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RESUMO

Este ensaio apresenta as bases tedricas e um modelo de aplicacio do Design
Audiovisual, um processo metodologico-analitico desenvolvido a partir da
intersecao entre teorias de Interacio Humano-Computador e Estudos de
Audiéncia. Novas acoes de interacao, compartilhamento e difusao de contetdos

“ Coordenador e professor do Programa de Pos-graduagao em Computacdo, Comunicagdo e Artes -
Centro de Informatica, UFPB. Doutor em Engenharia Elétrica pela Escola Politécnica da USP, Mestre
em Engenharia e Gestao do Conhecimento pela UFSC, Jornalista.

“ Doutorando em Meios e Processos Audiovisuais pela Escola de Comunicagao e Artes da Universidade
de Sdo Paulo. Mestre pela mesma instituicdo. Radialista. Bolsista Fapesp Processo 2015/20430-5.

" Professora da Escola de Comunicacao da Universidade Anhembi Morumbi. Mestre em Comunicagao
pela Universidade Anhembi Morumbi. Radialista.

" Professor Titular nos Programas de Pds-Graduagao em Informatica (PPGI), em Computacdo,
Comunicacao e Artes (PPGCCA), e em Comunicagao (PPGC) da Universidade Federal da Paraiba, e
no Programa Maestria en Comunicacién y Periodismo Cientifico da Universidad Autébnoma de Asuncion
(UAA). Graduagao em tecnologia em processamento de dados pela Universidade Federal da Paraiba
(1985), mestrado em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal da Paraiba (1989), doutorado
em Engenharia Elétrica pela Universidade Federal da Paraiba (2000), p6s-doutorado em Comunicagao
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (2011) e Estagio Sénior no College of Communication da
University of Texas no Knight Center for Journalism in the Americas (2013).

Revisdo da ABNT e do texto: Alia Nasim Chaudhry

Submetido em: 24.9.2017

Aceitoem: 12.4.2018

ELEEUZIA'£8978£12/9TT8L°0L IOA 0eXau0d/dyd-xapul/SeIsiaai/1a/iq son Mmm//:dny

SLC

£6¢-G£7 'd ‘@10z "unf/uel‘c¢ "u ‘s "A—|ngop seixe) ‘SHN ‘einyjnD o OBILDIUNWOD) — OBX3UOD)



276

Valdecir Becker, Daniel Gambaro, Thais Saraiva Ramos e Ed Porto Bezerra ® Design audiovisual: a interse¢do dos estudos de ...

modificaram a fruicdo audiovisual. Mudancas no fluxo de informacao fazem
necessaria uma metodologia capaz de prever e projetar produtos audiovisuais
interativos, bem como facilitar a analise e abordagens equitativas de produtos
concluidos. O artigo propde a forma grafica de um fluxo de trabalho e um
exemplo de aplicacao, resultados do primeiro ano de investigacoes conduzidas
pelo Grupo de Estudos em Design Audiovisual, UFPB.

Palavras-chave: IHC. Estudos de Audiéncia. Producdo audiovisual. Modelos de
comunicacgao.

ABSTRACT

This essay presents the theoretical basis and an applied model of Audiovisual
Design, a methodological-analytical process developed from the crossing
between Human-Computer Interaction theories and the Audience Studies. New
actions of interaction, sharing and distribution of content have modified the
audiovisual content fruition. Changes in the information flow require a
methodology that enable the prediction and design of interactive audiovisual
content, as well the analysis and equivalent approach of concluded productions.
This paper presents the graphic definition of the workflow and a functional
example, results from the first year of investigations undertook by the Audiovisual
Design Research Group, Federal University of Paraiba (BR).

Keywords: HCI. Audience Studies. Audiovisual production. Communication
models.

Introducéao

planejamento e a criacdao de contetdos audiovisuais,

incluindo aqueles destinados a aplicativos e interfaces que

incorporam audio e/ou video, estao mudando com a
convergéncia tecnologica. Areas antes distintas, como a Interacao
Humano-Computador (IHC) (Ciéncia da Computagao) e os Estudos de
Audiéncia (Ciéncia da Comunicagao) se aproximam, emergindo, entao,
uma relacao tedrica que nao é contemplada atualmente por esses estudos
individualmente.

A partir da 6tica do consumo audiovisual, a experiéncia do uso de
softwares se tornou tao relevante quanto a qualidade dos filmes, das séries,
dos audios ou videos online. Os meios digitais de acesso a conteudos
audiovisuais ttm uma caracteristica em comum: a interagao por intermédio
do uso de softwares e suas interfaces. Como esclarecimento, queremos
anotar que, neste artigo, o termo software se refere a estrutura em codigos
que permite o processamento de informacgoes diversas, como criacao,
acesso e manipulacao de bancos de dados, aplicacao de algoritmos em
uma execucao de tarefas, computagao, processamento e execucao de



contetdo digital, etc. Nesse sentido, a interface é a parte do software, ou
um software autbnomo, por meio da qual o usuario (humano) se relaciona
com o contetido. Um sistema de softwares pode apresentar diferentes
interfaces, que variam conforme o canal de entrada do individuo no
sistema. “A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre
as duas partes [o homem e o computador], tornando uma sensivel para a
outra. Em outras palavras, a relacao governada pela interface é uma relagao
semantica, caracterizada por significado e expressao.” (JoHNsoN, 2001, p.
19-20).

O modo mais simples dessa relacao pode ser exemplificado pelo uso do
guia de programacao da TV digital, ou pela busca por determinados titulos
em aplicativos de filmes, ou ainda, pela recomendacao de videos em redes
sociais. Em todos esses casos, a experiéncia do espectador mescla uma
postura ativa (navegacao ou busca por informacdes) com momentos de
fruicao passiva (visualizacao do video). Ou seja, o simples ato de escolher
e assistir a um programa audiovisual pode exigir do individuo a atuagcao
em diferentes papéis, em graus com maior ou menor atividade em relacao
a nocao tradicional de audiéncia dos meios de massa. Com isso, uma
abordagem analitica dos processos de criacao e recepcao de contetido
nao pode ser lastreada apenas nas teorias de comunicagao, classicas ou
contemporaneas. Do comunicélogo, tanto quanto do produtor, sao exigidos
conhecimentos disponiveis em campos de estudos que contemplem o
papel central dos softwares e interfaces digitais.

Em contraponto, podemos afirmar que o design de sistemas computacionais
interativos — disciplina do campo da IHC - passa por um processo
semelhante, porém inverso. Especialmente quando o objeto final da
interacao é um contetdo audiovisual, esse comportamento ativo e passivo
do individuo passa a ser incorporado no fluxo do design. Isso significa
que a definicao do problema, das tarefas e fungdes — que da inicio ao
planejamento do produto — é tensionada por uma perspectiva voltada as
possibilidades, aos significados e as emocdes.

A partir dessa premissa, foi montado um grupo de pesquisas interdisciplinar
baseado no Centro de Informatica da Universidade Federal da Paraiba,
com pesquisadores de diferentes instituicdes, para investigar as novas
relacoes entre tecnologia e producao de contetidos audiovisuais. Os
primeiros resultados propoem a emergéncia de um processo metodologico
qgue retne e reformula alguns conceitos pertinentes a disciplinas que
compdoem esses campos de estudos. Em resumo, trata-se de buscar um
modelo que permita: a) analisar producoes feitas com a utilizacao de
ferramentas disponibilizadas em conjunto pela IHC e pelos Estudos de
Audiéncia; b) prever e propor aplicacoes dessas ferramentas facilitadas
pelo arcabouco técnico que vem se tornando disponivel na
contemporaneidade. A esse conjunto metodologico damos o nome de

LLZ

o]

— 0eXauo

£67-6£7 *d ‘810z "unlyuel‘e¢ 'u’z| "A=|ngop seixe) ‘SO ‘einyn) 3 ogdesiunwo)



278

Valdecir Becker, Daniel Gambaro, Thais Saraiva Ramos e Ed Porto Bezerra ® Design audiovisual: a interse¢do dos estudos de ...

Design Audiovisual, e sua principal caracteristica é o planejamento da
producao em audio e video com base em quatro linhas que configuram e
modelam esse processo: o individuo, as motivagoes, a experiéncia e o
conteudo.

E preciso ressaltar que, para os propésitos do presente artigo, o termo
audiovisual contempla toda a gama de produtos baseados em audio e/ou
video, ou que sejam compostos centralmente por essas duas midias. Ja o
termo design é compreendido na sua forma mais abrangente, contemplando
todo o processo de andlise da situacao, identificacao do problema e da
demanda, elaboracao do encaminhamento da solugao, sintese do produto
e avaliacao dos resultados. Essa é, possivelmente, a maior contribuicao
da area de IHC no processo de criacao de contetido audiovisual.
Atualmente, o fluxo de producao, muitas vezes, ignora varias dessas etapas,
e as consideragcdes sobre a viabilidade ou mesmo o “sucesso” de
determinado contetido sao feitas durante ou ap6s a difusao ou distribuicao
do contetdo.

Para ilustrar o processo metodolégico dessa proposta, descrevemos um
fluxograma que analisa a producao, a interacao e os métodos de fruicao
dentro do Design Audiovisual. O fluxograma abrange requisitos analiticos
para trabalhos finalizados, ao passo que oferece mecanismos de trabalho
para possiveis projecoes futuras, que contemplem niveis de interacao em
novo produto. Para tanto, o fluxograma leve em conta cinco papéis que
podem ser executados pelo individuo: a audiéncia, o sintetizador, o
modificador, o jogador e o produtor.

Considerando o escopo desta revista, devotada a area da comunicacao,
este ensaio nao se aprofunda em uma rediscussao das teorias da
comunicagao, por entender que a contribuicao original estd em demonstrar
as influéncias da IHC na producao audiovisual. Assim, as bases teoricas
da comunicagao sao mencionadas, mas o foco recai nas discussoes que
ocupam as Ciéncias da Computacao.' O artigo esta dividido em quatro
secoes: na primeira, apresentamos uma breve discussao sobre os modelos
de comunicagao e as mudancas pelas quais esses modelos vém passando
dada a adicao de tecnologias digitais de acesso e compartilhamento. Nessa
mesma secao, se encontra uma discussao sobre como a importancia do
usuario (dentro da perspectiva apresentada pela IHC) define os modelos
de interacao baseadas no individuo. A terceira secao descreve o fluxograma
do Design Audiovisual, apresentando os conceitos-chave e um exemplo
hipotético de producao que considera as etapas de planejamento do
produto e a fruicao do individuo. Finalmente, a quarta secao traz as
conclusoes deste artigo.

" Um artigo complementar (BECKER; GAMBARO; RAMOS, 2017), apresentado na International
Conference on Human-Computer Interaction em 2017, se aprofunda na contribuicao dos Estudos de
Comunicagao para o design de aplicacoes audiovisuais interativas.



Modelos de comunicacao

Um modelo de comunicacdao é um esquema tedrico que mostra 0s
principais elementos, como eles se relacionam e como acontece o fluxo
da informacao visando a compreender os atos comunicativos, as pessoas
e as tecnologias envolvidas na comunicagao e o processo comunicacional.
E reconhecido, no campo da comunicacio, que diferentes modelos foram
sugeridos desde o inicio dos estudos dos meios, propostos por diferentes
escolas. (MATTELART; MATTELART, 2007; Souza, 2006). O mais simples de
todos, conhecido como o modelo de Lasswell, define os elementos basicos
da comunicacao: um emissor, uma mensagem, um canal e o efeito
(significado) da mensagem. Outros estudos, como os de Scharamm,
incorporaram como elemento o feedback, o que da a possibilidade de
mais atividade ao receptor, que realimenta o fluxo comunicativo. No limite
desse modelo, emissor e receptor se confundem, alternando os papéis ao
longo do tempo. Hall (2005) apresentou, nos anos 1970, a nogao de
codificagao/decodificagao da mensagem, sugerindo que o emissor pode
usar um conjunto de codigos ao emitir a mensagem, ao mesmo tempo
que o receptor pode usar um conjunto diferente na recepcao. E nas disputas
entre os codigos da codificacao e da decodificacao que um discurso
dominante, uma ideologia ou um conhecimento se impoe, transformando
os significados da mensagem. Outros modelos foram propostos, como
pequenas alteracoes que agregam elementos como: ruido, recepgao
multipla por grande quantidade de pessoas, diferentes formas de feedback
e retroalimentacao, elementos socioculturais e cognitivos, etc.

Apenas recentemente, com a presenca mais marcante nas Ciéncias Sociais
da nocao de pés-modernidade, a audiéncia deixou de ser vista como uma
massa indistinta, um grupo de pessoas ou segmento populacional. A noc¢ao
de individuo ganhou forca nesse debate, a audiéncia passou a ser tratada,
entao, como um grupo de individuos que mantém sua individualidade e
ressignifica o processo comunicativo.? Nas ultimas décadas, mais que em
qualquer outro momento na histéria, os individuos usam as midias
disponiveis — especialmente as interativas — para definir suas agendas
pessoais e identidades culturais, como apontado por Bolter e Grusin (2000).
O modo como as pessoas usam e interagem com o software em que o
conteudo esta disponivel se tornou tao importante quanto o contetido em
si para a formagao de identidades, consequentemente fazendo da IHC parte
essencial do processo comunicativo.

Sob esse ponto de vista, novos modelos de comunicagao se mostram
importantes para compreender o impacto, nas midias e na criacao de
contetdo, da noc¢ao de individualidade — e as novas comunidades

2 Para uma discussao ampliada e fundamentada sobre esses aspectos, ver (Harvey, 2001; Hall, 2003).
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formadas a partir da generalizacao desse conceito. Jenkins et al. (2014)
propuseram trés modelos simples para descrever os diferentes cenarios
da comunicacao hoje: a de um emissor para multiplos receptores, como
Broadcast; a comunicagao online em que o individuo toma a iniciativa de
buscar o contetido, como Aderéncia (Stickness); e Propagavel (Spreadable),
quando o contetido alcanca a audiéncia por meio da acao dos individuos,
geralmente com o uso de ferramentas digitais.

Broadcast, Aderéncia e Propagavel

O modelo mais tradicional e de maior alcance da comunicacao
audiovisual esta estruturado na forma de broadcast, cuja caracteristica
central é o conceito de audiéncia, isto é, os leitores da midia impressa, os
ouvintes do radio e os telespectadores da televisao. Mosco e Kaye (2000)
afirmam que a audiéncia representa uma relacao de poder, baseada na
assimetria e na hierarquia entre quem produz e quem recebe o contetdo.
Em resumo, a audiéncia é tratada como uma entidade abstrata, passiva
diante dos meios de comunicagcao de massa, auferida por amostras
estatisticas e quantificada em termos percentuais. As andlises e
interpretacdes do comportamento geram informacgoes sobre pessoas,
agrupadas em perfis, sem possibilidade de individualizacao.

Em comparacao, nos sistemas interativos, é possivel identificar padroes
de uso, frutos da interacao, participacao e colaboracao das pessoas com
os sistemas computacionais, e quantificar o acesso e o tempo de uso de
forma individualizada. Martino explica que um sistema digital pode ser
definido como um conjunto delimitado de elementos em interacao, que
oferecem as opcoes possiveis de acao diante da tecnologia, e que seu
“funcionamento depende da interacao entre as partes e a troca de
informacgdes se torna o motor a partir do qual todas as atitudes se
organizam”. (2015, p. 21-22). Ou seja, ao contrario dos veiculos de
comunicacao de massa, que espalham contetdos independentemente da
acao da audiéncia, nos sistemas digitais, s6 ha troca de informacoes apds
a interacdo dos usudrios. Nesses sistemas, o termo audiéncia deve ser
questionado e relativizado.

Com a disseminacao das tecnologias e do acesso a internet, o modelo
Broadcast passou, aos poucos, a conviver com outra forma de
comunicacao, representada por sites, portais ou aplicativos, em que
predomina a interacdo e a postura ativa dos individuos para buscar as
informagoes. Os contetidos ali disponibilizados precisam atrair a audiéncia,
envolvé-la e gerar engajamento. Em outras palavras, a audiéncia precisa
aderir, em diferentes niveis, a esses contetidos para que tenham sucesso.
Esse processo é chamado de Aderéncia, em alusao a terminologia utilizada
por Gladwell (2000) para explicar como bons contetidos se fixam na mente



da audiéncia e geram engajamento. Partindo do mesmo principio, Jenkins
et al. (2014) expandem o raciocinio para o ambiente comercial-digital,
afirmando que Aderéncia “refere-se a centralizacao da presenca da
audiéncia num local online especifico para gerar renda com antincios ou
vendas”.

No modelo de Aderéncia, encontramos diferentes intersecoes, que
permitem olhar a producgao cultural tanto pelo viés da audiéncia e do
contetido como pelo viés das interfaces de interacao. A acao do receptor
completa o ciclo comunicacional, podendo gerar um feedback preciso
(fruto de mineragao de dados de navegacao, por exemplo) das preferéncias
e da aplicacao dos recursos disponiveis pelos usudrios. No caso de uma
inatividade do receptor, a mensagem simplesmente fica disponivel online,
sem completar o processo de recepc¢ao, o que compromete a comunicagao.

Nao obstante, Jenkins et al. (2014) consideram o modelo de Aderéncia
insuficiente para explicar a distribuicao de mensagens no universo digital,
uma vez que elementos como motivacao pessoal e geracao de valores
nao estao presentes. Propoem, portanto, o modelo de Propagacao, que
envolve: os recursos técnicos usados para facilitar a circulacao de
determinados tipos de contetdo; as estruturas econdmicas que facilitam
ou restringem a circulacao; os atributos dos textos midiaticos que apelam
as motivagdes comunitdrias para compartilhar materiais; as redes sociais
gue conectam as pessoas por meio do compartilhamento de material
significante. A conexao de individuos em redes de sociabilidade; a
distribuicao de contetido por diferentes meios, possibilitando experiéncias
diversas; e o uso de dados pelos usudrios que nao estavam previstos no
planejamento do produto sao pontos importantes para o estudo que
estamos propondo.

Aos polos centrais para compreendermos as midias propagaveis, as formas
de engajamento dos individuos ao comentar, compartilhar e alterar o
contetido soma-se o uso que o produtor faz do conjunto correto de
softwares para identificar as demandas dos usuarios. E fundamental que
os produtores pensem nos usuarios como humanos e na audiéncia como
um coletivo de individuos, com preferéncias, gostos e repertérios variados.
A criacao de perfis online, baseadas sobretudo no consumo cultural e na
exposicao em rede, alimenta nova economia moral. JENKINS et al., 2014).
As pessoas se esforcam para ser parte de um grupo e compdéem novos
links comunitarios, de modo que a recomendacao de um membro desse
grupo tem, muitas vezes, mais valor que os mecanismos usados no
Broadcast para alcancar a audiéncia.

Ha que se notar, entretanto, certa complementaridade entre os modelos
Broadcast, Aderéncia e Propagdvel. Muitas vezes, o conteGdo
compartilhado e ressignificado, dentro da légica da propagacao, foi
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originado no Broadcast, teve seus usos disponibilizados de forma
controlada em meios que atuam no modelo de Aderéncia e, de forma
incontrolada, pela acdao dos individuos, perfazendo o modelo de
Propagavel. As interfaces digitais, das quais os modelos de Aderéncia e
Propagavel dependem, vém ocupando o espaco das midias digitais e estao
se tornando, elas mesmas, novas midias.

Os produtores de contetido audiovisual precisam, entao, incorporar
ferramentas de interacdo como elementos inerentes ao processo de
producao, o que muda a experiéncia de fruicao audiovisual, mantém algum
controle sobre o produto e promove ao menos uma por¢ao minima de
engajamento do publico. Logicamente, como muitas pessoas vao se
relacionar com o contetido apenas em um nivel basico, seria um erro que
esses elementos diminuissem a qualidade do Broadcast para uma audiéncia
passiva. Mais: o design das interfaces deve considerar nao os usuarios
anonimos, mas os individuos que, em algum ponto, vao desejar o contetido
como referéncia para compor sua identidade nas redes sociais, digitais ou
nao. Para isso ter efeito, é importante compreender os processos no campo
da IHC.

Contribuicoes da IHC

Segundo Jenkins et al. (2014, p. 36), a “cultura ligada em rede” é uma
importante ferramenta de disseminacao de informacao, pois alia nao
apenas as inovacoes tecnoldgicas, mas também praticas culturais e sociais
que engajam as pessoas a interagir com as informacoes que sao
disponibilizados a elas. A palavra informacgao é facilmente associada a
comunicagao ou ao conhecimento, mas, segundo Martino (2014, p. 24),
“no estudo das midias ela tem um significado especifico, pois pode ser
entendida também como qualquer dado novo que aparece em um
sistema”. Todos os dados servem para alimentar um sistema e, assim,
facilitar as tomadas de decisao, seja dentro de um sistema humano
(cérebro), seja dentro de um sistema tecnolégico (associado aos
computadores).

Essas tomadas de decisao tornaram importante o surgimento de uma
disciplina que conseguisse analisar nao apenas a forma como a informacao
se constroi dentro de um sistema, mas também as formas de a
compreender, acessar e usar: a IHC. Quando entendemos as formas como
os individuos usam os sistemas, melhores sao as possibilidades de criar
solucoes para que as interacoes que ocorrem com as (e através das)
maquinas se tornem mais eficientes e provejam uma experiéncia mais
completa.

A disciplina de IHC como conhecemos hoje se consolidou em meados
dos anos 1980 com o aumento da producao e a multiplicidade de



computadores pessoais e o crescimento de usudrios dos mesmos. Nos anos
1990, essa ampliacao se tornou substancial com o impulso das redes
globais, que tornou possivel o modo de trabalho colaborativo suportado
por computadores. Historicamente, a IHC nasceu interdisciplinar, ao
combinar especialidades como Ciéncia da Computacao, Artes, Psicologia,
Sociologia, Negocios, entre outras dreas, como elementos necessarios para
o projeto e a analise de uso de softwares, sistemas computacionais, seus
artefatos e interfaces. Autores como Satchell e Dourish (2009, p. 14-15)
argumentam que as tecnologias podem fazer parte de estudos que analisam
os fendmenos culturais, pois, em toda relacio computacional, também
existe uma relacao humana conectada.

Dessa forma, podemos dizer que o modo como usamos as tecnologias
avancou de maneira exponencial, a interacao dos individuos nao acontece
apenas através de uma tela de computador: praticamente todos os objetos
eletronicos que nos cercam estao embarcados com sistemas
computacionais que dependem de niveis de interacao distintos (como,
por exemplo, relégios, cameras fotograficas, a propria televisao, etc.).
Essas mudancgas impactaram também as relacdes e os métodos da IHC.
Antes vistos apenas como tarefas, objetivos e eficiéncia, hoje esses métodos
foram acrescidos de experiéncias e sensagcoes de satisfacao para suprir as
necessidades atuais dos individuos, tornando a usabilidade um dos pontos
principais da IHC.

Observando pela perspectiva do design, Dix et al. (2004) apresenta trés
aspectos importantes que guiam o individuo em suas interagées com o
sistema: 1) a necessidade de ser funcional e usual (useful); 2) a habilidade
de fazer com que as experiéncias dos usudrios sejam melhores, faceis de
manusear sem criar confusao ou duvidas (usable); e 3) criar um apelo visual
que faca com que os usudrios desejem usar o produto (used). “E necessario
entender nao apenas como as coisas funcionam, mas também como elas
funcionam e por qué. Essa racionalizagao nos permite aplicar os conceitos
assimilados em outras situacoes parecidas”. (DIX et al., 2004, p. 6). Em
outras palavras, podemos afirmar que o design, quando incorporado a IHC,
é baseado na identificacao de problemas, demandas ou necessidades, com
estudo analitico da situacao e desenvolvimento de uma solucao, com sua
devida aplicagao em diferentes cendrios de fruigao.

Nesse contexto, ha necessidade de observar as interages de curta-duracao
e as de longa-duracao para proporcionar uma experiéncia completa através
das mudancas que os designs apresentam, além das interfaces utilizadas.
O design, seja de um produto, seja de um servico, deve atingir seus
objetivos levando dois pontos em consideracao: 1) as melhores formas de
explorar suas plataformas de interacdao com suas limitagoes, ferramentas
e capacidades; e 2) as limitacoes das pessoas que irao interagir,
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considerando-se os aspectos ergondmicos, sociais e psicoldgicos, e os
possiveis erros humanos que podem ocorrer no processo. (DIX et al., 2004).

Os seres humanos tém limitacoes de percepcao, assim como limitagcoes
cognitivas caracteristicas que tendem a aflorar em momentos de estresse,
o que resulta, muitas vezes, em erros, frustragoes e bloqueios que podem
fazer com que o usudrio nao se sinta confortavel em executar uma
interacao. Para evitar esses tipos de erro, é importante que o foco do projeto
se construa em torno das pessoas, isto €, tanto dos individuos e suas
necessidades de interacao quanto da experiéncia geral que os afetam de
forma mais complexa.

O termo usudrio esta presente nos sistemas computacionais desde o inicio
do Unix,? permitindo ou limitando o acesso ao sistema operacional.
Segundo Satchell e Dourish (2009, p. 12), o usuario é a identidade do
operador, podendo ser o proprio programador ou administrador do sistema,
que possui acesso completo, ou uma identificagio com nome e senha,
que tem acesso limitado a determinadas areas do sistema. O termo, porém,
tornou-se incompleto para expressar todas as acdes e os comportamentos
possiveis diante da evolucao dos sistemas computacionais, especialmente
no inicio dos anos 2000 — que pode ser ilustrada pela internet das coisas
(Internet of Things (loT)), mobilidade dos smartphones e outros
equipamentos portateis. Um foco central dessas tecnologias é a constante
conexao a internet e o compartilhamento de informacoes. Dessa forma,
as relacoes dos usuarios tendem a mudar conforme o grau de dificuldade,
de interacao e de utilizacao das tecnologias.

Dentro dos estudos de IHC, o design centrado na experiéncia do usudrio
(User Centred Design (UCD)), tem extrema importancia para evitar os
problemas mais simples e os possiveis erros humanos que venham a surgir
durante a producao e utilizacao de um produto, contetido ou servico. Como
ilustracdo, o UCD é normalmente lembrado pela sua aplicabilidade na
construgao de websites e aplicativos de sistemas moveis. O dominio basico
dessa metodologia prevé que a experiéncia do usuario geralmente se
constréi nas relacdoes emocionais que o individuo desenvolve durante a
interagao. Podemos observar no Gréfico 1 ressaltando trés pontos da
experiéncia do usudrio que o levam a consumir um produto.

3 Sistema operacional criado na década de 1960, com suporte a multiusuarios, multitarefas e
portabilidade. O fato de permitir contas de diferentes individuos gerou a demanda pela identificacdo
usando a terminologia usudrio.



Grafico 1 -Fluxo de desenvolvimento centrado na experiéncia do usuario

USABILIDADE VISUAL

(funcionalidade {(Harmoniae
e facilidades de credibilidade
manuseio) visual)

SENSAGAO

(satisfacao do usuario,
interatividade e
reatividade)

Fonte: Autoria propria.

O UCD pode ligar-se tanto a uma metodologia do design quanto a um
estado mental, pois nao é possivel considerar a experiéncia do usuario
sem, antes, levar em conta o proprio individuo, suas necessidades, desejos
e limitagdes. Todas as etapas do desenvolvimento visam a quem é o
publico-alvo principal, como sera a utilizacao das ferramentas de interacao
e por que ha a necessidade desse projeto. Esse processo leva o usudrio
final para dentro do desenvolvimento das aplicacoes. (ABras et al., 2004).

Muitas vezes, para conhecer melhor esse individuo, é importante dispor
de algumas técnicas para prever as possiveis formas de interacao e melhorar
o engajamento e a experiéncia. Dentro da IHC, uma delas é a construgao
de personas e de cendrios de interacao. A persona é uma descricao das
caracteristicas de um conjunto de individuos, rica em detalhes, que inclui
tracos culturais, sociais e de apropriacao tecnolégica (suas competéncias)
que podem chegar a demonstrar, inclusive, a dificuldade de utilizacao de
determinada tecnologia. Quando se “entra na cabeca” da pessoa a quem
se destina determinado produto, podemos prever nao so as possiveis formas
como as pessoas irdo utilizar as ferramentas e os mecanismos, mas também
prever alguns pontos de problema e dificuldade. Uma persona bem-
construida traz nao apenas acoes, mas também caracteristicas fisicas que
ajudem a pensar como o individuo, como se estivéssemos construindo
um personagem de uma producado de ficcao baseado na observacao de
pessoas reais. Por sua vez, os cenarios simulam situacdes em que o design
sera colocado a prova pelas personas, com todas as circunstancias e
previsibilidades do ambiente real.
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Além de colocar o usuario no centro de todo o desenvolvimento, a UCD
constroi uma logica, em que ele deve fazer o minimo de esforgo possivel
em suas tarefas, retomando os trés aspectos que Alan Dix et al. (2004)
apontam como fundamentos da IHC: useful, usable e used.

Podemos perceber que a nocao de usuario — como pessoa individualizada
que utilizara os sistemas por meio de interfaces — tem extrema importancia
para o campo da IHC. Em comparacao, nos Estudos de Comunicacao, ha
uma tendéncia em observar sempre em conjunto, como uma audiéncia
que compartilha a experiéncia de modo geral. Nao obstante, nossa
principal proposta considera que essas metodologias podem ser, inclusive,
aplicadas no desenvolvimento de produtos audiovisuais, especialmente
quando eles sao mais complexos e envolvem algum cenario de interagao.
E necessdria uma nova reinterpretacdo, nao apenas na forma de produzir
o audiovisual, mas também no modo de olhar para a audiéncia e suas
necessidades como individuos e usuarios.

Fluxograma do Design Audliovisual

A partir das intersecoes das disciplinas dos Estudos da Audiéncia e da IHC,
propomos um modelo grafico que permite compreender o fluxo dindmico
da producao audiovisual, considerando diferentes cendrios e papéis
desempenhados pelos individuos.* Inicialmente, é preciso anotar que
preferimos o modelo de “conjunto” ao de “piramide”, uma vez que
defendemos que ocorrem mudancas nas escalas hierarquicas que
diferenciavam o produtor da audiéncia: ha uma maior variacao e
flexibilidade nas diferentes posicoes, sem resultar no efetivo fim das
assimetrias.

Na parte inferior do gréfico, é possivel observar duas setas que demonstram
como o processo é percebido dentro dos Estudos de Audiéncia e dentro
do campo da IHC. No primeiro caso (representado pela seta azul), estamos
tratando da andlise da relacao das pessoas com o conteudo, isto é, os
objetivos, as intencdes e os significados implicados a partir da fruicao da
obra. Normalmente, esses estudos emprestam teorias de diferentes escolas
de pensamento, como, por exemplo, os Estudos Culturais, a Semiologia,
a Semiotica e a Etnografia. A énfase recai sobre o modo como os discursos
sao interpretados e apropriados pelas pessoas, o que da pistas sobre a
propria criacao. Por exemplo, seguindo Hall (2005), partimos do contexto
geral da recepcao da mensagem para compreender as motivagoes do
produtor — ideolégicas, mercadologicas ou culturais — e, assim, sinalizar
suas intencoes (além, é claro, do discurso dominante que conforma os

4 Uma versdo mais completa desta exposicao pode ser encontrada em Becker, Gambaro e Ramos (2017).



codigos usados pelas esferas da producao e da audiéncia). Analisar o
processo de criacao audiovisual, a partir dessa perspectiva, tem como
vantagem a compreensao das demandas socioculturais em determinado
contexto local ou historico, e como essas demandas influenciam (até
mesmo determinam) nas énfases que o produtor deu ao produto. Os dados
coletados nessa observagao tanto realimentam a cadeia da industria
audiovisual como podem servir de base a criacao de politicas voltadas ao
desenvolvimento cultural.

Figura 1 — Fluxograma do processo dentro do Design Audiovisual
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Fonte: Autoria prépria.

Todavia, apesar de o contetdo (formato, tema e narrativa) ser a base no
processo criativo de um produto audiovisual, o acréscimo da interacao
do individuo com esse contetido requer que o produtor pense também
nos processos e caminhos técnicos e tecnologicos que levam ao contetido.

A IHC apresenta metodologias e processos que ajudam a compor essa
perspectiva. O processo de fruicao é dividido em etapas, planejadas
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conforme o possivel engajamento do individuo para consumir o produto
e, a0 mesmo tempo, motiva-lo a contribuir para a riqueza do contetdo.
Esse campo de estudos permite que facamos o planejamento e
compreendamos o processo de producdao de uma peca audiovisual
olhando para os elementos paralelos ao contetiido, emanados, muitas vezes,
das tecnologias utilizadas para fruicao. E necessario, portanto, trabalhar
as affordances de cada tecnologia envolvida na producao, distribuicao e
fruicao.® Partindo da producao em si, em direcao a audiéncia mais passiva,
o eixo de compreensao pela IHC (seta roxa) tenta determinar a demanda
pelo produto em termos de formato e tecnologia, com a utilizagao mais
ativa ou menos ativa das possibilidades oferecidas em cada contexto
tecnologico. Por exemplo, uma interagao complexa, que sera desenvolvida
para o nivel de audiéncia com maior engajamento, exige um planejamento
detalhado baseado em: identificagao do problema e criagao dos cenarios;
pesquisa com individuos; andlise dos dados coletados; e planejamento
continuo e autoalimentado (a partir dos feedbacks da pesquisa e dos
primeiros usos) de metodologias de uso, aplicadas diretamente no
desenvolvimento do produto. A fase de identificacao de problemas é,
também, a fase de reconhecimento das affordances de cada suporte
tecnolégico em que o contetido estara disponivel. Assim, os cenarios sao
criados levando em conta diferentes niveis de atividade (do mais ativo ao
mais passivo) e a escolha da tecnologia (inclusive na esfera da producao)
que vao impactar a forma como o contetido é percebido pelas pessoas.

O encontro de ambas as teorias estd, portanto, na determinacao das
plataformas de trabalho e divulgacao, nas temdticas e no alcance que o
publico final tera dentro dos ambientes e plataformas estabelecidos pelo
Produtor, a partir de dados inerentes ao processo de criacao (eixo da IHC)
e de dados referentes a apropriagoes e usos (Estudos de Audiéncia).

O individuo, apesar de estar no centro do processo de desenvolvimento
do software ou do contetdo, é um elemento abstrato, comumente
identificado com arquétipos do tipo persona. No modelo que propomos,
um mesmo individuo pode desempenhar diferentes papéis em diferentes

momentos: Audiéncia, Sintetizador, Modificador, Produtor e Jogador.

Audiéncia: é a base dos papéis que o individuo pode assumir,
denotando baixo nivel ou auséncia de interagdes no consumo
midiatico. Trata-se de comportamento passivo associado ao modelo

> Affordance é um termo bastante difundido nos estudos da IHC. O termo foi apropriado da Psicologia
Ecologica, em que se refere a propriedades fisicas de um ambiente, capazes de ser percebidas, aprendidas
e utilizadas pelos individuos. Em outras palavras, sao os atributos de um objeto que permitem as pessoas
saber como utiliza-lo. Quando tratamos de affordances midiaticas, nos referimos a caracteristicas fisicas,
cognitivas e sensoriais das midias (suas interfaces e contetdo). (GIBSON, 1977; GIBSON, 1979;
NORMAN, 1988; HARTSON, 2003; KAPTELININ, 2014).



Broadcast, cuja relagao com as interfaces digitais se da na sintonia
em canais, na busca e reproducgao de videos, na subscricao a um
canal, etc. Dessa forma, essas pessoas sao compreendidas em
conjunto por meio de indices de audiéncia ou dados de acesso a
uma producao, o que da apenas uma visao coletiva das preferéncias.
A relacao dos individuos com o contetdo se da através do gosto
pessoal e permanece relativamente privada.

Sintetizador: o termo foi apresentado por Jenkins et al. (2014). Os
individuos apresentam competéncias para compilar, classificar,
comentar, recomentar e compartilhar os produtos que Ihes agradam,
muitas vezes criando uma “identidade”, isto é, um perfil encenado
em rede com outras pessoas. O papel do sintetizador envolve a nocao
de engajamento, a ligacdo emocional profunda que permite ao
individuo expressar algo sobre si mesmo a partir do conteiido com
que se relaciona.

Modificador: é uma parte do conjunto dos Sintetizadores, com outras
competéncias e habilidades: dominam softwares que possibilitam
manipular e recriar os contetidos com os quais se identificam,
ultrapassando a ideia de engajamento em direcao a de apropriacgao.
Podem ser divididos em varios grupos, dos quais destacamos trés:
os Melhoradores, que se apropriam do contetdo para melhorar algo
que nao lhes agrada; os Remixadores, que criam novas produgoes a
partir do contetdo original; os Participantes, que participam do
programa enquanto ele esta ao vivo, de modo que sua contribuicao
influencia no e altera o resultado final.

Produtor: é o grupo de pessoas que cria o contetido original, mesmo
que inspirado por contetdo existente em outra esfera, autbnomos e
independentes, ou como parte de grandes corporagoes midiaticas.
Apesar de todo Produtor ser um Sintetizador (faz parte de suas
competéncias a distribuicao do contetido), nem sempre as
competéncias do Modificador |he sao necessarias, dai uma
sobreposicao apenas parcial.

Jogador: é um papel que se sobrepoe a todos os demais porque se
refere ao individuo que utiliza, de forma total, as ferramentas de
interacao disponiveis dentro de cada nivel. Ele busca contetidos que
Ihe tragam desafios e o fagam, mesmo que isoladamente, pensar e
realizar alguma acao. Identifica-se com os early adopters ou early
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users de tecnologias, isto €, as pessoas que assumem o0s riscos de
utilizar nova tecnologia e, assim, contribuem para seu
desenvolvimento.

As relacdes inerentes a esses cinco papéis ocorrem por meio de
quatro Linhas de Design: o contetdo, a identidade, a motivacao e a
experiéncia:

Linha do contetido: o contetido é tanto a producao audiovisual como
as interfaces por meio das quais os individuos tém acesso a ela. As
relagdes com o contetido variam (e se somam) conforme o papel
desempenhado pelo usudrio: relagoes pessoais no nivel da
Audiéncia; engajamento no Sintetizador; apropriagao do
Modificador; desafios no Jogador; criacao no Produtor.

Linha da identidade: a relacao do individuo com o produto
audiovisual é especialmente a identificacao pessoal. Por exemplo,
quando o Produtor dirige o conteido ao que imagina ser uma
audiéncia passiva, é o conjunto analitico de dados sobre os
individuos que a compdem que deve balizar o desenvolvimento da

historia ou das interfaces de interacao.

Linha da motivacao: o planejamento de uma obra voltada ao
Sintetizador, por outro lado, precisa levar em conta que essas pessoas
podem querer comunicar algo sobre si mesmas. Assim, tanto a forma
como o contetido devem possibilitar e ativar as competéncias desse
grupo de usudrios.

Linha da experiéncia: o envolvimento com o contetdo se da pela
utilizagao avancgada de recursos interativos, que devem proporcionar
uma experiéncia pratica com o contetdo e as interfaces. Dai a
necessidade de propor desafios e complexidade aos Jogadores e
Modificadores.

Aplicacao do modelo

Para tornar mais facil a compreensiao do modelo que propomos,
apresentamos uma situacao hipotética de desenvolvimento de um produto
audiovisual, nesse caso, um seriado de longa duracao a ser disponibilizado
simultaneamente em uma plataforma sob demanda e em um sistema
Broadcast. Iniciamos a analise com o papel do Produtor, incumbido de
desenvolver esse produto sem ter ainda uma histéria realmente em maos,



utilizando metodologias do Design Audiovisual que, por sua vez, sao
baseadas em dois métodos-chave da IHC: o Design Centrado no Usuario
e o Design Thinking.®

Esse produtor pode, hoje, utilizar dados provindos de multiplas fontes —
como indices de audiéncia; perfis, formas e forca dos engajamentos em
producgoes prévias; algoritmos de andlise de dados, etc. — para identificar
uma demanda e, assim, propor uma historia a ser contada. De inicio, ele
ja esta trabalhando sobre a linha da identidade, uma vez que o conjunto
de dados com o qual esta lidando resolve algumas questoes sobre a
viabilidade de determinado produto dentro de um contexto mercadolégico
a ser explorado. Uma metodologia da IHC pode ser aplicada para
simplificar o uso de dados: a criacao de personas e cendrios. A vantagem
desse método, que poderia ser aplicado mesmo que o projeto fosse apenas
para o Broadcast, é ampliar o poder de previsao de resultados e, ao mesmo
tempo, representar um investimento menor em pesquisas prévias, ou
mesmo, reduzir a necessidade de acompanhamento paralelo da obra. Dessa
forma, mesmo que o Produtor seja independente e nao tenha muitos
recursos de pesquisa, a simplificacao do método em arquétipos e personas
permite uma idealizacao do receptor que pode ser trabalhada em diferentes
niveis.

O conjunto de informagdes geradas pode ser aplicado tanto na
compreensao da forma mais adequada da interface, através da qual um
produto cultural serd consumido, como na prépria criacao da historia
(roteiro) e da producao (casting, cenarios, locagao, producao musical, etc.).
Por exemplo, a aplicacao de um algoritmo que leia os perfis de um
segmento potencial de audiéncia, levando em consideracao os diferentes
papéis, pode apontar tendéncias e preferéncias relacionadas aos elementos
audiovisuais de um conjunto de producoes — algo que a Netflix aplica,
com certo sucesso, na decisao em financiar ou ndo uma série de TV.”

A incorporacao desse uso de informacdes, entretanto, nao anula o processo
criativo: a ideia e a elaboracao da producao estao presentes. Ja a
possibilidade de analisar demandas e prever resultados interferem
diretamente no design do produto audiovisual, porque o produtor deve
prever que os receptores ocuparao diferentes papéis, de modo que tanto
as interfaces de acesso como o contetido devem estar adequados a cada
nivel. Para cada um deles, deve ser, entao, pensadas individualmente a
utilidade e a qualidade do conjunto “contetido mais interface”, isto €, a

¢ Design Thinking é um tipo de metodologia usado por designers para achar solugoes criativas para
problemas complexos e, também, manter certo nivel de inovagao.

7 Durante uma apresentacao no Edimburgh Television Festival, de 2013, o ator Kevin Spacey — também
produtor da série House of Cards, afirma que a decisao em financiar duas temporadas da obra se deu
apos a leitura dos dados de audiéncia que a Netflix tinha em maos. A integra da apresentacao esta
disponivel em: < https://goo.gl/WdJWmE > . Acesso em: 16 out. 2017.
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percepcao de valor desse conjunto — o que faz a pessoa se envolver com
o contetido — e a capacidade de uso — sua forma e as competéncias
requeridas para o envolvimento. Ou seja, deve ser projetado um conjunto
de personas e cenarios de uso referentes a cada nivel de envolvimento do
individuo com a obra (os papéis de Audiéncia, Sintetizador, Modificador
e Jogador), respeitando as possiveis limitagoes e os aspectos sociais e
psicolégicos de cada grupo.

Vamos propor que o contetdo, disponivel em Broadcast, tenha
complementos a serem acessados via web, como uma producao
transmidiatica (Jenkins, 2008). Uma parte da audiéncia vai se relacionar
com a histéria apenas em sua linha central (a exibida na TV), e ela precisa
fazer sentido e conter elementos com 0s quais essas pessoas se
identifiqguem. Com relagao a essas pessoas, a expectativa é que as
ferramentas interativas utilizadas limitem-se ao catch-up TV e a distribuicao
de noticias. Se essas ferramentas foram desenhadas especialmente para
um determinado publico, ao invés de usar um modelo geral da emissora
que distribui a série, muito provavelmente, elas estarao preparadas para
ser visualmente agradaveis, para evitar spoilers e ser faceis de utilizar.
Podera haver mecanismos ocultos para compreender os momentos que
mais geraram identificacao com a audiéncia, e outros que, na linha da
Motivacao, convidam o espectador a outro nivel de relagdo com a obra —
0 engajamento — tornando-o um Sintetizador.

Do ponto de vista da IHC, os sistemas computacionais e as interfaces que
permitem o nivel de engajamento devem ser amigaveis ao uso e
padronizadas em termos de acao. Isso porque 0s engajamentos situam-se
muito mais dentro de um modelo “Aderéncia” do que “Propagavel”, apesar
de essa fronteira ser difusa a ponto de, praticamente, nao existir. Dessa
forma, o Produtor ainda consegue obter certo controle sobre como o
contetdo é distribuido. Assim, a concepcao do produto audiovisual deve
prever ferramentas que permitam o compartilhamento, seja por rede
propria, seja por sistemas dominantes hoje, como o Facebook.

No nosso caso hipotético, o contetido (cada capitulo) deve ser concebido
para uma facil edicao em trechos; e a interface, em que esses trechos sao
disponibilizados, deve oferecer apelo estético-semantico que atraia o
espectador e o converta em um fa. Além disso, a entrada ao contetido
exclusivo na web deve ser tanto exclusiva como uma recompensa ao
envolvimento do individuo, como complementar a obra em si. A interface
pode passar a ser, entao, parte da narrativa. O fluxo de trabalho da
producao, portanto, serda melhor executado se todas as esferas forem
pensadas em conjunto, por equipes de profissionais que trabalham
colaborativamente no contetido e nas interfaces.



Tanto o contetido do canal de TV como o da plataforma online devem,
nesse caso, ser concebidos para facilitar a manipulacao por parte dos
Modificadores. Do ponto de vista apenas dos Estudos de Audiéncia,
estamos falando da acao exercida por alguns individuos, normalmente
usando os recursos que ja estao disponiveis. Do ponto de vista da IHC,
por outro lado, esse papel ja estaria previsto como parte do problema e
projecao de uso na concepcao do produto. Dessa forma, o acesso ao
contetido da obra proposta é facilitado — quicd, inclusive, as ferramentas
para reelaboracao livre da obra sejam disponibilizadas online (como
softwares de livre-acesso). Nao se trata apenas de deixar de encarar como
uma “ofensa” ou uma infracao aos direitos autorais o uso que as pessoas
dao as produgoes. Trata-se, sim, de incorporar essa dinamica de acao as
consequéncias possiveis de um produto e tornar essas novas formacgoes
rentaveis. Os ganhos sao duplos: primeiro, a acao dos Sintetizadores e
dos Modificadores amplia o alcance da obra, mesmo que fuja ao controle
do Produtor. Ainda assim, emergira uma gama de significancias atribuidas
ao contetido que pode balizar o Produtor na continua producao dessa
série de longa-duracao, ou mesmo na producao de obras futuras.

A oferta de contetido a ser modificado e o incentivo a sua pratica, por
meio (ou nao) da disponibilizacao de ferramentas para esse fim, significa
que estamos trabalhando na linha da Experiéncia. Nao é apenas uma
relacao pessoal com a obra. E isso e mais a prética colaborativa, que pode
aproximar a Audiéncia do Produtor em uma significativa inversao da
hierarquia comum na distribuicao em Broadcast. O mesmo se reproduz
com o Jogador. Na nossa projecao, o contetido transmidiatico na web esta
voltado especialmente a esse grupo de pessoas, pequeno, porém que
atribui alto valor ao contetdo. E ele que vai perseguir as extensoes
transmidiaticas e explorar as formas de interagao (compartilhamento,
comentario, modificacao) por completo. Seria também ao Jogador que
poderia ser oferecido um game nos moldes de “caga ao tesouro”, para
revelar informacoes exclusivas na esperanca de que esse engajamento
individual ajude a difundir a producao como um todo. Novamente, apenas
a partir da adequada identificacao do problema e das solugdes, ligados a
historia sendo narrada, essa producao seria eficaz (ou, pelo menos, fugiria
do risco de inviabilizar a compreensao da obra em qualquer uma das
entradas possiveis).

Todos esses diferentes modelos de fruicao da obra devem estar previstos
ja na concepcao do produto, com o uso de ferramentas suficientes de
planejamento. Todavia, nao sdo estanques, uma vez que 0s Us0S, 0S
significados e as preferéncias atribuidos em cada nivel permitem
realimentar o conhecimento que se tem sobre o préprio publico: tudo
retorna como feedback ininterrupto.
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Consideracdes e pesquisas futuras

Este artigo prop6s um fluxograma grafico de métodos de producao,
interacao e fruicao para o Design Audiovisual. Foram considerados
diferentes cenarios e papéis desempenhados pelos individuos em
procedimentos de acesso, escolha de contetdo, critérios de
compartilhamento e feedback, como audiéncia passiva. O gréafico esta
baseado, especialmente, nas dindmicas inerentes a propagacao de
contetdo, que prevé a inexisténcia, desse momento em diante, de uma
entidade central que controla a transmissao de mensagens. A coexisténcia
de um novo modelo de comunicacao (o Propagavel) com os chamados
Broadcasts e Aderéncia foi contemplada, uma vez que diferentes papéis
inerentes a cada modelo podem ser assumidos pelo individuo durante a
fruicao do contetido: como Audiéncia, como Sintetizador e como
Modificador de contetido, como Jogador e como Produtor.

Sao duas as aplicagoes do fluxograma: a primeira € a integragao dos Estudos
de Audiéncia e da IHC para analisar producdes concluidas; a segunda,
teorizada neste texto, é sua utilizagcao para prever interagoes e propor novos
produtos, compativeis com os contextos técnico e tecnologico necessarios
para um contetido moderno e atrativo. O conjunto de metodologias
utilizados para dar origem a esse fluxograma foi chamado de Design
Audiovisual, montado sobre quatro preocupacoes que o produtor deve
manter ao projetar um contetdo: o Individuo (Identificacao), a Motivacao,
a Experiéncia e o Contetdo.

A confluéncia de dois campos distintos (Estudos de Audiéncia e IHC)
demonstra a necessidade de rever curriculos escolares, especialmente no
campo da producao audiovisual, que hoje nao contempla disciplinas
importantes para o papel do Produtor de contetdo para sistemas interativos.

Da avaliacao final que fazemos de nossa proposta emergem dois estudos
futuros: em um primeiro ponto, nao foi contemplada, neste trabalho, uma
corrente do campo da Interacao Humano-Computador, o Design Centrado
no Humano (Human-Centred Design (HCD)). Essa linha, além de utilizar
o arcabougo ja previsto no Design Centrado no Usuario, langa mao de
dados obtidos a partir de design participativo, estudos etnograficos, design
contextual, etc., para colocar as limitacdes e necessidades humanas como
maior prioridade. O estudo de HCD é derivado dos estudos de ergonomia
e IHC e, segundo Jonathan Earthy et al. (2001), se baseia em quatro
principios padrao ISO (International Standardisation Organisation):® 1) o

80O 1SO 13407 apresenta uma defini¢ao padrao para HCD como “uma sistematica de abordagens para
sistemas interativos com o desenvolvimento focado especialmente em torné-lo utilizavel”. (O utilizavel
aqui se refere ao termo usable.)



envolvimento ativo dos usudarios e um entendimento muito claro dos
requisitos e tarefas a serem desenvolvidos; 2) alocagao apropriada das
fungdes entre usudrio e tecnologia; 3) o design de solucoes de interacdo;
e 4) um design multidisciplinar. Compreendemos que essa aproximagao
sera importante porque se relaciona mais facilmente com as nogoes de
audiéncia e individuo, tao caras as comunicagoes.

O desenvolvimento do primeiro ponto esta intimamente ligado ao segundo,
que é a determinagao das competéncias necessarias para que, uma vez
identificadas ou adquiridas, a pessoa alterne de um papel a outro e em
que contextos isso é mais relevante. A determinagao dessas competéncias
possibilita um design ainda mais focado na acao e utilizacao individual
das interfaces, com chances de adaptabilidade, como proposto pelo HCD.
Entendemos, entretanto, que, no nivel teérico, as competéncias e
habilidades dos individuos, em cada um dos papéis, pode ser tratada apenas
de modo abrangente e geral. Uma investigacao sobre as competéncias
necessarias a cada papel deve, ao invés de delimitar elementos em uma
lista, explicar como o produtor ou o analista pode elencar tais caracteristicas
a partir do produto audiovisual que esta sendo tratado naquele momento.
Para tanto, é necessario, antes, determinar quais as affordances acionadas
em cada tecnologia e por que o contetdo é difundido.

Apesar de a metodologia do Design Audiovisual incorporar as tecnologias
hoje disponiveis, devemos manter o plano aberto para a incorporacao de
novas dinamicas tecnologicas ou sociais que interfiram no fluxo proposto.
Compreendemos, também, que limitacoes de ordem financeira podem
impedir a aplicacao dessa metodologia em sua versao mais completa: pelo
lado da producao, pelos custos que podem ser elevados conforme o tipo
de recurso que se propde utilizar; pelo lado da audiéncia, pelo desequilibrio
no acesso a internet e as ferramentas digitais que permitem a interacao
nos niveis aqui previstos.

Todavia, o Design Audiovisual permanece sendo um conjunto
metodolégico adequado, ao permitir que se pense em cada fase do
planejamento como um processo isolado e complementar. Além disso,
ele exige reforma e ampliacao do curriculo de formacao do profissional
que vai produzir o contetdo.
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