


A Evolução do Design Gráfico 2 

Atena Editora 
2019

Vanessa Campana Vergani de Oliveira
(Organizadora)



 

 

 

2019 by Atena Editora 
Copyright © Atena Editora 

Copyright do Texto © 2019 Os Autores 
Copyright da Edição © 2019 Atena Editora 

Editora Executiva: Profª Drª Antonella Carvalho de Oliveira 
Diagramação: Rafael Sandrini Filho 

Edição de Arte: Lorena Prestes 
Revisão: Os Autores 

 
O conteúdo dos artigos e seus dados em sua forma, correção e confiabilidade são de responsabilidade 
exclusiva dos autores. Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuídos 
créditos aos autores, mas sem a possibilidade de alterá-la de nenhuma forma ou utilizá-la para fins 
comerciais. 
 
Conselho Editorial 
Ciências Humanas e Sociais Aplicadas 
Prof. Dr. Álvaro Augusto de Borba Barreto – Universidade Federal de Pelotas 
Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson – Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho – Universidade de Brasília 
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Profª Drª Cristina Gaio – Universidade de Lisboa 
Prof. Dr. Deyvison de Lima Oliveira – Universidade Federal de Rondônia 
Prof. Dr. Gilmei Fleck – Universidade Estadual do Oeste do Paraná 
Profª Drª Ivone Goulart Lopes – Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice 
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior – Universidade Federal Fluminense 
Profª Drª Lina Maria Gonçalves – Universidade Federal do Tocantins 
Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federal do Rio Grande do Norte 
Profª Drª Paola Andressa Scortegagna – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Prof. Dr. Urandi João Rodrigues Junior – Universidade Federal do Oeste do Pará 
Profª Drª Vanessa Bordin Viera – Universidade Federal de Campina Grande 
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme – Universidade Federal do Tocantins 
 
Ciências Agrárias e Multidisciplinar 
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo – Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 
Prof. Dr. Alexandre Igor Azevedo Pereira – Instituto Federal Goiano 
Profª Drª Daiane Garabeli Trojan – Universidade Norte do Paraná 
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva – Universidade Estadual Paulista 
Prof. Dr. Fábio Steiner – Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul 
Profª Drª Girlene Santos de Souza – Universidade Federal do Recôncavo da Bahia 
Prof. Dr. Jorge González Aguilera – Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza – Universidade do Estado do Pará 
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior – Universidade Federal de Alfenas 
 
Ciências Biológicas e da Saúde 
Prof. Dr. Benedito Rodrigues da Silva Neto – Universidade Federal de Goiás 
Prof.ª Dr.ª Elane Schwinden Prudêncio – Universidade Federal de Santa Catarina 
Prof. Dr. Gianfábio Pimentel Franco – Universidade Federal de Santa Maria 
Prof. Dr. José Max Barbosa de Oliveira Junior – Universidade Federal do Oeste do Pará 
 



 

 

Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federal do Rio Grande do Norte 
Profª Drª Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos – Universidade Federal do Maranhão 
Profª Drª Vanessa Lima Gonçalves – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Profª Drª Vanessa Bordin Viera – Universidade Federal de Campina Grande 
 
Ciências Exatas e da Terra e Engenharias 
Prof. Dr. Adélio Alcino Sampaio Castro Machado – Universidade do Porto 
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior – Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Prof. Dr. Fabrício Menezes Ramos – Instituto Federal do Pará 
Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federal do Rio Grande do Norte 
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa – Faculdade de Campo Limpo Paulista 
 
Conselho Técnico Científico 
Prof. Msc. Abrãao Carvalho Nogueira – Universidade Federal do Espírito Santo 
Prof. Dr. Adaylson Wagner Sousa de Vasconcelos – Ordem dos Advogados do Brasil/Seccional Paraíba 
Prof. Msc. André Flávio Gonçalves Silva – Universidade Federal do Maranhão 
Prof.ª Drª Andreza Lopes – Instituto de Pesquisa e Desenvolvimento Acadêmico 
Prof. Msc. Carlos Antônio dos Santos  – Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro 
Prof. Msc. Daniel da Silva Miranda – Universidade Federal do Pará 
Prof. Msc. Eliel Constantino da Silva – Universidade Estadual Paulista 
Prof.ª Msc. Jaqueline Oliveira Rezende – Universidade Federal de Uberlândia 
Prof. Msc. Leonardo Tullio – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Prof.ª Msc. Renata Luciane Polsaque Young Blood – UniSecal 
Prof. Dr. Welleson Feitosa Gazel – Universidade Paulista 

 
Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP) 

(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG) 

 
E93 A evolução do design gráfico 2 [recurso eletrônico] / Organizadora 

Vanessa Campana Vergani de Oliveira. – Ponta Grossa (PR): 
Atena Editora, 2019. – (A Evolução do Design Gráfico; v. 2) 

 
 Formato: PDF 

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader. 
Modo de acesso: World Wide Web. 
Inclui bibliografia 
ISBN 978-85-7247-572-3 
DOI 10.22533/at.ed.723190309 

 
 1. Artes gráficas. 2. Desenho (Projetos). 3. Projeto gráfico 

(Tipografia). I. Oliveira, Vanessa Campana Vergani de. 
CDD 741.6 

Elaborado por Maurício Amormino Júnior – CRB6/2422 
 

 
 

 
Atena Editora 

Ponta Grossa – Paraná - Brasil 
www.atenaeditora.com.br 

contato@atenaeditora.com.br 
 



APRESENTAÇÃO

A segunda edição do Ebook “A Evolução do Design Gráfico”, assim como o 
primeiro volume pretende fortalecer o Design, colaborando para a maior aventura 
exploratória da humanidade que somente começou: o conhecimento do cérebro como 
fonte de riquezas inesgotáveis.

Nestes 25 volumes as experiências são das mais distintas, passando pelas 
mais diversas áreas do design: quadrinhos, embalagens, sustentabilidade, mobiliário 
litúrgico, mobiliário 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 
didático como forma de empatia, design valorizando os materiais naturais e o redesign.

Assim, o foco desse livro é mostrar a importância e a amplitude da discussão 
sobre o papel do design. Os textos aqui apresentados são de grande relevância para 
o meio acadêmico, são um convite à reflexão da importância do design no dia a dia, 
reúnem importantes pesquisas das mais diversas instituições de ensino superior do 
Brasil, 

Convido você a aperfeiçoar seus conhecimentos e refletir com os temas aqui 
abordados. 

Boa leitura!
Vanessa Campana Vergani de Oliveira
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DESIGN COMO AGENTE PROPULSOR DA RELAÇÃO 
ENTRE CINEMA E SUAS REPRESENTAÇÕES 

CAPÍTULO 11

Nicolas Tessari
Graduando em Design; Centro Universitário da 

Serra Gaúcha
Nicolas.tessari@hotmail.com

Luiza Grazziotin Selau 
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RESUMO: O estudo teve como objetivo verificar 
a relação do design e obras cinematográficas. 
Seus objetivos específicos são identificar o 
perfil do espectador ocasional, do entusiasta 
e de profissionais produtores audiovisuais; 
analisar similares; verificar a usabilidade 
de sites de streaming de vídeo. A pesquisa 
descritiva teve como instrumentos: questionário 
para identificar perfil dos espectadores; 
questionário para entender a usabilidade dos 
sites; análise da relação do entusiasta e de 
sites similares; e entrevista com um profissional 
e um produtor independente. Verificou-se que 

entusiastas interagem e exploram a internet. 
Sites de streaming de vídeo são prevalentes 
no mercado e seus padrões 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 cinematográficos para ampliação das 
áreas.
PALAVRAS-CHAVE: Design; Cinema; 
Streaming; Web-design

 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 

mailto:Nicolas.tessari@hotmail.com
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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

1 |  INTRODUÇÃO

O cinema está tão presente nas vidas das pessoas, que é difícil imaginar um 
mundo sem ele. Um dos maiores prazeres na vida de um cinéfilo é seguir a evolução 
do cinema como arte (LEIGH, et al. 2016). Alguns avanços são óbvios, como o 
surgimento do filme colorido e a evolução tecnológica que possibilitaram animações 
tridimensionais e de simulações de ambientes. Esses marcos no cinema sustentavam 
oportunidade de negócios. Em 2016, no mercado nacional, o cinema arrecadou mais 
de dois bilhões e meio em renda bruta (ANCINE, 2016). Nos Estados Unidos, esse 
valor chega a mais de onze bilhões de dólares (BOX OFFICE MOJO, 2017). 

O ano de 2017 foi considerado diversificado em relação aos conteúdos nos 
cinemas, mas também um dos piores em audiência, conforme ressalta Vox (2017). A 
renda em 2017 foi muito menor comparada com 2015 e 2016, e o público no feriado 
do dia do trabalho, por exemplo, foi o pior dos últimos 17 anos. O motivo da queda do 
número de espectadores ainda é incerto, mas possivelmente o aumento exponencial 
de serviços de streaming de vídeo e filmes pode estar interferido, pois o foco em 
conteúdos diversificados encontrados via mídia digital estão aumentando. Segundo a 
Cisco (2017), em 2016, 73% de toda a navegação na internet foi utilizada para streaming 
de vídeo, e este valor subirá até 82% em 2021, um resultado que será equivalente 
a 7,2 Bilhões de DVDs por mês. Isto está mudando a forma como Hollywood faz 
negócios em sua temporada de maior arrecadação. Costumavam existir regras sobre 
como criar um campeão de bilheteria, mas atualmente essas regras parecem estar 
mudando (VOX, 2017). 

Na atualidade, a produção audiovisual é extremamente valorizada, desde 
produções multimilionárias, até curtas e animações para redes sociais. As plataformas 
digitais possuem destaque em relação a outros meios, conforme cita o diretor-geral 
do Youtube Brasil, relatando que o consumo de vídeos na internet, até 2020, vai 
ultrapassar a televisão (BARROS, 2016).

O design está em praticamente quase tudo o que se vê, ouve, ou se toca. 
Assim como os fundamentos do design são utilizados para a criação de um novo 
posicionamento de marca, produto, ou serviço, para a concepção de um filme não é 
diferente (ESTÚDIO ZUPI, 2017). É possível perceber familiaridades entre o cinema 
e design. Existem experiências 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 é definido como a realização do 
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imaginário, pois as ferramentas para isso estão na articulação de bons projetos. Essa 
união entre o cinema e design reflete a mudança da concepção de espaço e existência 
para ambos. Sua premissa é a comunicação, e o entendimento do processo facilita 
a avaliação das possibilidades em termos de eficácia e viabilidade (DONDIS, 1997). 

Possivelmente, quando práticas do design são mencionadas em filmes, o primeiro 
termo que vem a mente é a direção de arte, atualmente conhecido como design de 
produção. Talvez o design de produção seja silencioso, agindo muitas vezes por meios 
imperceptíveis, porém considerado indispensável para qualquer obra cinematográfica. 
A principal função do designer de produção, é criar atmosferas através de uma 
cooperação com os diretores da obra. O design de produção serve para estabelecer 
visualmente o local onde o filme vai se passar (STEIN, 1976).

Enquanto o designer de produção tem envolvimento com os processos de 
filmagem, o designer gráfico se dedica mais na distribuição de informações no quadro. 
Existem inúmeras manifestações gráficas em filmes, especialmente tipográficas, que 
podem atender um propósito estético, narrativo ou informativo (LAS-CASAS, 2007). 
Tais métodos de comunicação visual se fundem com técnicas narrativas para transmitir 
e comunicar ideias e sentimentos. 

Elementos e princípios do design estão muito presentes em filmes, na 
cinematografia e composição de cenas, como por exemplo: o equilíbrio, a repetição, a 
ênfase, a proporção, o contraste, entre e outros. Estes são extremamente importantes 
para a configuração do tom e do humor da obra. A linguagem cinematográfica, segundo 
Ludmila Ayres Machado (2009, p.37), “abre espaço para uma experiência artística a 
qual a imagem do filme preenche o espaço visual da narrativa. A imagem projetada na 
tela completa um processo que antes era mental”. 

Essa definição também pode ser aplicada à 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 história visual com a narrativa (BUONO, 2017). 

Obviamente, estes são alguns exemplos do papel do design em produções 
cinematográficas e devido a isso o estudo tem como objetivo geral, entender como a 
pesquisa em design auxilia na construção de uma obra cinematográfica. Seus objetivos 
específicos são identificar o perfil do espectador ocasional e do entusiasta; investigar o 
comportamento do entusiasta de cinema nas redes sociais; analisar páginas da WEB 
que abordam o assunto - design e cinema - e que distribuem conteúdo em vídeo; 
verificar a configuração formal, e entender como cores, formas e o aspecto visual é 
trabalhado; verificar a usabilidade de sites de streaming de vídeo; examinar a relação 
entre usuário e a página provedora de conteúdo; entender a ótica de profissionais 
produtores audiovisuais; entender a ótica de um entusiasta do cinema, e de um 
produtor independente; identificar o papel e a importância do design na construção de 
obras cinematográficas.
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2 |  MATERIAIS E MÉTODOS 

Existem diversas razões para que pesquisas sejam realizadas. Pesquisas 
podem ser motivadas pela simples busca de conhecimento, ou podem assumir uma 
ordem prática, e atribuir o conhecimento adquirido para geração de uma solução, ou 
para fazer algo de maneira mais eficiente (GIL, 2002). A pesquisa pode guiar grandes 
descobertas sobre os problemas práticos do cotidiano, como define Minayo (2002), 
pesquisa é ligar raciocínio com atitude, isto é, problemas que são pesquisados, só 
poderiam ter sido problemas da vida real anteriormente.

A pesquisa em questão é um estudo de campo, com abordagem descritiva 
quanti-qualitativa. Gil (2002, p.42) explica que “as pesquisas descritivas têm como 
objetivo primordial a descrição das características de determinada população 
ou fenômeno”. A diferença entre pesquisa quantitativa e qualitativa é natural, uma 
trata de dados concretos e estatísticos, enquanto a outra trabalha com significado e 
relações humanas. Independentemente da forma procedente, os dados de pesquisas 
quantitativas e qualitativa se complementam. (MINAYO, 2002). 

Como ferramenta de análise para identificar os espectadores com o intuito de 
distinguir o espectador ocasional do entusiasta, e entender suas relações com obras 
cinematográficas, foi aplicado um questionário descritivo. Esta ferramenta de pesquisa, 
com abordagem quanti-qualitativa, segundo Goldenberg (2004, p.62), “permite que o 
pesquisador faça um cruzamento de suas conclusões de modo a ter maior confiança 
que seus dados não são produto de um procedimento específico ou de uma situação 
particular”. Foram questionados 50 indivíduos, os mesmos foram selecionados através 
de redes sociais, e-mails e pessoalmente. Antes de enviados, os questionários foram 
avaliados e aceitos por professores da instituição de ensino formadora. 

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

Como segundo instrumento, para verificar como o entusiasta age e se 
relaciona ocorreu uma análise descritiva das redes sociais. A análise descritiva 
comportamental não participante foi realizada com 22 pessoas e em 4 redes sociais 
distintas. Os indivíduos foram analisados dentro de grupos e comunidades, nacionais 
e internacionais, do assunto em redes sociais. A observação desta interação pode 
definir respostas relevantes para a pesquisa, pois como explica Marconi & Lakatos 
(2007), acontecimentos e fenômenos quando observados, trazem consigo informações 
fundamentais de particularidades da realidade. O procedimento teve caráter sistemático, 
pois a observação foi passiva e não se envolveu nas situações. 

Como terceiro instrumento, ocorreu o estudo de similares realizado com os 
seguintes sites: Vimeo; Netflix; Youtube; Hulu; Twitch;  Amazon prime video. A análise 
desenhística descritiva quanti-qualitativa das plataformas de streaming serviu, como 
um mecanismo para entender como cor, forma, estrutura e função são trabalhadas 
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em plataformas e publicações digitais, (MEURER; SZABLUK, 2005). Imagens foram 
capturadas para as análises 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 específicas relacionadas às plataformas/ferramentas 
de streaming.

Como instrumento para verificar a usabilidade, foi definido um questionário 
descritivo, com abordagem qualitativa sobre a usabilidade das plataformas foi realizado 
com 24 usuários. O questionário relevante à usabilidade foi executado com pessoas 
que utilizam as plataformas de streaming de vídeo principalmente. Os participantes 
foram escolhidos a partir do resultado do primeiro instrumento da pesquisa. O uso do 
questionário qualitativo foi escolhido para estudar as relações das ferramentas com 
o usuário, pois trabalha com significados, valores, e crenças, vai além de operações 
e variáveis, e responde questões muito particulares. (MINAYO, 2012). Todos os 
participantes da pesquisa por meio de questionário aceitaram participar, receberam e 
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Para entender o processo de produção audiovisual e a relação com o 
entusiasta, foram definidas duas entrevistas. A primeira entrevista com o profissional 
de produções 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 áudio e posteriormente 
transcrita. A entrevista com F.M, foi respondida através de meio digital e transcrita 
pelo pesquisador.

3 |  APRESENTAÇÃO E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

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

3.1 Perfil do espectador 

O que significa ser entusiasta? A palavra vem do grego, Enthousiastikós,ḗ,ón, 
pessoa cheia de entusiasmo, inspirada (GOOGLE TRANSLATE, 2017). O entusiasta 
é o indivíduo interessado em determinado assunto, algo ou alguém, de acordo com 
o Dicionário Online de Português (2017), que se define entusiasta, o “admirador; 
pessoa que se dedica intensa e excessivamente a alguma coisa; quem expressa uma 
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admiração ou arrebatamento excessivo. (DICIO, 2017). 
Devido as respostas da pesquisa foram evidenciadas três diferentes categorias: 

comportamento de espectadores desinteressados, espectadores ocasionais e 
espectadores entusiastas. 

Os espectadores entusiastas vão ao cinema ou assistem filmes quatro vezes ou 
mais a cada mês; não assiste filmes em aparelhos celulares ou em canais de televisão. 
Acreditam que a melhor forma de assistir filmes é no cinema e tem preferência que vão 
além do cinema americano, como europeu, oriental e independente. Filmes dramáticos 
e cult estão na lista do entusiasta, que se recorda dos últimos filmes que assistiu. Os 
espectadores ocasionais vão ao cinema 1 a 2 vezes por mês e assistem filmes em 
aparelhos celulares e computadores. Não se importam com a experiência e acredita 
que a melhor forma de assistir filmes é em serviços de streaming. Não tem preferência 
por nenhum cinema em específico, nem todos conseguem lembrar os últimos 5 filmes 
que assistiram. Os espectadores desinteressados vão ao cinema menos de uma vez 
por mês. Quando assistem filmes, não se importam com a experiência. Acreditam que 
a melhor forma de assistir filmes é em canais de televisão. 

Os resultados do estudo apontam que 68% dos entrevistados possuem entre 
17 a 26 anos de idade, sendo pertencentes a geração Z. Nascidos a partir de 1991, a 
geração Z é conhecida por ser ativa, inquieta, multitarefas, e por ter grande facilidade 
com tecnologias. (ALMEIDA, 2014). Outros 26% dos entrevistados fazem parte da 
geração dos millennials, ou geração Y. Estes nascidos entre os anos de 1980 e 1990, 
são caracterizados pela influência que sofreram com os avanços tecnológicos, pelo 
modo de agir com urgência, impaciência e insegurança, possuem uma visão mais 
ampla do mundo, mas sofrem de certa instabilidade emocional. (BEVILACQUA; 
BASILIO; TERÇARIOL; NARDI, 2016). Apesar de suas diferenças, as gerações Z e Y, 
compartilham de diversas características culturais, de aprendizado e de relacionamento.

Juntos na pesquisa, as gerações 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 opção de streaming de vídeo, plataformas 
estas que disponibilizam centenas de milhares de horas de conteúdo de maneira 
rápida e acessível. Ainda, 22% responderam que assistem no computador, 10% em 
canais de televisão, e 4% em aparelhos móveis. A opção existente que seria “em salas 
de cinema” não 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 vídeo; e 42% assinalaram a opção em 
salas de cinema. O interessante deste resultado, seria o fato que as salas de cinema 
são consideradas uma das melhores formas de apreciar um filme, no entanto não são 
a opção onde mais se assiste filmes entre os entrevistados. A ida ao cinema pode ser 
considerada como uma inconveniência para alguns, e a grande disponibilização de 
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conteúdo on-line de fácil acesso, poderiam explicar tal resolução. 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 saída de 
casa, lanches no “combo de entretenimento”.

3.2 Análise comportamental de entusiastas em redes sociais   

Através da observação foi possível definir os principais hábitos e interações 
apresentados pelos usuários entusiastas: entusiastas que não participam de grupos 
tem preferência por postarem diretamente em suas linhas do tempo sobre filmes, e 
cinema em geral. Os posts variam de análises fílmicas até declarações ao diretor 
favorito. Os entusiastas que participam de grupos e comunidades, abrem discussões 
do tema. Nos grupos compartilham: análises; notícias; imagens; vídeos; memes1; 
reviews2; críticas; trailers; anúncios de venda de equipamento, e recomendações. 
Além disso, alguns usuários elaboram enquetes e posts interativos, para maior ligação 
com outros usuários. Nas redes sociais, como Snapchat e stories do Instagram, onde 
as postagens tem duração limitada à 24 horas, gostam de publicar os filmes ou séries 
em que estão assistindo no momento. Usuários que trabalham na área audiovisual, 
publicam fotos das produções em que estão trabalhando. No Instagram, os usuários 
entusiastas seguem profissionais da área, como: fotógrafos, cinematógrafos,  
techreviewrs3, entre outros. 

Dos grupos observados, todos apresentavam uma grande quantidade de 
seguidores. Segundo Rheingold (1995), os grupos virtuais surgem da união de 
indivíduos 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 cinetoscópio possui 32.463 membros e 329.842 curtidas no Facebook. 

Segundo Rheingold (1995), os grupos virtuais surgem da união de indivíduos 
que compartilham interesses em comum na internet, essa relação quando levada 
com sentimentos próprios, gera ligações entre as pessoas frequentadoras das redes. 
Ou seja, a criação destes grupos viabiliza uma nova forma de sociabilidade, visando 
a interação baseada em laços sociais. Segundo Costa (2008, p.8), “a cultura da 
atualidade está intimamente ligada à ideia de interatividade, de interconexão, de inter-
relação entre homens, informações e imagens dos mais variados gêneros”. 

Em um exemplo local, O administrador do grupo denominado Produção de 
vídeo em Caxias do Sul presente no Facebook, define sua comunidade digital como 
um espaço: “para a união de profissionais, divulgação, trocas de ideias e contatos 
de trabalhos. Não será aceito post que não seja da área (...) convidem seus amigos 
da área”. Além da procura por conhecimento, curiosidades e interação com outras 
pessoas do mesmo interesse, a criação dos grupos possibilita a procura de pessoas 

1  Memes: Imagens, vídeos, ideia ou comportamento cômico na internet. 

2  Review: Sistema avaliativo de publicações, serviços ou marcas. 
3  Techreviewrs: Termo utilizado para definir avaliadores de aparelhos tecnológicos na internet.  
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com a intenção de trabalhar na área.
As relações do entusiasta nas redes sociais revelam sobre as suas intenções em 

uma comunidade virtual. Existe um constante interesse em busca de conhecimento 
com outros amadores da área, uma necessidade de compartilharem suas opiniões, 
sobre filmes, séries, e informações da área em geral. Criam grupos para centralizar 
discussões, e para a criação de um ambiente de venda de equipamentos e solicitação 
de serviços.

3.3 Análise desenhística de sites de streaming  

Através da análise dos maiores sites de streaming de vídeo, 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 
que a própria forma da marca. (ALVEZ, et al. 2015). Entretanto, o uso da cor nos sites 
também serve como uma forma de categorizar, ou identificar uma diferença 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 não limitam a utilização destas cores 
somente aos logos, também aplicam em locais estruturais do site, como em botões de 
ação, na linha do tempo de reprodução dos vídeos, em ícones, 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 conteúdo de maneira 
similar. Normalmente, as capas dos vídeos ficam todas unidas em suas determinadas 
categorias, nos casos do Youtube, Netflix e Twitch, por exemplo, existe um número 
exagerado de capas em apenas uma tela, o que acaba gerando uma falta de harmonia 
e elegância. De acordo com Gomes (2008), em qualquer manifestação visual, os 
elementos de clareza, e harmonia visual e equilíbrio são fundamentais, pois são uma 
necessidade do ser humano. 

O Vimeo apresenta seu conteúdo de maneira mais eficiente. Exibe uma 
quantidade bem inferior de capas em uma tela, suas miniaturas estão associadas 
à uma ferramenta de pesquisa por seleção de categoria, que facilita a navegação 
enormemente. O Vimeo atinge um equilíbrio necessário entre forma e função, que 
auxilia o usuário a localizar mais facilmente o que procura na página, sem dar mais 
valor ao estilo à funcionalidade (LEIRI; COLE,2011).

A versão para dispositivos móveis se apresenta indispensável. Todos os sites 
possuem uma versão do seu layout para aparelhos celulares e tablets. A navegação 
em dispositivos móveis hoje é muito maior do que a em desktops, segundo o Imasters 
(2016), 79% de todo o tráfego na internet se dá em aparelhos móveis, e o mercado 
de smartphones no brasil cresceu de 53% em 2013 para 90% em 2015, este dado 
ressalta a importância do desenvolvimento de plataformas para dispositivos móveis, 
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isso já é levado em consideração em muitas companhias, onde a estratégia conhecida 
como: Mobile first4 (Celulares antes) é utilizada.

Por meio da análise também foi verificado o conteúdo disponibilizado pelas 
páginas. O Vimeo apresenta um conteúdo filtrado, mais focado na qualidade 
cinematográfica das produções. Vídeos caseiros e com trilhas não licenciadas não fazem 
parte do catálogo do Vimeo. Disponibiliza filmes independentes, curtas, propagandas, 
making offs entre outros; O principal foco da Netflix é em Filmes e séries. Conteúdo de 
diversas produtoras, produções infantis, shows de comédia stand up5 , documentários, 
e até conteúdo original. Para ter acesso catálogo da Netfix é necessário de uma 
inscrição paga; O conteúdo do Youtube é publicado pela comunidade que o acessa. 
Desde vídeos de gatos, até produções elaboradas são encontradas no Youtube. Os 
únicos vídeos que são barrados pelo site são: videos com discursos de ódio, sexo 
explícito, ou que tenham plagiado o conteúdo de outro produtor.

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

 Apesar da variedade de conteúdo disponibilizado pelos sites é difícil encontrar 
material em vídeo que aborde o design em produções audiovisuais. Apenas nos 
sites, Youtube e Vimeo materiais com esta temática foram encontrados, por meio de 
pesquisas nas barras de busca. 

3.4 Usabilidade de sites de streaming de vídeo  

Com a realização desta ferramenta, determinou-se que o serviço de streaming 
mais utilizado entre os participantes para o consumo de filmes e séries é o Netflix. 
Apesar de não ser a plataforma de streaming de vídeo com mais usuários no mercado, 
a Netflix possui mais de 109 milhões de inscritos (STATISTA, 2017). Já o Youtube, 
tem aproximadamente um bilhão e meio de usuários em 2017 (YOUTUBE, 2017). 
O motivo para esta diferença na quantidade de usufruidores, seria o fato do youtube 
disponibilizar seus vídeos gratuitamente aos usuários, e a Netflix abrir seu catálogo 
como forma de serviço com custo mensal. 

A qualidade do conteúdo é algo muito abordado no questionário pelos participantes, 
neste ponto, os dois sites apresentam grandes diferenças. A Netflix planeja gastar 
em 2018, aproximadamente 7 bilhões de dólares em conteúdo original (DMR, 2017), 
enquanto o Youtube investe algumas centenas de milhões (THE VERGE 2017), isto é 
reflexo de suas filosofias diferenciadas referentes à produção de conteúdo.

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

4  Mobile first: Estratégia do campo de web design que prioriza a conclusão de layout de dispositivos mó-
veis. 
5  Stand up: Show de comédia em palco.
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entrevistados foram relacionadas ao conteúdo disposto nas plataformas. Alguns 
participantes da pesquisa demonstraram insatisfação com a ordenação dos filmes e 
séries, e na falta de customização das categorias dos sites. Talvez a implementação de 
criação de listas, ou aba de favoritos, tenham sido funcionalidades não previstas pelos 
desenvolvedores das plataformas. Para Rocha e Baranaukas (2003) é de encargo do 
designer utilizar dos poderes da tecnologia para implementar interfaces acessíveis e 
que sejam de fácil domínio. 

Os sites são entendidos como funcionais por 20 dos 24 entrevistados, definindo-
os como muito bom, ou bom. Especificam dizendo que a praticidade e a facilidade de 
acesso são o que mais gostam. Um bom design de experiência é atingido quando a 
navegação do usuário é ininterrupta e intuitiva (CAELUM, 2017). 

É notório que os sites pesquisados são fáceis de usar, além de serem rápidos, 
intuitivos e memoráveis, bons designs de usabilidade precisam ser prazerosos, através 
de um layout estético e minimalista (NIELSEN, 1993). E possivelmente, isto é o mínimo 
que o consumidor espera de plataformas digitais, atualmente.

3.5 O produtor audiovisual 

Através da entrevista realizada com C.E, é possível observar o ponto de vista 
de um profissional da área, e seus comentários sobre a importância do design em 
produções cinematográficas. Seu trabalho tem foco principal em vídeos de casamento, 
mas sua empresa também realiza trabalhos institucionais. Segundo C.E, o mercado 
de vídeos de casamento sofreu grande mudança nos últimos 10 anos, com a notável 
evolução da tecnologia de câmeras digitais, os filmmakers de casamento passaram 
utilizar equipamentos usados em produções de cinema, além de buscarem inspiração 
nas linguagens cinematográficas.

Por meio desta nova linguagem na produção de filmes de casamento, o 
tratamento das cores também tem sido fundamental na obra do filmmaker, o 
entrevistado explica que as cores têm grande influência em seu trabalho, e que 
acredita que são responsáveis pela transmissão de emoções com as imagens. 
Para Martin (2005), o uso de cores em imagens geram elevado valor emocional, e 
sua aplicação correta, adiciona as obras significados simbólicos e expressivos. A 
associação de design e cinema é 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, são capazes de criar atmosferas, através de uma forma de 
comunicação mais simbólica e psicológica. 

C.E também menciona que a criação das capas dos seus filmes é crucial para 
chamar a atenção dos seus clientes, assim como os cartazes nas locadoras de 
filmes, e as thumbnails6 em sites como Netflix e Youtube, pois é o primeiro contato do 
observador com a obra. Sua comunicação gráfica deve condizer com tal clientela para 

6  Thumbnails: capas dos vídeos 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 possível interpretação do material por parte do leitor, pois certos 
recursos gráficos podem evidenciar ou disfarçar diversos elementos da composição”.

Quando questionado sobre a forma de divulgação de seu trabalho, C.E comenta 
que as redes sociais são o meio de comunicação de sua preferência. Em uma pesquisa 
realizada pela Opinion Box (2017), de fato, o Facebook e o Instagram são as redes 
sociais mais populares entres os brasileiros, 94% dos brasileiros possuem conta no 
Facebook e 57% são usuários ativos no Instagram. 

Na composição visual de seus vídeos, o entrevistado comenta que normalmente, 
em filmes de casamentos não existem roteiros e que na maioria das vezes as histórias 
são contadas com imagens.. Segundo Buono (2017) existem 7 componentes de 
estrutura visual de toda imagem: espaço; linha; forma; cor; tom; movimento e ritmo. 
Estes componentes compartilham dos princípios do design para adicionar substância 
nas imagens do filme, “a imagem constitui o elemento de base da linguagem 
cinematográfica” (MARTIN, 2005 p.27). O design gráfico também está presente na 
obra de C.E, na utilização de animações 3d e motion graphics7 em seus trabalhos 
institucionais. De acordo com Nicolau, (2013) a técnica agrega deveres do design 
tradicional com o uso de movimento, ou seja, a animação de tipos, formas e linhas. 

Por fim, quando questionado sobre se o design é reconhecido por espectadores 
ocasionais em obras do cinema, C.E relata que “todo esse trabalho de design que 
tem ênfase de cenário, de cena, de composição, de imagem, de tudo, com certeza vai 
ser percebido na questão 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 produções, 
além de desafios logísticos e falta de recursos tecnológicos e financeiros para o 
desenvolvimento das obras. O cinema independente é, em números, o maior do 
Brasil (REVISTA DE CINEMA, 2013) e este crescimento não passou despercebido. 
Programas de incentivo à cultura ajudam a impulsionar projetos de produções 
audiovisuais independentes no país. De acordo com Leonardo Edde, vice-presidente 
do Sindicato da Indústria Audiovisual (SICAV), em Seminário do Conselho de 
Comunicação (SENADO FEDERAL, 2016), desde a implementação da Lei 12.485 
de 2011, o cenário audiovisual independente vem demonstrando crescimento. 

Como o incentivo para produções independentes vem crescendo, os 
investimentos em produções de obras cinematográficas 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 milhões em 2009, para R$ 622 milhões de reais, em 
2016. De acordo com a Revista de Cinema (2017) este valor irá subir mais 20% em 
2017, chegando em aproximadamente R$ 748 milhões de reais.
7  motion graphics: Animações que criam a ilusão de movimento.
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Quando questionado sobre os meios de divulgação dos seus curtas e 
sketches, F.M afirma que seu principal canal de distribuição é a internet, mas também 
salienta a importância de sessões em espaços públicos. F.M valoriza a composição 
visual em seus trabalhos, ele a entende como uma das partes mais influentes 
do processo de criação. Para Block (2008), os componentes visuais básicos são 
encontrados em qualquer imagem, parada ou em movimento. Um componente visual 
comunica sentimentos, emoções, ideias, e mais importante, dá estrutura visual às 
imagens. 

Enquanto a cor auxilia a aprofundar a narrativa de um filme, ela deve fazer 
isso sem chamar muito a atenção para si mesma. Em entrevista para Ideas.ted.
com (2017), Bickel, colorista da empresa color collective em Nova York, explica que, 
“a última coisa que quero é que alguém pense enquanto está assistindo um filme, 
Deus, a cor nesta cena é ótima, ou, é terrível, isto funciona melhor em um nível do 
subconsciente”, isto é, entender quais princípios do design, e em quais momentos 
foram aplicados nas obras audiovisuais podem, em alguns casos, retirar o espectador 
da experiência fílmica. 

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

A profissionalização, tanto de quem trabalha nas produções, mas também a 
do resultado deste trabalho, pode viabilizar a entrada no mercado para pequenas 
produtoras independentes, segundo a página de empreendedorismo do site (TERRA, 
2014), pois o mercado audiovisual está em crescimento.

4 |  CONSIDERAÇÕES 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 histórias são contadas, as ferramentas de qualquer 
narrativa, em grande parte, determinam como memórias são construídas. O estudo do 
cinema não destrói sua magia, mas sim, refaz a relação entre produção e recepção.

Para o entusiasta do cinema, os filmes possuem um valor expressivo superior, 
e esse significado está vinculado as experiências vivenciadas. No âmbito 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 atuação de entusiastas principalmente no mercado 
audiovisual independente nacional. Redes sociais, principalmente o Facebook e 
Instagram desempenham um papel de mediação entre os entusiastas do cinema, 
ambiente esse que, por vezes, não são otimizados para tal socialização. 

Sites de streaming de vídeo são a principal ferramenta para consumo de obras 
cinematográficas atualmente. De acordo com as análises, o padrão de mercado 
correspondem às expectativas de seus usuários. Observou-se que a interação design-
cinema é assunto do interesse do apreciador da área e a possibilidade de aprendizado 
por meio de material digital poderia beneficiar produções amadoras. Salienta-se que 
esse conteúdo é encontrado somente em alguns dos sites e por meio de pesquisas 
pontuais. 

Smartphones não são apenas a ferramenta mais utilizada para a navegação na 
internet, e de utilização de redes sociais, mas também são tecnologicamente capazes 
de auxiliar na criação cinematográfica. Observa-se que existe um mercado promissor 
na integração das áreas de design e cinema, mas ainda pouco profissionalismo. 

Com base nas análises, conclui-se que a ampla abrangência da área do design 
está presente em muitos campos da produção de obras cinematográficas. O design 
age nas dimensões sintáticas, pragmáticas e semânticas de um filme, pois influencia 
estruturalmente, funcionalmente e representativamente as obras cinematográficas. Na 
pesquisa, de forma geral, verificou-se a importância da percepção e entendimento 
do mercado nacional nas áreas estudadas para que um projeto de design seja 
interdisciplinar e efetivo em seus resultados.
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