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APRESENTACAO

A segunda edicédo do Ebook “A Evolugcédo do Design Grafico”, assim como o
primeiro volume pretende fortalecer o Design, colaborando para a maior aventura
exploratoria da humanidade que somente comegou: o conhecimento do cérebro como
fonte de riquezas inesgotaveis.

Nestes 25 volumes as experiéncias sao das mais distintas, passando pelas
mais diversas areas do design: quadrinhos, embalagens, sustentabilidade, mobiliario
litrgico, mobiliario itinerante e artefatos.

Um dos temas amplamente discutidos, é o ensino do Design, das mais diferentes
formas: as vantagens e desvantagens do EAD, as matrizes curriculares, o material
didatico como forma de empatia, design valorizando os materiais naturais e o redesign.

Assim, o foco desse livro € mostrar a importancia e a amplitude da discussao
sobre o papel do design. Os textos aqui apresentados séo de grande relevancia para
0 meio académico, sdo um convite a reflexdo da importancia do design no dia a dia,
reunem importantes pesquisas das mais diversas instituicbes de ensino superior do
Brasil,

Convido vocé a aperfeicoar seus conhecimentos e refletir com os temas aqui
abordados.

Boa leitura!
Vanessa Campana Vergani de Oliveira
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CAPITULO 11

DESIGN COMO AGENTE PROPULSOR DA RELAQAO
ENTRE CINEMA E SUAS REPRESENTACOES

Nicolas Tessari
Graduando em Design; Centro Universitario da
Serra Gaucha

Nicolas.tessari@hotmail.com
Luiza Grazziotin Selau

Mestre em Design; Centro Universitario da Serra
Gaucha

luiza.selau@fsg.br
Carla Farias Souza

Mestre em Educacao; Centro Universitario da
Serra Gaucha

carla.souza@fsg.br

Gislaine Sacchet
Doutoranda em Artes Cénicas; Universidade

Federal do Rio Grande do Sul
gislaine.sacchet@fsg.br

RESUMO: O estudo teve como objetivo verificar
a relacdo do design e obras cinematograficas.
Seus objetivos especificos sao identificar o
perfil do espectador ocasional, do entusiasta
e de profissionais produtores audiovisuais;
analisar similares; verificar a usabilidade
de sites de streaming de video. A pesquisa
descritiva teve como instrumentos: questionario
para espectadores;

questionario para entender a usabilidade dos

identificar perfil dos
sites; andlise da relacdo do entusiasta e de
sites similares; e entrevista com um profissional
e um produtor independente. Verificou-se que

A Evolucao do Design Grafico 2

entusiastas interagem e exploram a internet.
Sites de streaming de video sdo prevalentes
no mercado e seus padrbes correspondem
com as expectativas. O design é valorizado por
profissionais e por produtores independentes,
porém percebe-se falta de profissionais
capacitados. Cabe ao designer inserir-se em
projetos cinematograficos para ampliagcdo das
areas.

PALAVRAS-CHAVE:

Streaming; Web-design

Design; Cinema;

DESIGN AS A PROPRIETARY AGENT OF
THE RELATIONSHIP BETWEEN CINEMA
AND ITS REPRESENTATIONS

ABSTRACT: The study had the objective to verify
the relation of the design and cinematography.
Its specific objectives are to identify the profile
of the occasional spectator, enthusiast and
professional audiovisual producers; analyze
similar; check the usability of streaming websites.
The descriptive research had as instruments:
questionnaire to identify profile of the spectators;
questionnaire to understand the usability of
the sites; analysis of the relationship of the
enthusiast and similar sites; and a interview with
a professional and an independent producer. It
has been found that enthusiasts interact and
explore the internet. Video streaming sites are
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prevalent in the marketplace and their standards match expectations. The design is
valued by professionals and independent producers, but it is perceived a lack of trained
professionals. It is up to the designer to enter into cinematographic projects to expand
the areas.

KEYWORDS: Design; Cinema; Streaming; Web-design

11 INTRODUCAO

O cinema esta tao presente nas vidas das pessoas, que é dificil imaginar um
mundo sem ele. Um dos maiores prazeres na vida de um cinéfilo é seguir a evolucéo
do cinema como arte (LEIGH, et al. 2016). Alguns avancos sdo 6bvios, como 0
surgimento do filme colorido e a evolucao tecnolégica que possibilitaram animacdes
tridimensionais e de simulacées de ambientes. Esses marcos no cinema sustentavam
oportunidade de negdcios. Em 2016, no mercado nacional, o cinema arrecadou mais
de dois bilhbes e meio em renda bruta (ANCINE, 2016). Nos Estados Unidos, esse
valor chega a mais de onze bilhdes de dolares (BOX OFFICE MOJO, 2017).

O ano de 2017 foi considerado diversificado em relacdo aos conteudos nos
cinemas, mas também um dos piores em audiéncia, conforme ressalta Vox (2017). A
renda em 2017 foi muito menor comparada com 2015 e 2016, e o publico no feriado
do dia do trabalho, por exemplo, foi o pior dos ultimos 17 anos. O motivo da queda do
namero de espectadores ainda € incerto, mas possivelmente o aumento exponencial
de servicos de streaming de video e filmes pode estar interferido, pois o foco em
conteudos diversificados encontrados via midia digital estdo aumentando. Segundo a
Cisco (2017),em 2016, 73% de toda a navegacao na internet foi utilizada para streaming
de video, e este valor subira até 82% em 2021, um resultado que sera equivalente
a 7,2 Bilhbes de DVDs por més. Isto esta mudando a forma como Hollywood faz
negoécios em sua temporada de maior arrecadagdo. Costumavam existir regras sobre
como criar um campeé&o de bilheteria, mas atualmente essas regras parecem estar
mudando (VOX, 2017).

Na atualidade, a producédo audiovisual é extremamente valorizada, desde
producdes multimilionarias, até curtas e animacdes para redes sociais. As plataformas
digitais possuem destaque em relagdo a outros meios, conforme cita o diretor-geral
do Youtube Brasil, relatando que o consumo de videos na internet, até 2020, vai
ultrapassar a televisao (BARROS, 2016).

O design esta em praticamente quase tudo o que se vé, ouve, ou se toca.
Assim como os fundamentos do design séo utilizados para a criacdo de um novo
posicionamento de marca, produto, ou servico, para a concepgéo de um filme ndo &
diferente (ESTUDIO ZUPI, 2017). E possivel perceber familiaridades entre o cinema
e design. Existem experiéncias valiosas e significados que podem surgir desta
fraternidade, tanto em termos substanciais quanto em termos de representatividade.
O design se aproxima do cinema quando esse € definido como a realizacdo do
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imaginario, pois as ferramentas para isso estdo na articulacéo de bons projetos. Essa
unido entre o cinema e design reflete a mudanca da concepcéo de espaco e existéncia
para ambos. Sua premissa é a comunicacao, e o entendimento do processo facilita
a avaliacao das possibilidades em termos de eficacia e viabilidade (DONDIS, 1997).

Possivelmente, quando praticas do design sdo mencionadas em filmes, o primeiro
termo que vem a mente é a direcéo de arte, atualmente conhecido como design de
producdo. Talvez o design de produgao seja silencioso, agindo muitas vezes por meios
imperceptiveis, porém considerado indispensavel para qualquer obra cinematogréfica.
A principal funcédo do designer de producéo, é criar atmosferas através de uma
cooperacao com os diretores da obra. O design de producédo serve para estabelecer
visualmente o local onde o filme vai se passar (STEIN, 1976).

Enquanto o designer de producé&o tem envolvimento com os processos de
filmagem, o designer grafico se dedica mais na distribuicdo de informac¢des no quadro.
Existem inUumeras manifestacdes graficas em filmes, especialmente tipogréficas, que
podem atender um propoésito estético, narrativo ou informativo (LAS-CASAS, 2007).
Tais métodos de comunicacéo visual se fundem com técnicas narrativas para transmitir
e comunicar ideias e sentimentos.

Elementos e principios do design estdo muito presentes em filmes, na
cinematografia e composicao de cenas, como por exemplo: o equilibrio, a repeticéo, a
énfase, a propor¢ao, o contraste, entre e outros. Estes sdo extremamente importantes
para a configuracao do tom e do humor da obra. A linguagem cinematografica, segundo
Ludmila Ayres Machado (2009, p.37), “abre espaco para uma experiéncia artistica a
qual a imagem do filme preenche o espaco visual da narrativa. A imagem projetada na
tela completa um processo que antes era mental”.

Essa definicao também pode ser aplicada a narrativa visual, onde os elementos
de estrutura visual podem ser quebrados em até sete componentes visuais, que
quando bem manipulados, moldam a quantidade de conflito visual que uma cena pode
ter. Isso, por sua vez, emparelha a histéria visual com a narrativa (BUONO, 2017).

Obviamente, estes sédo alguns exemplos do papel do design em produgdes
cinematograficas e devido a isso o estudo tem como objetivo geral, entender como a
pesquisa em design auxilia na construcdo de uma obra cinematografica. Seus objetivos
especificos sao identificar o perfil do espectador ocasional e do entusiasta; investigar o
comportamento do entusiasta de cinema nas redes sociais; analisar paginas da WEB
que abordam o assunto - design e cinema - e que distribuem conteudo em video;
verificar a configuracao formal, e entender como cores, formas e o aspecto visual é
trabalhado; verificar a usabilidade de sites de streaming de video; examinar a relagao
entre usuario e a pagina provedora de conteudo; entender a 6tica de profissionais
produtores audiovisuais; entender a 6tica de um entusiasta do cinema, e de um
produtor independente; identificar o papel e a importancia do design na construgcéao de
obras cinematograficas.
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2 | MATERIAIS E METODOS

Existem diversas razOes para que pesquisas sejam realizadas. Pesquisas
podem ser motivadas pela simples busca de conhecimento, ou podem assumir uma
ordem pratica, e atribuir o conhecimento adquirido para geracéo de uma solucéo, ou
para fazer algo de maneira mais eficiente (GIL, 2002). A pesquisa pode guiar grandes
descobertas sobre os problemas praticos do cotidiano, como define Minayo (2002),
pesquisa é ligar raciocinio com atitude, isto é, problemas que s&o pesquisados, sO
poderiam ter sido problemas da vida real anteriormente.

A pesquisa em questdo € um estudo de campo, com abordagem descritiva
quanti-qualitativa. Gil (2002, p.42) explica que “as pesquisas descritivas tém como
objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populagcao
ou fendbmeno”. A diferenca entre pesquisa quantitativa e qualitativa é natural, uma
trata de dados concretos e estatisticos, enquanto a outra trabalha com significado e
relacdes humanas. Independentemente da forma procedente, os dados de pesquisas
guantitativas e qualitativa se complementam. (MINAYO, 2002).

Como ferramenta de analise para identificar os espectadores com o intuito de
distinguir o espectador ocasional do entusiasta, e entender suas relacbes com obras
cinematograficas, foi aplicado um questionario descritivo. Esta ferramenta de pesquisa,
com abordagem quanti-qualitativa, segundo Goldenberg (2004, p.62), “permite que o
pesquisador fagca um cruzamento de suas conclusdes de modo a ter maior confianca
qgue seus dados ndo sao produto de um procedimento especifico ou de uma situagéao
particular”’. Foram questionados 50 individuos, os mesmos foram selecionados através
de redes sociais, e-mails e pessoalmente. Antes de enviados, os questionarios foram
avaliados e aceitos por professores da instituicdo de ensino formadora.

Todos os participantes da pesquisa por meio de questionario aceitaram
participar, receberam e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Os
questionarios foram aplicados com os patrticipantes via formularios do Google forms.

Como segundo instrumento, para verificar como o0 entusiasta age e se
relaciona ocorreu uma analise descritiva das redes sociais. A andlise descritiva
comportamental nao participante foi realizada com 22 pessoas e em 4 redes sociais
distintas. Os individuos foram analisados dentro de grupos e comunidades, nacionais
e internacionais, do assunto em redes sociais. A observacéo desta interagao pode
definir respostas relevantes para a pesquisa, pois como explica Marconi & Lakatos
(2007), acontecimentos e fendbmenos quando observados, trazem consigo informagdes
fundamentais de particularidades darealidade. O procedimento teve carater sistematico,
pois a observacgao foi passiva e ndo se envolveu nas situacoes.

Como terceiro instrumento, ocorreu o estudo de similares realizado com os
seguintes sites: Vimeo; Netflix; Youtube; Hulu; Twitch; Amazon prime video. A andlise
desenhistica descritiva quanti-qualitativa das plataformas de streaming serviu, como
um mecanismo para entender como cor, forma, estrutura e funcéo séo trabalhadas
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em plataformas e publicacdes digitais, (MEURER; SZABLUK, 2005). Imagens foram
capturadas para as analises visuais por meio do uso de computadores. A partir
dos dados obtidos, o foco se torna novamente ao espectador. Desta vez, com uma
necessidade de respostas mais especificas relacionadas as plataformas/ferramentas
de streaming.

Como instrumento para verificar a usabilidade, foi definido um questionario
descritivo, com abordagem qualitativa sobre a usabilidade das plataformas foi realizado
com 24 usuarios. O questionario relevante a usabilidade foi executado com pessoas
que utilizam as plataformas de streaming de video principalmente. Os participantes
foram escolhidos a partir do resultado do primeiro instrumento da pesquisa. O uso do
questionario qualitativo foi escolhido para estudar as relagdes das ferramentas com
0 usuario, pois trabalha com significados, valores, e crencas, vai além de operacdes
e variaveis, e responde questdes muito particulares. (MINAYO, 2012). Todos os
participantes da pesquisa por meio de questionario aceitaram participar, receberam e
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Para entender o processo de producdo audiovisual e a relacado com o
entusiasta, foram definidas duas entrevistas. A primeira entrevista com o profissional
de producdes audiovisuais foi realizada com o videomaker de casamentos C.E; e a
segunda entrevista com o entusiasta de cinema/produtor de curtas independentes
foi realizada com F.M. Ambas as entrevistas presentes neste artigo possuem uma
abordagem semiestruturada, onde foi estabelecida certa liberdade aos entrevistados,
isso permitiu que elaborassem suas respostas de uma forma abrangente ao tema.
(MARCONI & LAKATOS, 2007). Os dois participantes da pesquisa por meio de
entrevista aceitaram participar, receberam e assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido. A entrevista com C.E foi agendada conforme a disponibilidade
na sua agenda e a entrevista semiestruturada foi gravada em audio e posteriormente
transcrita. A entrevista com F.M, foi respondida através de meio digital e transcrita
pelo pesquisador.

31 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos durante o desenvolvimento do trabalho e aplicagado dos
instrumentos de pesquisa estao detalhados nos itens subsequentes.

3.1 Perfil do espectador

O que significa ser entusiasta? A palavra vem do grego, Enthousiastikos,&,on,
pessoa cheia de entusiasmo, inspirada (GOOGLE TRANSLATE, 2017). O entusiasta
€ o individuo interessado em determinado assunto, algo ou alguém, de acordo com
o Dicionario Online de Portugués (2017), que se define entusiasta, o “admirador;
pessoa que se dedica intensa e excessivamente a alguma coisa; quem expressa uma
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admiracédo ou arrebatamento excessivo. (DICIO, 2017).

Devido as respostas da pesquisa foram evidenciadas trés diferentes categorias:
comportamento de espectadores desinteressados, espectadores ocasionais e
espectadores entusiastas.

Os espectadores entusiastas vao ao cinema ou assistem filmes quatro vezes ou
mais a cada més; nao assiste filmes em aparelhos celulares ou em canais de televisao.
Acreditam que a melhor forma de assistir filmes é no cinema e tem preferéncia que vao
além do cinema americano, como europeu, oriental e independente. Filmes dramaticos
e cult estdo na lista do entusiasta, que se recorda dos ultimos filmes que assistiu. Os
espectadores ocasionais vao ao cinema 1 a 2 vezes por més e assistem filmes em
aparelhos celulares e computadores. Nao se importam com a experiéncia e acredita
gue a melhor forma de assistir filmes € em servicos de streaming. Nao tem preferéncia
por nenhum cinema em especifico, nem todos conseguem lembrar os ultimos 5 filmes
que assistiram. Os espectadores desinteressados vao ao cinema menos de uma vez
por més. Quando assistem filmes, ndo se importam com a experiéncia. Acreditam que
a melhor forma de assistir filmes € em canais de televiséo.

Os resultados do estudo apontam que 68% dos entrevistados possuem entre
17 a 26 anos de idade, sendo pertencentes a geracéao Z. Nascidos a partir de 1991, a
geracao Z é conhecida por ser ativa, inquieta, multitarefas, e por ter grande facilidade
com tecnologias. (ALMEIDA, 2014). Outros 26% dos entrevistados fazem parte da
geragao dos millennials, ou geragao Y. Estes nascidos entre os anos de 1980 e 1990,
séo caracterizados pela influéncia que sofreram com os avancos tecnologicos, pelo
modo de agir com urgéncia, impaciéncia e insegurang¢a, possuem uma Vvisao mais
ampla do mundo, mas sofrem de certa instabilidade emocional. (BEVILACQUA;
BASILIO; TERCARIOL; NARDI, 2016). Apesar de suas diferencas, as geracbes Z e Y,
compartilham de diversas caracteristicas culturais, de aprendizado e de relacionamento.

Juntos na pesquisa, as geracdes X e Y correspondem a 94% dos entrevistados.
Isso se caracteriza pelas respostas evidenciadas na forma em que mais assistem filmes
ou séries: 64% das respostas foram na opcao de streaming de video, plataformas
estas que disponibilizam centenas de milhares de horas de conteudo de maneira
rapida e acessivel. Ainda, 22% responderam que assistem no computador, 10% em
canais de televiséo, e 4% em aparelhos moveis. A opgao existente que seria “em salas
de cinema” néo recebeu nenhuma resposta. O estudo efetuado pela Propeller Insights
(2016) também revela que quase metade dos casais hoje preferem ficar em casa
assistindo filmes e séries do que sair.

Quando questionados sobre a melhor forma de assistir filmes, ou séries, 46% dos
entrevistados responderam: Por streaming de video; e 42% assinalaram a opgdo em
salas de cinema. O interessante deste resultado, seria o fato que as salas de cinema
sao consideradas uma das melhores formas de apreciar um filme, no entanto néo sao
a opcao onde mais se assiste filmes entre os entrevistados. A ida ao cinema pode ser
considerada como uma inconveniéncia para alguns, e a grande disponibilizacao de
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conteudo on-line de facil acesso, poderiam explicar tal resolu¢céo. De acordo com Earp
e Sroulevich (2009, p.17) o custo de ir ao cinema vai além do valor do ingresso, a ida
ao cinema se tornou um programa moderadamente caro por todo o custo da saida de
casa, lanches no “combo de entretenimento”.

3.2 Analise comportamental de entusiastas em redes sociais

Através da observacao foi possivel definir os principais habitos e interacdes
apresentados pelos usuarios entusiastas: entusiastas que ndo participam de grupos
tem preferéncia por postarem diretamente em suas linhas do tempo sobre filmes, e
cinema em geral. Os posts variam de andlises filmicas até declaragdes ao diretor
favorito. Os entusiastas que participam de grupos e comunidades, abrem discussoes
do tema. Nos grupos compartiiham: analises; noticias; imagens; videos; memes’;
reviews?; criticas; trailers; anuncios de venda de equipamento, e recomendacoes.
Além disso, alguns usuarios elaboram enquetes e posts interativos, para maior ligacao
com outros usuarios. Nas redes sociais, como Snapchat e stories do Instagram, onde
as postagens tem duracao limitada a 24 horas, gostam de publicar os filmes ou séries
em que estao assistindo no momento. Usuarios que trabalham na area audiovisual,
publicam fotos das producdes em que estéo trabalhando. No Instagram, os usuarios
entusiastas seguem profissionais da area, como: fotdgrafos, cinematdgrafos,
techreviewrs®, entre outros.

Dos grupos observados, todos apresentavam uma grande quantidade de
seguidores. Segundo Rheingold (1995), os grupos virtuais surgem da unidao de
individuos que compartilham interesses em comum na internet. O grupo movies.com
possui mais de 112 mil seguidores o grupo - cinematografia possui 12.455 membros; o
grupo cinetoscépio possui 32.463 membros e 329.842 curtidas no Facebook.

Segundo Rheingold (1995), os grupos virtuais surgem da uni&o de individuos
que compartilham interesses em comum na internet, essa relacdo quando levada
com sentimentos préoprios, gera ligagdes entre as pessoas frequentadoras das redes.
Ou seja, a criacao destes grupos viabiliza uma nova forma de sociabilidade, visando
a interacdo baseada em lagos sociais. Segundo Costa (2008, p.8), “a cultura da
atualidade esté intimamente ligada a ideia de interatividade, de interconexao, de inter-
relacdo entre homens, informacdes e imagens dos mais variados géneros”.

Em um exemplo local, O administrador do grupo denominado Producdo de
video em Caxias do Sul presente no Facebook, define sua comunidade digital como
um espaco: “para a unidao de profissionais, divulgacéo, trocas de ideias e contatos
de trabalhos. Nao sera aceito post que néo seja da éarea (...) convidem seus amigos
da area”. Além da procura por conhecimento, curiosidades e interacdo com outras
pessoas do mesmo interesse, a criacdo dos grupos possibilita a procura de pessoas

1 Memes: Imagens, videos, ideia ou comportamento comico na internet.
2 Review: Sistema avaliativo de publicacdes, servicos ou marcas.
3 Techreviewrs: Termo utilizado para definir avaliadores de aparelhos tecnologicos na internet.
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com a intencao de trabalhar na area.

As relacbes do entusiasta nas redes sociais revelam sobre as suas intengoes em
uma comunidade virtual. Existe um constante interesse em busca de conhecimento
com outros amadores da area, uma necessidade de compartilharem suas opinioes,
sobre filmes, séries, e informacdes da area em geral. Criam grupos para centralizar
discussodes, e para a criagao de um ambiente de venda de equipamentos e solicitacéo
de servicos.

3.3 Analise desenhistica de sites de streaming

Através da andlise dos maiores sites de streaming de video, conclui-se
primeiramente que a cor serve como grande definidor de identidade visual e de marca
de todos os sites. O emprego correto da cor, pode ser muitas vezes mais relevante
qgue a propria forma da marca. (ALVEZ, et al. 2015). Entretanto, o uso da cor nos sites
também serve como uma forma de categorizar, ou identificar uma diferenca entre um
site e outro. Como aponta Edward Tufte (1990), a cor pode ser aplicada de diversas
formas no design. Para classificar, representar, decorar entre outras.

Como exemplo destaca-se o Vimeo que usa o ciano, o Twitch o roxo, o Netflix
e Youtube que utilizam o vermelho. Os sites ndo limitam a utilizacdo destas cores
somente aos logos, também aplicam em locais estruturais do site, como em botdes de
acao, na linha do tempo de reproducgao dos videos, em icones, barras de menu, entre
outros locais no layout, com o objetivo de fortalecer a identidade da marca.

No quesito layout, quase todos os sites apresentam o conteudo de maneira
similar. Normalmente, as capas dos videos ficam todas unidas em suas determinadas
categorias, nos casos do Youtube, Netflix e Twitch, por exemplo, existe um numero
exagerado de capas em apenas uma tela, o que acaba gerando uma falta de harmonia
e elegancia. De acordo com Gomes (2008), em qualquer manifestacao visual, os
elementos de clareza, e harmonia visual e equilibrio sao fundamentais, pois sdo uma
necessidade do ser humano.

O Vimeo apresenta seu conteudo de maneira mais eficiente. Exibe uma
quantidade bem inferior de capas em uma tela, suas miniaturas estao associadas
a uma ferramenta de pesquisa por selecao de categoria, que facilita a navegacao
enormemente. O Vimeo atinge um equilibrio necessario entre forma e funcado, que
auxilia o usuario a localizar mais facilmente o que procura na pagina, sem dar mais
valor ao estilo a funcionalidade (LEIRI; COLE,2011).

A versédo para dispositivos méveis se apresenta indispensavel. Todos os sites
possuem uma versao do seu layout para aparelhos celulares e tablets. A navegacao
em dispositivos méveis hoje é muito maior do que a em desktops, segundo o Imasters
(2016), 79% de todo o trafego na internet se da em aparelhos moveis, e 0 mercado
de smartphones no brasil cresceu de 53% em 2013 para 90% em 2015, este dado
ressalta a importancia do desenvolvimento de plataformas para dispositivos moveis,
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isso ja é levado em consideracdo em muitas companhias, onde a estratégia conhecida
como: Mobile first* (Celulares antes) € utilizada.

Por meio da analise também foi verificado o contetudo disponibilizado pelas
paginas. O Vimeo apresenta um conteudo filtrado, mais focado na qualidade
cinematograficadas producdes. Videos caseiros e comtrilhas ndolicenciadas ndo fazem
parte do catalogo do Vimeo. Disponibiliza filmes independentes, curtas, propagandas,
making offs entre outros; O principal foco da Netflix € em Filmes e séries. Conteudo de
diversas produtoras, produc¢des infantis, shows de comédia stand up® , documentarios,
e até conteudo original. Para ter acesso catalogo da Netfix é necesséario de uma
inscricao paga; O contetudo do Youtube é publicado pela comunidade que o acessa.
Desde videos de gatos, até producdes elaboradas sdo encontradas no Youtube. Os
unicos videos que sao barrados pelo site sdo: videos com discursos de 6dio, sexo
explicito, ou que tenham plagiado o conteudo de outro produtor.

Assim como a Netflix, o Hulu requer uma assinatura. Disponibiliza filmes e
séries de diversas produtoras; O conteudo no Twitch é criado por sua comunidade.
Seu publico é bem de nicho, pois seu contetdo se baseia em transmissdes ao vivo de
jogos on-line; AAmazon prime video, também similar com a Netflix, disponibiliza filmes
e séries, necessita de inscricao paga, e apresenta conteudo exclusivo Amazon prime.

Apesar da variedade de conteudo disponibilizado pelos sites é dificil encontrar
material em video que aborde o design em produg¢des audiovisuais. Apenas nos
sites, Youtube e Vimeo materiais com esta tematica foram encontrados, por meio de
pesquisas nas barras de busca.

3.4 Usabilidade de sites de streaming de video

Com a realizacao desta ferramenta, determinou-se que o servigo de streaming
mais utilizado entre os participantes para o consumo de filmes e séries € o Netflix.
Apesar de nao ser a plataforma de streaming de video com mais usuarios no mercado,
a Netflix possui mais de 109 milhdes de inscritos (STATISTA, 2017). Ja o Youtube,
tem aproximadamente um bilhdo e meio de usuéarios em 2017 (YOUTUBE, 2017).
O motivo para esta diferenca na quantidade de usufruidores, seria o fato do youtube
disponibilizar seus videos gratuitamente aos usuarios, e a Netflix abrir seu catalogo
como forma de servigco com custo mensal.

Aqualidade do conteudo é algo muito abordado no questionario pelos participantes,
neste ponto, os dois sites apresentam grandes diferencas. A Netflix planeja gastar
em 2018, aproximadamente 7 bilhdes de dblares em conteudo original (DMR, 2017),
enquanto o Youtube investe algumas centenas de milhées (THE VERGE 2017), isto é
reflexo de suas filosofias diferenciadas referentes a producéo de conteudo.

Apesar do grande investimento dos sites, as mudangas mais sugeridas pelos

4 Mobile first: Estratégia do campo de web design que prioriza a conclusédo de layout de dispositivos mo-
veis.
5 Stand up: Show de comédia em palco.
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entrevistados foram relacionadas ao conteudo disposto nas plataformas. Alguns
participantes da pesquisa demonstraram insatisfacdo com a ordenacao dos filmes e
séries, e na falta de customizacgéo das categorias dos sites. Talvez a implementacéo de
criacao de listas, ou aba de favoritos, tenham sido funcionalidades nao previstas pelos
desenvolvedores das plataformas. Para Rocha e Baranaukas (2003) € de encargo do
designer utilizar dos poderes da tecnologia para implementar interfaces acessiveis e
que sejam de facil dominio.

Os sites sdo entendidos como funcionais por 20 dos 24 entrevistados, definindo-
0s como muito bom, ou bom. Especificam dizendo que a praticidade e a facilidade de
acesso sao o0 que mais gostam. Um bom design de experiéncia é atingido quando a
navegacao do usuario € ininterrupta e intuitiva (CAELUM, 2017).

E notério que os sites pesquisados sdo faceis de usar, além de serem rapidos,
intuitivos e memoraveis, bons designs de usabilidade precisam ser prazerosos, através
de um layout estético e minimalista (NIELSEN, 1993). E possivelmente, isto € o minimo
gue o consumidor espera de plataformas digitais, atualmente.

3.5 O produtor audiovisual

Através da entrevista realizada com C.E, é possivel observar o ponto de vista
de um profissional da area, e seus comentarios sobre a importancia do design em
producdes cinematograficas. Seu trabalho tem foco principal em videos de casamento,
mas sua empresa também realiza trabalhos institucionais. Segundo C.E, o mercado
de videos de casamento sofreu grande mudanca nos ultimos 10 anos, com a notavel
evolucdo da tecnologia de cameras digitais, os filmmakers de casamento passaram
utilizar equipamentos usados em producdes de cinema, além de buscarem inspiracéo
nas linguagens cinematograficas.

Por meio desta nova linguagem na producao de filmes de casamento, o
tratamento das cores também tem sido fundamental na obra do filmmaker, o
entrevistado explica que as cores tém grande influéncia em seu trabalho, e que
acredita que sao responsaveis pela transmissdo de emog¢des com as imagens.
Para Martin (2005), o uso de cores em imagens geram elevado valor emocional, e
sua aplicacéo correta, adiciona as obras significados simbodlicos e expressivos. A
associacao de design e cinema ¢ feita, quando C.E fala das cores em seu trabalho.
Para Stamato; Staffa e Von Zeidler, (2013), as cores no cinema, além de transmitirem
realismo nas cenas, sdo capazes de criar atmosferas, através de uma forma de
comunicacéo mais simbdlica e psicologica.

C.E também menciona que a criagdo das capas dos seus filmes €& crucial para
chamar a atencdo dos seus clientes, assim como o0s cartazes nas locadoras de
filmes, e as thumbnails® em sites como Netflix e Youtube, pois é o primeiro contato do
observador com a obra. Sua comunicacgao grafica deve condizer com tal clientela para

6 Thumbnails: capas dos videos para sites de streaming.
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atrair o olhar dos mesmos. Segundo Nicolau (2013, p.28) “o designer pode interferir
de forma relevante na possivel interpretacao do material por parte do leitor, pois certos
recursos graficos podem evidenciar ou disfarcar diversos elementos da composicao”.

Quando questionado sobre a forma de divulgacao de seu trabalho, C.E comenta
gue as redes sociais sao o meio de comunicacgao de sua preferéncia. Em uma pesquisa
realizada pela Opinion Box (2017), de fato, o Facebook e o Instagram sao as redes
sociais mais populares entres os brasileiros, 94% dos brasileiros possuem conta no
Facebook e 57% s&o usuarios ativos no Instagram.

Na composicéo visual de seus videos, o entrevistado comenta que normalmente,
em filmes de casamentos ndo existem roteiros € que na maioria das vezes as historias
sdo contadas com imagens.. Segundo Buono (2017) existem 7 componentes de
estrutura visual de toda imagem: espaco; linha; forma; cor; tom; movimento e ritmo.
Estes componentes compartilham dos principios do design para adicionar substéncia
nas imagens do filme, “a imagem constitui o elemento de base da linguagem
cinematografica” (MARTIN, 2005 p.27). O design grafico também esta presente na
obra de C.E, na utilizacdo de animacbes 3d e motion graphics’ em seus trabalhos
institucionais. De acordo com Nicolau, (2013) a técnica agrega deveres do design
tradicional com o uso de movimento, ou seja, a animacgao de tipos, formas e linhas.

Por fim, quando questionado sobre se o design € reconhecido por espectadores
ocasionais em obras do cinema, C.E relata que “todo esse trabalho de design que
tem énfase de cenério, de cena, de composi¢ao, de imagem, de tudo, com certeza vai
ser percebido na questao desse espectador, ver que aquilo foi uma coisa muito bem
produzida”.

3.6 O entusiasta

O entrevistado inicia mencionando o fator caseiro presente em suas producgoes,
além de desafios logisticos e falta de recursos tecnolégicos e financeiros para o
desenvolvimento das obras. O cinema independente é, em numeros, o maior do
Brasil (REVISTA DE CINEMA, 2013) e este crescimento ndao passou despercebido.
Programas de incentivo a cultura ajudam a impulsionar projetos de producdes
audiovisuais independentes no pais. De acordo com Leonardo Edde, vice-presidente
do Sindicato da Industria Audiovisual (SICAV), em Seminario do Conselho de
Comunicacao (SENADO FEDERAL, 2016), desde a implementacdo da Lei 12.485
de 2011, o cenario audiovisual independente vem demonstrando crescimento.

Como o incentivo para produgdes independentes vem crescendo, 0S
investimentos em produgdes de obras cinematogréaficas vindos do Fundo Setorial
Audiovisual (FSA), de 2009 a 2016, tiveram um aumento de mais de 2 mil por cento
(ANCINE, 2017), de R$ 29 milhdes em 2009, para R$ 622 milhdes de reais, em
2016. De acordo com a Revista de Cinema (2017) este valor ira subir mais 20% em
2017, chegando em aproximadamente R$ 748 milhdes de reais.

7 motion graphics: Animagdes que criam a ilusdo de movimento.
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Quando questionado sobre os meios de divulgacdo dos seus curtas e
Sketches, F.M afirma que seu principal canal de distribuicéo é a internet, mas também
salienta a importancia de sessdes em espacos publicos. F.M valoriza a composicao
visual em seus trabalhos, ele a entende como uma das partes mais influentes
do processo de criacdo. Para Block (2008), os componentes visuais basicos sao
encontrados em qualquer imagem, parada ou em movimento. Um componente visual
comunica sentimentos, emocoes, ideias, e mais importante, da estrutura visual as
imagens.

Enquanto a cor auxilia a aprofundar a narrativa de um filme, ela deve fazer
isso sem chamar muito a atencao para si mesma. Em entrevista para Ideas.ted.
com (2017), Bickel, colorista da empresa color collective em Nova York, explica que,
“a ultima coisa que quero € que alguém pense enquanto esta assistindo um filme,
Deus, a cor nesta cena é 6tima, ou, é terrivel, isto funciona melhor em um nivel do
subconsciente”, isto €, entender quais principios do design, e em quais momentos
foram aplicados nas obras audiovisuais podem, em alguns casos, retirar o espectador
da experiéncia filmica.

Na entrevista, F.M também menciona as dificuldades que enfrenta nas etapas
de pré-producéao de seus curtas. A pré-producdo & considerada por ele essencial
para toda obra audiovisual, de grande ou pequena escala, serve como instrumento
organizacional da sistematica das filmagens. O entrevistado acredita que, algo que
facilitaria este processo em produgdes independentes seria: “Uma ferramenta que
permitisse inserir storyboards, itens a serem utilizados na cenografia para registro
e quem sabe comparar e otimizar composicdes poderia agilizar o processo e
profissionalizar os produtores a essas funcdes que antecedem a filmagem.”

A profissionalizacdo, tanto de quem trabalha nas producdes, mas também a
do resultado deste trabalho, pode viabilizar a entrada no mercado para pequenas
produtoras independentes, segundo a pagina de empreendedorismo do site (TERRA,
2014), pois 0 mercado audiovisual esta em crescimento.

41 CONSIDERACOES FINAIS

O cinema é palco para um ato de ilusionismo, cabe ao espectador ser
iludido. Todos filmes, principalmente os atrelados em significados, atraem um olhar
investigativo, pois a forma como histérias sdo contadas, as ferramentas de qualquer
narrativa, em grande parte, determinam como memoérias séo construidas. O estudo do
cinema nao destroi sua magia, mas sim, refaz a relagdo entre producao e recepc¢ao.

Para o entusiasta do cinema, os filmes possuem um valor expressivo superior,
e esse significado esta vinculado as experiéncias vivenciadas. No ambito digital,
todas as novas formas de como o audiovisual pode ser experienciado, possibilitam o
aumento de interesse pelo cinema. Este mesmo progresso ajudou a gerar incentivos
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governamentais que viabilizam a atuacéao de entusiastas principalmente no mercado
audiovisual independente nacional. Redes sociais, principalmente o Facebook e
Instagram desempenham um papel de mediacdo entre os entusiastas do cinema,
ambiente esse que, por vezes, nao sao otimizados para tal socializagéo.

Sites de streaming de video sao a principal ferramenta para consumo de obras
cinematograficas atualmente. De acordo com as analises, o padrdao de mercado
correspondem as expectativas de seus usuarios. Observou-se que a interacao design-
cinema é assunto do interesse do apreciador da area e a possibilidade de aprendizado
por meio de material digital poderia beneficiar produ¢cées amadoras. Salienta-se que
esse conteudo € encontrado somente em alguns dos sites e por meio de pesquisas
pontuais.

Smartphones nao sao apenas a ferramenta mais utilizada para a navegacéo na
internet, e de utilizacdo de redes sociais, mas também sao tecnologicamente capazes
de auxiliar na criagdo cinematografica. Observa-se que existe um mercado promissor
na integracao das areas de design e cinema, mas ainda pouco profissionalismo.

Com base nas andlises, conclui-se que a ampla abrangéncia da area do design
esta presente em muitos campos da producao de obras cinematograficas. O design
age nas dimensdes sintaticas, pragmaticas e seménticas de um filme, pois influencia
estruturalmente, funcionalmente e representativamente as obras cinematograficas. Na
pesquisa, de forma geral, verificou-se a importancia da percepcéo e entendimento
do mercado nacional nas areas estudadas para que um projeto de design seja
interdisciplinar e efetivo em seus resultados.
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