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RESUMO

Este artigo propde, a partir do entendimento do Design Audiovisual, a criacdo de um framework
em formato piramidal que represente a configuragdo do produto audiovisual em meio digital —
aqui denominado "produto audiovisual digital". A fundamentagdo tedrica baseia-se na
compreensdo de que o audiovisual evoluiu de uma forma de arte lidica para um artefato
pragmatico, essencial tanto na interagdo humano-computador quanto na obtengdo de
conhecimento a distancia. A abordagem metodoldgica é qualitativa e bibliografica, estruturada
em quatro fases: o levantamento histérico sobre a linguagem audiovisual; a determinagdo da
estrutura basica de um produto de design; a sobreposicdo dos elementos audiovisuais na
estrutura do produto de design; e a proposi¢do final da estrutura piramidal definidora da
configuragdo do produto audiovisual digital. Os resultados definiram uma piramide com quatro
niveis interdependentes: o informacional, o narrativo, o plastico e o retdrico.

Digital audiovisual product framework: configuring its
informational, narrative, plastic, and rhetorical levels

ABSTRACT

Based on the premises of Audiovisual Design, this paper proposes the creation of a pyramidal
framework representing the configuration of audiovisual products in digital environments—
herein termed the "digital audiovisual product." The theoretical foundation is built upon the
understanding that the audiovisual field has evolved from a ludic art form into a pragmatic
artifact, essential both for human-computer interaction and for remote knowledge acquisition.
The methodological approach is qualitative and bibliographic, structured in four phases: a
historical survey of audiovisual language; the determination of the basic structure of a design
product; the mapping of audiovisual elements onto the design product structure; and the final
proposition of the pyramidal structure defining the configuration of the digital audiovisual
product. The results yielded a pyramid consisting of four interdependent levels: informational,
narrative, plastic, and rhetorical.

PALAVRAS-CHAVE
Design Audiovisual;
Produgdo Audiovisual;
Produto Audiovisual
Digital; Produto Digital;
Midia Digital

KEYWORDS

Audiovisual Design;
Audiovisual Production;
Digital Audiovisual Product;
Digital Product; Digital
Media

CONTATO: fabicobart@gmail.com
© 2025 - Revista Design & Tecnologia



Design & Tecnologia 31 (2025)

1. INTRODUCAO

A midiatizagdo (LATOUR, 2005) na sociedade contemporanea,
acompanhada de uma crescente audiovisualizagdo (BONSIEPE,
2011), tem incentivado a construgdo e facilitado o acesso a
diversos formatos audiovisuais disponibilizados a uma
audiéncia diversificada. O primeiro fendmeno refere-se ao
processo em que as midias de massa tém se tornado
preponderantes no processo de comunicagdo e de
estabelecimento de padrdes socioculturais e, o segundo, diz
respeito ao audiovisual despontando como uma midia de
enorme impacto social em diferentes setores.

A digitalizagdo também surge aqui como fator
impulsionador do processo da audiovisualizagdo da sociedade
(BONSIEPE, 2011), na medida em que proporciona um
bombardeio audiovisual em uma escala jamais presenciada.
Essa audiovisualizagdo chega ao antigo espectador, agora
usuario e produtor de conteudo, por diferentes plataformas
digitais e distintos dispositivos, cumprindo com novas
demandas estabelecidas a partir da interagdo humano-
computador.

Uma amostra desse processo encontra-se nas redes
sociais. Na virada do milénio, consolidaram-se espacos digitais
que alteraram significativamente a interagdo humana e a
relacgdo com o objeto audiovisual (ADAMI, [20117]).
Plataformas como Facebook, Instagram, YouTube e TikTok
comandam discussdes sociais, culturais e politicas.
Simultaneamente, crescem as plataformas de streaming e de
educacgdo, como os MOOCs (massive open online courses). No
Brasil, a tendéncia do ensino remoto em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) consolida-se, exigindo que os produtos
digitais sejam constantemente reavaliados em suas estruturas.

De acordo com o site Statistica (CECI, 2024), em 2023
videos tutoriais e educacionais ocuparam, respectivamente, o
42 e o 52 |lugar em relagdo aos conteudos de video mais
populares em todo o mundo no 42 trimestre de 2023, por
alcance de utilizagdo semanal.

O aumento do consumo através dos anos, por outro lado,
possibilitou o surgimento de uma variedade de formatos e de
usos, fazendo com que o artefato audiovisual (entende-se aqui
artefato como o modo particular de cultura material ou
resultado causado propositalmente pela utilizagdo de mao de
obra humana (ARTEFATO, 2024)) se transformasse nesse novo
produto audiovisual (produto refere-se aqui ao objeto
produzido a fim de garantir que seu uso possa, efetivamente,
satisfazer as necessidades do usuario (LOBACH, 2001)) com a
fungdo ndo somente de entreter, mas também de solucionar
problemas informacionais de seus usuarios, explicar conceitos
e, em muitos casos, sendo a principal forma de aprendizado
entre grupos. Comunidades virtuais (RHEINGOLD, 1993) se
comunicam, hoje, fortemente por material audiovisual, seja
pedagégico, seja instrucional, enfim, de carater explicativo. E
o meio reconfigurando a finalidade do objeto (MCLUHAN,
1964).

Estudos anteriores que partem das areas de estudo das
midias digitais, Design de Produto, Design Grafico, linguagem
audiovisual e, principalmente, do Design da Informacgao, foram
a sustentagdo para que essa pesquisa pudesse efetivar a
estruturacdo de um objeto complexo, o novo produto
audiovisual digital. Além disso, a investigacdo aqui
apresentada almeja contribuir para o avango da nova area de
conhecimento que surge, nomeada pelos autores de Design
Audiovisual.

2. ABORDAGEM METODOLOGICA

Essa pesquisa é qualitativa quanto a abordagem, tedrica em
relagdo a drea da ciéncia, aplicada quanto a finalidade,
pedagdgica quanto ao angulo de abordagem, explicativa
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quanto aos objetivos, sendo bibliografica quanto aos
procedimentos (FREIRE, 2013).

A partir da problematica foi construida a estratégia, em 4
fases, para o levantamento das informagdes necessarias para
a proposi¢cdo de uma estrutura para o produto audiovisual
digital, da maneira que segue:

(1) Definigdo dos elementos constitutivos do artefato
audiovisual a partir de uma perspectiva histérica

(2) Determinagdo da estrutura basica do produto de
design

(3) Realizagdo da sobreposicio dos elementos
audiovisuais na estrutura do produto de design

(4) Proposicdo de uma estrutura para o audiovisual
digital enquanto produto de design

A primeira fase da investigacdo preocupou-se com o
levantamento dos elementos que compdem a estrutura
classica audiovisual mediante uma perspectiva histérica. Fora
realizada a pesquisa bibliografica, mapeando junto a alguns
dos principais autores que discorrem a respeito da tematica
audiovisual, como se deu a evolugdo da estrutura e da
linguagem até que se consolidasse da maneira que se
apresenta atualmente.

Na segunda fase, a partir do entendimento de alguns dos
principais autores da area, buscou-se tragar a estrutura basica
de um produto na perspectiva do design. Construiu-se, neste
momento da pesquisa, o entendimento de como um produto
se configura tendo como ponto de partida as fungGes que
necessita cumprir na resolugdo das demandas dos usuarios.

A terceira fase da investigagdo buscou promover a
insercdo dos elementos que compdem o audiovisual na
estrutura do produto de design. Com o entendimento das
areas que compdem o artefato audiovisual e dos niveis que
compdem o produto de design, tentou-se realizar a
sobreposicdo das areas classicas do artefato audiovisual nos
niveis do produto de design.

A Ultima fase da investigagdo cumpriu com o papel de
apresentar um framework piramidal para o produto
audiovisual digital pela 6tica do design. Aqui, foi realizada a
discussdo a respeito da composi¢cdo do produto audiovisual
digital, apresentando seus niveis constitutivos, além da
apresentagcdo dos elementos que os compdem.

3. TECNOLOGIAS PARA A PRODUCAO DO ARTEFATO

AUDIOVISUAL: UMA PERSPECTIVA HISTORICA
Desde o cinematoégrafo dos irmdos Lumiére até o cinema
digital, investigou-se, incessantemente, o fenOmeno
audiovisual. O cinema, a contar do momento de seu
surgimento, constituiu-se como uma arte cuja linguagem
pressupunha uma "escrita" a qual buscava uma representagao
da “realidade” (MARTIN, 2005).

O surgimento do audiovisual é marcado pelo advento do
cinema. Em 28 de dezembro de 1895, os irmdos Lumiére
realizaram uma das primeiras exibicdes publicas de filmes
cinematograficos em uma tela, no Grand Café em Paris
(BORDWELL e THOMPSON, 2013, p. 690). O evento trouxe,
pela primeira vez, imagens em movimento, projetadas num
teldo de teatro, fazendo com que a plateia presente se
deslumbrasse com a imagem da movimentagao de passageiros
na plataforma de uma estagdo de trem.

O cinema langou-se, entdo, apresentando uma forma de
comunicagdo estruturada pelos tipos de enquadramento,
pelos angulos de filmagem, movimentos de camera,
elementos de cena (cendrio, iluminagdo, figurino e agdo dos
personagens) e na relagdo de um enquadramento com outro
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através da montagem (BORDWELL e THOMPSON, 2013).

No inicio, a primeira mesa de “edigdo” foi chamada de
moviola (COUTO, 2020). A moviola consistia num dispositivo
que permitia a um montador de filmes assisti-los durante a sua
montagem. Foi a primeira maquina criada especificamente
para a “edi¢do”, desenvolvida por Iwan Serrurier, em 1924, e
revolucionou a montagem de filmes. As imagens ndo apenas
teriam uma forma mas, também, apresentariam um
encadeamento objetivo entre os diferentes momentos da
histéria contada.

Em 6 de outubro de 1927, seria langado, em Nova York, o
filme musical “O Cantor de Jazz” (The Jazz Singer) (Figura 1),
de Alan Crosland, considerado o primeiro filme de grande
duragdo com falas e canto sincronizados com disco de acetato.
O som surge no cinema. O cinema, em sua jornada evolutiva,
da, aqui, um enorme passo rumo a aproximagdo do que se
poderia chamar de sensacdo de “realidade” junto ao seu
publico.
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Figural Poster do filme O Cantor de Jazz (1927). Fonte: Warner

Bros (1927).

Na década de 30, a Technicolor langa um tipo de pelicula
que filmava trés cores (ciano, magenta e amarelo) juntamente
com uma camera de trés elementos que daria um maior
realismo as produgbes. Nesse momento, o processo de
cinematografia a cores ja exibia um carater industrial. Os dois
primeiros filmes langados comercialmente coloridos nesse
sistema foram Vaidade e Beleza (Becky Sharp, 1935, dirigido
por Rouben Mamoulian) (Figura 2) e a animagdo Branca de
Neve e os Sete Andes (Snow White and the Seven Dwarfs,
1936, dirigido por David Hand), do estudio Disney (VERISSIMO,
2018). Com o advento da cor, as cenas projetadas se
aproximaram, sobremaneira, do tipo de visdao gerado pelo olho
humano.

Nos anos 40, com o advento da televisdo, as transmissées
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dos programas eram feitas ao vivo, ja que ndo existiam, até o
momento, sistemas de armazenamento de imagem e som.
Apenas uma década depois os sistemas de gravagdo seriam
utilizados e permitiriam que esses programas fossem
gravados. Nesse momento, ocorreria ndo apenas a evolugdo
da estrutura cinematogridfica mas a quebra da aura
proporcionada pela exibigdo dos filmes nas salas de cinema.
Pela primeira vez o audiovisual daria um passo rumo a
aproximagdo da audiéncia.

Figura 2 Poster do filme Becky Sharp (1935). Fonte: IMDb (1935).

Ja em meados de 1950, a gravagdao em fita magnética
tornou-se um grande propulsor para a industria de televisdo,
por via dos primeiros videotape recorders (conhecidos como
VTRs). Naquele periodo, os dispositivos eram usados apenas
em ambientes profissionais como estudios de televisdo, assim
como em ambientes médicos (para fluoroscopia).

Nos anos 1970, o videotape comecou a ser utilizado de
forma caseira, criando a industria de home video, com o uso
do videocassete, promovendo significativas alteragdes nos
negdcios de televisdo e filmes. Ele representou uma revolugao
para a produgdo audiovisual pois, a partir dele, a programagao
de TV poderia ser gravada gerando registros. Mesmo com
equipamentos pesados, grandes equipes sdo constituidas para
sair em busca da noticia, do comportamento, das preferéncias
do publico (ABREU e SILVA, 2011). O Video Home System (VHS)
(Figura 3), também foi langado durante os anos 70, mais
exatamente em 1976.

Enquanto linguagem, o video representou um dos
desdobramentos fundamentais de formato ocupando,
entretanto, um lugar de passagem, lugar por onde todas as
imagens passam, sejam elas do préprio cinema, da televisdo,
da fotografia, da pintura ou do videoclipe (BELLOUR, 1997). O
video, como forma de comunicagao, irrompe apoés o advento
da televisdo, e sua histéria é marcada por um processo de
transicdo entre os mecanismos analdgicos e digitais que
possibilitaram o desenvolvimento de uma complexidade
narrativa e hibrida. Com o advento do video, e com a
diminui¢do no tamanho dos equipamentos de gravagdo e de
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exibigdo, o antigo espectador passa para tras das cameras
tornando-se ele também um produtor de contetdo.
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Figura 3 '(I'Zeonigl)ate de flyer e poster estilo VHS. Fonte: Aczkov

A histéria do audiovisual, que partiu do cinema, evolui
para a da tv e para a do video, como pode ser visto, é uma
histéria de experimentagdo tecnoldgica, de relagGes
espectador-espetaculo, de simulagcio da realidade, de
estruturacdo e reestruturagdo dos mecanismos de produgdo e
distribuicdo. Uma evolugdo tecnoldégica que associa o
audiovisual a condi¢cdes econdmicas, politicas e ideoldgicas e,
acima de tudo, é uma histéria de exploragdo criativa de
capacidades expressivas variadas desse singular objeto
contemporaneo (SHAW, 2005).

Entretanto, até esse momento da histdria, o audiovisual
era produzido em formato analdgico. As imagens eram
gravadas quimicamente em filmes ou magneticamente em
fitas. Por fim, a partir dos anos de 1980, com o advento das
midias digitais, essa logica seria completamente subvertida e
inUmeras barreiras seriam dissolvidas.

No final dos anos 80, despontou o sistema de edigdao ndo-
linear conforme é hoje conhecido. Esse sistema permite o
acesso aleatdrio ao conteudo do material audiovisual, agora
digital, viabilizando o acesso a qualquer momento daquilo que
foi previamente gravado. O que consolidou a edigdo ndo-linear
eletrénica (um novo paradigma da montagem) foi justamente
a possibilidade de transformagdo da imagem analdgica em
imagem digital: a chamada digitalizagdo, que surgiu em 1988
(OHANIAN, 1993, p. 103). Essa flexibilizagdo no processo de
edi¢do constituiu um salto fundamental para o artefato
audiovisual, alterando drasticamente as possibilidades de
criagdo e organizagdo daquilo que se desejava apresentar a
audiéncia em termos de imagens em movimento. Nesse
momento, o artefato audiovisual faria parte do complexo
cosmo habitado pelas midias digitais, estando sujeito as suas
regras e defini¢des.
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Nas midias digitais sdo encontradas novas caracteristicas,
novas propriedades, que permitem, por exemplo, que o antigo
espectador se torne, agora, um usudrio de produtos
audiovisuais digitais através da possibilidade de interatividade
com esse objeto. O usudrio da era digital ndo se senta
confortavelmente na frente de uma tv e apenas aperta o play.
Ele, agora, acessa uma plataforma e interage com um sistema
customizavel que lhe levara até o material audiovisual que
deseja assistir. O artefato audiovisual advindo do cinema, e
que inicialmente narrava suas histérias de maneira mais
limitada, participando de uma evolugdo tecnoldgica constante,
revela, agora, suas narrativas de maneira complexa gragas aos
recursos disponibilizados pelas novas midias, ou midias digitais
(GOSCIOLA, 2003).

Soma-se a isso o fato de que com a ascensdo das
tecnologias mdveis a um lugar central no cotidiano, a vida
tornou-se indissocidvel das pequenas produgdes didrias de
sons e imagens em movimento (CASTANHEIRA, 2020). Desde
o surgimento do cinema até o advento dos smartphones, a
complexidade e as possibilidades da produgdo audiovisual
tornaram-se quase inimagindveis.

E, nesse cenario, o artefato audiovisual, destinado quase
exclusivamente ao entretenimento na época de seu
surgimento, transforma-se no novo produto audiovisual digital
com ampla penetragdo social (BONSIEPE, 2011), assumindo
relevancia em diferentes setores. O artefato ou “midia da arte”
coloca-se, dai em diante, como um produto que, dentre suas
fungbes, guarda a de transmitir informagdes objetivas e
conteudos explicativos a quem o utiliza.

4. A ESTRUTURA DO PRODUTO AUDIOVISUAL DIGITAL
NA PERSPECTIVA DO DESIGN

Um produto configura-se enquanto um artefato que possui
fungGes especificas e que serdo exercidas durante o seu ciclo
de consumo, ou seja, um produto de design se propde a
solucionar demandas de seus usuérios (LOBACH, 2001). No
caso de produtos digitais, como ebooks, cursos online,
audiovisuais digitais, a demanda existe em uma esfera
cognitiva. Estes sdo produtos que, prioritariamente, irdo
tentar solucionar necessidades relacionadas a aquisicdo de
conhecimento por parte de seus usuarios.

Amplamente aplicado nos AVAs, o novo produto
audiovisual digital - esse artefato baseado em imagens em
movimento dotadas de som, que atualmente tem como
principal fun¢do o oferecimento de conteudos que expliquem
objetivamente algo ao seu usuario - gera a necessidade de que
seja planejado de uma certa forma para conseguir apresentar
ao usuario informagdes bem estruturadas, através de uma
narrativa digital envolvente e com apropriacdo adequada da
linguagem audiovisual. Abre-se a oportunidade para que uma
mudanga paradigmatica acontega: se historicamente a
producdo audiovisual apropriou-se de conhecimentos do
design para ampliar suas possibilidades criativas sobre a midia
audiovisual, agora é chegado o momento do préprio design
tomar a frente na construgdo do recente produto audiovisual
digital apropriando-se, igualmente, da linguagem audiovisual
para esse fim. Aqui vale destacar o surgimento da recente
disciplina Design Audiovisual que trata dos fenémenos
surgidos dessa interseccdo entre as areas do design e do
audiovisual. Sendo assim, a estruturagdo do produto
audiovisual digital, a partir da perspectiva do design, insere-se
nos estudos propostos pela nova disciplina.

Lobach (2001) estabeleceu os fundamentos para o
entendimento de como os usuarios se relacionam com os
produtos industriais. Essa é a base de onde parte essa
investigacdo para o entendimento do audiovisual, ndo como
midia que comunica, mas como produto que soluciona. De
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acordo com o autor, as fungGes possiveis dos produtos buscam
a satisfagdo de certas necessidades durante o processo de uso,
em demandas especificas. E é justamente essa a meta do
designer: projetar produtos compostos por fungdes que irdo
atender as demandas e satisfazer as necessidades dos
usuarios.

Dessa forma, o designer deve ter conhecimento das
multiplas necessidades e aspiragGes dos usuarios dos produtos
projetados, de maneira que os artefatos resultantes sejam
dotados das fungBes necessdrias a cada uso, sejam eles
produtos analdgicos ou digitais.

Para Lobach (2001), existem trés fungdes primordiais em
um produto industrial:

(a) fungdo estética dos produtos diz respeito ao campo
psicoldgico da percepgdo sensorial durante o uso. Ela
esta diretamente relacionada com a impressdo dos
sentidos, atuando na percepgao da beleza, do prazer
e do bem-estar contemplativo. E a funcdo que se
relaciona diretamente com o tempo presente, com
os estimulos que ocorrem no momento atual de
interagdo do usudrio com o produto;

(b) Ja a fungdo simbdlica esta relacionada diretamente
com informacgdes pretéritas acionadas na memoria
dos usudrios. A fungdo simbdlica aciona referenciais
sociais, culturais, politicos, religiosos e econdmicos
e, também, associa-se a valores pessoais,
sentimentais e emotivos. E com a funcdo simbdlica
que os produtos revivem momentos passados,
lembrangas e experiéncias;

(c) E, por fim, a fungdo prética do produto esta
diretamente relacionada com o suprimento de
necessidades fisioldgicas, facilitando o uso,
prevenindo o cansaco, ofertando conforto e
seguranca (ergonomia). Também diz respeito a
solugdo de tarefas e a entrega da informagdo
objetiva ao usuario. Aqui considera-se que o foco do
produto é o resultado, o beneficio entregue ao
usuario e ndo apenas 0 Processo em si.

Por outro lado, Barnad (2005) viabiliza a aproximagdo das
fungdes do produto grafico ao entendimento proposto por
Lobach sobre produtos industriais ao detectar 6 esferas de
organiza¢dao daquele produto. Essa aproximagdo é de suma
importancia no entendimento do produto audiovisual digital
visto que este também se trata de um produto de base visual
e grafica. Para o autor, a mensagem emitida pelo produto
grafico (ou pega grafica) devera ser organizada através de um
projeto grafico que considere as seguintes fungdes do
produto:

(a) A funcdo decorativa (ou estética) é aquela voltada a
proporcionar alegria, prazer e agrado do espectador.
Proporciona uma relagdo que pode ser divertida e
ornamental;

(b) A fungdo magica acessa o nivel simbdlico. Conecta-
se a esfera do sagrado no repertério do usuario. E
onde as imagens produzidas transformam uma coisa
em outra, criando “magicamente” conexdes entre
diferentes simbolos;

(c) A proxima fungdo é a de persuasdo (ou retdrica).
Neste ponto a fungdo do Design Grafico é persuadir,
convencer ou proporcionar uma mudanga no
pensamento ou no comportamento;

(d) As fungdes fatica e metalinguistica correspondem,
respectivamente, a enfatizar algo através dos
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elementos graficos e utilizar elementos graficos para
apontar outros elementos grificos em uma
composicao;

(e) A dltima fungdo é a de informagdo em que o papel
do projeto grafico é o de impactar o conhecimento e
a inteligéncia. Sinais publicitarios, logotipos,
embalagens sdo exemplos de Design Grafico onde o
papel desempenhado pelas pegas é o de fornecer
informagao.

O artefato audiovisual enquanto parte do grupo dos
produtos digitais é prioritariamente informacional. Sua
principal meta é informar objetivamente o seu usuario a
respeito de algo. Entdo, em um projeto de design que esteja
tentando estruturar um audiovisual em meio digital,
escrutinando esse audiovisual enquanto produto, o designer
necessitara observa-lo, primeiramente, considerando sua
necessidade de informar objetivamente, de respeitar a
tradigdo audiovisual de linguagem na construgdo de suas
estruturas, tendo como meta criar uma narrativa que faga
sentido para o publico ao qual é destinado. Mas a base é
sempre a informagdo pois é ela que caracteriza o audiovisual
digital enquanto produto.

A primeira tarefa do produto audiovisual digital é a de
estruturar adequadamente a informagdo e, para isso,
dependerd, entdo, da perspectiva de disciplinas como o Design
da Informacgdo para realizar a categorizagdo dos dados e a
hierarquizagdo da informagdo para se chegar em uma
estruturacdo de conteddos adequada. Nesse momento é
iniciado o projeto do produto audiovisual e, de acordo com
Lipton (2007), o Design da Informacdo sera o estudo e a pratica
de se trazer clareza e compreensibilidade a produtos visuais
voltados a orientar, ensinar, explicar ou informar.

E importante destacar, nesse ponto, que também é
responsabilidade do Design da Informagdo organizar uma
interface audiovisual coerente, que articule elementos visuais
e sonoros de maneira a manter a relagdo de atragdo entre
usuario e produto. Aqui, faz-se uso da Linguagem Audiovisual,
orientada pelo planejamento do Design da Informagdo, para
que se possa construir de maneira harmoniosa a estruturagdo
do produto audiovisual digital. E ao Design da Informagdo
compete atrair e reter a atengdo do usuario através de uma
interface bem estruturada, apresentando os elementos
constitutivos individual e conjuntamente, de maneira a
impressionar o usuario em um nivel profundo de percepgdo
(FRASCARA, 2004).

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

4.1 Quando o design apropria-se da
audiovisual

No fim da década de 1990, o campo das novas midias, ou
midias digitais, iniciou seu processo de amadurecimento. As
midias digitais tornaram-se rapidamente onipresentes nas
mais diversas areas, na medida em que também se ampliava
os paradigmas tecnoldgicos da sociedade (MANOVICH, 2005).
Das pegas corporativas aos artefatos artisticos, as midias
digitais passaram a ocupar uma posi¢do preponderante nos
espagcos digitais.

Machado (2001) observa que muitos artistas visuais
unem-se a programadores, engenheiros, e até mesmo passam
a estudar as préprias linguagens de programacdo, visando
ultrapassar os obstaculos encontrados na produgdo digital,
principalmente para web. Percebe-se, entdao, que hd um vasto

linguagem
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territdrio a ser explorado inclusive na construgdo de produtos
audiovisuais digitais em uma perspectiva de design.

E importante lembrar que o design é o resultado de um
pensamento elaborado que resulta em um projeto, com
objetivo intencional e predefinido, onde o fim é sempre o bem-
estar dos seres humanos (FREITAS, 2005). Nesse sentido, o que
antes poderia ser observado considerando-se, tdo somente, a
heranca do cinema, baseada nos tipos de enquadramento,
movimentos de camera, tipos de corte, hoje, tendo em vista o
meio digital, apresenta limitacbes nos processos de
construgao.

Na tentativa de superar as limitagdes impostas por
antigos paradigmas, pode-se recorrer ao design para que se
compreenda a estrutura do audiovisual digital recolocado na
categoria de produto. O produto, visto pela perspectiva do
design, é estruturado em fungdes ou em camadas onde cada
uma terd a meta de solucionar uma demanda especifica do
futuro usuario.

Partindo da visdo classica, surgida com o cinema, onde os
elementos constitutivos do audiovisual agrupam-se em dois
grandes segmentos, o da narrativa (a histéria e seu
andamento) e o da interface (o que se vé e o que se ouve), a
estruturacdo do produto audiovisual digital propde a
apropriacdo desses elementos, rearranjando-os dentro da
estrutura proposta pela area do design na composi¢do de
produtos.

O Design da Informagdo, uma das disciplinas da grande
area do design, é definido como “a arte e a ciéncia de preparar
a informacgdo a qual pode ser usada por seres humanos com
eficiéncia e eficacia” (HORN, 1999). Para Frascara (2004), o
Design de Informagdo é desenvolvido em duas etapas:
primeiro, na organizagdo da informagdo e, segundo, no
planejamento de sua apresentagdo, ou melhor dizendo, de sua
interface. Para o autor, tais tarefas exigem a habilidade de
processar, organizar e apresentar informagdes de maneira
verbal e ndo-verbal, na medida em que a acuidade visual e a
compreensdo s3ao preocupagdes centrais no Design de
Informag3o (QUINTAO e TRISKA, 2013).

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

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

Surgido no dominio do Design Grafico objetiva
equacionar os aspectos sintdticos, semanticos e pragmaticos
que envolvem os sistemas de informagdo por meio da
contextualizagdo, planejamento, produgdo e interface gréfica
da informagdo junto ao publico-alvo. O principio bdsico é
otimizar o processo de aquisi¢do de informagdo efetivado nos
sistemas de comunicagdo analdgicos e digitais (SBDI, 2010).

E é exatamente nesse ponto que o Design da Informacgao
torna-se fundamental para a organizagdo da estrutura desses
novos produtos audiovisuais digitais. E através do pensamento
estratégico da disciplina que a 4rea do design consegue se
apropriar dos conhecimentos da area audiovisual no processo
de estruturagdo de produtos. Como os demais produtos
digitais, o produto audiovisual digital é prioritariamente
informacional. Sua principal fungdo é, a partir da coleta de
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informagdes objetivas, repassar conteudos explicativos aos
seus usuarios. Sendo assim, o Design da Informagdo ocupara
papel chave no entendimento da estratégia de configuragdo
e/ou de estruturagdo do produto audiovisual digital, seja no
nivel da informagado, seja no nivel de sua interface.

Por fim, é imperativo reconhecer a emergéncia do Design
Audiovisual como uma vertente contemporanea e distinta no
campo do design. Fundamentada nas bases tedricas de seus
predecessores, essa disciplina estabelece-se como o
arcabougo necessario para a compreensdo de seu objeto de
analise: o produto audiovisual digital. Sob esta dtica, o objeto
é compreendido como um artefato complexo e hibrido,
resultante da convergéncia entre animagdes, elementos
graficos dinamicos e imagens em movimento articuladas ao
componente sonoro. Tal abordagem pressupde a organizagdo
de seus elementos constituintes em multiplas camadas ou
niveis, visando solucionar problemas comunicacionais de
ordem funcional e estética por meio da produgdo de sentido
direcionada ao  publico-alvo  (SENS; HERMOGENES;
GONGALVES, 2024).

Na sociedade atual, “audiovisualizada”, é preponderante
que os audiovisuais sejam observados enquanto produtos.
Principalmente, em projetos que partem da informacdo
objetiva para a construgdo de conteudos explicativos, ou seja,
projetos onde audiovisuais ndo possuem uma finalidade
artistica mas pragmatica. A partir do proposto por Lébach
(2001) e Barnard (2005) é possivel que sejam identificadas até
4 fungBes distintas nos produtos de design (industriais ou
graficos). As fungdes fatica e metalinguistica ndo serdo
tratadas como fungdes distintas em relagdo ao produto
audiovisual digital na medida em que podem ser entendidas,
metologicamente, como fazendo parte das fungdes estética e
simbdlica respectivamente. Sendo assim, o produto
audiovisual digital pode ser observado a partir das fungées de
produto de design.

4.1.1 A fungdo de uso no produto audiovisual digital
Essa fungdo diz respeito aos conteudos explicativos que
necessitam ser entregues a uma determinada audiéncia. Ela é
primordial na configuragdo do produto, pois representa a
principal demanda que o produto necessita realizar. Por essa
fungdo, o audiovisual busca oferecer ao usudrio aquele
conteudo que lhe permita avangar no processo de ampliagdo
do conhecimento. Corresponde as fungdes pratica (no produto
industrial) e de informagdo (no produto grafico e no produto
informacional) (Figura 4).

O tipo de acréscimo cognitivo entregue por essa fungdo

diz respeito exclusivamente a razdo. Audiovisuais educativos e
instrucionais em AVAS, ou até mesmo filmes institucionais,
onde explicar é o ponto fundamental, sdo excelentes exemplos
de onde a fung¢do de uso do produto audiovisual se torna mais
evidente. E com essa fungdo que, por exemplo, um audiovisual
disponibiliza ao seu usuario conteudos sobre um problema
matematico, um dado histdrico, a estrutura de uma
organizagdo, como se da um certo processo etc.
O Design da Informagdo participa de maneira mais efetiva
como area estratégica na estruturagdo do conteudo contido
no audiovisual. Um conteudo que ird se materializar através de
uma interface audiovisual estruturada.

Entdo, o que difere a antiga midia audiovisual para o novo
produto audiovisual é o protagonismo alcangado por sua
fungdo de uso. Ou seja, na necessidade de uma estruturagdo
clara e equilibrada de todas as suas fungdes, porém com
preocupacdo de que, primeiramente, o produto audiovisual
comunique, a partir de informagdes objetivas, conteudos
explicativos para seus usuarios.
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CONTEUDOS
EXPLICATIVOS

Figura4 Ainfluéncia dos conteldos explicativos sobre o usuario do produto audiovisual digital. Fonte: elaborado pelos autores.

4.1.2 A fungdio simbdlica no produto audiovisual digital
A fungdo simbdlica encontra-se no nivel da narrativa
audiovisual dentro da qual estardo imersos os conteldos
explicativos que se deseja entregar ao usuario. E essa fungdo
que serd responsavel pelo desenvolvimento de uma histéria
estruturada que conduzira o usuario de um momento a outro,
de um conteldo explicativo a outro. A narrativa é estrutura
(CHATMAN, 1980). E o processo projetual, aqui, estarad
considerando as memdrias, o repertdrio desse usuario, para

que a narrativa apresentada faga sentido para ele. Ou seja,
para que sua estrutura faga sentido. Corresponde as fungdes
simbdlica (no produto industrial) e magica (no produto
grafico).

No audiovisual, a narrativa, onde estd inserida e
distribuido o conteudo explicativo, constitui uma camada que
ird utilizar da memdéria da audiéncia para que a sucessdo de
momentos faga sentido ao se materializar como um roteiro e,
posteriormente, como montagem ou edigdo (Figura 5).

Figura5 A influéncia da histdria estruturada sobre o usuario do produto audiovisual digital. Fonte: elaborado pelos autores.

Nesse estudo a montagem/edi¢cdo também faz parte
dessa fungdo ja que é considerada enquanto agdo que
estabelece sequéncia, e ritmo e estrutura as imagens

apresentadas ao usudrio.

4.1.3 A fungdo estética no produto audiovisual digital

Essa fungdo preocupar-se-a com as impressdes imediatas do
usuario que assiste ao produto audiovisual. Ela compde o nivel
do produto onde se estruturam os elementos que poderado ser
vistos e ouvidos pelo usuario. Aqui a Linguagem Audiovisual -
expressa através da fotografia, da arte, do som e das

transformagGes geradas pelo préoprio movimento - é utilizada
para que o usuario seja estimulado sensorialmente (Figura 6).

No produto audiovisual digital, o processo de atragdo é
planejado de forma bastante ampla e complexa através da
fungdo estética. Corresponde as fungBes estética (no produto
industrial), decorativa (no produto grafico) e de interface (no
produto informacional). Essa fungdo tem grande influéncia na
contemplagdo do usudrio em relagdo ao produto audiovisual
digital. Aqui se lidara com os elementos que compdem as
formas audiovisuais.
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Figura 6 A influéncia das formas visuais e sonoras sobre o usuario do produto audiovisual digital. Fonte: elaborado pelos autores.

4.1.4 A fung¢do de discurso no produto audiovisual digital
Assim como para Barnard (2005), Bonsiepe (2011) também
identifica a existéncia da fun¢do de discurso (ou retdrica) em
produtos de design. Porém, para o autor, existe um discurso
que excede os aspectos especificos de uma midia: o da retdrica
audiovisualistica. Ela se refere a aspectos que se manifestam
nas diferentes midias (cinema, televisdo, midia digital etc).

De acordo com o autor, a persuasdo compreende um
conjunto de estratégias, materializadas em discurso, para
influenciar tanto a razao quanto emogdes e sentimentos dos
destinatdrios da mensagem. Compreende o universo da
estratégia das aparéncias (a imagem em movimento utilizada
no convencimento) (Figura 7).

Figura 7 Ainfluéncia do discurso sobre o usuario do produto audiovisual digital. Fonte: elaborado pelos autores.

4.DISCUSSAO

Doravante compreendidos como etapas fundamentais na
compreensdo e na configuragdo do produto audiovisual
digital, suas fungGes serdo organizadas em niveis distintos,
locos onde essas fungGes serdo estruturadas. A partir de suas
fungbes seus quatro niveis se sobrepdem e se entrelagam, de
maneira permeavel, agindo de maneira conjunta no objetivo
final que é auxiliar os seres humanos a obterem
conhecimentos das mais diferentes areas. O referido processo
utiliza o audiovisual por ser um veiculo multimodal, ou seja,
estimula diferentes modos perceptivos a partir da imagem em
movimento, do texto e do som como materializadores dos
conteudos explicativos. Neste

sentido, as diferentes dreas do design unem-se com o intuito
de auxiliar na configuragdo adequada desses niveis. O
audiovisual, enquanto produto de design, serd, entdo,
configurado de maneira projetual, visando o correto equilibrio

entre seus quatro niveis.

A estrutura do produto audiovisual digital pode ser
considerada enquanto um framework piramidal organizado
em quatro niveis (Figura 8), surgidos a partir das fungdes que
necessitara cumprir junto aos usuarios.

Em seu nivel informacional, onde a fungdo de uso, a
fungdo pratica (produto industrial) e a fungdo de informagdo
(produto grafico e produto informacional) se expressam, o
produto audiovisual digital ird tratar de objetos externos a ele,
classificando e hierarquizando as informagdes objetivas sobre
esses objetos, transformando-as em conteudos explicativos
Uteis aos usudrios. Aqui ele ira tratar desses objetos externos
que se configuram em forma de teorias, de dados numéricos e
estatisticos, do detalhamento de processos, da descri¢do de
eventos, instituicdes, e que precisam ser corretamente
organizados para que se facilite o entendimento. O processo
de estruturagdo da informagdo visando a construgdo de uma
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interface audiovisual eficiente e eficaz terd como area
orientadora o Design da Informagdo. Ferramentas como
mapas mentais e mapas conceituais poderdo ser utilizadas na
estruturagdo pratica das informagdes presentes nesse nivel.
O produto audiovisual digital também apresentard o
conteddo explicativo, j& organizado no nivel anterior,
utilizando da configuragdo das formas audiovisuais tanto para
a facilitagdo do entendimento como na potencializagdo do

Funcoes do
Produto
Industrial

Funcoes do
Produto
Grafico

Funcoes do
Produto
Informacional

Funcgdes do
Produto
Audiovisual
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interesse do usudrio pelo conhecimento a ser repassado.
Nesse momento, o Design da Informagdo estabelecera a
conexdo entre os niveis informacional e plastico planejando a
maneira com que informacgao objetiva sobre objetos externos,
transformada em conteldo explicativo, irda se unir aos
elementos da interface para que trabalhem conjuntamente na
facilitagdo do entendimento e do engajamento.

Niveis do Produto Audiovisual Digital

Funcgao de
Persuasao

Fungéo de
Discurso

Funcao
Estética

Fungéo
Decorativa

Fungéo de
Interface

Funcao
Estética

Funcao
Simbolica

Funcgao
Magica

Funcgéao
Simbélica

Funcao
Pratica

Fungéo de
Informagao

Fungao de
Informagao

Informacional

Figura 8 Niveis na estrutura do produto audiovisual digital comparados as funcées existentes em produtos graficos e industriais.

Fonte: elaborado pelos autores.

No nivel narrativo, onde a fungdo simbdlica (produto
audiovisual e produto industrial) e a fungdo magica (produto
gréafico) sdo construidas, trard uma estruturagdo envolvente
para a histéria que conduzira o usuario do inicio ao fim do
processo de apreensdo do conhecimento. Como dito
anteriormente, narrativa é estrutura e é gragas a essa
estruturacdo que o usudrio sera conduzido de um conteudo
explicativo a outro de maneira que tudo faca sentido para ele,
a partir de sua bagagem cultural. Aqui abre-se, também, a
possibilidade do uso do design de narrativa nos casos de
estruturacdo dos videos interativos, os quais fazem parte do
grupo dos recentes produtos audiovisuais digitais. No nivel
narrativo, a preocupacdo sera com o adequado encadeamento
que levard o usudrio de um momento a outro na histdria, de
um instancia espago-temporal a outra e, principalmente, de
um conteddo explicativo a outro. Assim, através de uma
narrativa envolvente, ird se almejar, entre outras coisas, a
diminuicdo do estresse cognitivo do usudrio. Considerando-se
que, via de regra, equipes de design ndo possuem extenso
know-how com o desenvolvimento de narrativas a utilizagdo
de ferramentas em formato de quadros e planilhas que
organizem os diferentes momentos da narrativa em formato
de células (como as das planilhas de Excel) podem se tornar
importantes aliados na facilitagdo da organizagdo da histéria.

No nivel plastico, onde a fungdo estética (produto
audiovisual e produto industrial), a fungdo decorativa (produto
grafico) e a fungdo de interface (produto informacional)
fazem-se presentes, os elementos audiovisuais (fotografia,
componentes de cena, lettering, animagoes graficas, som etc)
do produto audiovisual digital serdo igualmente organizados
de maneira projetual. Aqui é destacada uma das principais
etapas no desenvolvimento do processo criativo do produto,

em que a linguagem era criada de forma centralizada pelas
direcGes da produgdo audiovisual, para uma perspectiva
colaborativa, proposta historicamente pelo design. Equipes de
designers poderdo se responsabilizar conjuntamente pelo
desenvolvimento da interface audiovisual. Ferramentas como
painéis semanticos, styleframes, storyboards etc poderdo ser
utilizados de maneira colaborativa pelas equipes de design na
definicdo da forma audiovisual do produto. Importante
destacar que esse novo paradigma, onde a midia é encarada
como produto, provoca uma mudanga fundamental,
transformando as antigas dreas da diregdo de arte, dire¢do de
fotografia e som nos recentes, design de produgdo (ou design
de cena), design fotografico e design de som. Além dessas
areas, o estudo do movimento também sera elemento
importante a ser configurado no nivel plastico do produto
audiovisual digital.

E, por fim, o nivel retdrico onde o discurso (a fungdo de
persuasdo no produto grafico) acontece. Aqui os demais niveis
irdo se entrelagar e trabalhar de maneira coordenada na
construgdo de um discurso que convenga o usuario. A
persuasdo possibilitara que o usuario aceite mais facilmente as
mensagens que estardo contidas nos conteuddos explicativos
presentes no decorrer da narrativa audiovisual. O objetivo da
retérica nesse ponto sera o aumento da eficiéncia
comunicativa. Assim como nas pecas graficas, o objetivo da
mensagem no produto audiovisual é o de apresentar uma
visdo de mundo além de convencer. Vale destacar que, mesmo
que Lobach (2001) ndo tenha deixado explicito que os
produtos industriais também possuem uma fungdo de
persuasdo, como no caso dos produtos graficos, eles ainda
assim possuem uma fung¢do equiparavel a ela. Todo produto
industrial apresenta um discurso, e todo produto industrial
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estara imbuido de uma visdo de mundo que ira se materializar
através de sua aparéncia. Seja a cadeira de jantar das
comunidades Shaker, a cadeira Red and Blue de Rietveld ou a
cadeira Barcelona de Mies van der Rohe, todas sustentam um
discurso e destacam a visdo de mundo de um certo local e de
uma determinada época que podera, em alguma medida,
influenciar seus usuarios.

A figura da piramide reforca a proposta de
interdependéncia entre os seus niveis constitutivos, onde o
nivel posterior apoia-se nos elementos estruturados no nivel
posterior para também poder configurar seus elementos.

Assim, um nivel leva ao outro e, ao final, eles se
retroalimentam.
Entdo, para que seja possivel pensar em uma

estruturagdo do artefato audiovisual, enquanto um produto
de design em meio digital, torna-se necessario compreender
seus niveis constitutivos bem como quais serdo as
competéncias necessarias na estruturagdo das fungdes
presentes em cada um. Além disso, ha que se pensar no
produto audiovisual digital como objeto complexo e de estudo
da recente disciplina do Design Audiovisual que futuramente
ird propor métodos, processos, modelos, frameworks etc que
viabilizem a estruturagdo desse artefato trilhando novos
paradigmas que surgem a partir da interse¢do entre o design e
o audiovisual. E a visdo projetual incorporando os elementos
da produgdo audiovisual na construcdo de melhores artefatos
para os seres humanos.

5. CONCLUSAO

Essa pesquisa investigou a evolugdo do artefato audiovisual,
tanto em uma perspectiva histérica quanto tecnoldgica,
coletando os avangos significativos que contribuiram para a
configuracdo do produto audiovisual digital da atualidade com
o intuito de compreender, em certo nivel, a esséncia de um
dos objetos mais complexos ja criados pela humanidade.

Algumas percepgdes importantes foram obtidas a partir
do andamento dessa investigagdo. Em primeiro lugar, para o
campo do design, o framework por ela gerado propde uma
mudanga de paradigma: o audiovisual deixa de ser visto
apenas como uma obra contemplativa para ser tratado como
um produto que soluciona demandas do usudrio. Ele permite
que designers apliguem metodologias projetuais em quatro
niveis interdependentes (informacional, plastico, narrativo e
retdrico), visando a adequada construgdo deste produto.

Ndo estando engessado em um aparato estatico, o
produto audiovisual digital pode ser apresentado, por
exemplo, como um Unico material, uma Unica peca
audiovisual, mas também pode, quando necessdrio, ser
fatiado e reapresentado em pegas distintas ao usudrio. Pode
ser dividido por temas, por tempo, por caracteristicas visuais,
sonoras, por area de interesse, enfim, o audiovisual digital é
plastico (facilmente molddvel) e para que possa ser
reconfigurado de uma maneira clara e adequada, e
rearranjado na velocidade propria do meio digital, é
necessario que seja encarado enquanto produto e estruturado
numa perspectiva projetual que considere as necessidades do
usuario, a flexibilidade do contexto e as caracteristicas
complexas do proprio objeto. Sendo assim, o framework aqui
apresentado torna-se valioso no auxilio ao trabalho e a
pesquisa de profissionais do campo do design. E para
académicos iniciantes, esse modelo podera oferecer uma base
teodrica sélida para o estudo do audiovisual como um objeto
complexo e hibrido no campo do Design Audiovisual.

Esta investigagdo igualmente entende que, a partir das
contribuigdes de artefatos como a framework piramidal, as
antigas areas do audiovisual poderdo ser observadas sob nova
Gtica. A antiga produgdo audiovisual podera dar espago para
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uma nova perspectiva projetual na construgdo do produto. O
Design Audiovisual avangara na proposta de pensar o produto
audiovisual como um artefato que ndo apenas comunica, mas,
também, soluciona demandas. Nesse contexto, onde o que
norteia a construgdo é o projeto, a antiga dire¢do de fotografia
torna-se o design fotografico, a direcdo de arte torna-se o
design de cena, o som transforma-se no design de som, assim
como novas perspectivas para o design de movimento ou para
o design de narrativa poderdo ser rearranjadas.

Vale destacar, ainda, que ocorre, aqui, a inversdo no
comando da construgdo audiovisual. O design deixa a posi¢do
de disciplina auxiliar para se tornar a que governa a ldgica de
uso do artefato. Sob este paradigma, o design é
o eixo condutor pois prioriza a solugdo de problemas
comunicacionais e a eficacia na transmissdo de conhecimento.
Ao assumir o planejamento projetual, o Design Audiovisual
subordina a linguagem cinematografica ao design, garantindo
que cada enquadramento ou ritmo narrativo sirva
diretamente a clareza informacional e ao engajamento do
usuario. Enfim, a area do design apropria-se dos elementos
audiovisuais, ampliando seu escopo, através de pesquisas
como esta.

Por fim, importante ressaltar que a pesquisa aqui
apresentada ndo se destina exclusivamente ao estudo dos
produtos audiovisuais digitais. Existem outros tantos produtos
digitais - que sdo informacionais em sua esséncia, que,
enquanto produtos, possuem fungdo de uso, fungdo estética,
fungdo simbdlica e de persuasdo - e que poderdo se beneficiar
dos resultados da investigagdo realizada, bem como de outras
futuras.
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