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Resumo: O presente artigo descreve a proposta conceitual do sistema Cine TCE aplicada
através do modelo Design Audiovisual. O projeto ¢ realizado em parceria entre o grupo de
pesquisa Design audiovisual, o Tribunal de Contas do Estado da Paraiba e o Laboratorio de
Aplicacdes em Video Digital da Universidade Federal da Paraiba. O trabalho descreve a
interacdo baseada no levantamento de competéncias dos papéis do Design Audiovisual e nas
Linhas de Design para a concepcdo do sistema, bem como os estimulos para o consumo e
produgdo audiovisual colaborativa.

Palavras-chave: Audiéncias; Design Audiovisual; Fruigao.

Abstract/Resumen: This article seems to be a conception of the Cine TCE system applied
through the Audiovisual Design model. The project is carried out in partnership between the
research group Audiovisual Design, the Court of Accounts of the State of Paraiba and the
Laboratory of Digital Video Applications of the Federal University of Paraiba. The audio and
design based on the project of audiovisual design and audiovisual collaborativa.
Keywords/Palabras clave:Audience; Audiovisual Design; Fruicion.

01. Introducio

As novas formas de consumo audiovisual tem aproximado individuos, interfaces e
conteudos buscando mais imersdo e participagdo das audiéncias. A produgdo,
distribuicdo e consumo passaram por varias transformagdes devido a crescente presenca
da tecnologia, que torna a fruicdo cada vez mais complexa seja por possibilidades de
interacao, por vias de propagacgao e personalizacdo do conteudo.

O facil acesso as tecnologias facilitaram a criagdo de espagos colaborativos entre
individuos e grupos que se expressam e produzem significados em comunidades online,
empregando valores morais a partir de sentidos compartilhados em rede (JENKINS, H.,

FORD, S., & GREEN, 2015) e pela forte presencga das interfaces (JOHNSON, 2001)
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que tornam o uso mais intuitivo, como em servicos de streaming, video sob demanda e
plataformas colaborativas.

O produtor passa a ter novas perspectivas, visto que o proposito da obra pode sofrer
a mudancgas de sentido, sendo modificada, adaptada e subvertida para atender as
necessidades ou pela liberdade de criacdo que € inerente ao ambiente digital, em que as
pessoas dedicam seu excedente cognitivo construindo uma cultura de participagdo ativa
na internet (SHIRKY, 2011).

As audiéncias, portanto, desempenham diferentes papéis diante na sua relagdo com
as midias, encontrados no uso de aplicativos de smatphones, softwares de edigdo de
dudio e video em computadores, ambientes de navegagdo em TVs, dentre outras
ferramentas que perpassam a passividade de recepcdo da informacdo, mas também
agregam a apropriagdo ¢ fruicdo desse uso alcancando assim diversos niveis de
interacao (BECKER, GAMBARO, RAMOS, 2017).

O conteido e software geram produtos que apresentam possibilidades de
participagdo sendo uma caracteristica das novas midias com potenciais para a fruicao.
(MANOVICH, 2013). Dentro desse contexto, o presente artigo apresenta o
desenvolvimento do sistema audiovisual interativo Cine TCE, realizado pelo grupo de
pesquisa Design Audiovisual em colaboragdo com o Laboratério de Aplicagdoes Video
Digital - LAVID da Universidade Federal da Paraiba, para o Tribunal de Contas do
Estado da Paraiba TCE (PB). A iniciativa faz parte do projeto Espago Cidadania Digital.

Esse projeto tem o objetivo de conscientizar a populagdo acerca de acdes de
fiscalizagdo do dinheiro publico e o combate a corrupgdo, por meio de tecnologias que
potencializam o controle social, tanto para compreensao de dados e informagdes, quanto
para agdes que impactam a sociedade, dando suporte e estimulando uma cultura de
constante acompanhamento da eficacia do dinheiro publico.

Alunos e professores das escolas publicas da Paraiba sdo o foco de uso deste
sistema, no qual busca-se desenvolver o senso critico através da producdo de contetido
audiovisual em um sistema interativo sobre tais tematicas.

O acesso ao sistema ocorre de duas formas: disponivel no ambiente web e no
Espaco Cidadania Digital, que além do Cine TCE, incorpora outras tecnologias, como o

uso de Realidade Aumentada, games, espago de coworking e palestras.
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02. Design Audiovisual
O Design Audiovisual (BECKER; GAMBARO; RAMOS, 2017) ¢ um modelo

teorico conceitual que integra o desenvolvimento do software considerando as diversas
formas de produgao e recepcao audiovisual perante as audiéncias e os diversos niveis de
intera¢ao, definidos em:

Audiéncia: representando o comportamento “passivo” do individuo diante da
fruigdo, através da visualizagao dos contetidos.

Sintetizador: caracterizado pelas agdes de compilar, classificar, comentar,
recomendar e compartilhar, construindo uma identidade e perfil de contetido online.

Modificador: domina o uso de softwares para manipular e recriar conteudos,
ampliando a nog¢ao de engajamento para a de apropriagao.

Produtor: sdo os responsaveis pelo design e criagdo dos conteudos, seja de
forma autdbnoma ou em grandes grupos de midia.

Estes papéis possuem niveis elevados de interagdo, descritos como Players, que
emergem quando o individuo se envolve e usa plenamente os recursos disponiveis da

interface para fruir um contetdo audiovisual.

Figura 01: Imagem grafica do modelo teérico conceitual Design Audiovisual

e = sy q__.i-'l'"d_h""'\-\. Fra—
'. T E LA, IS — -L_\_H__d_.-" sl 9 aaS
e * Al la
r o BT T e
o . P
{ .
n —
-.l."-
[,
|
s s
Ve, M L 5 -
Pras.bioar "“"‘.‘ L F.—?:a..iu (.
o <a -
L]
WA s ¢ Shrbetisadert
T  Appfidm i
i
c
Comg b ros v e mesn dow evtucios reacionsden AIC T
m“-ﬂhmcum
e wlww
-2t o ndvidue »> >
Ls L o — ._ = '] # A .



Ml Jornada Internacional GEMinlS

28 A 30 DE A

UFSCar | JIG2

A fruicdo, conteudo e interface sdo os elementos centrais que sdo projetados
através de quatro aspectos das Linhas de Design: Contetdo (foco na produgdo
audiovisual ou consumo), Identidade (baseado no contetido ¢ interface com o intuito de
gerar identificacdo pessoal), Motivacdo (elementos para circulagdo do conteudo,
considerando também que essas acdes agregam valor, seja por meio de criticas,
sugestdes, opinides, que possui uma carga sentimental do individuo na sua relacdo com
o conteudo) e Experiéncia (intengdes que o Produtor passa para os papéis, em que deve-
se ater as competéncias necessaria para apropriacao € uso).

Na concepgao de um produto audiovisual € necessaria a adequacdo da interface
as possibilidades tecnologicas (ferramentas de navegagdo, feedback, compartilhamento,
personalizagdo, mineracdo de dados) que devem ser definidas baseando-se nas
competéncias do individuo para moldar seu comportamento e intengdes no intuito de
desempenhar melhor uma dada tarefa.

Sendo essas competéncias um conjunto de conhecimentos, habilidades e
comportamentos que sdo constantemente remodelados por interferéncias socioculturais
e econdmicas no ambiente midiatico, devem ser desempenhadas em cendrios de frui¢ao
especificos, ocorrendo assim a dinamica entre os papéis do D.A.

O modelo D.A funciona em uma logica baseada em conjuntos, em que as
competéncias se acumulam de um nivel de interacdo para o outro. Portanto, essa
dinamica pode ser progressiva (acdo) e regressiva (inércia) de acordo com a inten¢do do
individuo, acrescentando formas de capacitacdes quando necessario para atingir um
determinado papel (GAMBARO et al., 2017).

O conteudo deve considerar também os modelos de distribui¢do ¢ seus
elementos midiaticos, desta forma os modelos comunicacionais segundo Jenkins, Ford
& Green (2015) onde discutimos aspectos da fruicdo entre as midias, sdo encontrados
em formas tradicionais como em “broadcasts” por emissoras TV que distribuem os
conteudos de um para muitos, onde priorizam a qualidade da imagem e programacdo
definida, ¢ os novos como o “stickiness” onde o individuo busca a informagao
navegando na internet resultando em na interagdo por feedbacks e “spreadable” quando

ha aderéncia ao conteudo recebendo o que foi propagado, focado na participagao.
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As affordances’® sio importantes elementos reconhecidos intuitivamente pela
suas funcionalidades em um software, que estd presente também em ambientes de
midia, sendo perceptiveis tais funcionalidades de formas fisicas (tecnologias necessarias
para frui¢do, como controle remoto, teclado, mouse), graficas (elementos de interacao
como menus e icones) e simbdlicas (uso das capacidade cognitivas e sensoriais para
compreensdo dos elementos narrativos) para facilitar o acesso a informacdo e
compartilhamento, definidas assim como media affordances (BECKER et al., 2017).

Apresenta-se nas proximas seg¢does o funcionamento do sistema Cine TCE
destacando as possibilidades de uso e intera¢do, levantamento das competéncias e a

analise das Linhas de Design na concepg¢ao do sistema.

03. Materiais e Métodos

O Design Audiovisual foi utilizado como processo metodologico integrando de
forma interdisciplinar os conceitos e processos da Interagdo Humano Computador
(BARBOSA, S., & SILVA, 2010) (PREECE, J., ROGERS, Y., & SHARP, 2015) e dos
Estudos de Audiéncia e Recepcao (JENKINS, H., FORD, S., & GREEN, 2015).

O D.A deu suporte para apontar os usos potenciais por aspectos de conteudo,
identidade, motivagdo e experiéncia presentes em midias audiovisuais. As etapas
focaram na descri¢do do funcionamento do Cine TCE e elementos usados no modelo
D.A para sua concepgao. Como resultado ¢ apresentado um quadro com o levantamento
das competéncias dos papéis D.A, desenvolvidos com foco nas funcionalidades
destinadas ao aluno, professor e palestrante, para categorizar aspectos da interagdo que
possibilitam acessar, modificar e criar o conteudo audiovisual.

O sistema foi desenvolvido por meio de métodos ageis de engenharia de
software com base em dois aspectos que guiaram este processo: a utilidade do sistema
(pela percep¢do de valor no conteudo, interface e interagdo) e na qualidade (pela

capacidade e satisfagdo de uso).

3 Em IHC, a affordance de um objeto corresponde ao conjunto das caracteristicas de um objeto capazes
de revelar aos seus usudrios as operagdes e manipulagdes que eles podem fazer com ele (Barbosa, Silva,
2010 apud Norman, 1988).
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04. O sistema Cine TCE

O sistema Cine TCE ¢ um moédulo de produgdes audiovisuais do Espago
Cidadania Digital em que a experiéncia ¢ distribuida em ambientes fisico ¢ online. Um
espaco dedicado de cinema ¢ disponibilizado na sede do TCE (PB) com videos
institucionais em pilulas que podem ser acessadas pelo sistema, sendo também um canal
estratégico para disponibilizar depoimentos de alunos em formato de videos sobre
tematicas de educagdo, seguranca e saude publica.

O acesso web divide-se em duas interfaces: o Painel de Gerenciamento € a etapa
inicial em um portal destinado ao professor, sendo necessario realizar um cadastro para
submeter os videos produzidos pelos alunos, neste sentido o papel do professor ¢
fundamental para reforgar o tipo de abordagem que deve ser feita no conteudo e mostrar
a importancia desta acdo como pratica cidada, tornando-se assim o moderador dos
contetdos. Os videos serdo acessados por meio de API’s (Application Programming
Interface) do Youtube e Facebook por ndo conter um banco de dados dedicado e pela

vantagem de propaga¢do também nas redes sociais.

Figura 02: Painel de Gerenciamento

PAINEL DE GERENCIAMENTO
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O Mapa Colaborativo em formato do Estado da Paraiba possibilita a navegagao
com opg¢odes de filtragem dos videos por mecanismos de buscas e categorias de temas,
escolas, cidades ou regides de auditoria do TCE, contendo também um ranking das
produgdes enviadas pelo sistema, podendo ser acessados pelos alunos e demais ptblicos
interessados. A visualizagdo na galeria de videos possui opgdes de playlist, apoio e

comentarios ao conteudo.
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Mapa Colaborativo Cidaddo

MAPA COLABORATIVO CIDADAO

Figura 03 e 04:

MAPA COLABORATIVO CIDADAO
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No espago dedicado este sistema podera ser acessado de duas formas: o Mapa
Colaborativo disponivel em uma mesa touchscreen com funcionalidades de playlists e
visualizagao.

Figura 05, 06, 07: Videos Personalizados
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O sistema de Apoio a Palestras ¢ destinado aos funciondrios e convidados do
TCE, para tanto ha a possibilidade de incrementar o conteudo das palestras pela sele¢@o
de videos institucionais do TCE e colaborativos dos alunos por tematicas, gerando um
conteudo personalizado que estara disponivel em QR Code no final da apresentagdo

para a audiéncia da palestra compartilhar.

05. Analise
Os elementos para fruicdo foram projetados com base em demandas de producao

e consumo deste sistema, que visam respostas das intencdes de uso por parte do
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individuo conforme apresentadas em sua descricdo. As media affordances nativas
auxiliam o entendimento das formas fruicao do sistema por meio funcionalidades, sendo
divididas em:

Fisicas: O acesso ao sistema do Mapa no Espago Cidadania Digital ¢ feito por
interagdo na mesa touchscreen para selecionar os videos e visualizar sua proje¢ao, dessa
forma requer uma maior atencao do professor para interagir com esses dois dispositivos
no espaco dedicado.

Grdficas: Os elementos graficos das trés interfaces possuem caracteristicas
comuns a painéis de acompanhamento contendo elementos de geolocaliza¢do, o formato
adotado do mapa do Estado visualmente facilita a localizacdo do envio dos videos nos
223 municipios, também sdo inseridas cards com textos de curiosidades sobre o Estado.

Simbolicas: O acesso ao conteudo inserido na interface do mapa s6 ¢
apresentado ao selecionar a cidade, dentro desta funcionalidade aparece as informacdes
de onde a cidade esta localizada na mesorregido do Estado, com informagdes do ranking
de envio dos videos por cidades apresentando também o numero de colaboradores e
escolas participantes. Desta forma alunos e professores poderdo acompanhar
quantitativamente as escolas mais ativas neste processo de colabora¢do e em termos de
qualidade do contetido algumas estratégias de comunicacdo buscam promover este
constante engajamento, onde poderdo ser geradas disputas entre as escolas para receber
recursos tangiveis como sorteios de kit multimidia para a escola mais participativa e
intangiveis como icones graficos, troféus que mostram um status alcangado no uso dos

sistemas pelas escolas.

5.1 Levantamento de competéncias

O levantamento de competéncias para cada papel do D.A ¢ dividido em:
essenciais, técnicas/tecnologicas que envolvem o wuso de equipamentos,
comportamentos, conhecimentos e capacidades que correspondem a relagdo entre o
individuo e as media affordances. Abaixo o quadro com o levantamento das
competéncias necessarias no desenvolvimento do Cine TCE, adotando as Linhas de
Design para desempenhar as praticas relacionadas a producdo e visualizacdo deste

sistema.
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Tabela 01: Levantamento das competéncias dos papéis do D.A e Linhas de Design
para o sistema Cine TCE.

Linha de Papéis Competéncias Competéncias Comportamentos,
Design envolvidos Essenciais Técnicas/Tecnologicas conhecimentos e
capacidades
Conteudo Produtor, Navegagdo na web. Dominio de ferramentas Identificar os
Audiéncia Ter nogdes de estética, de gravagdo e edicdo. problemas ¢
e criag¢do do conteudo. solugdes.
Elaborar o titulo e
descrigdo
relevantes.
Identidade Audiéncia, Compreender as Dominio de ferramentas Expressar
Modificador, formas de de filtragem de intencionalidades.
Sintetizador compartilhar o conteudo e Identificar
conteudo. compartilhamento. conteudos
Selecionar videos. pertinentes a um
Criar playlist. tema para gerar a
personalizagdo.
Motivacido | Audiéncia, e Explorar as Compreender a forma Participagao,
Sintetizador funcionalidades do de acesso por QR Code engajamento da
sistema. para compartilhar o escola para manter
contetdo. o status no ranking
de produgoes.
Acompanhamento
das
discussdes sobre o
problema e busca
de solugdes.
Prender a atengdo
da audiéncia na
palestra.
Experiéncia | Audiéncia, Compreender o Ter conhecimentos Ter curiosidade.
Sintetizador, | proposito do sistema. basicos de consumo, Desenvolver o
Modificador, Identificar as produgdo e propagagdo senso critico.
Produtor responsabilidades dos de produtos Interpretar as
orgdos publicos para audiovisuais. situagdes
resolver o problema. apresentadas nos
videos.

e Conteudo

A linha do contetudo envolve as a¢des de consumo e produgdo, onde o aluno atua

como Audiéncia ao navegar no sistema e visualizar o conteudo, e de Produtor da obra,

participando de todo o processo técnico da gravagdo, percebendo ambientes apropriados

para ndo captar ruidos no audio e a iluminagdo quando pode prejudicar ou favorecer o

video. Pela qualidade a competéncia necessaria envolve a relevancia do tema e

criatividade para abordar o assunto identificando problemas e solucdes pertinentes.
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o Identidade

As ag0es nesta linha sdo geradas pelas preferéncias do individuo. Nesta linha ha a
alternancia entre as agdes de Audiéncia (visualizacdao) para Sintetizador (dar opinides) e
Modificador (novas possibilidades de contetido).

Os papéis de Audiéncia e Sintetizador estdo mais evidentes entre os estudantes
no sistema de Apoio a Palestras, que ao assistirem a palestra atuam como Audiéncia e
ao receberem o video personalizado compartilhando nas redes sociais tornam-se
Sintetizadores, incorporando suas opinides, criticas e configurando um “perfil” de
conteudo inserindo suas intencionalidades para propagar aos seus contatos nas redes
sociais.

O palestrante também atua como Modificador ao selecionar os videos
institucionais e colaborativos que gera uma personalizacdo com sentido diferente dos
videos isolados, apresentando um novo produto e consequentemente novos autores do

conteudo.

e Motivacao

No processo de fruicdo o individuo possui uma intengdo, que busca atender as
suas necessidades intrinsecas (perceber no que o sistema ¢ util) e extrinsecas (colaborar
com grupos, foruns, alcangar status).

Esses aspectos apontam para os papéis de Audiéncia (quando o aluno ¢ motivado
a assistir os seus videos e de sua turma, acompanhar o ranking da escola e as discussdes
e cobrar mudangas para a resolu¢do dos problemas) e Sintetizador (quando o palestrante
usa a personalizacao para prender a atencdo da audiéncia e passar o conteido de forma
mais assertiva onde os conceitos sejam absorvidos com base em depoimentos reais

presentes no video colaborativo dos alunos).

o Experiéncia
Esta linha foca na satisfagdo e utilidade do uso do sistema abrangendo todos os
papéis do D.A. Para tanto ¢ necessario que o proposito do sistema seja esclarecido visto
que ndo se trata de uma denuncia formal ao TCE e que o mesmo ndo terd obrigacao de

acompanha-la para resolver o caso por meio do video disponibilizado na plataforma.
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Para tanto foi destinado ao professor a funcdo de moderador para analisar possiveis
equivocos na abordagem do conteudo, reforcando o propdsito do uso do sistema como
forma de apelo a sociedade e pela visibilidade que poderd alcangar por meio da
propagacao.

Agdes de comunicacdo externas ao uso do sistema sdo importantes ferramentas
para mostrar o impacto da visibilidade destas produgdes colaborativas que disseminam a
proposta do constante acompanhamento e cobranca para resolucdes de descasos com o

dinheiro publico.

06. Consideracoes Finais

A aplicacdo dos processos, técnicas e métodos do modelo D.A para a concepgao
da interface e desenvolvimento do sistema Cine TCE com foco em competéncias e
objetivos de fruicdo pelas Linhas de Design mostraram a importancia de trabalhar
corretamente as possibilidades tecnoldgicas por meio das media affordances que estdo
presentes para facilitar os usos e apropriacdes.

O sistema foi desenvolvido centrado no usuario sendo apresentados os principais
aspectos do Cine TCE baseados no modelo D.A, com o intuito de desenvolver as
competéncias necessarias para atender aos diferentes papéis. Poderdo ser incorporados
em trabalhos futuros avaliagdes mais detalhadas em relacdo ao percurso de interacdo, os
processos de mudanca das Audiéncias, formas de aquisicdo de competéncias
envolvendo demais técnicas de pesquisa das referidas areas do D.A.

Pretende-se a partir destas possibilidades gerar planejamentos de Gatilhos de
Acdo (maior engajamento) e Inércia (maior atengdo ao contetido) para novas versoes
das interfaces e percursos de narrativas como possibilidades de frui¢ao, melhorando
também a experiéncia do Cine TCE de forma integrada ao Espaco Cidadania Digital

para expandir a experiéncia do individuo.
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