as mais importantes conquistas, principalmente, depois do final da Segunda Guerra
Mundial (ABREU e SILVA, 2011).

J4d em meados de 1950, a gravacdo em fita magnética se tornou um grande propulsor
para a industria de televisdo, por via dos primeiros videotape recorders (conhecidos como
VTRs). Naquele periodo, os dispositivos eram usados apenas por caros ambientes profissionais
como estudios de televisdo, e em ambientes médicos (fluoroscopia). Nos anos 1970, o
videotape comecou a ser utilizado de forma caseira, criando a industria de home video, do
videocassete, promovendo significativas alteracGes nos negdcios de televisao e filmes (ABREU
e SILVA, 2011). Ele representou uma revolucdo para a producdo audiovisual pois, a partir dele,
a programacdo de TV poderia ser gravada. Mesmo com equipamentos pesados, grandes
equipes sdo constituidas para sair em busca da noticia, do comportamento, das preferéncias
do publico (ABREU e SILVA, 2011). O Video Home System (VHS), foi lancado em 1976.

Enquanto linguagem, o video é um dos primeiros desdobramentos do cinema
ocupando, entretanto, um lugar de passagem, lugar por onde todas as imagens passam, sejam
elas do préprio cinema, da televisdo, da fotografia, da pintura ou do videoclipe (BELLOUR,
1997). O video, como forma de comunicacdo, irrompe apds o advento da televisdo, e sua
histéria € marcada por um processo de transicdo entre os mecanismos analégicos e digitais
gue possibilitaram o desenvolvimento de uma complexidade narrativa e hibrida.

A histoéria do cinema, que evolui para a da tv e para a do video, é uma histdria de
experimentacdo tecnolégica, de relacGes espectador-espetiaculo, de mecanismos de
producdo, distribuicdo e apresentacdo que associam o cinema a condi¢cdes econOmicas,
politicas e ideoldgicas, e, acima de tudo, é uma histdria de exploracdo criativa de capacidades
expressivas variadas desse singularmente meio contemporaneo (SHAW, 2005).

Entretanto, até esse momento, o audiovisual era produzido em formato analdgico.
As imagens eram gravadas quimicamente em filmes ou magneticamente em fitas. Mas, a
partir dos anos de 1980, com o advento da midia digital, essa légica seria completamente
subvertida.

No final dos anos 80 desponta o sistema de edicdo ndo-linear conforme é hoje
conhecida. Esse sistema, implementado em plataformas digitais, permite o acesso aleatério

ao material audiovisual, viabilizando o acesso a qualquer momento daquilo que foi
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previamente filmado. O que realmente vai consolidar a edicdo ndo-linear eletrénica é a
possibilidade de transformar a imagem analédgica em imagem digital: a digitalizacdo, que
surgiu em 1988 (OHANIAN, 1993, p. 103). Essa flexibilizacdo no processo de montagem
constituiu um salto fundamental para que o audiovisual, alterando drasticamente as
possibilidades de criacdo e organizacdo daquilo que se desejava apresentar a audiéncia.

Nas midias digitais sdo encontradas novas caracteristicas, novas propriedades que
permitem, por exemplo, que o antigo espectador se torne, agora, um usuario de midias
audiovisuais digitais através da possibilidade de interatividade. O usudrio ndo se senta
confortavelmente na frente de uma tv e apenas aperta o play. Ele, agora, acessa uma
plataforma e interage com um sistema customizavel e que lhe levara até o audiovisual que
deseja assistir. O audiovisual advindo do cinema, que inicialmente narrava suas histdrias de
maneira mais limitada, participando de uma evolucdo tecnoldgica constante (figura 4),
atualmente revela suas narrativas de forma complexa, gracas aos recursos disponibilizados

pelas novas midias (GOSCIOLA, 2003).



Figura 4: linha do tempo com principais marcos histéricos da evolugdo tecnoldgica audiovisual

LINHA DO TEMPO DA
EVOLUCAO TECNOLOGICA

Moviola Becky Sharp Videotape Edicao nao linear
(celuldide) (cor no cinema) (fita magnética) (por computador)

1924 1935 1950 1980
| | | | | | | | |

I | | I | t | | |
1895 1927 1940 1976 2000

Irmaos Lumiere The Jazz Singer TV aovivo VHS Blackmirror
(advento) (som no cinema) {aproximacao) (cinema portétil) (interatividade)

Fonte : elaborado pelo préprio autor
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Filmes como Black Mirror: Bandersnatch, lancado em 2018 pela plataforma, (figura
5) aparecem como exemplo de uma nova aposta de comunicagdo e entretenimento junto ao
publico espectador. Como toda a midia digital compartilha o potencial da interatividade, seja
ela intrinseca'® ou extrinseca®!, através de links posicionados interna ou externamente em sua
estrutura — tem disponivel uma infinidade de possibilidades de arranjos narrativos onde o
espectador pode definir quais s30 os rumos da histdria a qual esta assistindo. E a radicaliza¢do

do processo de montagem.

Figura 5: Print screen da pagina de apresentacdo do filme Black Mirror: Bandersnatch
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2018 16 1h 30min

P CONTINUAR + MINMA LISTA M4 REINICIAR

Fonte: Plataforma Netflix'?

Dependendo de tecnologias complexas para existir, o cinema foi base de

linguagem para toda uma gama de produtos audiovisuais que se estabeleceram de maneira

10 De acordo com o dicionario Iéxico, intrinseco tem relagdo com os seguintes significados: 1. Referente a alguma coisa que
esta ligada ou pertence a esséncia de uma pessoa, de uma situagdo ou de uma coisa; que é inato ou inerente; caracteristico ou especifico de
algo ou alguém: o mau feitio era-lhe intrinseco; 2. Que esta no interior de uma circunstancia, de uma pessoa ou de uma coisa; que é interno,
intimo ou profundo; 3. Que é essencial ou imprescindivel a alguma coisa ou a alguém: o controle social é intrinseco ao regime ditatorial.

11 De acordo com o dicionario Iéxico, intrinseco tem relagdo com os seguintes significados: 1. Que ndo pertence ao contetido
basico e imprescindivel de alguma coisa; que nao faz parte do amago de algo ou alguém; que se localiza no exterior de algo ou de alguém; 2.
Diz-se que ndo é real; que se estipula por acordo ou convengao; 3. (Anatomia) Que se origina no exterior do local em que se encontra ou se
desenvolve; diz-se do musculo.

12 Disponivel em: https://www.netflix.com/search?q=bandersnatch%20&jbv=80988062&jbp=0&jbr=0
Acesso: junho de 2019
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soberana na forma de comunicacdo da contemporaneidade. E ele se constitui a partir de uma
linguagem composta pela sobreposicdo e interacdo entre a fotografia, os elementos de cena
(mise-em-scéne), o som e a montagem/edicdo.

Adiante serdao observados mais detalhadamente cada um desses elementos

formadores da Linguagem Audiovisual.

2.2 AINTERFACE AUDIOVISUAL: O QUE SE VE E O QUE SE OUVE

A base da Linguagem Audiovisual é a imagem. Ela é sua matéria prima, seu ponto de
partida. E nela reside uma ambiguidade: a imagem é, ao mesmo tempo, o resultado da
atividade automatica de um aparelho técnico que reproduz exata e objetivamente a realidade
gue lhe é apresentada e uma atividade dirigida no sentido preciso desejado por seu realizador
(MARTIN, 2005).

A imagem do audiovisual, em principio, provoca naquele que a assiste uma sensa¢ao
de realidade, em alguns casos forte o suficiente para Ihe fazer acreditar na crenca objetiva
daquilo que se “materializa” na tela, portanto, hd um poder de persuasdo intrinseco na
imagem audiovisual (MARTIN, 2005).

A partir dela é possivel se criar uma comunicag¢do formal com o publico estabelecido
através de um regramento preexistente. Esse regramento, chamado de Linguagem
Audiovisual, permite gue muitas das informacdes que estdo sendo repassadas ao expectador
ndo tenham que ser explicadas verbalmente. A Linguagem Audiovisual estd diretamente
ligada ao estilo escolhido para a apresentacdo de seu conteudo.

Conforme colocado por Bordwell & Thompson (2013), o estilo filmico ou Linguagem
Audiovisual, pode ser encontrado na fotografia, na arte (mise-em-scéne), na montagem e no
som.

No caso da arte, ou direcdo de arte, também conhecida como mise-en-scéne, que
significa “por em cena”, incluem-se os aspectos do audiovisual que, em principio, coincidem
com a arte do teatro: o cenario, a iluminacdo, o figurino (ou caracterizacdo fisica dos
personagens) e o comportamento dos personagens (BORDWELL e THOMPSON, 2013). Faz

referéncia a tudo aquilo que aparece na cena e que remeteria a ideia de uma “materialidade”
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do que estd presente nela. Atualmente, entende-se também como fazendo parte da arte os
elementos gréficos que se “materializam” sobre a cena na pds producdo, ou seja, apds as
filmagens, no momento da edicdo e da finalizacdo do audiovisual, atualmente, processos
realizados através de computadores. Nessa camada de comunicacdo audiovisual sdo
estudados elementos que envolvem Linguagem Visual, Teoria da Forma e Teoria da Cor que
se conectam com a area de estudos do design.

Em O Grande Hotel Budapeste, (The Grand Budapest Hotel, 2014), (figura 6) a forma
dos objetos presentes em cada cena, bem como o planejamento da paleta de cores, entendido

também como os elementos graficos (ou de design), auxiliam a contar a histdria.

Figura 6: Cena do filme vencedor do Oscar de diregao de arte em 2015, O Grande Hotel Budapeste

Fonte: Do site Cinema com Rapadura®?

Também os efeitos especiais, os letterings, ou seja, os elementos graficos em geral,
podem ser analisados dentro da perspectiva da arte (ou do design), pois remetem a uma
organizacdo de elementos graficos que se comunicam no interior do enquadramento

proposto pela fotografia.

13 Disponivel em: https://cinemacomrapadura.com.br/noticias/316566/the-grand-budapest-hotel-de-wes-anderson-ganha-
novas-imagens/ Acesso: 10 de fevereiro de 2021
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Importante dizer que, na medida em que a pds-produc¢ao de um filme (a manipulagao
das cenas em computador) interfere decisivamente no que existia no momento da filmagem,
reposicionando o resultado final do que sera visto pela audiéncia, a area de Dire¢do da Arte

vai sendo renomeada para Design de Produg¢ao (BAPTISTA, 2007).

Figura 7: Cena do filme Ex Machina: Instinto Artificial, vencedor do Oscar de melhores efeitos visuais de 2016

Fonte: Do site Cinema 7 Arte!*

No filme Ex Maquina: Instinto Artificial (Ex Machina, 2014), (figura 7) é possivel se
perceber um detalhado trabalho de computagdo gréfica na composicdo da personagem
central. Ja no filme Beleza Roubada (Stealing Beauty, 1996), (figura 8) a tipografia foi utilizada
em cena como uma forma de aproximar o publico dos pensamentos da personagem principal.
Em ambos os casos, é de responsabilidade da drea de Design de Produgdo produzir os

elementos que se integram coerentemente ao filme.

14 Disponivel em: https://www.cinema7arte.com/ex-machina-a-alma-e-o-corpo-artificial/ Acesso: agosto de 2020
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Figura 8: Cena do filme Beleza Roubada
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Fonte: Do site Listal'®

Nos audiovisuais digitais os elementos graficos sdo amplamente utilizados e podem
ser estudados como elementos independentes. Mais adiante, serd apresentada uma
concepcao audiovisual, considerando tanto as possibilidades graficas quanto cinéticas
presentes na imagem audiovisual, apresentada por meio de uma analise audiovisualistica
(BONSIEPE, 2011) que considera o audiovisual numa perspectiva de projeto de design.

A cinematografia (literalmente, escrita em movimento) depende em grande medida
da fotografia (escrita em luz) (BORDWELL e THOMPSON, 2013). A composicdo fotografica
acontece a partir dessa mediacdo entre a criatividade humana, o equipamento de gravacao
ou filmagem, e o objeto de interesse através do enquadramento (termo utilizado
genericamente por essa pesquisa para tudo o que se refira ao registro o que é visto no
audiovisual), que seria um recorte da realidade que se deseja apresentar a audiéncia. Trata-
se, aqui, da composicdo do conteudo da imagem, ou seja, é a forma com que o realizador do
audiovisual planifica o fragmento da “realidade” (MARTIN, 2005).

O enquadramento depende de trés elementos: a altura do angulo, o lado do angulo
e o plano (GERBASE, 2012). A altura do angulo pode assumir trés posicdes principais: angulo

normal, quando estd no nivel dos olhos da pessoa ou assunto; dngulo plongée, quando a

15 Disponivel em: https://www.listal.com/viewimage/1306491 Acesso: junho 2020
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camera estd acima dos olhos, voltada para baixo (também conhecido como camera para
baixo); contra-plongée, também conhecido como camera baixa, abaixo do nivel dos olhos. Em
se tratado do lado do angulo, existem quatro posicdes fundamentais: frontal, quando a
camera esta em linha reta com a ponta do nariz da pessoa filmada; o %, no qual a camera
forma um angulo de aproximadamente 45° com a ponta do nariz da pessoa e perfil, no qual a

camera forma um angulo de 90° com a pessoa filmada (STUDIO MUTU, 2019).

Figura 9: Enquadramentos cinematograficos tendo como referéncia as propor¢des do corpo humano

PP

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de (BORDWELL e THOMPSON, 2013)

Quanto aos planos, merecem destaque como na figura 9: o plano geral (PG), o plano
conjunto (PC), o plano americano (PA), o plano médio (PM), o primeiro plano (PP), o close up
(CL) e o plano detalhe (PD), que indicam a escrita visual, direcionando o olhar da audiéncia,
sugerindo uma narrativa que existe no nivel da imagem (anexo A). Ainda na composicdo
fotografica existem os angulos de filmagem, e os movimentos de cdmera que trazem
dinamismo a narrativa visual.

Para Dondis (2015), o grau de influéncia da fotografia em todas as suas inUmeras
variantes e permutacdes constitui um retorno a importancia dos olhos em nossa vida. Ou seja,

a fotografia impactou na necessidade urgente de um alfabetismo visual, pois a expansdo da
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capacidade de ver significa, simultaneamente, a expansao da capacidade de entender uma
mensagem visual.

A fotografia desenvolveu-se sobre uma sintaxe para a criacdo de composicoes
legiveis. H4 elementos basicos na fotografia, seja estatica ou em movimento, que podem ser
aprendidos e compreendidos por todos os estudiosos dos meios de comunicagdo visual. E o
estudo desses elementos pode levar a uma melhor compreensdo das mensagens visuais.

O som constitui todos aqueles elementos da Linguagem Audiovisual que criam
estimulos ao sentido da audi¢do. Em um audiovisual o som diz respeito a trilha sonora, aos
didlogos, aos sons do ambiente e efeitos sonoros. Talvez o som seja o nivel de comunicacdo
audiovisual mais dificil de ser estudado, justamente porque normalmente é ignorado no dia a
dia das pessoas. A percepcdo esta muito focada naquilo que pode ser visto (BORDWELL e
THOMPSON, 2013). Além disso, ao se analisar o som no audiovisual ndo é possivel estuda-lo
de forma estatica, como é possivel ser feito com a fotografia audiovisual. O tempo congelado
ndao emite sons.

Entretanto, ele é poderoso na tarefa de comunicar. Através do som a comunicacdo
verbal é realizada, é através da fala dos personagens e narradores que a audiéncia pode
compreender objetivamente o que acontece. E através dele também que boa parte da carga
emocional de uma cena é construida, seja por conta dos sons do ambiente, seja a partir de
sua trilha sonora.

O ultimo elemento de interface de um audiovisual é a montagem. E ela que definira
a forma com que a audiéncia receberd a histéria que foi criada em um roteiro. A montagem
estipula o tempo de duracdo de uma cena, a velocidade com que a trama ird ocorrer e, a
montagem, pode, inclusive, subverter a ordem estabelecida previamente no roteiro, criando
uma nova maneira de se contar uma mesma historia. Ela é a coordenacdo de um plano com o
plano'® seguinte (BORDWELL e THOMPSON, 2013), seja por corte, fusdo, fade ou algum outro
efeito audiovisual de transicdo. Essas sdao todas possibilidades e atributos da montagem.

O processo de edicdo ndo-linear, a montagem em meio digital, constitui um avanco

tecnolégico que influenciou sobremaneira a narrativa audiovisual. Ao se considerar a edicao,

16 O plano é a unidade basica da linguagem das imagens em movimento. Para o registro de cada plano deve-se definir o que
ird ser mostrado e quanto vai durar essa exposi¢do, numa relagdo espago-temporal (LUCENA, 2012).
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ha que se fazer uma importante distincdo histérico-tecnoldgica sobre a evolugdo do processo
de construcdo audiovisual. No inicio, a montagem de um filme e de um video, numa fase
anterior as midias digitais, era realizada dentro de uma légica que pode ser entendida como
fisico-quimico-magnética, onde as partes, tanto de um filme de celuldide quanto de um video,
eram montadas dentro de uma perspectiva analdgica. Tanto os “pedacos” do filme como os
do video eram organizados sequencialmente, uns apds os outros, seja por um processo
mecanico de colagem dos “pedacos” do filme ou de magnetizacdo sequencial da fita de video.
O processo analdgico seguia uma estrutura linear.

Mas o que no cinema classico foi concebido através da montagem alternada - em que
planos de cenas simultaneas que acontecem em espacos diferentes sao intercalados -, e da
montagem paralela - que intercala planos de cenas que acontecem em épocas e espagos
diferentes -, (GOSCIOLA, 2003) na midia digital, mais especificamente nos filmes e videos
interativos, é realizado de forma ampliada pela presenca dos links. No cinema cléssico os
saltos narrativos aconteciam pelos cortes da montagem, ja nos filmes e videos interativos sdo
realizados também através de links estrategicamente posicionados no decorrer da histdria
(Gongalves; Hermdgenes; Sens, 2019). O avanco tecnolégico das midias digitais possibilitou,
entdo, uma radicalizacdo na ldgica dos saltos narrativos que ja existiam no processo de
montagem analdgica.

A partir do advento das midias digitais, o processo de montagem modificou-se
drasticamente, dando lugar ao novo conceito de edicdo. A edicdo ndo-linear ndo é realizada
tendo o objeto real como anteparo. A partir dos anos de 1990, quando se popularizou a edicdo
mediada por computador, as imagens seriam transformadas em informacgGes binarias, que
ndo mais mostrariam o que realmente eram, mas o que queriam representar, onde o real
daria espaco ao simbdlico, e a construcdo de audiovisuais digitais assumiriam uma forma
plastica, moldavel de infinitas maneiras, agregando uma série de novos recursos que
permitiriam uma nova visdo sobre as possibilidades narrativas em meio digital. Hoje, tanto a
imagem captada quanto a editada sdo fruto de um processo de digitalizacdo total, fazendo
com que o audiovisual seja submetido as novas regras existentes no meio digital a partir de

uma ndo-linearidade compulsdria (GOSCIOLA, 2003; CASTRO e FREITAS, 2010).
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Os elementos aqui trazidos dizem respeito a tudo o que estimula os sentidos dos
seres humanos dentro de uma perspectiva de organizacdo formal, estabelecendo uma
Linguagem Audiovisual. Podem ser encarados também como elementos constitutivos da
interface!” audiovisual (LAUREL, 1994).

Mas o audiovisual ndo se constitui apenas de uma linguagem, que comanda as
guestoes de ordem estética de uma narrativa. O audiovisual, antes de mais nada, € uma forma
de se contar uma histéria (MARTIN, 2005), de se repassar uma informacdo, ou seja, o
audiovisual também carrega conteddos de uma outra ordem que serdo apresentadas através
de sua linguagem a uma audiéncia. E o audiovisual se estrutura, dessa forma, a partir de textos
escritos.

De acordo com Luiz Carlos Lucena (2012), o roteiro seria a simulacdo do futuro
produto, onde a escrita representa a transformacdo de uma viagem visual em texto. E como
os demais elementos constitutivos do audiovisual, também passou por processos de
aprimoramento e ajustes de formato, de acordo com o tipo de narrativa e de época os quais
estivesse representando.

Assim, a seguir a pesquisa trata da evolucdo da estruturacdo da narrativa audiovisual,
partindo da formatacgdo classica do roteiro de cinema até novas propostas para a realidade do

audiovisual em meio digital.

2.3 A ESTRUTURAGAO DA NARRATIVA AUDIOVISUAL

Narrativa pode ser entendida como sendo a exposicdo de um acontecimento ou de
uma série de acontecimentos, mais ou menos encadeados, reais ou imaginarios, por meio de
palavras ou de imagens. Chatman (1980) afirma que narrativa é estrutura. A funcdo da
narrativa é a de estabelecer uma ordem entre os diversos elementos que compdem a histdria,

estruturando os multiplos eventos da qual fazem parte. Narrativa, entre outras definicoes, é

17 De acordo com o dicionario Michaelis (2021), interface pode ser: 1. superficie que forma um limite comum de dois corpos ou
espacos; 2. ponto no qual um sistema de computagdo termina e um outro comega; 3. dispositivo ou porta que permite que duas ou mais
unidades incompativeis sejam interligadas num sistema padrdo de comunicagdo, permitindo que se transfiram dados entre eles; 4. conjunto
de componentes utilizados pelo usuario que possibilitam sua comunicagdo com um computador.
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uma cadeia de eventos ligados por causa e efeito, ocorrendo no tempo e no espaco
(BORDWELL e THOMPSON, 2013).

Entdo, quando se trata de narrativa audiovisual esta se referindo diretamente na
ordenacdo de diversos instantes numa certa linha temporal audiovisual. Essa ordenacdo se da
formalmente a partir da estruturacdo de um roteiro e de sua posterior montagem/edicdo.

De acordo com Syd Field (2001), um roteiro audiovisual € uma histéria contada em
imagens, com um inicio, um meio e um fim. Para Comparato (2009), roteiro é a forma escrita
de qualquer projeto audiovisual.

Sendo assim, o roteiro audiovisual é a organizacdo classica de uma histdria contada
em imagens, dialogos e descri¢des, localizada no contexto da estrutura dramatica (FIELD,
2001). Ele tem como meta organizar uma histéria com inicio, meio e fim (BARRETO, 2010).

O audiovisual pode ser entendido também como o resultado da relacdo de imagens,
musica, texto falado, efeitos sonoros e visuais, que formam uma unidade, resultando em
ritmo, proposta editorial (com conceito determinado), e uma duracdo previamente
estabelecida. O universo audiovisual caracteriza-se, entdo, pelo conjunto de tecnologias,
formas de comunicacdo e produtos diversos constituidos de sons e imagens, com impressao
de movimento.

Abrange, na atualidade, os campos do cinema ficcional ou documental, da televisdo
aberta ou fechada (e todos os seus géneros), o video analédgico ou digital de alta ou baixa
definicdo, a videoarte, o cinema experimental e a animacao tradicional ou computadorizada.
(ANCINE, 2018). Também é composto por formatos mais ou menos autdnomos como o
comercial de publicidade, o videoclipe, os programas de propaganda politica, o videogame (ou
jogo eletrénico), o making of, as transmissdes ao vivo em circuito fechado, os videos feitos
para exibicdo na internet ou em telefones mdveis e, mais recentemente, pelos filmes e videos
interativos.

Para cada um desses formatos audiovisuais é possivel conceber um tipo de roteiro
gue os estruture considerando as tecnologias que os envolvem. Existem diversos tipos de
roteiro audiovisual, desde o classico que se relaciona com os primérdios do cinema até os mais
atuais que consideram elementos como, por exemplo, a interatividade e a ndo-linearidade do

meio digital.
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O roteiro classico de cinema, também conhecido como o roteiro master scenes
(figura 10), muito utilizado na industria cinematografica, que é organizado a partir de um
cabecalho com indicacdo da numeracdo da cena, do local e do tempo onde ocorrera a acao.
Nesse formato de roteirizacdo, logo apds o cabecalho, ha uma rapida descricdo do que estara

sendo visto na cena, seguido das falas dos personagens que estardo desenvolvendo as a¢ées.

Figura 10: Estrutura classica de roteiro de cinema (master scenes)

pag. 8. Ndmeracao da pagina
5 CONT.: (2) 5 = Numeragdo da cena
Cabecalho de cena
Uma linha descrevendo —
local e hora do dia da cena Moradores saem carregando botijdes.
Int. & usado para ambiente \\ Camburao da policia vira a esquina, os garotos correm.
Interno e Ext. para externo 6 EXT. RUAS DO CONJUNTO - DIA 6 V.0.0u O.S.
Pode conter numeragao da : ; Paréntesis usado ao lado do
Cabeleira, Alicate e Marreco correm, persequidos de perto, por
eeng; um POLICIAL que dé tiros para © alto. Eles riem. E também atiram nome do personagem
Agio / para o alto. indicando se & V.O. (Voice
; 1 BUSCA=PE (V.0.) Qver, guando a fala € de um
Descrigéo narrativa do que 1 0 Trio Ternura nio tinha medo de ninguém. narrador) ou 0.S
ocorre na cena. Nem da policia... Eles achavam que a Cidade
de Deus era deles. Mas tinha um monte de (Off-screen; quando um
bandido que achava a mesma coisa. Naguele o =
tempo, a Cidade de Deus ainda ndo tinha Rersonagenm due nao-esty
Personagem dono. presente na tela, fala)

Nome do personagem deve
sempre estar acima da sua
fala no didlogo. Em sua /
primeira aparicao, seu nome

©0s bandidos se metem pelas ruelas do local.

MONTAGEM cria a sensagac de labirinto: o Peolicial nunca sabe
para onde ir.

5 : g Mais e Continuagao
©Os bandidos param um instante. Tiram as camisetas vermelhas,

€ seguido de uma breve jogando-as por trds do murc de uma casa. Todos agora estdo de Usar (MAIS) ao final de uma
descricao de suas camiseta branca. Eles continuam correndoc até o... pagina e (CONTINUAGAD)
caracteristicas. EXT. CAMPINHO — DIA 7 no inicio da seguinte quando
o — . e ol Fandioat a fala de um personagem
2 es chegam ac campinho onde os garotos estdo jogando futebo - b
Didlogo com a bola murcha, que Cabeleira estourcu antés com o tirc, e continua de uma pagina para
Virihas deaia da fingem que fazem parte do jogo. aoutra.
personagem. 0 Policial passa correndo por eles, sem se dar conta de quem
eles sao.

Assim que o Policial some da vista, eles caem na gargalhada.

BUSCA-PE (V.0.)
W b

Fonte: Elaborado por Ménica Wojciechowski*®

O roteiro em formato de espelho, ou de 5 colunas (quadro 1), é muito utilizado no
mercado empresarial, seja ele publicitdrio ou institucional. E um roteiro que prima pela
objetividade de um mercado que precisa resolver demandas em curto espaco de tempo. Em
suas colunas existirdo as indicacdes do nimero da cena, seguido do texto que serd dito, da
indicacdo da fonte da fala (se sera off ou ao vivo), do lettering (texto que aparecera na tela,
guando necessario) e da descricdo da cena. A partir desse modelo, outros mais simples

poderdo ser produzidos, de acordo com a necessidade de producdo.

18 Disponivel em: <https://www.aicinema.com.br/como-fazer-um-roteiro/>. Acesso: dezembro 2020.
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Quadro 1: Estrutura de roteiro de 5 colunas

ROTEIRO DE 5 COLUNAS OU ESPELHO

CENA TEXTO INDICAGAO DA FALA LETTERING DESCRICAO DE CENA

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de material apresentado no site Sambatech?®

Apdbs o modelo tradicional, o roteiro audiovisual transformou-se em estruturas que
irdo organizar os audiovisuais em meio digital, onde a abordagem narrativa é ainda mais
complexa, necessitando de algo muito além do que o roteiro de cinema. Aqui a estruturacdo
da narrativa audiovisual é feita mediante a organizacdo de um projeto, desenvolvido a partir
de método pautado no design.

No caso dos jogos eletronicos a perspectiva é diferente da roteirizacdo tradicional,
aquela que se iniciou no cinema. Com o jogo eletronico abandona-se o Word e se migra para
o Excel. Isso porque o roteiro de jogos eletronicos é voltado a estabelecer linhas de comando
sobre o que acontecera no sistema, na maquina, para que as acdes e didlogos entrem em
sincronia (SANTOS, 2007). Esses roteiros vao apresentar tantos pontos importantes da
narrativa quando da interatividade presentes no jogo (OLIVEIRA, 2020).

Cabe lembrar também que a cada momento, novos formatos de jogos despontam no
mercado digital, fazendo com que seja muito dificil o estabelecimento de um formato padrao
de roteiro para o seguimento.

Por fim, um dos tipos de roteiro estudados na atualidade, na perspectiva da evolugdo
do roteiro audiovisual, é o roteiro do filme ou video interativos. Estes sdo audiovisuais que,
diferente dos jogos eletronicos, ndo possuem jogabilidade ou a finalidade do cumprimento de

metas, caracteristicas que os retiram da categoria dos jogos. Os filmes e videos interativos

19 Disponivel em: https://sambatech.com/blog/insights/roteiro-de-video Acesso: janeiro 2021
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carregam a possibilidade de interatividade, seja ela intrinseca, quando ha saltos dentro da
narrativa do proprio audiovisual através de links estrategicamente posicionados no decorrer
da histdria, seja extrinseca, quando ndo hd interatividade no interior da narrativa audiovisual,
mas o acesso ao audiovisual se da a partir de uma conexao interativa.

O audiovisual preexistente em meio digital pode ser, também, reeditado e
reapresentado em novos formatos. Por conta da tecnologia digital ele tem uma capacidade
de replicacdo e de fragmentacdo (MANOVICH, 2005) que retira desse objeto o engessamento
caracteristico do universo analdgico.

Observa-se, entdo, uma evolucdo na complexidade dos audiovisuais, e em suas
estruturas narrativas, na medida em que fazem a transicdo do universo analégico para o
digital. Essa complexidade pede por estudos que identifiquem esses audiovisuais
considerando sua formatacdo, percebendo-os também como produtos informacionais (que
tenham a entrega da informacdo objetiva como prioridade), que necessitara de areas do
conhecimento que possam estruturar a informacdo carregada por esses audiovisuais

respeitando as camadas constitutivas desses novos produtos.

2.4 O PRODUTO AUDIOVISUAL DIGITAL: UMA ABORDAGEM DIFERENCIADA
DE ESTRUTURACAO

No fim da década de 1990, o campo das novas midias, ou midias digitais, iniciou seu
processo de amadurecimento. As midias digitais tornaram-se rapidamente onipresentes nas
mais diversas areas, na medida em que também se ampliava os paradigmas tecnolégicos da
sociedade (MANOVICH, 2005).

De acordo com Manovich (2005) midias digitais sdo o campo de estudo sobre os
novos objetos culturais capacitados pelas tecnologias de comunicacdo em rede (mas nao
apenas em rede). Ocupam-se de objetos e paradigmas culturais mediados por todas as formas
de computacdo. Sendo assim, o campo de estudo das midias digitais dedica-se aos aspectos
culturais e computacionais do fendmeno. Ou seja, o computador é o mediador, organizador e

gerador do codigo digital, base para a construcdo dos novos formatos de produtos
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audiovisuais. Estes criam as condi¢cdes para o surgimento de formas inovadoras de
comunicac¢do a partir de tecnologias desenvolvidas dentro do préprio universo digital.

Manovich (2005) também demonstra que as midias digitais representam a
convergéncia de duas trajetdrias historicas separadas: computacao e midia. A partir dai, e com
o advento daquela, as duas areas entrelacaram-se, permitindo que as midias digitais
utilizassem de linguagens baseadas em bits para se tornarem ainda mais complexas,
expandindo sua prépria configuracdo, partindo de um mundo analégico e tatil para outro
digital e simbdlico. Entdo, se por muito tempo o designer foi capaz de criar signos tangiveis
e duradouros, atualmente, com a cibercultura®® e o desenvolvimento de interfaces
rapidamente cambiantes, caminha-se para o intangivel (CUNHA, 2017).

Nesse contexto recente, é possivel constatar uma revolucdo da informacdo e da
comunicacao sem precedentes (SANTAELLA, 2003).

Essa revolucdo digital afeta drasticamente as midias em geral. E o audiovisual, que
desde seu nascimento foi se conectando as tecnologias de cada época, é alterado
profundamente ao ser inserido no novo meio.

Machado (2001) observa que hoje, por exemplo, muitos artistas visuais unem-se a
programadores, engenheiros, e até mesmo passam a estudar as préprias linguagens de
programacdo, visando ultrapassar os obstaculos encontrados na producdo digital,
principalmente para web. Percebe-se, entdo, que hd um vasto territério a ser explorado na
construcdo desses produtos audiovisuais digitais.

Mark Meadows (2003) define um outro ponto da pesquisa que ndo deve ser menos
observado: o da importancia da interacdo. Para ele a interacdo é um relacionamento que
mutuamente provoca mudangas. E, em qualquer sistema, a interagdo é composta por etapas
que o leitor (ou espectador/usuario) segue. E se o design deste sistema é bem planejado,
estruturado adequadamente em suas camadas constituintes, gera um interesse crescente.

McLuhan (1964) entende que o meio ndo pode ser caracterizado como um simples
canal de passagem de conteuldos, pois ele é elemento fundamental na comunicacdo, podendo

alterar significativamente o resultado da mensagem. Quando se pensa nas mensagens

20 Cibercultura é o estudo dos varios fendmenos sociais associados a internet e outras novas formas de comunicagdo em rede
(MANOVICH, 2005)
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audiovisuais inseridas no meio digital, € necessario compreender que o meio ira influenciar
decisivamente ndo apenas as mensagens como também a prdpria estrutura do audiovisual. A
forma com que ele é estruturado para que cumpra com sua finalidade, que é a de transmitir
uma mensagem, uma informacdo objetiva, irda se adaptar a nova realidade. H4 uma
inseparabilidade dos processos de signos em relacdo aos meios em que tomam corpo
(SANTAELLA, 2007).

A partir dessa insercao do audiovisual no meio digital, percebe-se a necessidade do
arranjo de uma nova retdrica®! que oriente esse audiovisual.

A retdrica que excede os aspectos especificos de uma midia é chamada de retérica
audiovisualistica (figura 11). Ela se refere a aspectos que se manifestam nas diferentes midias

(cinema, televisdo e nova midia) (BONSIEPE, 2011).

21 Retdrica pode ser caracterizada como um conjunto de técnicas empiricas sedutoras utilizadas para influenciar as emogdes e
sentimentos dos destinatarios da mensagem (BONSIEPE, 2011, p. 115)
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Figura 11: Os elementos considerados pela analise audiovisualistica proposta por (BONSIEPE, 2011)

Imagens

Texto (tipografia)
Musica

Som

Texto Audio
Movimento

Multimidia

(Hipermidia)

Interatividade

Fonte: Elaborado pelo autor a partir da estrutura proposta por Bonsiepe??

A analise audiovisualistica de Bonsiepe é feita dispondo fotogramas das cenas do
audiovisual em uma timeline e, a partir dai, realiza-se uma espécie de separacdo dos seus
elementos constitutivos, analisando-se a funcdo desses em cada cena. Sua perspectiva é de
design, encarando o audiovisual como um produto e, enquanto produto, poderia ser “fatiado”
e observado em suas diferentes camadas constituintes.

Na analise audiovisualistica consideram-se elementos da sintaxe visual em um
fotograma, os enquadramentos, a altura e o lado dos angulos da imagem, os movimentos que
estdo acontecendo em determinado momento, os patterns (ou padrdes) existentes na
imagem e nos sons, a tipografia, a interatividade, enfim, hd uma complexidade na analise
audiovisualistica que solicita conhecimentos da area do design para que possa ser concluida.

Dessa forma, Bonsiepe (2011) propde uma abordagem, ao se observar as midias
digitais a partir de representacdes diagramaticas, ponderando procedimentos dinamicos e
interativos de visualizacdo, considerando tanto a Linguagem Audiovisual como o Design da
Informacdo. Entende-se, aqui, que analises sobre audiovisuais digitais deverdo considerar os

elementos classicos na estrutura audiovisual, mas, numa perspectiva projetual de design.

22 (BONSIEPE, 2011)
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E importante lembrar que o design é o resultado de um pensamento elaborado que
resulta em um projeto, com objetivo intencional e predefinido, onde o fim é sempre o bem
estar dos seres humanos (FREITAS, 2005). Nesse sentido, o que antes poderia ser observado
considerando-se, tdo somente, a heranca do cinema, baseada nos tipos de enquadramento,
movimentos de cdmera, tipos de corte, hoje, tendo em vista o surgimento das midias digitais,
apresenta limitacdes nos mecanismos de inspecao.

No contexto das midias digitais, onde se proliferam objetos culturais capacitados
pelas tecnologias de comunicacdo em rede (MANOVICH, 2005), os filmes e videos interativos,
por exemplo, existem com muito mais elementos presentes em um quadro do que apenas
aqueles que supostamente fariam parte de sua diegese?3.

Castanheira (2020) faz uma importante consideracdo sobre os produtos audiovisuais
em meio digital: tecnologias digitais podem ser consideradas como uma espécie de
intensificacdo das possibilidades de controle e manipulacdo de produtos audiovisuais. O
digital se utiliza de um discurso sobre eficiéncia e qualidade muito parecido com o das
tecnologias analdgicas das décadas anteriores, porém com efeitos distintos. A possibilidade
de interferir no material registrado aumentou notadamente.

Esse novo audiovisual digital — caracterizado, aqui, como produto digital a ser
compreendido como um produto de design — beneficia-se das teorias do design que podem
observar esse produto por uma perspectiva diferente das ciéncias da comunicacao.

Lobach (2001) estabeleceu os fundamentos para o entendimento de como os
usuarios se relacionam com os produtos industriais (ou produtos de design). De acordo com
o autor, as funcbes possiveis dos produtos buscam a satisfacdo de certas necessidades
durante o processo de uso, numa demanda especifica. E é justamente quando o designer
projeta os produtos de design que ele determina as funcdes desse produto com o objetivo de
atender essa demanda e satisfazer as necessidades dos usudrios.

Dessa forma, o designer deve ter conhecimento das multiplas necessidades e
aspiracoes dos usuarios dos produtos projetados, de maneira que os objetos resultantes

sejam dotados das funcBes necessarias a cada uso, sejam produtos analdgicos ou digitais.

23 Para Genette (1971), diegese é a agdo, o caminhar de uma histéria, e representa o universo espago-temporal no qual se
desenrola a narrativa.
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Para Lobach (2001), a funcdo pratica do produto esta diretamente relacionada com
o suprimento de necessidades fisioldgicas, facilitando o uso, prevenindo o cansaco, ofertando
conforto e seguranca (ergonomia). Também diz respeito a solucdo de tarefas e a entrega da
informacdo objetiva ao usuario. Aqui considera-se que o foco do produto é o resultado, o
beneficio entregue ao usuario e ndo apenas o processo em si (CARVALHO, 2019). Ja a funcdo
simbdlica esta relacionada diretamente com informacdes pretéritas da memoaria dos usuarios.
A funcdo simbdlica aciona referenciais sociais, culturais, politicos e econémicos e, também,
associa-se a valores pessoais, sentimentais e emotivos. E com a func¢do simbdlica que os
produtos revivem momentos passados, lembrancas e experiéncias. E, por fim, a funcdo
estética dos produtos diz respeito ao campo psicoldgico da percepc¢do sensorial durante o uso.
Ela esta diretamente relacionada com a impressdo dos sentidos, atuando na percepcdo da
beleza, do prazer e do bem estar contemplativo. E a funcdo que se relaciona diretamente com
o tempo presente, com os estimulos que ocorrem no momento atual da interacdo do usuario
com o produto.

Para Murray (2012), projetar é dar forma a um artefato ou processo especifico,
escolhendo entre estratégias alternativas para atingir objetivos explicitos. O design estd
sempre preocupado com escolhas discriciondrias?* que levam em consideracdo os beneficios
e as responsabilidades de estratégias alternativas. Um designer deve ser capaz de imaginar
varias abordagens para o mesmo problema de design, incluindo novas abordagens que
exploram as possibilidades de novos materiais.

Em um projeto de design que esteja tentando estruturar um audiovisual em meio
digital, escrutinando esse audiovisual enquanto produto, o designer necessitara observa-lo
considerando sua necessidade de informar objetivamente, de respeitar a tradi¢cdo audiovisual
de linguagem na construgdo de suas estruturas, tendo como meta criar uma narrativa que
faca sentido para o publico ao qual é destinado.

Sendo assim, o produto audiovisual digital poderia ser observado a partir de suas trés

funcbes de produto de design.

24 Aquilo que permite a tomada de decisdo. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/discricionario/Acesso: junho de 2020
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2.4.1 A funcdo de uso do produto audiovisual digital

Essa funcdo diz respeito a informacdo objetiva que se pretende entregar a uma
determinada audiéncia. Por essa funcdo, o audiovisual busca ofertar ao usudrio aquela
informac3do que lhe permita avancar no processo de ampliacdo do conhecimento?>. O tipo de
acréscimo cognitivo entregue por essa funcdo diz respeito exclusivamente a razdo.
Audiovisuais educativos e instrucionais em AVAS sdo excelentes exemplos de onde a fungdo
de uso do produto se torna mais evidente. E com essa funcdo que, por exemplo, um
audiovisual disponibiliza ao seu usudrio informac¢Ges sobre um resultado matematico, um
dado histérico, como se da um certo processo etc.

Em um audiovisual instrucional existe a informacdo que esta sendo entregue para o
aumento do conhecimento ou para o aprendizado, hd a narrativa que encadeia essas
informacbes de maneira a facilitar a apreensdao da informacdo e ha uma estética, uma
interface audiovisual que busca manter o envolvimento em um nivel subjetivo com a
audiéncia.

E no nivel da organizacdo da informacdo objetiva, que visa o aumento do
conhecimento, que o Design da Informacdo participa como area de estudo que auxiliara na

estruturacdo da informacao.

2.4.2 A funcdo simbdlica do produto audiovisual digital

A funcdo simbdlica refere-se a narrativa audiovisual dentro da qual esta imersa a
informac3do objetiva que se deseja entregar ao usuario. E essa funcdo que serd responsavel
pelo desenvolvimento de uma histdria que conduzira o usuario de uma informacdo a outra. O
processo projetual, aqui, estara considerando as memaorias desse usuario para que a narrativa
apresentada faca sentido para ele.

No audiovisual, a narrativa, onde esta inserida e distribuida a informacdo obijetiva,

constitui uma camada simbdlica que ira utilizar da memadria da audiéncia para que a sucessao

25 Conhecimento é a informagdo valiosa da mente humana, inclui reflexdo, sintese e contexto. Em outras palavras,
conhecimento é a informagdo processada e transformada em experiéncia pelo individuo (DAVENPORT e PRUSAK, 1999).
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de momento faga sentido ao se materializar como roteiro e, posteriormente, como montagem

ou edicdo.

2.4.3 A funcdo estética do produto audiovisual digital

Essa terceira funcdo preocupar-se-a com as impressGes imediatas do usudrio que
assiste ao produto audiovisual. Aqui a Linguagem Audiovisual expressa através da fotografia,
da direcdo de arte (ou design de producdo), do design de som e da montagem/edicdo é
utilizada para que o usudrio seja estimulado sensorialmente. Nesse estudo a
montagem/edicdo é considerada enquanto acdo que estabelece sequéncia e ritmo as imagens
apresentadas ao usuario, contribuindo decisivamente na percepc¢do estética em relacdo ao
produto audiovisual digital.

No produto audiovisual digital, o processo de atracdo é planejado de forma bastante
ampla e complexa através da funcdo estética. Essa funcdo tem grande influéncia na

contemplacdo do usudrio em relacdo ao produto audiovisual digital.

2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo abordou, a partir de uma perspectiva histérico-tecnoldgica, o avanco da
Linguagem Audiovisual. O arco histoérico levou em consideracdo desde o advento do cinema
até o inicio do século XXI com a disseminacdo do audiovisual digital. Esse levantamento trouxe
elementos necessdrios para a construcdo do Fluxo de Design que ira abordar os elementos
ligados a cinematografia (enquadramentos), aos elementos de arte (ou de design), o som e a
montagem/edicdo.

Nele também foi observada a estruturacao da narrativa audiovisual (da qual tratara
o fluxo) bem como sua evolucdo, que inicialmente fora feita a partir de um roteiro e,
atualmente, pode ser organizado por tabelas e estruturas graficas.

Por fim, o capitulo apresentou uma abordagem especifica para o audiovisual em meio
digital. O contexto atual em que se encontra permitiu que o audiovisual fosse analisado

enguanto um produto digital e de design. Assim, destacou-se suas trés funcoes de design: a
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funcdo de uso, ou seja, a entrega da informacdo objetiva ao usuario, a fun¢do simbdlica,
relacionada com a narrativa onde a informacao estaria distribuida dentro de uma linha espaco
temporal e a funcdo estética, voltada a impressdo dos sentidos e diretamente ligada aos
elementos da Linguagem Audiovisual.

No capitulo seguinte, busca-se abordar como o Design da Informacdo torna-se
fundamental para a estruturagdo de um produto audiovisual digital, considerando-o enquanto

um produto de design numa perspectiva projetual.
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3 DESIGN DA INFORMAGAO E A ESTRUTURAGCAO DO CONTEUDO E DA FORMA

Esse capitulo trata do Design da Informacdo e de sua perspectiva que entende a
informacdo como elemento fundamental na estruturacdo dos produtos de design. Aqui sdo
apresentadas as competéncias do Design da Informacdo, suas etapas no processo de
estruturacdo da informacdo e a trajetdoria que envolve a categorizacdo dos dados e a
hierarquizacdo da informacdo visando a geracao de conteudos. Neste capitulo, aborda-se,
ainda, como o Design da Informacdo ndo apenas busca a estruturacdo da informacdo mas a

organizacao da forma através da qual a informacdo sera apresentada ao usuario.

3.1 DESIGN DA INFORMAGAO

O design é a 4drea do conhecimento que se ocupa em estudar a forma em suas mais
diversas perspectivas. As atividades de design sdo diretamente relacionadas ao estudo, a
composicdo, a dinamica, a utilizacdo, a producdo, a adaptacdo, a representacdo e a
significacdo das formas. Resumidamente, a forma é o objeto de estudo em design, sendo a
informacdo sua atividade e o produto sua finalidade. Isso justifica a afirmacdo de que,
estruturalmente, o projeto e o produto de design sdo informacdes (FLUSSER, 2007).

De acordo com Petterson (2012, p. 12):

O termo design também representa o processo de identificagdo de um
problema e o esforgo intelectual criativo humano, manifestando-se em
desenhos ou planos, que incluam esquemas e especificacdes para resolver o
problema. No entanto, design também representa os resultados de cada
processo de design especifico, como produtos, servigcos, processos e

sistemas.

E o design que manipula a forma com o objetivo de atender determinada demanda.
E faz isso através de projetos de design, que consistem num planejamento elaborado que
permita a conexdo entre elementos visuais a fim de que trabalhem de maneira coordenada

para alcancar um determinado fim. “Design é projeto” (WOLNER, 2005).
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O Design da Informacdo, uma das disciplinas da grande area do design, é definido
como “a arte e a ciéncia de preparar a informacdo a qual pode ser usada por seres humanos
com eficiéncia e eficacia” (HORN, 1999). Para Frascara (2004), o Design de Informacdo é
desenvolvido em duas etapas: primeiro, na organizacdo da informacdo e, segundo, no
planejamento de sua apresentacao, ou melhor dizendo, de sua interface. Para o autor, tais
tarefas exigem a habilidade de processar, organizar e apresentar informacdes de maneira
verbal e ndo verbal, na medida em que a acuidade visual e a compreensao sdo preocupacoes
centrais no Design de Informacdo (QUINTAO e TRISKA, 2013).

Design da Informacdo, entdo, pode ser relacionado como uma atividade que
seleciona, organiza e apresenta a informacdo para uma determinada audiéncia, tendo como
principal tarefa a eficiéncia comunicativa, implicando na responsabilidade de se apresentar
conteudo preciso e objetivo na sua apresentacdo (WILDBUR e BURKE, 1998).

Para Mok (1996) Design da Informacdo é o arranjo de modelos de organizacdo para
fornecer contexto e significado para a informacdo. Ele prové o material necessario para que o
intérprete possa realizar tarefas especificas, ou seja, além de intérpretes também sdo
executores. E, como tal, podem desenvolver novas habilidades, novos entendimentos e
experiéncias (PETTERSSON, 2012).

O processo de Design da Informacdo tem, entdo, como resultado um objeto ou
produto informacional que se comunica com o usuario. Partindo de dados complexos,
desorganizados, constréi uma informacdo que seja atraente, objetiva, clara, e de facil
entendimento para quem ird usa-la (FERNANDES, 2015).

Surgido no dominio do Design Grafico objetiva equacionar os aspectos sintaticos,
semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de informacdo por meio da
contextualizacdo, planejamento, producao e interface grafica da informacao junto ao publico-
alvo. O principio basico é otimizar o processo de aquisicdo de informacdo efetivado nos
sistemas de comunicacdo analégicos e digitais (SBDI, 2010).

O Design da Informacado ira lidar sempre com objetos que tem como sua esséncia a
informacdo, uma informacdo que sera repassada ao usuario. Sendo assim, o designer da
informacdo “manipula” dados complexos, desorganizados e constréi uma informacao que seja

atraente, objetiva, clara, e de facil entendimento para quem ird usa-la. Ele estuda a melhor
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maneira de comunicar algo, de forma efetiva e que faca sentido ao leitor/usuario
(FERNANDES, 2015).

Design da Informacdo, entdo, pode ser definido como uma atividade que seleciona,
organiza e apresenta a informacdo para uma determinada audiéncia, tendo como principal
tarefa a eficiéncia comunicativa, implicando na responsabilidade de se entregar conteudo

claro e objetivo (WILDBUR e BURKE, 1998).

3.2 INFORMACAO

Como mencionado anteriormente, a informacdo é organizada a partir de dados
desorganizados, e para que os dados sejam organizados Candena e Coutinho (2012) destacam
as seguintes etapas do Design da Informacdo: (1) Planejamento da informacdo: estudo das
necessidades dos usudrios e tarefas; (2) Planejamento do projeto: definicdo de periodo de
producdo, equipe e custos; (3) Selecdo do conteludo/organizacdo/design: selecdo de
conteudo, planejamento de layout, testagem preliminar; (4) Rascunhos e testes: esboco,
producdo, testagem e revisdo do projeto grafico; (5) Produzindo o “Impresso” Final:
fechamento do projeto para producdo; (6) Continuando o processo: feedback, revisdo e
atualizacdo do projeto. Tal processo tem como caracteristica o foco no usudrio e a construcdo
de uma comunicacdo eficaz e eficiente.

Dados sdo fragmentos de informacdo, sdo elementos que indicam a existéncia de
algo, mas ndo sdo suficientemente completos para sozinhos estabelecerem um sentido
proprio na narrativa que serd criada pelo fluxo. No seu sentido informacional, dado é o registro
do atributo de um ente, objeto ou fen6meno. (GOMES, PIMENTA e SCHNEIDER, 2019). Sobre
esse ponto sera discorrido de maneira mais detalhada adiante.

Partindo do principio de que sé é informacado aquilo que o usuario qualifica como tal
(FREITAS, 2005), métodos de Design da Informacdo sdo constantemente testados e analisados
a fim de solucionar os problemas de comunicacao.

Ainformacao, entdo, é qualquer elemento expresso por um cddigo, segundo a Teoria
da Informac3do. E esta teoria busca explicar as modalidades de transformacgGes das mensagens

de um emissor a um receptor (GREIMAS e COURTES, 2008).
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Ao se pensar nos diversos objetos que podem ser investigados pelo Design da
Informacdo, um dos mais socialmente difundidos e pouco pesquisados pela area é o
audiovisual. Em principio, esse produto teve o inicio de seus estudos nas areas classicas da
comunica¢do como o cinema, a publicidade e o jornalismo. Mas com o advento das midias
digitais, o audiovisual pode ser estudado enquanto um produto de design, imerso no
ambiente digital, que possui como objetivo satisfazer demandas ligadas, a priori, a aquisicdo
da informacdo estruturada, fazendo isso através do cumprimento das fun¢des que um
produto de design se propde a executar.

Frascara (2000) esclarece que o objetivo de todo design de comunicacdo é a mudancga
que ocorre nas pessoas depois que a comunicagdo é apresentada.

E é exatamente nesse ponto que o Design da Informacdo torna-se fundamental para
a organizacao da estrutura desses novos audiovisuais digitais. O Design da Informacgdo cumpre
com o projeto da informacdo, transformando dados complexos e desestruturados em
informacdo clara e de facil entendimento. O papel do designer de objetos informacionais é
criar ordem (sentido) na desordem (sem sentido) (FERNANDES, 2015). O audiovisual em meio
digital, como todos os demais objetos do meio, é informacional. Apenas objetos analdgicos e
gue anteriormente ja tinham como sua principal funcdo informar, conseguiriam ser
transportados sem perda de sua funcdo para o meio digital. Transporta-se um infografico
impresso para a tela do computador sem perda de sua funcdo, mas ndo se transporta uma
cadeira do mundo real, para um computador, esperando-se que ela mantenha intacta suas
funcdes. No meio digital, o objeto informacional tem a apresentacdo da informag¢do como uma
funcdo potencializada pelo meio.

Dessa forma, percebe-se que o audiovisual se tornou, nesse novo espaco, um objeto
para além da funcdo de entreter. Ele comunica, transportando informacdo objetiva, e, em
muitos casos, impondo-se como a principal forma de trafego de informacdo entre grupos.
Comunidades virtuais se comunicam, hoje, amplamente através da producdo audiovisual
digital. A rede mundial de computadores é, por si s6, um computador monumental, com
espantosos bancos organicos de memoarias e processadores paralelos (SANTAELLA, 2003, p.

106).
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A partir do Design da Informacdo, o designer adquire papel decisivo na construcdo de
produtos digitais. E sua funcdo a estruturacdo da informac3o, indicando as relacdes existentes,
direcionando o usudrio/leitor, facilitando sua experiéncia com os produtos informacionais
construidos. E a partir das bases do Design da Informacao, utiliza de outras disciplinas, como
a Linguagem Audiovisual, para a entrega da informacdo através de uma interface adequada.
E também de responsabilidade do designer prender a atencdo e tornar sua mensagem
inesquecivel (HOLLIS, 2000).

Entendendo que informacdo é aquilo que o usuario qualifica como tal (FREITAS,
COUTINHO e WAECHTER, 2013), o Design da Informacdo, através de seus métodos, testa e
analisa constantemente solucdes para os problemas de comunicacdo.

Mijksenaar (1997, apud FRASCARA, 2000), também afirma que formas graficas de
representacdo podem ser estruturadas de maneira a provocar dinamismo e interesse nos
usudrios (QUINTAO e TRISKA, 2013).

Para Bonsiepe (1999) as areas de projeto de interfaces, imagens médicas, diagramas
e manuais, mapas e planos de orientacao digitais, Design da Informacao para criancas, Design
de Informacdo para televisdo, gerenciamento de informacGes podem se beneficiar
profundamente dos principios do Design da Informacdo. A atividade de design envolve
também a producdo de interfaces grafico-digitais, nas quais o dominio do design se iguala ao
dominio da interface (BONSIEPE, 1997).

Assim o produto audiovisual digital, visto aqui como produto de design, beneficia-se
de todo esse entendimento na estruturacdo de seu elemento fundamental, que é a
informacdo a ser passada ao usudrio das midias digitais

No livro Information Design Workbook o autor Kim Baer apresenta uma frase de
Brenda Dervin, Professora de Comunicacdo de Ohio State University: “Ndo hd nada natural na
informacdo, independentemente do que seja: dados, conhecimentos, fatos, musica, historias
e metaforas — a informacdo sempre precisara ser projetada” (FERNANDES, 2015, p. 12).

No produto audiovisual digital o Design de Informacdo ird participar promovendo o
projeto visual da informacdo que se materializa em cada uma das cenas que surgem no

decorrer da narrativa.
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O Design da Informacdo, entdo, tem como meta realizar a configuracdo do produto
audiovisual digital, partindo de dados coletados, estruturando-os até chegarem a compor uma

interface audiovisual que favoreca a construcdo de sentido para o usuario.

3.3 DOS DADOS AOS CONTEUDOS

A compreensdo de que audiovisuais ndo sdo apenas formas de comunicagdo, de
midia, mas também de produtos informacionais, ou seja, que tém como funcdo de uso
entregar uma informacdo objetiva, permite estruturar essa informacdo tanto numa
perspectiva de produto quanto de projeto.

Como visto no capitulo 2, Lobach (2001) prop&e que um produto deva cumprir com
certas funcdes para satisfazer determinada demanda. Uma das principais funcdes do produto
do design é a funcdo de uso. Do ponto de vista pratico, de uso, entdo, o audiovisual, enquanto
produto, teria como funcdo informar, e para bem informar essa informacdo deveria estar
adequadamente categorizada e hierarquizada. E é nesse ponto que o Design da Informacdo
torna-se fundamental na estruturacao desse produto.

O Design da Informacdo concentra-se na transformacao de dados em informacdes,
possibilitando que o complexo seja mais facilmente interpretado, viabilizando a utilizacdo dos
artefatos pelos usuarios (OLIVEIRA, TURLA A. ALQUETE e CAMPELLO, 2013).

Christine Borgman (2016) observa que ndo existe uma definicdo Unica para dado.
Entretanto, sugere uma possivel definicdo para o termo: dado seria uma entidade utilizada
como evidéncia de um fen6meno para propostas de pesquisa e ensino.

J4d um dado pode ser compreendido como “todo objeto criado em formato digital ou
convertido para o formato digital que possa ser usado para geracado de insights de informacao
e conhecimento” (SEMELER e PINTO, 2019). Dado, para Gomes, Pimenta e Schneider (2019),
é o registro do atributo de um ente, objeto ou fenédmeno.

Mijksenaar (1997) indica as estratégias necessarias para se dar forma a informacéao
gue se deseja expor: enfatizar ou minimizar; comparar ou ordenar; agrupar ou classificar;
selecionar ou omitir; optar pelo reconhecimento imediato ou tardio; e apresenta-la de forma

divertida e interessante.
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A partir dos dados é que pode ser realizada a estruturacdo de produtos digitais
audiovisuais. O processo inicia-se com os dados agrupando-se por categorias, formando
informacdes que se agrupam hierarquicamente, formando contetddos. Os conteldos sdo os

elementos constituintes dos produtos digitais audiovisuais (figura 12).

Figura 12: Relagao entre dado, informagado e conteudo
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informacdo informacao
dado dado dado dado

dado dado
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EL dado
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Fonte: Elaborado pelo autor

O campo do Design da Informacdo pode lidar com dados complexos, desorganizados,
e constréi uma informacdo que seja atraente, objetiva, clara, e de facil entendimento para
guem ird usa-la (FERNANDES, 2015). Para Frascara (2011) o objetivo do Design de Informacao
¢é assegurar a efetividade da comunicacdo a partir da facilitacdo de processos de percepcao,
leitura, compreensdo, memoriza¢do e uso da informacdo apresentada.

Bonsiepe (1999) defende o Design de Informacdo como a area onde os conteldos
sdo visualizados por meio de selecdo, conexdes, ordenamento, hierarquizacdo e distincdes
visuais que permitem uma acdo eficaz, sem que seja definido o meio em que tais conteudos
estdo disponibilizados. O autor ainda afirma que a maneira como dados e informacgdes sdo
apresentados tem um papel importante, e que o design pode facilitar a recepcdo e

interpretacdo, permitindo, assim, uma acdo mais eficiente (Bonsiepe, 2011, p. 84).
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O International Institute for Information Design — I1ID, fundado na Austria em 1986,
entende o Design de Informacdo como sendo a atividade de planejamento e modelagem dos
conteudos de uma mensagem e do ambiente em que ela é apresentada, com a intencdo de
satisfazer as necessidades de informac3do dos destinatarios” (11D, 2007).

De acordo com Quintdo e Triska (2013, p. 108):

Ao incluir a definicdo dos conteldos como caracteristica do Design de
Informagao, o IlID sugere que o profissional da drea deva participar
ativamente do processo de elaboragao do material a ser desenvolvido desde
suas etapas iniciais. Também se observa que o usuario, ou seja, aquele a
guem a informacgdo se destina, exerce um papel importante para o processo

do Design de Informacao.

No caso dos produtos audiovisuais digitais voltados ao ensino, torna-se fundamental
a estruturacdo dos conteudos para que esses possam fazer maior sentido numa narrativa
audiovisual destinada a um certo grupo que se pretende atingir.

O tipo de narrativa de um produto audiovisual digital é o que determina como serdo
agrupados dados, informacdes e contelddos. Nesse caso, a narrativa audiovisual é que serd a
base de orientacdo para a forma de agrupamento desses trés elementos. Ela determina o grau
de relevancia de um dado a fim de que ele seja utilizado para formar as informacdes e os
futuros conteudos.

A criacdo de conteudos, entdo, é a meta final do processo de categorizacdo dos dados
e hierarquizacdo da informacdo. Sdo os conteldos que representam os elementos que
estruturam a narrativa nos diversos “compartimentos” dos produtos audiovisuais digitais. Sdo
os conteudos que, ao final, serdo encapsulados dentro de cada uma das diversas cenas do

audiovisual (figura 13).
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Figura 13: Relagao existente entre cena e conteudos

contetido contetdo

contetdo

Fonte: Elaborado pelo autor

Conteldos podem ser convertidos em cenas porque as cenas e os conteudos
possuem uma relacdo contelddo/continente. Os contetdos sdo os elementos que existem no
interior de cada cena audiovisual e que auxiliam na composicdo da narrativa. Em outras
palavras, as cenas, detentoras dos conteldos, sdo dispostas e conectadas a fim de criarem, ao
final, a possibilidade de uma narrativa espago-temporal nos audiovisuais.

O que torna a informacdo acessivel, disponivel, atrativa, confidvel, compreensivel,
completa, concisa, relevante, apropriada e Util ao conteddo e ao usudrio é o Design da
Informacdo (FRASCARA, 2011). Um bom Design de Informacdo convida a ser usada, reduz o
cansaco e erros no processamento de informacoes, acelera o trabalho e faz com que a
informac3o seja atrativa e adequada a situacdo em que se apresenta (QUINTAO, 2013).

Entdo, ao se utilizar o Design da Informacdo através da categorizacdo de dados e da
hierarquizacdo da informacdo até que se consiga elaborar os conteldos das cenas do produto
audiovisual digital, estd se tentando garantir que o préprio audiovisual resultante possua as
caracteristicas preconizadas pelo Design da Informacdo e que o fagam ser apropriado para a

tarefa a qual é destinado a cumprir.
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3.4 O DESIGN DA INFORMAGAO ESTRUTURANDO NARRATIVA E INTERFACE AUDIOVISUAL

Como visto anteriormente, o produto audiovisual digital pode ser “dividido” em suas
trés fungbes enquanto produto de design. E para que seja organizado em suas trés funcdes
necessita do Design da Informacdo para chegar ao seu fim.

A funcdo pratica que possui a finalidade de estruturar adequadamente a informacao
depende da perspectiva do Design da Informacdo para realizar a categorizacdo dos dados, a
hierarquizacdo da informacdo para se chegar em uma estruturacdo de conteldos adequada.
Nesse nivel é iniciado o projeto do produto audiovisual e, de acordo com Lipton (2007), o
Design da Informacdo serd, nesse nivel, o estudo e a pratica de se trazer clareza e
compreensibilidade a produtos visuais voltados a orientar, ensinar, explicar ou informar.

Mas, em se tratando de audiovisuais, ndo basta que exista uma boa organizacdo da
informacdo. Faz-se necessario que essa informacdo seja transmitida a partir de imagens e
sons. Nesse ponto, entende-se que a informacdo serd acessada pelo usuario através de uma
estética que ird impressionar seus sentidos. Para Frascara (2004), o Design da Informacdo
entdo participara desse nivel sendo o organizador da comunicacdo visual, através da
interpretacdo, organizacao e apresentacdo visual da mensagem.

Porém, também ndo basta que o produto audiovisual digital possua as informacdes
bem estruturadas referentes aos seus conteldos, uma estética coerente e uma interface
audiovisual elaborada. Ainformacdo objetiva entregue pelo audiovisual também devera estar
imersa numa narrativa, que fara sentido para a audiéncia que se deseja atingir e que facilitara
o encadeamento das informacgdes que se que entregar. Dai a complexidade de estudos nessa
area.

O Design da Informacdo também participa da construgdo da funcdo simbdlica do
produto audiovisual digital na medida em que promove a correta distribuicdo dos conteudos
formados numa estrutura narrativa espaco temporal que facilite a construcdo do
conhecimento. Alinhando-se com Frascara (2004), essa pesquisa entende o processo de
estruturacdo da narrativa audiovisual como o processo que concebe, planeja, projeta,
coordena, seleciona e organiza uma série de elementos visuais e textuais para a criacdao de

comunicagoes visuais. Ou seja, uma comunica¢do que tenha um sentido narrativo.
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E também responsabilidade do Design da Informacdo oferecer a informacdo bem
estruturada, transformada em conteldo, através de uma interface audiovisual coerente, que
articule elementos visuais e sonoros de maneira a manter a relacdo de atracdo entre usuario
e produto. Aqui, faz-se uso da Linguagem Audiovisual, orientada pelo Design da Informacao,
para que se possa concluir a estruturacdo do produto audiovisual digital. Mais uma vez essa
pesquisa alinha-se ao entendimento de que ao Design da Informacdo compete atrair e reter
a atencdo do usuario através de uma interface bem estruturada, apresentando tanto os
elementos individuais quanto a interacdo conjunta desses elementos, de maneira a
impressionar o usuario em um nivel profundo de percepcao (FRASCARA, 2004).

O designer, entdo, ao propor uma interface, confronta-se com a necessidade de
resolver a forma de apresentacdo e de organizacdo de uma série de informag¢des. Como uma
area de trabalho que abrange os mais diversos campos, tais como a fotografia, a arquitetura
e a psicologia, as ferramentas utilizadas também sdo as mais diversas, a depender da
plataforma na qual se esta trabalhando (CUNHA, 2017, p. 53).

Sendo assim, o designer é convidado a desenvolver projetos audiovisuais,
percebendo-os a partir de novos referenciais, bem como utilizando as ferramentas e teorias
de design disponiveis.

Na sociedade atual, audiovisualizada, é preponderante que os audiovisuais sejam
observados enquanto produtos. Principalmente em projetos que priorizem a informacdo
objetiva como os desenvolvidos em AVAs, ou seja, projetos onde audiovisuais ndo possuam
uma finalidade prioritariamente artistica. Neles o Design da Informacdo, munido da
Linguagem Audiovisual como ferramenta, estrutura conteudo e interface que apresentardo a

informacdo bem estruturada ao usudrio.
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3.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Esse capitulo iniciou tratando das definicdes de diferentes autores sobre o Design da
Informacdo. Caracterizou suas competéncias, seu surgimento a partir do design grafico.
Também destacou a importancia da estruturacdo da informacdo antes desta ser apresentada
ao usuario.

Posteriormente, o capitulo encaminhou-se a explicacdo a respeito da importancia do
Design da Informacdo para a estruturacdo das trés funcées do produto audiovisual digital. No
nivel da funcdo de uso o Design da Informacdo ira auxiliar na categorizacdo dos dados e na
hierarquizacdo das informacdes, o que contribui de maneira fundamental para a elaboracdo
do fluxo.

Para o fluxo o Design da Informacdo ird contribuir orientando que a informacao,
transformada em conteldo, seja encapsulada em cenas e distribuida na narrativa audiovisual.

O capitulo também expGe como o Design da Informacdo utiliza-se da Linguagem
Audiovisual para a estruturacao da interface do produto audiovisual digital.

Por fim, ele finaliza reiterando a importancia do Design da Informacdo para a

estruturacdo de produtos audiovisuais digitais utilizados em projetos em AVAs.
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4 CONSTRUCAO E AVALIAGCAO DO FLUXO DE DESIGN

Esse capitulo apresenta o processo de elaboracdo do Fluxo de Design para
estruturacdo de audiovisuais em meio digital e a avaliacdo de sua estrutura a partir do método
de Estudo de Caso. Para tanto, o capitulo esta organizado a partir dos seguintes pontos (figura
14): a. estruturacdo do fluxo conectando suas etapas com as bases tedricas apresentadas nos
capitulos 2 e 3 desta dissertacdo, b. apresentacdo do cenario real utilizado para teste do fluxo
e posterior avaliacdo do mesmo, c. detalhamento do processo de avaliacdo do fluxo, d.
analise dos dados obtidos a partir dos depoimentos dos participantes da avaliacdo, e e. o
refinamento do fluxo bem como apresentacdo da versdo final do artefato e de seu
instrumento, a Matriz de Roteirizagdo.

Assim, as sessOes deste capitulo (4.1 a 4.6) seguem a seguinte estrutura:

Figura 14: Distribuicdo dos temas abordados pelas sessGes do capitulo 4

Estruturacao Cenario _ Processo
do Fluxo [ EW\EUET TS de Avaliacao

ali Refinamento
AnaDI;z%gos e Versao Final

Obtidos do Fluxo

Fonte: Elaborado pelo préprio autor
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4.1 ESTRUTURAGAO DO FLUXO DE DESIGN: PRINCIPAIS CONTRIBUIGCOES DA REVISAO
DA LITERATURA

A revisdo de literatura foi fundamental na estruturacao do fluxo para estruturacao
de audiovisuais em meio digital. Dela surgiram os elementos que compdem as etapas do fluxo
divididas em duas grandes areas. Na primeira area do fluxo, pautada exclusivamente pelo
Design da Informacdo, encontram-se as etapas responsaveis pela categorizacdo dos dados e
hierarquizacdo das informacdes. Estas, ao final, se transformardo em contetdos que servirdo
como ponto de partida para a geracdo das cenas do audiovisual. Essa etapa tedrica foi
embasada a partir de autores como Frascara (2020), Bonsiepe (1997), Petterson (2012),
Quintdo e Triska (2013), Candena e Coutinho (2012). J3, em sua segunda area, estdo as etapas
destinadas, prioritariamente, a organizacdo da interface audiovisual digital e detalhamento e
ajustes na narrativa através da Linguagem Audiovisual e do préprio Design da Informacao.
Para essa area destacam-se as contribuicdes de Manovich (2005; 2009), Bordwell e Thompson
(2013), Dondis (2015) e Bonsiepe (2011).

Para a formalizacdo de uma futura estrutura, o fluxo também conta com um
instrumento auxiliar. Mais adiante o instrumento sera devidamente apresentado.

A base tedrica possibilitou a deteccdo dos elementos presentes no fluxo e no seu
instrumento, de maneira que fosse possivel a estruturacdo de um caminho para a construcdo
de audiovisuais que iniciaria no nivel mais fundamental desses audiovisuais, onde se encontra
o dado, até sua configuracdo mais complexa no formato de um roteiro ou de uma estrutura
audiovisual de orientacdo. Mas, a teoria também auxiliou na percepcdo dos fundamentos que
sustentam a criacdo do fluxo. Na proxima sessao, eles serdo apresentados detalhadamente.

A revisdo da literatura permitiu que fossem observadas proposi¢cdes necessarias para
a configuracdo do Fluxo de Design para estruturacdo de audiovisuais em meio digital. Assim,
cada bloco de proposicdes representa um dos pressupostos necessarios para a possibilidade

de configuracdo do préprio objeto. E sdo elas:
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Proposicao 1:

O objeto audiovisual, visto como fendbmeno da comunicacdo, também pode ser
identificado enquanto produto de design na medida em que existe para satisfazer demandas
de uso de um publico especifico (LOBACH, 2001). No caso do produto audiovisual digital, uma
de suas func¢bes basicas é a do envio da informacdo objetiva ao ser humano.

Proposicao 2:

Esse produto de design, em meio digital, € um produto informacional, (MANOVICH,
2005) ou seja, uma de suas principais funcdes é disponibilizar a informacdo estruturada
através de uma interface relevante e coerente ao ser humano.

Proposicao 3:

A estruturacdo de um produto audiovisual digital busca transformar dados em
informacdes (FERNANDES, 2015), e informacdes em conteudos (BONSIEPE, 1997) que serdo
encapsulados em cenas que, ao final, serdo apresentadas ao ser humano através de uma
interface audiovisual estruturada.

Proposicao 4:

A estruturacdo do audiovisual digital pode ser feita no nivel da informacdo, da

narrativa e da interface audiovisual.

Esses fundamentos sdo os elementos chave que possibilitaram a estruturacdo do

fluxo, conforme serd visto na proxima sessao do capitulo 4.

4.2 PRIMEIRA VERSAO DO FLUXO DE DESIGN E DE SEU INSTRUMENTO

A proposta apresentada por essa pesquisa se configura como um fluxo. Este segue
uma organizac¢do sequencial, comecando pelo recebimento dos dados que serdo tratados até
a elaboracdo de uma matriz que contém recomendacdes a serem seguidas na estruturacdo
do produto audiovisual. Dessa maneira, essa sucessao de momentos encadeados que seguem

na direcdo de uma estrutura pode ser entendida como um fluxo.
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Nessa pesquisa, o ponto de partida para a construcdo do fluxo é o briefing?®, pois a
partir dele evidenciam-se os elementos necessarios para a estruturacdo do produto
audiovisual digital. Dentre os elementos por ele coletados estdo: a. o que se pretende
informar objetivamente (ou apresentar, ou transmitir) com o produto audiovisual digital; b. a
guem se destina essa informacdo e; c. em qual contexto a informacdo sera apresentada.

Apds a obtencdo desses elementos que definem o cendrio geral do projeto, o
designer, o pesquisador ou roteirista ird partir para a coleta dos dados que, de acordo com o
briefing montado, serdo relevantes para a construcdo do produto audiovisual digital.

A seguir apresenta-se a primeira versdo do fluxo elaborado para a construcdo do
produto audiovisual digital e suas etapas. As etapas estdo divididas entre a estruturacdo da
informacdo objetiva e da narrativa pelo Design da Informacdo e pela organizacdo da interface

audiovisual possivel de ser feita através da Linguagem Audiovisual.

26 Briefing é o documento que tem como objetivo coletar informagGes importantes para se estabelecer a compreensdo das
metas do produto digital que sera construido.



Figura 15: Versdo inicial do Fluxo de Design para estruturacao de produtos audiovisuais digitais
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Etapas 1 e 2 - Recebimento dos dados e identificacdo das highlights
Na etapa 1, como mostra a figura 16, é realizada a coleta de dados, que podem ser
obtidos através de textos, entrevistas etc. Conforme colocado no capitulo 3, dados sdo

fragmentos da informacdo, devendo ser categorizados para adquirirem sentido.

Figura 16: Detalhamento das etapas 1 e 2 do fluxo

Selecdo e

categorizacdo dos
Recebimento dos Dados o dc?;jsgigj?ﬁ?grﬁsaﬁ 9

Fonte: Elaborado pelo autor

A etapa 2 é responsavel pela identificacdo dos principais dados, daqueles mais
importantes, levantados na etapa anterior e que podem se tornar estruturantes das
informacgbes que estdo sendo organizadas pelo fluxo.

Em um texto, diversos dados serdo encontrados, mas apenas aqueles que podem

participar da narrativa a ser criada através do Fluxo de Design serdo considerados highlights.

Um exemplo da deteccdo das highlights esta no seguinte texto:

“Durante muito tempo aquela urgéncia infinita da infdncia que estaria por acabar
apresentou-se em memoria, na bicicleta encostada num canto, quebrada, chorosa. A figura
quase translucida, imovel, poderia ser facilmente identificada como a de um menino caido,

acomodado, aguardando por socorro, caido num abismo de nome desconhecido.”

Ao se ler o texto, é possivel se identificar a conexdo entre alguns elementos chave
gue poderiam ser utilizados como inspiracdo na construcdo de uma narrativa audiovisual

futura. O texto poderia ser ponto de partida na construcao de um roteiro ou de uma estrutura
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audiovisual. Os elementos chave sdo caracterizados como dados, por indicarem a existéncia

de algo relevante a uma narrativa futura. E poderiam ser ordenados como na lista a seguir:

a. dado 1: bicicleta
b. dado 2: estd quebrada
c. dado 3: menino

d. dado 4: esta caido

Esses dados sdo chamados de highlights por serem elementos estruturantes de uma

narrativa futura.

Etapas 3, 4 e 5 - Agrupamento das highlights, estabelecimento da informacdo e

criacdo dos conteudos

Na etapa 3 os dados mais relevantes, as highlights, sao agrupados formando novas
unidades (figura 17). Os dados ndo serdo agrupados de maneira aleatéria. Dados que se
complementam, criando um sentido ao se posicionarem conjuntamente dentro de uma
narrativa audiovisual, ou seja, numa mesma categoria, fardo parte de um mesmo

agrupamento, de uma mesma unidade, de uma mesma informacao.
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Figura 17: Detalhamento das etapas 3, 4 e 5 do fluxo
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Na etapa 4 (figura 17), os antigos dados, agora agrupados, sao compreendidos como
informacgao que ganha sentido em uma futura estruturagdo da narrativa audiovisual. Em uma
narrativa onde existem 4 dados, como na figura 18, a informagao se formaria da seguinte

maneira:

Figura 18: estruturacdo da informacao

INFORMAGCAO A 4
dado 1: bicicleta + dado 2: esta quebrada

> INFORMAGAO B
dado 3: menino + dado 4: esta caido
Fonte: Elaborado pelo autor

Assim como os dados 1 e 2, os dados 3 e 4, do exemplo, unem-se estabelecendo um
sentido. Separados eles ndo informam nada relevante para uma futura narrativa audiovisual,
mas agrupados eles se tornam uma informagao a ser utilizada, carregando uma ldgica
narrativa minima.

Existem, entdo, duas informacbes que poderiam estar fazendo parte de um mesmo
agrupamento, que seria formada por uma informag¢ao A + uma informagao B

Na proxima etapa do fluxo, as informagdes serdao novamente agrupadas
hierarquicamente transformando-se em conteudo.

Na etapa 5 (figura 17) é realizado o agrupamento das informagbes que

hierarquicamente se complementam, que juntas tratam de um mesmo assunto, ou seja, que
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conseguem fazer um sentido ainda maior dentro de uma futura narrativa audiovisual. Nessa
etapa, é utilizada a estrutura por diagrama facilitando a representacdo visual da hierarquia
existente entre as diversas informacdes detectadas.

Nessa etapa, o resultado da unido das informacdes anteriormente detectadas
transforma-se em um conteudo que faz sentido total dentro de uma narrativa audiovisual. O
momento indicado pelo novo conteddo pode ser visualizado dentro de uma légica espaco-
temporal.

Na figura 19, é apresentado um exemplo de como a organizacao das informagGes em
formato de diagrama poderdo auxiliar na deteccdo dos contetddos. O diagrama, a seguir, foi
tido, durante algum tempo, como um dos instrumentos do fluxo. No decorrer da pesquisa

esse entendimento foi abandonado.



Figura 19: Exemplo de diagrama para hierarquizagao das informag&es e construcdo dos conteudos

Roteiro

CONTEUDO 2

Informacao A Informagao B
CONTEUDO 1 CONTEUDO 3

Informacao C Informacgao D Informacao E

CONTEUDO 4

Informacao F Informacdo G Informacao H

CONTEUDO 6

CONTEUDO 5

Fonte: Elaborado pelo autor
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No diagrama anterior observa-se as informacoes hierarquizadas e a deteccdo dos
conteudos a partir da aproximacdo das informacdes que fariam sentido dentro de uma
narrativa. Cabe destacar que, ao final dessa etapa, comecam a ser desenhadas as

possibilidades narrativas do produto audiovisual digital a ser detalhada cena a cena.

Etapa 6 — A narrativa global detalhada cena a cena

Essa é a etapa onde ocorre efetivamente o processo criativo na construcdo dos
produtos audiovisuais digitais (figura 20). E nesse momento que os antigos contetdos s3o
encapsulados em cenas visando a estruturacdo da narrativa audiovisual.

Aqui, as cenas sdo dispostas em uma narrativa audiovisual coerente. Seguindo a
estrutura do fluxo, cada nova cena possui os conteudos, organizados anteriormente,

necessarios para a viabilizacdo do conhecimento ao usuario final.

Figura 20: Detalhamento da etapa 6 do fluxo

y _ - ~ . Tratamento do conteudo
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»  processo de organizacao

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse momento, os profissionais e pesquisadores poderao seguir com o instrumento
conectado ao Fluxo de Design, a Matriz de Roteirizacdo. A Matriz de Roteirizacdo é esse
instrumento com a principal funcdo de detalhar a narrativa cena a cena, os elementos em
cena, a Direcdo de Arte, a Direcdo de Dotografia e o Design de Som do produto audiovisual
digital.

A Matriz de Roteirizacdo tem como objetivo estruturar as funcdes simbdlicas

(narrativa) e estética (Linguagem Audiovisual) referente ao produto audiovisual digital.
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Enquanto na primeira area do Fluxo de Design o objetivo era a estruturacdo dos conteudos
(funcdo de uso), a segunda area do fluxo tem como objetivo lidar, principalmente, com suas
outras duas funcgoes.

Em um primeiro momento da pesquisa o link, elemento de interatividade relacionado
as teorias das midias digitais, também estava presente no instrumento do fluxo.
Posteriormente, foi abandonado por seu estudo estar posicionado além do escopo dessa
pesquisa.

A Matriz de Roteirizacdo foi desenvolvida a partir da Matriz Grafica de Analise
Audiovisualistica (HERMOGENES e GONCALVES, 2019) e do roteiro no formato espelho de 5
colunas, onde cada linha representa uma cena e cada coluna uma etapa de estruturacdo da
interface audiovisual.

A matriz (figura 21) serd utilizada para orientar as demais etapas do fluxo.



Figura 21: Matriz de Roteirizacdo

CENAN

DESCRICAO é 5 . 5 § TRANSICOES
, DIREGAO DEFOTOGRAFIA |  DIREGAODEARTE |  DESIGNDESOM ! INTERAGOES

gen 1Ca )

LINKS

Fonte: Elaborado pelo autor
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Etapa 7, 8,9 e 10 - Tratamento da Linguagem Audiovisual, refinamento das conexdes,

ajustes de cena no produto audiovisual digital e ajustes gerais

A partir da Matriz de Roteirizacdo - dividida em linhas que representam cada cena
(antigos conteudos), e colunas que vao se ocupar da formatagao da interface audiovisual - as
proximas etapas do fluxo poderdo ser organizadas.

Na etapa 7 (figura 22), serdao preenchidas as colunas referentes a Direcdao de
Fotografia, Direcdao de Arte e Design de Som do audiovisual. O processo estara realizando
organizacao da Linguagem Audiovisual propriamente dita. Aqui serdao definidos os
enquadramentos, a estética nas cenas, as cores, a luz, os objetos de cena e o comportamento

do som do projeto.

Figura 22: Detalhamento das etapas 7, 8, 9 e 10 do fluxo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, na etapa 8 (figura 22), sdo iniciadas as ultimas etapas de refinamento e verificagdo.
Nessa etapa, sera apontado, caso necessario, como se dara a transicao entre as cenas. Se as
transicdes forem realizadas com corte seco, com fade, com efeitos especiais etc. E nesse ponto
é preenchida a ultima coluna da Matriz de Roteirizac3o.

Caso o audiovisual que esta sendo estruturado pelo fluxo fosse interativo, seria nesse
momento, através da coluna “Transicdes, Interagdes e Links”, que essa parte da estruturagao
do audiovisual interativo seria realizada. Mas, para esse estudo, a coluna serd utilizada apenas

para detalhamento das conexdes lineares entre as cenas.
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A etapa 9 (figura 22) consiste na finalizacdo e pequenos ajustes, cena a cena, do
projeto do produto audiovisual digital. Aqui ajustes em relacdo a narrativa sdo realizados.
Nesse momento, sdo realizados os ajustes mais detalhados no audiovisual.

A verificacdo global, da etapa 10 (figura 22), onde se faz uma conferéncia profunda a
respeito de como a disposicdo dos conteldos foi realizada através das cenas dentro da

narrativa, é feita nessa uUltima etapa.

4.3 O CENARIO NO QUAL O FLUXO DE DESIGN FOI AVALIADO

O fluxo foi aplicado no contexto de um dos laboratdrios da Universidade Federal de
Santa Catarina. Nesse laboratério o NEC, Nucleo de Ensino e Capacitacdo, é o setor
responsavel por produzir materiais de ensino como e-books, AVA (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem) e videoaulas para projetos ligados a clientes publicos.

La uma equipe interdisciplinar formada por pesquisadores, jornalistas, pedagogos,
designers, roteiristas, editores e produtores audiovisuais desenvolve suas atividades focadas
na producdo de produtos digitais para clientes publicos, tendo como foco o carater
instrucional desse material voltado aos conhecimentos das diversas etapas e do complexo

contexto envolvendo da sinistrologia?’.

Criado em 2001, o CEPED UFSC — Centro de Estudos e Pesquisas em
Engenharia e Defesa Civil — atua nas areas de ensino, pesquisa e
extensao relacionadas a reducdo de riscos de desastres, com a finalidade
de cooperar para o desenvolvimento técnico, cientifico e cultural da

sinistrologia e de sua difusdo junto a sociedade.?®

Dentro do NEC ha o time audiovisual que desenvolvem os produtos audiovisuais
digitais, em formato de video, para um Ambiente Virtual de Aprendizagem, o AVA. Dois dos
projetos que merecem destaque sdo o S2ID, projeto destinado ao ensino do preenchimento
das planilhas eletronicas do sistema S2ID. O sistema é a ponte de contato entre prefeituras e

estados com a Unido no caso de solicitacdo de recursos federais logo apds a ocorréncia de um

27 A sinistrologia é a area interdisciplinar que abrange os estudos e pesquisas sobre desastres, em
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desastre
28 https://www.ceped.ufsc.br/institucional
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desastre. A equipe produz videos para que os futuros usuarios do sistema aprendam a utiliza-
lo. O segundo projeto, o CPDC — Capacitacdo em Protecdo e Defesa Civil, também produzido
em formato de video, é um projeto que visa instruir os agentes da defesa civil sobre como
deverdo agir no caso de um desastre que esteja ocorrendo no seu municipio ou em sua regido.
O primeiro projeto tem perfil totalmente tedrico e o segundo mescla teoria com pratica
através de uma narrativa ficcional (incluindo uma série audiovisual animada) presente nos
materiais instrucionais do projeto. Tanto no S2ID quanto no CPDC os materiais instrucionais
produzidos englobam: AVA — ambiente virtual de aprendizagem onde os alunos poderdo
encontrar todos os materiais destinados ao seu estudo, o ebook que apresenta toda a parte
tedrica dos projetos de maneira detalhada e as videoaulas que sdo uma forma dindmica dos
alunos assistirem explicacGes sobre os pontos chave de cada projeto.

A equipe do time audiovisual do NEC necessita receber os roteiros produzidos pelo
time de Design Instrucional e, a partir deles, produzir os videos destinados a cada um dos
projetos. Por ser uma equipe interdisciplinar, com profissionais vindos tanto da 4rea
audiovisual quando do design, had o enfrentamento de uma unificacdo de linguagem e de
processo para que todos possam contribuir e se comunicar claramente na construgdo do
produto audiovisual digital.

O pesquisador, que também faz parte da equipe de trabalho do laboratério ha quase
dois anos, constatou enfrentamentos na producdo dos videos justamente por conta dessa
diversidade de conhecimentos existentes, e da falta de uma linguagem comum, em um
mesmo grupo de trabalho. Destacam-se aqui, como enfrentamentos mais pontuais, a
diversidade de profissionais com formacgodes distintas, os diferentes niveis de dominio sobre a
linguagem audiovisual, a necessidade de comunicac¢do interna entre a equipe e a necessidade
de documentacado relativa aos processos envolvendo cada um dos projetos do laboratorio.

Dessa forma, o pesquisador compreendeu que a equipe do NEC e os projetos por ela
desenvolvidos (figura 23) poderiam caracterizar um contexto importante onde se testasse a

validade do Fluxo de Design proposto por essa pesquisa.



94

Vale ressaltar que essa pesquisa respeitou todos os requisitos necessdrios para sua

realiza¢do, conforme colocado em seu TCLE?® (Apéndice E).

Figura 23: Frames da animacao de abertura do projeto CPDC
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Fonte: Arquivos obtidos junto ao NEC

Essa pesquisa desenvolveu suas atividades com a equipe do NEC também por

entender que se tratava de um grupo experiente, habituado a trabalhar com formatos

29 NGimero do processo junto ao Comité de Etica CAAE: 42600021.6.0000.0121 e do parecer de aprovagio 4.567.427.



95

diversos de roteiro audiovisual, o que facilitaria o entendimento e ampliaria a discussdo
referente a estruturacdo audiovisual numa perspectiva de design. A equipe final envolvida na
pesquisa foi composta por roteiristas, designers, produtores audiovisuais e gestores de

projetos de design.

4.3.1 Perfil dos participantes, avaliadores do fluxo

Os participantes foram contatados oficialmente em novembro de 2020. Todos sdo
profissionais que trabalham no NEC. O contato foi feito de maneira totalmente virtual, através
da plataforma TEAMS utilizada pelo préprio laboratério. Foram selecionados 7 participantes
ao total que participaram de todas as fases do Estudo de Caso. Seus perfis sdo variados, com
experiéncias heterogéneas em relacdo a roteirizacdo audiovisual ou a projetos de design
(quadro 2).

Os participantes foram selecionados a partir de sua experiéncia profissional nas areas
do design de conteludos educacionais, roteirizacdo audiovisual, design de animacao, direcdo

audiovisual ou coordenacgdo/supervisdo de equipes de produgdo de produtos digitais.



Quadro 2: Perfil dos participantes

PARTICIPANTE 01

faixa etdria;: 40-49 anos
escolaridade; doutorado
atuacdo profissional: designer

experiéncia com roteirizacZo: intermediaria

PARTICIPANTE 03

faixa etaria: 40-49 anos
escolaridade: mestrado
atuacao profissional: designer instrucional

experiéncia com roteirizacao: intermediaria
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PARTICIPANTE 02

faixa etéria: 20-29 anos
escolaridade: graduacao
atuagao

profissional: designer instrucional

experiéncia com roteirizacdo: baixa

PARTICIPANTE 04

faixa etaria: 40-49 anos
escolaridade: especializacao
atuacio profissional: roteirista

experiéncia com roteirizagao: intermediaria

PARTICIPANTE 05

faixa etaria: 40-49 anos
escolaridade: especializacao

atuacdo profissional: designer instrucional

experiénc

a com roteirizacdo: intermediaria

PARTICIPANTE 07

faixa etaria; 20-29 anos

escolaridade: graduacao

atuacao profissional: produtor audiovisual

experiéncia com roteirizacao: intermediaria

Fonte: Elaborado pelo autor

atuacdo profissional: gestor de projetos EaD

com roteirizacde: intermediaria

Todos responderam a um questionario online (Google Forms)*® com questdes

30 Disponivel em:

dos perfis encontra-se nos apéndices (apéndice A).

abertas e fechadas para levantamento dos seus dados de perfil demografico. O detalhamento

https://docs.google.com/forms/d/1eRaOQXKcYCx90BtLcDidSryXyeoTZdNExvL7x5yQnk/edit Acesso: margo de 2021
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4.4 PROCESSO DE AVALIAGAO DO FLUXO

A avaliacdo do Fluxo de Design foi estruturada em trés momentos distintos:

Figura 24: Estrutura da avalia¢do

s '
s
/
//
o /

\\ /

\ //
/ grupo focal
- N / a realizacdo de um grupo focal
oﬁclna \\\ /// com os participantes a fim de

- estimular o debate e o surgimento
de possiveis recomendagdes de
ajustes no fluxo e na matriz

realizacdo de oficina para a
apresentacao da estrutura do
fluxo bem como de um
exemplo pratico para a
sua aplicagdo

exercicio
monitorado

a proposi¢do de um exercicio, a
partir de caso real, com
acompanhamento, para que os
participantes pudessem utilizar o
fluxo para a estruturagdo de um
caso real

Fonte: Elaborado pelo autor

Para cada momento (figura 24), foram planejados materiais e estratégias que
viabilizassem a troca de conhecimentos de forma confidvel e objetiva. Importante destacar,
sobre o planejamento da avaliacdo, que o contexto atual em que o mundo passa por uma
pandemia, impactou decisivamente as solucdes propostas para cada momento da avalia¢3do.

Todo o processo de avaliagdo ocorreu no espaco de tempo total de uma semana.
Assim, a oficina foi concebida para ser ministrada de maneira completamente online, em sala
com videoconferéncia, sem qualquer contato direto entre os participantes. Para isso, utilizou-
se de ferramentas tecnoldgicas para que o encontro pudesse ocorrer de maneira virtual.

Todos os participantes conectaram-se de suas residéncias no espaco proporcionado
pela plataforma TEAMS. Os encontros do grupo ocorreram nesse espaco que simula uma sala
de reunides. Vale ressaltar aqui que o fendmeno da audiovisualizacdo da sociedade, mediando

os seres humanos digitalmente por video e dudio, fez-se presente nessa etapa do processo.
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A seguir (quadro 3), apresenta-se o detalhamento da estrutura que envolveu a

oficina:

Quadro 3: Detalhamento da estrutura - oficina

OFICINA DE APRESENTACAO DO FLUXO

EVENTO ESTRUTURA DISPONIBILIZADA

Materiais Di ibilizad Slides exibidos durante a reuniao com
ateriais Lisponibilizados textos e graficos explicativos do fluxo

Espaco _?_E\z%igtual de reunides da plataforma

1. Explanacao oral

2. Apresentacdo de aplicacdo do fluxo

Didatica em casoreal
3. Proposicao de exercicio a ser
resolvido pelos participantes
. Computadores proprios conectados
‘ Equipamentos ainternet

Fonte: Elaborado pelo autor

Enquanto na oficina (primeiro momento de avaliacdo) o contato foi realizado
inteiramente por videoconferéncia, durante o acompanhamento do exercicio monitorado
(segundo momento de avaliagdo) (quadro 4), toda a discussdo ocorreu de modo
exclusivamente textual, por chat, fosse no WHATSAPP ou no préprio TEAMS. No caso dessa
pesquisa, os chats foram utilizados para a troca de mensagens de texto entre os participantes
da pesquisa e o pesquisador, visando a solucdo de duvidas que ocorreram durante a execugao

do exercicio proposto.
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Quadro 4: Detalhamento da estrutura - acompanhamento do exercicio

EXERCICIO MONITORADO

EVENTO ESTRUTURA DISPONIBILIZADA

1. Envio dos slides de apresentacdo
aos participantes
Materiais Disponibilizados
2. EnviodaMatriz de Roteirizacao

Os materiais foram disponibilizados

Plataforma de Envio através do DRIVE da empresa Google

Discussao via WHATSAPP, da empresa

Abordagem Google, e chat TEAMS |, da empresa
Microsoft, para retirada de duavidas
durante a semana

} Computadores proéprios conectados
‘ Equipamentos ainternet

Fonte: Elaborado pelo autor

O terceiro momento de avaliacdo do fluxo foi realizado pelo Grupo Focal. Nesse
momento, os participantes da pesquisa foram reunidos novamente na plataforma TEAMS
onde o foco fora a obtencdo de suas opinides a respeito da estrutura do fluxo bem como de
sua utilizacdo. Durante o encontro os participantes responderam ao questionario de perfil do
participante e, na sequéncia, iniciou-se a discussao coletiva. O detalhamento da estrutura do

Grupo Focal segue explicitada no quadro 5:
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Quadro 5: Detalhamento da estrutura - Grupo Focal

GRUPO FOCAL

EVENTO ESTRUTURA DISPONIBILIZADA

1. Slide com aestrutura do fluxo
Materiais
2. Questionario para coleta de dados
pessoais

Sala virtual de reunides da plataforma
Espaco TEAMS da empresa Microsoft

1. Explanacao oral pelo pesquisador

2. Explicacdo sobre a estruturado

Estratégia grupo focal

3. Debate entre participantes

4. Filmagem e anotacoes dos
comentarios

. Computadores proprios conectados
‘ Equipamentos ainternet

Fonte: Elaborado pelo autor

A seguir, apresenta os resultados serdo apresentados.
4.5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme explicitado anteriormente, a avaliacdo do fluxo ocorreu no espaco de
tempo de uma semana. Durante esse periodo a estrutura do fluxo foi inserida em um contexto
real de trabalho de um laboratdrio de pesquisa, onde membros desse laboratério,
caracterizados como roteiristas, designers e produtores audiovisuais, puderam tomar contato
com o fluxo e aplica-lo na resolucdo de problemas baseados em projetos em andamento no

proprio laboratério.

Resultados da oficina:
Apds confirmados os participantes, os mesmos reuniram-se durante uma
videoconferéncia, dentro da plataforma TEAMS (figura 25), no dia 10 de dezembro de 2020.

A reunido durou, aproximadamente, uma hora.
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A oficina foi dividida em 3 momentos, onde, primeiramente, foi exposta a visdo geral
da pesquisa aos participantes. Aqui foram abordados o contexto da pesquisa com seus
objetivos, premissas e delimitacdo. O segundo momento foi destinado a explicacdo, linha a
linha, dos elementos constituintes do Fluxo de Design para estruturacdo (apéndice B). No
terceiro momento, foram abordadas questdes relacionadas a aplicacao pratica do fluxo. Nesse
terceiro momento, fora apresentado um exemplo de aplica¢do do fluxo para a construcdo da
abertura do projeto CPDC, do prdprio laboratério.

Na ocasido da oficina os participantes questionaram se poderiam utilizar os proprios
projetos do laboratdrio como base para a execucdo do exercicio. O pesquisador comunicou o
grupo que essa seria a finalidade da oficina, aplicar o fluxo em um caso real ligado ao
laboratdrio. Entdo, os participantes dividiram-se na construcdao de um protétipo de roteiro a

partir de dois projetos em andamento no laboratdrio, o CPDC e o S2ID.

Figura 25: Primeira reunido com os participantes na oficina para apresentagao do fluxo

DESIGN DE

PROCESSO PARA ROTEIRIZACAO
DE AUDIOVISUAIS EM MEIO DIGITAL

Fonte: Print screen da plataforma Teams

A estruturacdo do roteiro do video de abertura seguiu o fluxo onde primeiramente
foram levantados os dados mais importantes relacionados, a categorizacdo desses dados em
informacdes e por fim essas informacdes hierarquizadas em um diagrama. Essas informacoes

hierarquizadas no fluxograma permitiram que se encontrassem os contetudos que iriam ser
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inseridos nas cenas que iriam compor a Matriz de Roteirizacdo. Ao final da oficina, varios
comentdrios relevantes foram realizados pelos participantes. O detalhamento desses

comentdrios encontra-se no apéndice C.

Resultados do exercicio monitorado:

Durante a semana que se seguiu, trés dos participantes entraram em contato para
discutirem aspectos sobre o uso do fluxo.

As participantes 3 e 4 demostraram dificuldades em organizar os elementos dentro
da matriz. A participante 3 utilizou o projeto CPDC para a resolucdo do exercicio e a
participante 4 utilizou o projeto S2ID para a resolucdo do exercicio.

Durante as duas conversas foi percebido que as participantes ndo seguiram a ordem
do fluxo, sendo que ambas partiram diretamente para o preenchimento da matriz sem
passarem antes pela etapa da categorizacdo dos dados e da hierarquizacdo da informacéo no

formato de diagrama.

Resultados do Grupo Focal
O Grupo Focal ocorreu no dia 17 de dezembro de 2020 e teve duracdo de 45 minutos

aproximadamente (figura 26).

Figura 26: Print screem da tela do computador com a reunido dos participantes do Grupo Focal

¥

Processo de Roteirizacdo do Produto Audiovisual Digital

Fonte: Elaborado pelo autor
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Apds uma rapida abertura feita pelo pesquisador, os participantes foram convidados
a comentar suas impressoes sobre o fluxo, considerando o contato que tiveram com o mesmo.
Foram realizadas diversas contribuicdes por parte dos participantes. Estas incluiam
aspectos sobre a organizacdo do fluxo, bem como, a necessidade da existéncia de um guia que
servisse de apoio para os roteiristas e pesquisadores que desejassem configurar um
audiovisual a partir dele. O detalhamento dos comentarios, por participante, encontra-se no

apéndice (apéndice D).

Durante a oficina, o exercicio monitorado, e o Grupo Focal os participantes da
avaliacdo fizeram importantes contribuicdes - como profissionais que lidam com o processo
de roteirizacdo audiovisual, seja direta ou indiretamente — e que foram tratadas nessa sessdo
da pesquisa.

As contribuicGes dos trés momentos foram divididas em 6 eixos que se repetem
numa perspectiva de reforco (destaques da pesquisa) ou de critica (necessidades de
aprimoramento) a estrutura que envolve o fluxo e seu instrumento. Os 6 eixos observados, a

partir dos comentdrios dos participantes, foram os seguintes:

Figura 27: Apresentacdo dos eixos divididos dentro de duas perspectivas de oposi¢ao

Destaques
da Pesquisa

Eixo 1: Proposta da pesquisa
Eixo 2: Estrutura e clareza do fluxo

Eixo 3: Estrutura e clareza do
instrumento

Eixo 4: Processo de producao

Eixo 5: Perfil dos projetos a serem
beneficiados

Eixo 6: Aplicacoes futuras e
materiais de apoio

Fonte: Elaborado pelo autor

Necessidades de
Aprimoramento

Eixo 1: Proposta da pesquisa
Eixo 2: Estrutura e clareza do fluxo

Eixo 3: Estrutura e clareza do
instrumento

Eixo 4: Processo de producao

Eixo 5: Perfil dos projetos a serem
beneficiados

Eixo é: Aplicactes futuras e
materiais de apoio
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Os eixos sdo divididos em duas perspectivas: a primeira trazendo os comentarios que
reforcam a estrutura apresenta pelo fluxo e por seu instrumento e a segunda apresentando
criticas e sugestdes para a melhoria de toda a estrutura.

Em se tratando da proposta da pesquisa, o grupo considerou que a comunicacdo é
facilitada ao se seguir uma estrutura de construcao do roteiro. Também considerou clara a
proposta que se inicia na deteccdo dos dados mais relevantes até a construcdo de conteudos
que fardo parte do roteiro.

Sobre a estrutura do fluxo aos participantes ela pareceu ser bastante clara, adaptavel,
e que o seguimento das etapas é fundamental para a obtencdo do resultado de estruturacdo
desejado.

De acordo com os participantes a Matriz de Roteirizacdo ndo é engessada, permitindo
gue cada roteirista a utilize a partir de seus préprios conhecimentos. A estruturacdo das
informacbes em formato de diagrama mostrou-se uma estratégia positivamente impactante.

Sobre o processo de producdo possibilitado pelo fluxo, os participantes entenderam
que ele agiliza o didlogo, a forma grafica deixa todo o processo de produgdo mais claro e
diminui o refazimento futuro do material. Por fim, os participantes entenderam que ha um
campo enorme a ser explorado e que futuras oficinas de aprofundamento do fluxo seriam
importantes.

O quadro 6 traz o resumo das observacGes recolhidas durante o processo de

avaliacdo.
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Quadro 6: Apresentagdo dos eixos — destaques da pesquisa

Destaques da Pesquisa

a. processo de trabalho interessante e pratico
b.importancia do tratamento dos dados antes
EIXO 1: gie se pensar em’rc_ateirizacég )
Proposta c.interessante e logica a relacdo estabelecida

da entre dados-informagdes-contelido pois
. remete a estudos do campo da engenharia e
pesquisa gestio do conhecimento

a.a estrutura do fluxo poderia ser utilizada em outros
produtos digitais, pois a logica de organizacao da
informacao é parecida

EIXO 2: b.sua estrutura é clara
2 & c.facilidade de conex&o entre a teoria e a pratica através do
Estrutura e fluxo
clareza do d.o fluxo deve ser respeitado para que o processo seja bem
fluxo finalizado. Nao seguir os passos propostos resultard na nao

efetivacao do processo.

a.amatriz de roteirizacdo € estruturada de forma que
roteiristas consigam utiliza-la a partir de seu
EIXO 3: \ conhecimento prévio da prética de roteirizacdo
Estrutura e b.a matriz é relativamente flexivel, podendo ser adaptada a
clareza dos cada tipo de projeto apresentado
instrumentos c.o esquema conceitual é facil de ser utilizado

a. aumenta a agilidade no didlogo com os clientes )
b.deixa o processo de roteirizagdo mais explicito e intencional
c.criauma relagdo mais grafica com a roteirizacdo facilitando o didlogo

EIXO 4:
Processo de
producdo

d.diminui o processo de “refazimento”

e.as etapas iniciais podem melhorar muito o didlogo entre roteiristas e
conteudistas

f. necessidade dos roteiristas encarem de uma maneira nova o processo

de roteirizacao

EIXO 5: g
Perfil dos projetos SEM COMENTARIOS PARA ESSE EIXO

a serem
beneficiados

EIXO 6:

Aplicacoes futuras
e materiais de
apoio

a. necessidade de uma futura oficina para divulgacao do fluxo e
da nova forma de encarar o processo de roteirizacao

Fonte: Elaborado pelo autor

Apresentar a construgdo de um processo de maneira grafica fez com que os
participantes tivessem, em geral, uma maior facilidade de compreenderem as etapas desse
processo. O fluxo, enquanto processo, mostrou-se uma importante estratégia para agilizar a

construgao de roteiros para produtos digitais audiovisuais.
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Ja em relagdo aos ajustes necessarios do fluxo e de seu instrumento, os participantes
apontaram elementos que deveriam ser revistos, reavaliados, para que todo o processo se
fizesse efetivo em situagdes distintas. O quadro 7 traz um resumo das observacoes recolhidas

durante o processo de avaliagdo.

Quadro 7: Apresentagdo dos eixos — necessidades de aprimoramento

Necessidades de Aprimoramento

EIXO 1:
Propos&g SEM COMENTARIOS PARA ESSE EIXO
pesquisa

EIXO 2: A )

Estrutura e SEM COMENTARIOS PARA ESSE EIXO
clareza do
fluxo

a.na matriz de roteirizago, a coluna da DESCRIGAO do que est4 na cena
poderia ser maior pois € de maior interesse para os roteiristas

EIXO 3:
Estrutura e
clareza dos

instrumentos

EIXO 4:
Processo de
producao

EIXO 5:

Perfil dos projetos
a serem
beneficiados

EIXO 6:

Aplicacdes futuras
e materiais de
apoio

Fonte: Elaborado pelo autor

b.também na matriz, a coluna de DESIGN DE SOM poderia ser apenas
SOM para facilitar o entendimento dos roteiristas

¢. hd a necessidade que na coluna DESCRICAQ haja a possibilidade de
entendimento do que comp&e uma cena para além de personagem-acdo-
ambiente pois nem todos os roteiros envolvem ficgao e personagens

SEM COMENTARIOS PARA ESSE EIXO

a. dentro dos parametros apresentados atualmente, roteiros
de ficgao se beneficiariam mais facilmente do fluxo. Ha que
se fazer ajustes para que os roteiristas se sintam a vontade
para a utilizagao com roteiros tedricos

a. na producao de um futuro guia de auxilio faz-se necessario
a existéncia do passo a passo dos preenchimentos

b.refletir se seria interessante ou ndo a disponibilizacdo de
templates tanto da matriz de roteirizagio quanto do
esquema conceitual
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Os comentdrios se concentraram em 3 eixos: sobre a estrutura e clareza do
instrumento do fluxo, sobre o perfil dos projetos a se beneficiarem do fluxo e sobre as
aplicacoes futuras e materiais de apoio.

Para a maioria dos participantes, ha a necessidade de ajustes nos instrumentos (até
entdo, o diagrama da etapa 5 do fluxo foi utilizado como um instrumento) do fluxo para que
possam ser melhor utilizados. Primeiramente, as nomenclaturas nos instrumentos poderiam
ser reavaliadas para que fizessem mais sentido para os roteiristas que os utilizassem. Mereceu
destaque na Matriz de Roteirizacdo as colunas de descricao e de design de som. No primeiro
caso, o ajuste ficaria por conta de uma melhor orientacdo na propria matriz para o
preenchimento da coluna nos casos em que os roteiristas ndo fossem produzir roteiros
ficcionais, onde alguém faz alguma coisa em algum lugar. Ja no segundo caso, a simplificacao
do termo “Design de Som” para apenas “Som” melhoraria o entendimento.

A respeito de futuros projetos a se beneficiarem do fluxo, fora colocado que ajustes
na nomenclatura sdo necessarios de maneira que os roteiristas que necessitarem utilizar o
fluxo para um trabalho de estruturacdo que ndo envolva personagens, ou seja, roteiros com
apresentacdes de conteldo exclusivamente tedrico, sintam-se confortdveis na sua utilizacao.
Destaca-se aqui os termos “personagens, acdo e ambiente” que faziam parte da primeira
versdo da Matriz de Roteirizacdo e que direcionavam o entendimento para uma situacdo onde
alguém deveria estar fazendo alguma coisa em algum lugar, o que nem sempre serd o caso
num processo de roteirizacdo. Nem todas as histdrias audiovisuais a serem contadas serdo
contadas por esse tipo de estrutura tipica de histdrias ficcionais. Muitas vezes o sujeito da
acdo é indeterminado.

Durante a pesquisa, observando-se o uso do fluxo, percebeu-se que o diagrama da
etapa 5 do fluxo ndo constitui um instrumento, sendo apenas uma sugestdo da forma como
as informacgdes poderiam ser organizadas, facilitando a construcdo dos contelddos a serem
utilizados pela etapa seguinte.

Outro importante grupo de comentarios que merecem destaque diz respeito a
producdo de um manual que possa explicar o passo a passo da utilizacdo do fluxo. Os

participantes relataram que, por ser uma nova forma de encarar a constru¢do do roteiro
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audiovisual, faz-se necessario um material auxiliar que ajude de forma bastante visual no

entendimento da aplicacdo do fluxo e de seu instrumento.

4.6 REFINAMENTO E VERSAO FINAL DO FLUXO

A partir da coleta e organizacdo das contribuicOes realizadas pelos participantes do
processo de avaliacdo do fluxo, e a partir de um novo ciclo de leituras nas bases tedricas dessa
pesquisa, percebeu-se a necessidade da realizacdo de determinados ajustes tanto no Fluxo de
Design para estruturacdo de audiovisuais em meio digital como em sua Matriz de Roteirizacao.

O fluxo apresentou-se eficiente, em termos gerais, na tarefa de permitir uma
organizacao consciente das informacdes disponibilizadas a roteiristas e designers para que
possam construir roteiros audiovisuais ou que, em uma outra perspectiva, pesquisadores
possam melhor compreender a composicdao dos produtos audiovisuais digitais preexistentes.

Observando os eixos, em suas perspectivas de destaques e de necessidades de
aprimoramento, foram elencados os ajustes necessarios para o fluxo e seus instrumentos,

conforme o quadro 8.
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Quadro 8: Ajustes realizados no fluxo e seu instrumento a partir dos eixos detectados anteriormente

EIXO 1:
Proposta da
pesquisa

EIXO 2:
Estruturae
clareza do fluxo

EIXO 3:
Estrutura e
clareza dos
instrumentos

EIXO 4:
Processo de
producao

EIXO 5:
Perfildos
projetos a
serem
beneficiados

EIXO 6:
Aplicagdes
futuras e
materiais
de apoio

Sem alteracoes

A partir desse eixo foram realizados ajustes que pudessem deixar o fluxo
ainda mais claro. A relagao entre o Design da Informacao e a Linguagem
Audiovisual foi revista na representacao do fluxo. Os textos tambem se
tornaram mais curtos e a etapa do Briefing foi incorporada a imagem.

A partir das recomendacoes e da revisao da literatura foram realizadas
atualizagdes nos instrumentos, Em relagac a Matriz de Roteirizagao,
foram revistas as nomenclaturas da propria matriz, que passou a ser
chamada de Matriz de Estruturacao, e das colunas existentes, conforme
sera visto adiante. A posicao entre as colunas tambem foi revista.

Em relagao ao Esquema Conceitual, © mesmo deixou de ser um
instrumento e manteve-se como sugestao de organizacao da
informacao antes da utilizacao da matriz.

Sem alteracoes

Sem alteracoes

Construcao de um manual de uso do fluxo

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao se observar os resultados do processo de avaliacdo do fluxo, bem como uma nova
leitura das bases tedricas dessa pesquisa, fora percebida a necessidade de ajustes para que
tanto o fluxo quanto sua matriz pudessem cumprir de maneira mais efetiva a tarefa que se
propdem a cumprir. Sendo assim, sdo apresentadas, nessa sessdo, primeiramente, as etapas

do fluxo, com comentarios sobre as atualizaces realizadas, como se da o passo a passo da
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estruturacdo através dele e, ao final da sessdo, é apresentada a forma grafica final do fluxo ja
com todas as atualizacOes incorporadas.

O fluxo foi construido seguindo um raciocinio légico, trilhando um processo
crescente, indo do menor elemento para o maior, do dado ao roteiro, e essa relacdao deve,
necessariamente, ser respeitada.

A experiéncia reforca o encadeamento no fluxo como pratica que ndo pode ser

guebrada, tendo como prejuizo a construcdo do proprio roteiro.
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Figura 28: Ajustes realizados no fluxo a partir das orientagdes dos eixos detectados

NFORMAGAO + i
; {AUDIOVISUAL

‘\ ESTRUTURA AUDIOVISUAL
sign para estruturac 2 \\\ ’I’
B A ’
e T A7 o 2 N %
------ T Dados o Highlights

ESIGN DA
INFORMAGAQ

[DESIGH DA INFORMAAD «
UNGUAGEM AUDIOVIEUAL

M Fechamento em
. formato de Estrutura

Fonte: Elaborado pelo autor
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As contribuicGes permitiram o entendimento sobre os ajustes necessarios no fluxo e
na matriz. Somando-se as contribuicdes uma nova rodada de leituras junto as bases tedricas

possibilitou que os seguintes ajustes fossem realizados, conforme visto na figura 28:

a. A etapa do briefing foi representada graficamente no fluxo, por ser considerada
como sendo fundamental e constituinte de todo o processo de estruturagdo. Sua
presenca traz mais clareza para as etapas do fluxo;

b. Melhor delimitacao grafica da relacdo entre a drea que compreende o Design da
Informacdo e da Linguagem Audiovisual. Inicialmente o Design da Informacao
ocupava somente a primeira area do fluxo. A partir do retorno as leituras das
bases tedricas entendeu-se que o Design da Informacdo participa de toda a
extensdo do fluxo. A Linguagem Audiovisual participa da segunda area do fluxo,
destinada a organizacdo da interface audiovisual, porém ela também é
influenciada diretamente pelo Design da Informacdo. Entdo o Design da
Informacdo aparece no novo formato do fluxo incorporado em suas duas grandes
areas enquanto a Linguagem Audiovisual é focada em sua segunda area;

c. Os textos foram refeitos, tornando-se mais enxutos, facilitando o entendimento;

d. Foi inserida a indicacdo a respeito de em qual momento do fluxo a Matriz de

Estruturacdo inicia sua participacdo em auxilio ao processo.

Em relacdo ao instrumento, uma nova rodada de leituras nas bases tedricas provocou
0 guestionamento sobre o nome dado a matriz. Concluiu-se que, um dos principais objetivos
do fluxo, e de todo o processo, é o de permitir um melhor didlogo entre equipes
interdisciplinares que estejam estruturando audiovisuais, seja com a finalidade de producdo
ou de pesquisa cientifica, permitindo a insercdo de designers e pesquisadores da area no
processo. Sendo assim, faz-se necessario que se entenda que o fluxo e seu instrumento tém
como finalidade a estruturacdo e nao a roteirizacdo de produtos audiovisuais digitais. O fluxo
e seu instrumento propdem a aproximacdo do design em relacdo a uma atividade

considerada, até entdo, quase que exclusivamente de equipes audiovisuais. Ou seja, a Matriz
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de Estruturacdo passou por um longo processo de tratamento para que fizesse real sentido

ndo apenas para roteiristas como também para designers.
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Figura 29: Ajustes realizados no fluxo e seu instrumento a partir dos eixos detectados e do retorno as bases tedricas

........ - Matriz de Estruturacao

Narrativa Enquadramento Conexodes

Fonte: Elaborado pelo autor
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A Matriz de Estruturacdo foi ajustada, visando a clareza e a praticidade de uso
também por profissionais e pesquisadores da area do design. Os ajustes realizados foram

detalhados, conforme apresentado na figura 29, da forma que segue:

a. Na primeira coluna, foram retiradas as referéncias em rela¢do aos conteudos pois
tal indicacdo se mostrou redundante e desnecessaria ao entendimento;

b. A ordem das colunas foi alterada, e o Som posicionou-se logo apds a coluna
Descricdo por ser mais intuitivo, pois a configuracdo tradicional desse tipo de
matriz aponta o som como uma das primeiras colunas, como ja visto no roteiro de
5 colunas, no capitulo 2 dessa dissertacao;

c. A matriz deixou de ser chamada de Matriz de Roteirizacdo para ser chamada de
Matriz de Estruturacdo, a fim de que se tornasse um termo que se comunicaria
adequadamente tanto com roteiristas quanto com designers;

d. A nomenclatura das colunas foi atualizada, também visando a clareza de
entendimento tanto para roteiristas quanto para designers, priorizando a
aproximacdo dos ultimos ao processo. Na sequéncia, essa nomenclatura serd

explicada mais detalhadamente.

A Matriz de Estruturacdo, enfim, foi ajustada para contar com uma terminologia mais
abrangente, que se comunicasse melhor com designers que estdo iniciando o contato com o
universo audiovisual, de forma que cada profissional pudesse se sentir confortavel e
familiarizado com o uso. Entdo, sofreram alteracdes das colunas da matriz, da maneira que

segue:

a. Na coluna Descricdo, tornou-se a coluna Narrativa, mantendo a coeréncia com
toda a base tedrica da pesquisa. Também foram suprimidos os termos
explicativos “personagem, acdo e ambiente” para que a descricdo possa
contemplar diferentes formatos de narrativa audiovisual. No lugar foram

inseridos os termos “acbes, ambientes e tempos”;
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b. A coluna Design de Som tornou-se a coluna Audio com os termos explicativos
“didlogos, sons ambiente e trilha sonora” para indicarem as modalidades de
audio possiveis;

c. A coluna Direcdo de Fotografia tornou-se a coluna Enquadramento por ser um
conceito mais intuitivo. Os termos explicativos sdo exatamente os que definem o
gue seria um enquadramento, ou seja, “planos, angulos e alturas da imagem”;

d. A Direcdo de Arte transformou-se na coluna Design, uma simplificacdo do termo
Design de Producdo (sobre isso, ver capitulo 2 da dissertacdo). Para os
pesquisadores e profissionais da area de design a sinalizacdo de que os elementos
gue compdem a cena podem ser analisados como elementos graficos gera
familiaridade em relacdo ao uso da matriz. Aqui cabe destacar que os elementos
materiais da cena, como figurino, objetos, cendrios, e cores, assim como formas
manipuladas na pds producdo, juntamente com elementos como tipografia,
motion grdfics, animacGes em geral, serdo observados nessa coluna da matriz,
com descricdo detalhada sobre sua configuracdo e seus movimentos;

e. E, por fim, a coluna Transices, InteracGes e Links que se tornou a coluna
Conexdes, uma forma mais objetiva de tratar a coluna que se refere a ligacao
existente entre as cenas. Em estudos que envolvam interatividade, e ligacGes das
cenas com elementos externos, essa coluna podera ser utilizada como area desse

planejamento.

4.6.1 Versao final do Fluxo de Design e de seu instrumento para estruturagido de

audiovisuais em meio digital

Esse fluxo foi elaborado entendendo a complexidade do longo processo que inicia na
coleta dos dados, passando pela construcdo da informacdo, pelo encapsulamento dos
conteudos em cenas, até que se crie uma narrativa audiovisual com uma interface coerente
com aquilo que se deseja entregar aos usuarios do produto audiovisual digital.

Para tanto, ndo apenas a construcdo de um Fluxo de Design (figura 30) foi realizada

para que se pudesse operar, enquanto projeto, a elaboracdo do produto audiovisual digital,
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como de um instrumento, a Matriz de Estruturacdo (figura 31), dotada de uma légica e de uma
nomenclatura que fizesse sentido para designers e roteiristas.

A seguir, sdo apresentadas a versao final do fluxo com seu instrumento.
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Figura 30: Versao final da Matriz de Estruturagao utilizada a partir da etapa 6 do fluxo

Matriz de Estruturacao

Narrativa i Conexdes

d

Cena2

Cena3

Cena4

Cenas

Cena N

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 31: Versao final do Fluxo de Design

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os ajustes realizados no Fluxo de Design foram pontuais, ndo necessitando de
alteragdes estruturais significativas. No caso do instrumento, os ajustes foram maiores, sem
gue se alterasse sua légica inicial.

As poucas correcOes efetuadas no fluxo e em seu instrumento confirmaram o bom
uso das bases tedricas para a sua construcdo. As teorias do Design da Informacdo, da
Linguagem Audiovisual, e outras teorias relacionadas as Midias Digitais foram sobrepostas
adequadamente, de maneira que ndo entrassem em colisdo, permitindo a construcdo de um
fluxo, um processo de construcdo audiovisual e de design, que fizesse sentido e que
conseguisse entregar, ao final, um processo significativo para a estruturacdo do produto

audiovisual digital.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa partiu do interesse do pesquisador em auxiliar na estruturacdo de
audiovisuais no meio digital, voltados aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Para tanto,
elegeu-se os fundamentos das areas da Linguagem Audiovisual, do Design da Informacdo, e
das midias digitais necessarios para obtencdo de subsidios que possibilitassem a construcdo
de um artefato que viabilizasse a estruturacdo audiovisual.

Orientada pelo método do Estudo de Caso, a pesquisa identificou a lacuna de pesquisa
a ser preenchida - e qual seu recorte vidvel - sobre o estudo de audiovisuais em meio digital:
Como estruturar os audiovisuais digitais, em formato de video, que tém como principal
objetivo informar o usudrio em contextos de AVA? Essa pergunta direcionou a pesquisa,
fazendo com que se percebesse a necessidade de: a. definir a estrutura dos produtos
audiovisuais digitais, b. compreender como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
influenciam na configuracdo audiovisual e, c. como estruturar, por meio do fluxo, o produto
audiovisual digital de maneira que ofereca a informacdo relevante numa interface coerente
ao usuario.

A partir do exposto, a pesquisa produziu dois capitulos de fundamentacao tedrica que
pudessem oferecer contribuicdes para a construcdo do artefato que auxiliaria na estruturacdo
desses produtos audiovisuais digitais.

No capitulo 2 da pesquisa, investigou-se a evolucdo da Linguagem Audiovisual, ndo
numa perspectiva meramente histdrica, mas de evolucdo tecnoldgica, coletando os avancos
de cada época que contribuiram para a configuracdo do audiovisual da atualidade. Aqui
destaca-se a perspectiva da arqueologia audiovisual do capitulo 2 que ndo quis, simplesmente,
detectar o velho no novo, mas, sim, o novo no velho (ZIELINSKI, 2006).

O Design da Informacdo tornou-se tema do capitulo 3 dessa pesquisa. Nele foram
apresentadas as competéncias do Design da Informacao, qual seu foco, sobre o que trata para,
na sequéncia, mostrar como estrutura a unidade basica do conhecimento, o dado, a ponto
desse dado se tornar conteudo que fard parte das cenas do produto audiovisual digital.

No capitulo 4, o Fluxo de Design foi construido, apresentado e, posteriormente,

avaliado através do Estudo de Caso. Neste, reuniu-se o aprendizado obtido nos capitulos
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anteriores para a construcdo do fluxo que serviria como estruturador do produto audiovisual
digital. O fluxo para estruturacao de audiovisuais em AVA, no formato de video, foi construido,
assim como seu instrumento, a Matriz de Estruturacdo, e aplicado no contexto real de um
laboratodrio de pesquisa para um grupo de roteiristas e designers experientes.

A pesquisa fez o levantamento e a organizacdo das recomendacdes propostas pelos
profissionais envolvidos e, a partir dai, seguiu com os devidos ajustes tanto no fluxo quanto
em sua matriz.

Algumas percepcbes importantes foram obtidas a partir do andamento dessa
pesquisa. Em primeiro lugar, a investigacdo evidenciou a necessidade da existéncia de
artefatos que auxiliem na estruturacdo dos produtos audiovisuais digitais. O audiovisual no
meio digital, adquiriu novas capacidades que ndo possuia no meio analdgico. Ele é formado
por bits e bytes, por isso, pode ser reconfigurado a qualguer momento. N3do estando
engessado em um aparato estatico, pode ser, por exemplo, apresentado como um Unico
material, uma Unica peca audiovisual, mas também pode, quando necessario, ser fatiado e
reapresentado em pecas distintas ao usudrio. Pode ser dividido por temas, por tempo, por
caracteristicas visuais, sonoras, por area de interesse, enfim, o audiovisual digital é plastico e
para que possa ser reconfigurado de uma maneira clara, e rearranjado na velocidade propria
do meio digital, é necessario que seja encarado enquanto produto e estruturado numa
perspectiva projetual que considere as necessidades do usudrio, a flexibilidade do contexto e
as caracteristicas complexas do proprio objeto. Enfim, o produto audiovisual digital possui
caracteristicas estruturais que demandam investigacGes que considerem a perspectiva do
design como linha condutora para sua construcao.

O contexto no qual se encontra, as caracteristicas do meio, forcam a existéncia de uma
nova visdo sobre o audiovisual. Ele é mével, plastico, infinitamente replicével, reconfiguravel
a partir de poucos clicks. O processo de edicdo, atualmente, também estd nas mados do préprio
usuario que pode criar, ele mesmo, o produto audiovisual digital. E toda essa possibilidade de
novos arranjos exige uma estruturacdo que planeje o audiovisual ndo enquanto obra
cinematografica, mas enquanto produto de design.

Dessa forma, o fluxo para estruturacdo de audiovisuais em AVA pode ser utilizado

como estratégia de organizacdo dos conteudos e da interface do produto audiovisual digital
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mas, também, como um ponto de partida para que futuras pesquisas possam analizar
audiovisuais preexistentes e, assim, ampliar as possibilidades de estudo desse tipo de
produto.

A Matriz de Estruturacdo pode, igualmente, facilitar a comunicacdo entre equipes de
trabalho, entre equipes e seus clientes, mas, também, pode permitir que designers se
envolvam mais de perto no planejamento audiovisual, entendendo o audiovisual como um
objeto que faca parte da sua area de trabalho. A partir de uma nomenclatura mais acessivel,
a estruturacdo audiovisual torna-se menos distante para esses profissionais. A matriz,
auxiliando o fluxo, materializa uma estrutura clara para o entendimento do produto
audiovisual digital.

Nessa pesquisa, como principais enfrentamentos, foram detectadas dificuldades em
se unir jargdes proprios da area audiovisual com os da area do design. Mesmo sendo proximas
cada uma possui seu préprio modo de ser e de lidar com seus objetos. Essa complexidade se
fez mais presente na organizacdo da Matriz de Estruturacdo que materializava o
tangenciamento do audiovisual com o design.

Cabe também destacar a dificuldade apresentada no preenchimento da Matriz de
Estruturacdo caso as etapas do fluxo ndo sejam rigorosamente seguidas. O retorno dado pelos
participantes do Estudo de Caso alertam sobre como o processo sistematizado proposto pelo
fluxo facilita a compreensdo do designer, tornando mais necessaria e efetiva sua utilizacdo
pelas equipes interdisciplinares. Ao longo da pesquisa observou-se que ha uma resisténcia na
mudanca da pratica de equipes que ja atuam na area audiovisual. A cultura reativa onde os
profissionais desejam “colocar a mdo na massa e sair fazendo” muitas vezes dificulta a
absorcdo de novos processos focados no planejamento. Esse também representa um
enfrentamento que se percebeu durante a pesquisa e que se dara, provavelmente, na
efetivacdo do uso do fluxo pelas futuras equipes.

Outra limitacdo encontrada por essa pesquisa foi relativa a fundamentacdo tedrica,
mais precisamente na revisdo sistematica da literatura. Por se tratar de um assunto recente,
e nao explorado tanto pela area audiovisual quanto pela area do design, ndo foi possivel
encontrar artigos que pudessem auxiliar diretamente a pesquisa através de uma revisdo

sistematica. Como solucdo, buscou-se uma pesquisa mais aberta em repositdrios voltados a
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pesquisas voltadas ao Design da Informacdo e a area audiovisual onde se conseguiu alguns
artigos que apoiassem de forma mais atualizada a pesquisa.

Por fim, importante ressaltar que a pesquisa aqui apresentada ndo se destina
exclusivamente ao estudo dos produtos audiovisuais digitais. Existem outros tantos produtos
digitais - que sdo informacionais em sua esséncia, que, enquanto produtos, possuem funcdo
de uso, funcdo estética e funcdo simbdlica - e que poderdo se beneficiar dos resultados da
investigacdo realizada. Durante a pesquisa, percebeu-se que o estudo sobre sites, aplicativos,
e outros produtos digitais também poderiam ser analisados sob a 6tica do fluxo e da base
tedrica que apoiou sua construcdo. Os produtos digitais podem ser considerados produtos de
design, fundamentados nas trés funcdes de design, de uso, simbdlica e estética e, por isso,
conectados de alguma maneira a essa pesquisa.

Espera-se que essa pesquisa possa contribuir com a expansdo dos limites dos estudos
de design e que ajude na criagcdo de novas perspectivas, principalmente, sobre a interseccdo

dos estudos audiovisuais e dos estudos de design.
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ANEXO A — ASPECTOS DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Os enquadramentos

O enquadramento é o elemento mais importante da producdo de um filme. E através
do enquadramento que ira ser decidido o que fara parte do filme em cada momento de sua
realizacdo. E o que determina o que sera visto em uma cena.

De acordo com o site especializado em linguagem cinematografica, ligado ao
Ministério da Cultura, Primeiro Filme (GERBASE), é possivel se definir trés componentes de
enquadramento: o plano, a altura do angulo e o lado do angulo.

O Plano

O plano pode ser entendido como sendo tudo aquilo que existe entre dois cortes.
Entretanto, uma forma mais comum de se determinar o que seria um plano é dizer que ele
representa a distancia existente entre a cAmera e o objeto que sera filmado.

Para um nivel maior de detalhamento da linguagem, foram criados um conjunto de
planos, cada um com um significado proprio.
E sdo eles:

Figura 32: Plano Geral (PG)3!

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

31 N . A PR . . .
Com um angulo visual bem aberto, a cdmera revela o cendrio a sua frente. A figura humana ocupa espago muito reduzido na tela. Plano
para exteriores ou interiores de grandes proporgdes.
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Figura 33: Plano Conjunto (PC)3?

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 34: Plano Médio (PM)33

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

32 N ) o L PN .
Com um angulo visual aberto, a camera revela uma parte significativa do cenario a sua frente. A figura humana ocupa um espago

relativamente maior na tela. E possivel reconhecer os rostos das pessoas mais préximas a camera.
3

x

3,5 . S .
A figura humana é enquadrada por inteiro, com um pouco de “ar” sobre a cabega e um pouco de “chdo” sob os pés.
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Figura 35: Plano Americano (PA)3*

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 36: Meio Primeiro Plano (MPP) 3°

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

34 A figura humana é enquadrada do joelho para cima.

35 A figura humana é enquadrada da cintura para cima.
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Figura 37: Primeiro Plano (PP)3®

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 38: Primeirissimo Primeiro Plano (PPP)3’

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

36 A figura humana é enquadrada do peito para cima. Também chamado de “CLOSE-UP, ou “CLOSE”.

37 A figura humana é enquadrada dos ombros para cima. Também chamado de “BIG CLOSE-UP” ou “BIG-CLOSE”.
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Figura 39: Plano Detalhe (PD)3®

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

A Altura do Angulo

De acordo com (GERBASE), a altura do angulo corresponde a posi¢ao da camera em relagao
ao eixo horizontal da imagem. Ela pode estar posicionada na altura dos olhos da pessoa que
esta sendo filmada, acima deles ou abaixo.

Nesses trés casos essas posicoes sdo identificadas como:

Figura 40: Angulo Normal®®

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

38 \ A . . . .
A cdmera enquadra uma parte do rosto ou do corpo (um olho, uma mao, um pé, etc.). Também usado para objetos pequenos, como uma

caneta sobre a mesa, um copo, uma caixa de fdsforos, etc.

39 Quando ela esta no nivel dos olhos da pessoa que estd sendo filmada.
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Figura 41: Plongée®

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 42: Contra-Plogée*!

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Aqui terias que fazer um fechamento, “costurando um pouco essas ultimas imagens

O Lado do Angulo

Em relacdo ao lado do angulo em uma cena, sdo possiveis 4 posicoes de camera em relagao
a pessoa que estd sendo filmada.

40 A - , . . A
Quando a camera esta acima do nivel dos olhos, voltada para baixo. Também chamada de “camera alta”.

41 N . . . ; . A .
Quando a camera esta abaixo do nivel dos olhos, voltada para cima. Também chamada de “camera baixa”.
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Figura 43: Frontal*?

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 44: %4

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

42 . . . . . )
A camera esta em linha reta com o nariz da pessoa filmada.

3 A A . . ) - . .
A camera forma um angulo de aproximadamente 45 graus com o nariz da pessoa filmada. Essa posigdo pode ser realizada com muitas
variantes.
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Figura 45: Perfil*

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Figura 46: Nuca®

Fonte: http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos

Os movimentos

Essa é a parte da linguagem cinematografica que efetivamente separa o cinema da
fotografia. Porque, enquanto na fotografia tudo esta congelado no tempo, num
enquadramento cinematografico isso ndo acontece.

O movimento é um dos principais e mais importantes elementos de um filme. E ele
pode ocorrer tanto dentro como fora do quadro, da imagem, do plano.

44 A camera forma um angulo de aproximadamente 90 graus com o nariz da pessoa filmada. O perfil pode ser feito a esquerda ou a direita.

45 . . . .
A camera estd em linha reta com a nuca da pessoa filmada.
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e Movimentos dentro do quadro — com a cdmera parada, pessoas e objetos
mudam de posic¢do, tanto lateralmente quanto se afastam ou aproximando-se
da camera (ou numa combinacdo dessas duas possibilidades).

e Movimentos da cdmera — quando a cdmera movimenta-se (e ela pode fazer
isso de varias maneiras diferentes), muda-se o enquadramento (que fica mais
aberto, mais fechado, ou se desloca lateralmente). Nesse tipo de movimento
sdo encontrados a PANORAMICA?*® e o TRAVELLINGY’.

e Movimentos de objetiva — usando uma lente do tipo ZOOM*¢, modifica-se o
angulo visual durante a tomada. Quando “aproxima” a imagem tem-se o
ZOOM-IN, quando se “afasta”, o ZOOM-OUT.

APENDICE A — DETALHAMENTO DO PERFIL DOS PARTICIPANTES

Print screen da imagem do formulario respondido pelos participantes e reunido das

respostas dadas pelos participantes através de formuldrio Google, divididas por participante.

Figura 47: Print screen do formulario respondido pelos participantes da oficina

B rormus Ouestionirio do ertl do Particon ‘
E Questionario do Perfil do Participante [ ¢ o o ® m - 3
Perguntas  Respostas @
®
Questionario do Perfil do Participante 3
Design de Produto Audiovisual Digital - Processo/Fluxo para Roteirizagdo de Audiovisuais em Meio Digital h el
Nome =
=
8

Qual sua idade? *

20229 anos
30239 anos
402 49 anos

50 a 59 anos

Fonte: Do site Google Forms

46 Movimento de articulagdo do tripé ao redor de seu eixo.

47 . A .
Deslocamento lateral de todo o conjunto da cdmera, normalmente sobre trilhos

48 Aproximagdo ou afastamento proporcionado pelo jogo de lentes.
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Faixa etaria Entre 40 e 49 anos
Escolaridade Doutorado
Atuacado profissional Designer

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

Educacionais e instrucionais

J4 geriu projetos de design?

Nao geriu, apenas participou.

Qual o perfil do projeto?

Design de interacdo, design de interface,

design de produto audiovisual digital

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

Sim

Quais as principais fontes de consulta?

Vicente Gosciola - Roteiro para as novas
midias; Lucia Santaella; Andréia Filatro; Doc

Comparato

Quais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

Microlearning (videos pequenos e divididos
didaticamente) e Gamificacdo (pontuacdo a
cada video assistido e atividade realizada

como motivacao)

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Sim, muita mudanca para melhor,
principalmente na linguagem cada vez mais
visual e dinamica, capaz de facilitar e resumir
conteudos complexos, sendo o protagonista

da EaD atualmente.
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Faixa etaria

Entre 20 e 29 anos

Escolaridade

Graduacao

Atuacado profissional

Designer Instrucional e Revisora Textual

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Baixo

Perfil dos roteiros que ja produziu

Roteiros ficcionais

J4 geriu projetos de design?

N3o.

Qual o perfil do projeto?

Participou de projetos de design editorial

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

Sim

Quais as principais fontes de consulta?

Andrea Filatro

Quais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

N3o tem experiéncia na area

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

N3o tem experiéncia na area

PARTICIPANTE 03

Faixa etaria

Entre 40 e 49 anos

Escolaridade

Mestrado

Atuacado profissional

Designer instrucional

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

Educacionais e instrucionais

J4& geriu projetos de design?

Sim

Qual o perfil do projeto?

Design de interface
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Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

Quais as principais fontes de consulta?

Audiovisuais de especialistas na area

Quiais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

A  mescla de recursos, elementos

educacionais/instrucionaise o tempo de
mais

duracdo que deixam os videos

atrativos.

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Sim, percebi. Iniciei roteirizando em 2010.
De |4 para cd mudaram, os tipos de videos,
os seus formatos, as informacgdes contidas
no roteiro, a forma de se comunicar por meio

de novas técnicas e recursos audiovisuais.

PARTICIPANTE 04

Faixa etaria

Entre 40 e 49 anos

Escolaridade

Especializacdo

Atuacdo profissional

Roteirista

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

Ficcionais, instrucionais e educacionais

J4 geriu projetos de design?

Nao. Apenas participou

Qual o perfil do projeto?

Design de produto audiovisual digital

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

N3o

Quais as principais fontes de consulta?

A maioria dos projetos era construida por
uma equipe multidisciplinar, a partir de
briefing com o cliente e conhecimentos dos

participantes.
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Quiais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

N3o respondeu.

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Na verdade tentei trazer mudangas nas
empresas em que trabalhei, para sair dos
padroes "engessados" mas hd uma grande
dificuldade de aceitacdo de mudancas por
Nem

parte das empresas. sempre se

consegue trazer novidades.

PARTICIPANTE 05

Faixa etaria

40 a 49 anos

Escolaridade

especializacdo

Atuacdo profissional

roteirista

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

educacionais e instrucionais

J4& geriu projetos de design?

sim

Qual o perfil do projeto?

Design grafico, design editorial, design de
interacdo, design de interface e design de

produto audiovisual digital

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

sim

Quais as principais fontes de consulta?

N3o respondeu

Quais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

Curta duracdo, uso de animacdo, uso de

apresentador
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Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Aumento da interagdo entre equipes para se

chegar em um produto mais dialdgico

PARTICIPANTE 06

Faixa etaria

Entre 40 e 49 anos

Escolaridade

Especializacdo

Atuacado profissional

Gestor de projetos EaD

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

Roteiros educacionais e instrucionais

J4& geriu projetos de design?

Sim

Qual o perfil do projeto?

Design grafico; design editorial; design de
interacdo; design de interface; design de

produto audiovisual digital

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

Sim

Quais as principais fontes de consulta?

Andrea Filatro; Manual do roteiro: Syd Field

e Ramos; Pixar

Quais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

O aumento da relevancia e consumo dos

materiais audiovisuais.

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Sim, cada projeto acaba trazendo alguma

adaptacdo e evolugdo nos roteiros.




PARTICIPANTE 07

150

Faixa etaria

Entre 20 e 29 anos

Escolaridade

Graduacao

Atuacado profissional

Produtor audiovisual

Nivel de experiéncia com roteirizacdo

audiovisual

Intermediario

Perfil dos roteiros que ja produziu

Roteiros ficcionais e institucionais

J4& geriu projetos de design?

N3o

Qual o perfil do projeto?

Participou de projetos design de produto

audiovisual digital

Procura referéncias tedricas sobre

roteirizacao?

Sim

Quais as principais fontes de consulta?

Tertulia Narrativa, roteiros de programas de

TV no Google

Quiais as caracteristicas dos audiovisuais
digitais produzidos na area educacional e

instrucional?

Ndo trabalhei diretamente com a darea de
educacdo e instrugdo por enquanto, mas
acredito que comunicacdo audiovisual
direcionada para estes publicos precisa ter
uma linguagem acessivel e bastante visual,
algo que seja facil de compreender depois de

bater o olho.

Percebeu mudancas na forma de roteirizar,
tanto para dispositivos mdveis quanto para

a internet desde que comecou a roteirizar?

Creio que a maior mudanca que eu tenha
percebido até agora (mesmo em um periodo
relativamente curto) é, generalizando, uma
inclinacdo maior para conteddo curto,
dindmico e que ja comeca com um "bang."
Se ndo prende o espectador (seja para
entreter ou ensinar) no comeg¢o, a pessoa
totalmente o

provavelmente perde

interesse.
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APENDICE B — DETALHAMENTO DO ANDAMENTO DA OFICINA

Detalhamento da estrutura da oficina, com foco na sua parte tedrica.

O contexto da pesquisa

* no inicio da reunido foi mencionado que o foco do processo/fluxo é o produto
audiovisual digital

e foi explicado que a avaliacdo estaria dividida entre uma oficina + um Grupo Focal

e foi explicado que primeiramente haveria a oficina, o exercicio, e dentro de alguns dias
o Grupo Focal relatando a experiéncia

e fez-se, inicialmente, a leitura da estrutura da avaliacdo do fluxo

e pontuou-se as premissas gerais

e pontuou-se a delimitacdo da pesquisa

e pontuou-se as premissas técnicas para a roteirizacdo

O detalhamento do fluxo

Explicacdo da primeira linha do fluxo:
Com a exibicido em tela da primeira linha do fluxo, foram feitos os seguintes
apontamentos:

e forma de recebimento dos dados através de textos, entrevistas ou briefings

e entendimento de que o prdprio texto, entrevistas e briefings irdo sinalizar os dados
mais importantes para serem importantes para a narrativa

¢ highlights sdo os dados importantes para a narrativa futura

e apresentacdo de um exemplo de agrupamento dos dados unindo-se em informacao
Explicacdo da segunda linha do fluxo:
Com a exibicdo em tela da segunda linha do fluxo, foram feitos os seguintes

apontamentos:
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demonstracdo do agrupamento dos dados, que tem relacdo entre si, formando
informacdo. Esse processo é a classificacdo

explicacdo da distribuicdo da informacdo dentro do Esquema Conceitual, primeiro
instrumento do fluxo, para construcdo de conteldos. Isso ocorre através do processo
de hierarquizacao

apresentacdo do resumo sobre dados, informacdo e contelddo

explicacdo sobre dados sendo a sinalizacdo da existéncia de algo

explicacdo se que ainformacdo é a unido dos dados relevantes e que geram um sentido
parcial dentro da narrativa. E um evento dentro da narrativa

explicacdo de que o conteudo é o agrupamento das informacdes de maneira que se
gere uma unidade com sentido completo na narrativa

Explicacdo do Esquema Conceitual:

Com a exibicdo em tela do Esquema Conceitual, foram feitos os seguintes
apontamentos:

0 esquema € apresentado como um diagrama com informacoes ja distribuidas
explicada a hierarquiza¢do da informacédo através do exemplo do Brasil Col6nia e Brasil
Império dentro da Historia do Brasil

apresentacdo das informac¢Ges sendo agrupadas em conteddos no Esquema
Conceitual

explicacdo que conteudos podem ser cenas de um roteiro por audiovisualiza¢do
explicacdo sobre a evolucdo de dados até serem constituidos enquanto as cenas
Explicacdo da terceira linha:

Com a exibicdo em tela da terceira linha do fluxo, foram feitos os seguintes
apontamentos:

pontuado que o foco dessa etapa é a organizacdo da Matriz de Roteirizagdo
Explicacdo da Matriz de Roteirizacao:

Com a exibicdo em tela da Matriz de Roteirizacdo, foram feitos os seguintes
apontamentos:

explicacdo da constituicdo da Matriz de Roteirizacdo (cada uma das colunas e sua

finalidade)
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Explicacdo da quarta linha:
Com a exibicdo em tela da quarta linha do fluxo, foram feitos as seguintes sugestoes:
e apods o preenchimento da coluna de descricao detalha-se as colunas de direcdo de
fotografia, de arte e design de som, e links (para audiovisuais interativos)
e a matriz é voltada para roteiristas e designers
e necessidade da verificacdo cena a cena

e necessidade da analise global (pode ser feito por terceiros)

Explicacdo detalhada sobre a constru¢do da abertura do CPDC

A seguir, serd apresentado o passo a passo de construcdo da abertura do CPDC. Inicialmente
iniciou-se com a coleta dos dados contigo em material textual disponibilizado pela equipe do
laboratodrio. Seguiu-se para a construcdo de um diagrama, da Matriz de Roteirizacdo e a

producdo de um storyboard e finalizando com a abertura propriamente dita.



Figura 48: Diagrama para organizacao de conteudos da abertura do CPDC

Planejamento
publico e
defesa civil

Na prefeitura o
agende defesa civil
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CONT. 1 CONT. 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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Depois de detectados os conteudos existentes (conteudos de 1 a 9) do diagrama,
estes foram encapsulados em cenas ja na Matriz de Roteirizacdo. Para esse projeto, a equipe
envolvida na roteirizacdo optou pela utilizacdo de storyboard*® auxiliar para uma melhor
visualizacdo dos elementos que deveriam compor a coluna da Direcdo de Fotografia da matriz.

Sendo assim, a descri¢do textual dessa coluna nao foi realizada.

49 Os storyboards sdo utilizados para o planejamento visual das cenas a serem filmadas e também para transmitir a toda a

equipe o que se espera em cada cena. Eles consistem em uma seqiiéncia de quadros, no formato no qual serdo filmadas as imagens do filme,
onde sdo desenhadas as cenas da forma como imaginadas pelo diretor, incluindo o angulo da camera, a iluminagdo desejada, etc
(ASSOCIAGCAO BRASILEIRA DE CINEMATOGRAFIA, 2018).



Quadro 9: Matriz de Roteirizagdo com parte das cenas do video de abertura do projeto CPDC

Conteddo 6

DESCRICAO

! Fachada prefeitura levanta-se em

pop up.

da mesa

personagens | agao | ambiente

: chdo ao redor dos acontecimentos |

DIREGAO DE FOTOGRAFIA

............................................................................................

i Na prefeitura o agende defesa civil :

CENA 2 : preenche S2ID : X
Conteddo 2 ;| Mapa destacando locals de risco e |
: desastre no computador :
¢ Agente defesa civil cumprimenta
CENA3 | medico e bombeiros, em frente & X
Conteddo 3 prefeitura. Os profissionais
.................. ;.. digem-sedsprddmascenas G
CENA 4 ¢ Vendaval na rua com mulher e
C 1do 4 : guarda chuva X
onteudo Localizacdo de risco :
: Helicéptero com bombeiro salvando !
CENAS : pessoas num deslizamento X
Conteddo 5 | Destaque chuva. Localizagio de
: desastre
CENA 6 éLiMSdomaoaséodcsm\hadasno :
X

DIRECAO DE ARTE

! Alinguagem pop up segue As outras |

cenas

A linguagem pop up segue 3s outras

cenas

A linguagem pop up segue 3s outras

cenas

A linguagem pop up segue 3s outras

cenas

DESIGN DE SOM

Caminhada e pdblico

TRANSICOES
INTERAGOES

------------------ (O e L e L L L e e DL e e L L L L e e L e e e e ey L L e L L e L e e L L e e L L L L L L L e e e e e e L L L L L L L L e e L e L L L L L LI

Fonte: Elaborado pelo autor
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Como colocado anteriormente, a coluna de Diregao de Fotografia fora substituida por

quadros de storyboard como estratégia para uma melhor visualizagdo do processo. Adiante

é apresentada uma das folhas do storyboard criado.

Figura 49: Parte do storyboard da abertura do projeto CPDC
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Fonte: Material obtido junto a equipe do laboratério
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APENDICE C — DETALHAMENTO DOS COMENTARIOS DOS PARTICIPANTES AO FINAL DA OFICINA

Descricdo dos comentarios realizados ao final da oficina, por ordem cronolégica.

A participante 5 achou muito interessante o processo de trabalho, destaque para o
Esquema Conceitual. Para ela é importantissimo para o pré-tratamento do conteudo,
ja que isso ndo é feito usualmente. Interessante para treino e aplicagdo para criar visao
geral, explicita e intencional. Importante para passar graficamente para o cliente.

O pesquisador disse que agiliza o didlogo com os clientes. Antes de roteirizar ja se
discute se a informacdo é relevante para o projeto. Agiliza o processo de refazimento.
A participante 5 diz que ha uma fase de analise antes de roteirizacdo e que o esquema
pode ajudar a conversa entre conteudistas e roteiristas, no caso pratico do laboratdrio
A participante disse que houve uma apresentacao do Esquema Conceitual no inicio de
2020 e a equipe gostou muito

O participante 6 sugeriu que se fizesse, em 2021 uma oficina com a ENAP (6rgdo de
educacdo do Governo Federal)

O participante 6 percebeu que é possivel utilizar o fluxo para outras midias

A participante 3 ressaltou a fluéncia da explicacdo em que foi facil perceber o caminho
da teoria para a pratica. Ela destacou facilita o didlogo com os conteudistas do
laboratério. E elogiou o fato da Matriz de Roteirizacdo ndo ser estdtica (engessada). E
possivel adequar para cada projeto.

O pesquisador ressaltou que a matriz é totalmente adaptavel a cada projeto. Ela é
bastante completa para abracar uma variedade de projetos.

A participante 3 viu uma multidisciplinaridade no processo/fluxo

A participante 5 quis confirmar qual o objeto de trabalho para a construcdo do
exercicio, se seria o CPDC

O pesquisador disse que seria interessante pelo dominio do assunto que os roteiristas
ja possuem em relagdo ao CPDC

A participante 5 relatou que duas roteiristas trabalham com o projeto S2ID e o

pesquisador incentivou-as que trabalhassem com o S21D
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e A participante 5 disse que seria importante cada roteirista conversar com o

pesquisador sobre o tipo de assunto que deseja abordar

APENDICE D — DETALHAMENTO DOS COMENTARIOS DOS PARTICIPANTES DURANTE O GRUPO FOCAL

Descricdo dos comentarios realizados durante o Grupo Focal, divididos por

participantes.

Participante 01:

e chamou a atencdo dela o processo de dado-informacgdo-conteldo, essa sequéncia
ficou bastante légica, e os conteudos complexos sdo beneficiados com essa ldgica, é
mais facil pensar no produto audiovisual digital

e ela seguiu essa sequencia para organizar a informacao

e S2ID: pegou uma parte do texto que fala do ente beneficiario, o processo de abertura
de conta, dados bancarios, ou seja, o detalhamento do processo de abertura de conta

e para elaficou claro os conceitos de dados - informacdo - conteudo,

e Dafne disse que fez doutorado em engenharia e gestdo do conhecimento, para ela o
processo de transicdo fica bem claro, talvez porque ela ja tenha essa bagagem do
doutorado dela que trabalho justamente com isso, dados e conhecimento

e acoluna 2 deveria ser maior para indicar que é a mais importante

e acoluna design de som poderia ser apenas SOM

e um guia deveria ter mais detalhamento do passo a passo

Participante 03

e ela trouxe a conexdo existente a matriz - Pl e roteiro. Quando estd se falando de
projeto pedagdgico instrucional o instrumento é o Pl. Quando esta se falando em
atividades educacionais, se coloca isso no plano de ensino. Ja o plano de aula é o
roteiro. Ela trouxe essa analogia para comparar Matriz Audiovisual x Pl x Roteiro
(enquanto plano de aula). Ela ressaltou que nds conversamos durante a semana sobre

a utilizacdo de uma matriz para midias e ndo apenas para o audiovisual.
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ela disse que sentiu dificuldade no preenchimento e ficou na duvida até onde vai a
competéncia de um roteirista para o preenchimento da Matriz.

o pesquisador ressaltou a necessidade de se seguir rigorosamente o fluxo

Durante a explanacdo da participante, o pesquisador complementou falando que
estava num simpdsio cientifico onde a abordagem era sobre as novas midias, ou midias
digitais. E que essa discussdao ocorreu la. E foi dito que no analégico tudo era mais
compartimentalizado. No digital, ha sobreposicdo de midias e estamos todos tentando
compreende como lidar com essa nova realidade. O processo/fluxo desenvolvido pela
pesquisa tenta lidar com essa sobreposicdo e consequente interdisciplinaridade
necessaria para a resolucdo desse “embaralhamento”. E como resposta foi dito que
guem preenche a Matriz de Roteiriza¢do vai ser definido de acordo com cada projeto.
Um exemplo dado é que para um audiovisual do laboratério alguém do time de di
poderia estar trabalhando com alguém do time audiovisual para preencher juntos
aquela matriz.

Ela mencionou que a coluna Personagem/ ambiente seja refeita para ser mais aberta
ela sugere que para cada tipo de video seria interessante um tipo de matriz

gue um futuro guia fosse auto instrucional

sugere que haja um arquivo que possa ser preenchido pelo roteirista, uma espécie de

template

Participante 04

ela entrou a pouco tempo na equipe

trabalhou em cima do S2ID

ela tentou fazer uma engenharia reversa, ou seja, pegou um roteiro pronto e tentou
desmembra-lo dentro do processo/fluxo apresentado

ela comecou pela matriz e ndo deu certo pois o roteiro que ela pegou era um tutorial,
que apresentava 0 passo a passo de um sistema

ela considerou insuficiente a forma que a Matriz esta dispondo os elementos para que
ela pudesse transportar os conteldos para a matriz

ela inseriu duas novas colunas que a guiassem correspondendo o conteudo e o visual
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depois ela foi para o Esquema Conceitual e ai ndo conseguiu fazer o encaixe
corretamente

ela diz que conseguiu visualizar todo numa estrutura geral

ela entende que para algo tedrico o processo ndo consiga fazer um trabalho
satisfatorio (necessidade de um exemplo tedrico na oficina, necessidade de um guia
com dois exemplos praticos)

ela teve uma dificuldade grande para fazer o ajuste

o pesquisador completou falando que o tempo estava contra eles. A participante
corrigiu falando que foi menos de uma semana para que eles pudessem se familiarizar
com o processo/fluxo. Ela teve algumas horas.

ela ressalta que os roteiristas ja estdao habituados a fazer roteiro de uma certa maneira.
Ha que se desconstruir para conseguir lidar bem com o fluxo/processo

ela reitera que no caso da participante 1 o fluxo funcionou pois ela colocou a teoria de
forma ficcional no processo de abertura de conta bancaria

sugeriu exemplos para tipos diferentes de audiovisual

sobre a possibilidade de disponibilizacdo de templates, disse que deveria manter livre
para a pessoa utilizar a ferramenta que fosse mais confortavel

para ela o indispensavel seria um guia com exemplos praticos

Participante 05:

utilizou o CPDC, que ja estava organizando, e ela disse que se sentiu “roubando no
joguinho”. Ela passou rapidamente o olho pelo material disponibilizado mas preferiu
realizar o exercicio a partir do que tinha compreendido na reunido anterior.

ela releu a histéria e comecou a fazer o esquema e sentiu que foi facil de agrupar os
elementos no esquema, e foi mais facil de ver o que estava acontecendo mais
rapidamente

porém o dado ja estava refinado, ela ndo comecou pelo material bruto, pelo texto
tedrico, tudo ja estava mais dividido, mas ela percebeu a correspondéncia

ela adiantou a dificuldade das roteiristas que trabalharam ndo com o CPDC (projeto

audiovisual de ficcdo) mas como o S2ID (projeto audiovisual tedrico)
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para o CPDC foi excelente

sugere a producdo de templates que sejam disponibilizados com o guia

as colunas que mais foram importantes para ela foi a descricdo e do design de som, ja
a direcdo de arte e de fotografia foi mais arido
um futuro guia, deveria ter muitos exemplos

ela ratifica a ideia de que a segunda coluna da matriz deva ser maior
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APENDICE E - TCLE

@ cce e

Centro de
Comunicacio e Expressio

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre o Processo de
Roteirizagdo de Audiovisuais em Meio Digital. Esta pesquisa esta associada a dissertag@o
de mestrado de Fabio Alexandre Hermodgenes (CPF 920.328.699-34), do Programa de
Pés-Graduacdo em Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal de Santa
Catarina — UFSC, sob a orientagdo da Prof* Dr* Berenice Santos Gongalves.

Durante a pesquisa vocé ira participar de uma oficina de roteirizagdo, além de
responder um questionario que tem como objetivo avaliar as etapas propostas pelo
processo de roteirizagdo desenvolvido pela pesquisa. Também preenchera algumas
questdes para tracar seu perfil como profissional com experiéncia nos campos de
roteiriza¢do audiovisual e/ou gestdo de projetos de design.

Sua participagdo ¢ voluntaria. O estudo ndo oferece dano fisico a seus
participantes, porém, na perspectiva de que toda pesquisa tem riscos (Resolugdo CNS
466/2012), o preenchimento desses questionarios pode gerar sensagdes desagradaveis
como cansago, aborrecimento e alteragdes de visdo de mundo.

Para evitar e/ou reduzir efeitos e condig¢des adversas que possam causar danos ao
participante, providéncias e cautelas serdo empregadas, tais como: reduzir os
questionarios 0 maximo possivel, assim como o tempo da oficina, e ndo abordar temas
desnecessarios para o estudo.

Vocé tera o atendimento psicoldgico necessario em casos especificos. Durante os
procedimentos de coleta de dados vocé sera orientado por um pesquisador, que lhe
prestara toda a assisténcia necessaria ou acionara pessoal competente para isso. Caso
tenha alguma duvida sobre os procedimentos ou sobre a pesquisa vocé podera entrar em
contato com o pesquisador a qualquer momento pelo telefone ou e-mail, disponiveis no
final deste termo.

Sinta-se absolutamente a vontade em deixar de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem ter que apresentar qualquer justificativa e vocé ndo tera qualquer prejuizo.

Os pesquisadores serdo os unicos a ter acesso aos dados dessa pesquisa. Eles
tomardo todas as providéncias necessarias para manter o sigilo, mas sempre existe a
remota possibilidade da quebra do sigilo, mesmo que involuntario e ndo intencional, cujas
consequéncias serdo tratadas nos termos da lei. Os resultados desta pesquisa poderdo ser
apresentados em encontros ou revistas cientificas, que mostrardo apenas os resultados
obtidos como um todo, sem revelar seu nome, ou qualquer informag@o relacionada a sua
privacidade.

Duas vias deste documento estéo sendo rubricadas e assinadas por vocé e pelo
pesquisador responsavel. Guarde cuidadosamente a sua via, pois ¢ um documento que
traz importantes informagdes de contato e garante os seus direitos como participante da
pesquisa.



@ disen

Centro de
Comunicagio e Expressio

Vocé ndo tera nenhuma despesa advinda da sua participagdo na pesquisa. Caso
alguma despesa extraordinaria associada a pesquisa venha a ocorrer, vocé sera ressarcido
nos termos da lei.

Caso vocé tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da pesquisa
podera solicitar indenizagdo, de acordo com a legislagdo vigente e amplamente
consubstanciada.

A pesquisadora responsavel, que também assina esse documento, compromete-se
a conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolugdo 466/12 de 12/06/2012,
que trata dos preceitos éticos e da protegdo aos participantes da pesquisa.

Caso tenha duvida, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora pelo
endereco: Av. Presidente Nereu Ramos, 1055, apto 805, Campinas, Sdo José, SC.
Endereco eletronico fabicobart@gmail.com. Telefone/whatsapp (48) 9 8847-8937.

Caso queira entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Santa Catarina, o endereco é: Prédio Reitoria II (Edificio Santa
Clara), R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401, Trindade, Florianopolis/SC, CEP
88.040-400. Telefone para contato: (48) 3721-6094.

Fabio A. Hermdgenes - Mestrando

Termo de Consentimento Pds-Esclarecido

Eu,

, declaro que tomei conhecimento do estudo realizado pelo mestrando
Fabio Alexandre Hermogenes, compreendi tudo que me foi informado sobre minha
participagdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos,
responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que minha participagdo implica, concordo
voluntariamente em participar do estudo.

Assinatura do participante
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