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Resumo: A producio de contetddos audiovisuais tem se tornado uma atividade cada vez mais complexa a
medida que novos recursos de interagdo, compartilhamento, diferentes telas e formas de visualizacio vem
se popularizando. Diante deste cenario, surge a Arquitetura do Design Audiovisual (DA) como um
instrumento teérico-metodolégico de analise e criagdo de sistemas audiovisuais. O propdsito deste artigo é
descrever o processo de construcdo de um sistema audiovisual baseado em dados dos individuos para
estabelecer uma fruicdo de contetdo personalizada. A construgiao do sistema revelou que os elementos
disponiveis no DA como linhas de design, papéis e gatilhos sdo elementos potenciais para ctiacio deste
tipo de sistema.
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Audiovisual design for generative systems: a customized audiovisual
construction experiment

Abstract: The production of audiovisual content has become an increasingly complex activity as new
features of interaction, sharing, different screens and forms of visualization are becoming popular. In view
of this scenario, the Architecture of Audiovisual Design (DA) arises as a theoretical-methodological
instrument of analysis and creation of systems. The purpose of this article is to describe the process of
building an audiovisual system that is based on individuals' data to establish a personalized content
enjoyment. The construction of the system revealed that the elements available in the DA as design lines,
roles and triggers are potential elements for the creation of this type of system.
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1 Introdugao

O desenvolvimento de conteudos audiovisuais tem se tornado uma atividade cada vez mais
complexa a medida que novos recursos de interacao, compartilhamento, diferentes telas e formas
de visualizagao vem se popularizando. A experiéncia audiovisual, antes majoritariamente ocupada
pelo cinema e televisao, hoje torna-se mais abrangente, podendo envolver desde pesquisas na
Internet a complexos algoritmos de recomendagao, colaboracio e adaptagao de conteddo. Uma
caracteristica deste cenario é a presen¢a e o uso de softwares para compor a experiéncia de
fruicao das obras audiovisuais. A expansiao do poder de processamento e o aumento do acesso a
uma conexao de rede estavel viabilizam um cenario em que produtores de conteido audiovisual
estao cada vez mais proximos de programadores, designers de interacao e cientistas de dados.

Um video online, filme, jogo ou mesmo uma novela, sio exemplos de como as midias de
representacao (audio e video) podem ser empregadas na construgao de uma experiéncia estética e
comunicacional. Se por um lado, temos as discussOes acerca das tecnologias de captura e
representacio promovidas pela Computagio, do outro temos as discussdes no campo da
Comunicagao e Artes sobre os valores e significados que podem ser gerados pelo conteudo que
esta sendo exposto.

A partir deste contexto computacional e midiatico complexo ¢ possivel identificar discussoes
e experimentos que dialogam com a capacidade de geragdo de narrativas audiovisuais a partir da
coleta de dados da audiéncia. Se nas primeiras produgdes cinematograficas e televisivas era
inviavel pensar a constru¢io de conteidos adaptados a interesses individuais ou de pequenos
grupos, devido ao alto custo de producio e distribui¢ao, hoje, com o aumento do processamento
computacional e alcance de rede, este cenario torna-se cada vez mais viavel.

Diante deste contexto complexo da utilizagdo de midias audiovisuais, surge a discussido
tedrica-metodoldgica do Design Audiovisual (DA). Inicialmente proposta na pesquisa de Becker,
Gambaro e¢ Ramos (2017), o DA integra aspectos de Midia e Recepgao da Comunicagao a
ferramentas e conceitos da Interagaio Humano Computador (IHC), com o intuito de auxiliar na
descricao, andlise e criagao de sistemas audiovisuais. Em uma segunda publicagdo o DA ¢é
caracterizado pelos autores como uma arquitetura de conteudo e interacio capaz de atender a
contextos de historicidade e generatividade, isto ¢, cenarios em que tanto a interacio quanto os
dados do usudrio sao utilizados pelo sistema na oferta de conteudo (TOSCANO et al., 2017).

2 Objetivo

Com o intuito de avangar a proposicao dos estudos citados, este trabalho propdem a
aplicagao experimental do Design Audiovisual como a arquitetura de um projeto generativo, ou
seja, um sistema que integra dados do usuario e interacdo para a geragao de conteudo. Tal estudo
esta sendo realizado pelos pesquisadores do Grupo de Pesquisa Design Audiovisual (GPDA)
junto ao Laboratério de Aplicagdes em Video Digital (LAVID) no ambito das atividades de um
projeto destinado ao Tribunal de Contas do Estado da Paraiba.

3 Bases tedricas e conceituais

O desenvolvimento da capacidade de processamento computacional, bem como o
surgimento de novos sensores permititam aos softwares formas inovadoras de capturar e

435



interpretar dados, isto é, compreender melhor o que significa a informagdo que estd sendo
capturada, processada e reproduzida (HANJALIC; LI-QUN XU, 2005; HAVALADAR;
MEDIONI, 2010; HUGHES et al., 2014; KYBARTAS; BIDARRA, 2017).

Em paralelo aos estudos da computagao é possivel identificar uma crescente discussao acerca
de diferentes modos de intera¢ao e fruicdao, presente na comunidade de pesquisadores dos
estudos de midia. Um cenario de multiplos meios e formas de recepcio (JENKINS; FORD:;
GREEN, 2014); em que os sistemas também atuam como parceiros do discurso (MANOVICH,
2013); e revelam o surgimento de novos padrdes e convengdes no processo de comunicagao,
representac¢ao e fruicao audiovisual (MURRAY, 2011).

Assim como os estudos computacionais aproximam-se do valor semantico de seus dados,
produtores e artistas do meio audiovisual também vem incorporado na criagao de conteido o uso
de dados e contextos diversos de interagao para aprimorar suas premissas narrativas e

comunicacionais.

3.1 Customizar, adaptar e personalizar

Os termos customizac¢do, adaptagdo e personalizacao sao retratados na literatura de modo
ligeiramente distintos. A légica da customizagao aparece em contextos de oferta de recursos aos
individuos para que estes possam ajustar elementos pré-estabelecidos conforme seus interesses.
Ja o termo adaptagio ¢ retratado em sua maioria a contextos técnicos como adequagao a
requisitos de rede, dimensao de tela ou acessibilidade. Por fim, a ideia de personalizacio esta
normalmente associada a filtragem de informagdes sobre a audiéncia de tal modo a recomendar,
reposicionar, inserir, excluir, exibir determinado conteido ou modo de interagio (AMY
SCHADE, 2014; BARBOSA; SILVA, 2010; ELMAGARMID, 1997; GUERRINI et al., 2017,
MEIXNER, 2017; XU; JIN; LUO, 2008).

Tendo compreendido a ideia de personalizacao, se faz necessario entender o que pode ser
personalizado. Kybartas e Bidarra (2017) conceituam que a geragdo de elementos para
personalizagao da experiéncia narrativa audiovisual passam por niveis estruturais distintos. O
clemento mais geral ¢ a narrativa, que ¢ exatamente a forma ou expressao encontrada para
apresentar uma historia. Ja a histéria é conjunto de elementos que constituem uma relagao linear.
As historias s30 compostas por tramas que por sua vez sao compostas por eventos dramaticos.

Uma histéria pode ser contada a partir de diversas formas narrativas, do mesmo modo que
uma mesma historia pode ter tramas varidveis que permitam a audiéncia multi-tramas e
percepcdes. Essa abordagem estruturalista apresentada por Kybartas e Bidarra (2017) nos ajuda a
compreender os nfveis em que a agdo dos sistemas digitais podem atuar de modo a impactar o
conteudo e a fruicao dos individuos.

4 Procedimentos Metodolégicos

A arquitetura do Design Audiovisual é a base conceitual e metodolégica deste estudo. O DA
descreve essencialmente quatro fungdes, ou papéis, que os individuos podem assumir enquanto
consomem conteido audiovisual: Audiéncia, que representa uma fruigao passiva dos conteudos;
Sintetizador, onde os individuos organizam, compartilham e comentam conteudos em redes
sociais; Modificador, que corresponde as pessoas que se apropriam de conteidos e os modificam;
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e Produtor, que representa os individuos, empresas e software que geram conteudos novos. Cada
papel tem seus niveis elevados, descritos como Player, quando estes se envolvem e usam todos os
recursos disponiveis, ou, ainda, alteram totalmente os propésitos do conteddo e do sistema.

Para o Design Audiovisual as relagdes de interagao inerentes a esses niveis ocorrem por meio
de quatro Linhas de Design: (a) Conteudo; (b) Identidade, que baseia a relagdo pessoal com o
contetudo; (c) Motivagdo, que leva ao engajamento; e (d) Experiéncia, que relaciona a frui¢ao a
utilizacdo avancada de recursos, que devem proporcionar uma experiéncia pratica ou simbdlica
com o conteudo e interfaces (ver apéndice A).

As Linhas de Design tem o intuito de auxiliar o desenvolvedor do sistema audiovisual
(conteudo e software) na elaboracio do projeto de interacdo, engajamento e conteudo de sua
produgio a partir de variaveis que impactam a frui¢ao dos individuos.

Outro conceito relevante para a arquitetura do DA ¢ a criagao de gatilhos, que surgem das
Linhas de Design do projeto. Um gatilho é qualquer elemento adicionado ao longo da interagao
com o intuito de estimular acGes dos individuos. Podem vir como elementos sonoros, visuais, de
interface, intera¢ao ou mesmo chamadas de a¢dao no proéprio conteudo.

O DA sera utilizado como base de descrigdao e criagiao deste trabalho a medida que propde
um conjunto de variaveis ou camadas relacionais que devem ser consideradas por produtores de
conteido dentro de um contexto de uso de midia complexo. De modo geral, as etapas que
compdem o desenvolvimento a partir da arquitetura do Design Audiovisual, sao:

* Identificar objetivo, principais usos do sistema e personas;

* Delimitar Linhas de Design;

* Projetar Gatilhos e Affordances;

* Desenvolver sistema (contetdo e interface)®’;

* Testar o sistema.

Nas secoes seguintes detalha-se a aplicagio destes conceitos na constru¢ao do sistema
audiovisual generativo.

5 Resultados

O sistema apresentado neste trabalho compde um projeto que integra estudantes da rede
publica em um conjunto de atividades de produgao, visita e acompanhamento das agcées do TCE-
PB. Neste cenario, alunos da rede publica sao convidados pelos professores a produzir videos
sobre casos de sucesso ou aspectos ineficientes de sua comunidade escolar.

O conteudo audiovisual que resulta desta agao tem como destino uma pagina do TCE-PB na
midia social Facebook a partir do perfil de cada estudante. No ato da publicagdo do material, cada
aluno descreve o nome de sua escola, cidade e uso de uma hashtag pré-determinada.

Apbs essa etapa, realizada pelos alunos, o professor responsavel pela turma vai até um portal
do TCE-PB, e com o seu login do Facebook tem a op¢iao de revisar os conteudos que foram
identificados pelo sistema via a API GRAPH® conforme apresentado na figura 1.

61 Nesta etapa sio utilizados processos e ferramentas comuns a produgio de video e engenharia de software.
62 API disponibilizada pelo Facebook para a utilizagio de informagées do usudrio em setvigos web externos.
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Essa coleta de dados (video, nome do usuario e escola) serve a dois sistemas, sao eles:
sistema de visualizagdo avangada e colaborativa via mapa da Paraiba; sistema de apoio a palestras,
também denominado de gerador de videos personalizados.

Figura 1: Painel de Gerenciamento.
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Dados da Pesquisa, 2018.
5.1 Sistema de videos personalizados

O TCE-PB recebe mensalmente estudantes da rede publica para conhecer sua estrutura
fisica e atuagao na sociedade. Como uma das estratégias de integrar esses visitantes na tematica
do controle social e educagio fiscal, propoe-se entio um sistema de apoio a palestras que tem o
objetivo de integrar produtos audiovisuais institucionais a produgao colaborativa dos estudantes,
com o intuito de personalizar a experiéncia de cada turma que visita o TCE-PB.

Aplicando a arquitetura do Design Audiovisual na construcao deste sistema temos a seguinte
proposta: a partir de um video institucional, que define a linha de Contetdo, e que conceitua a
importancia da populagdo nos atos de fiscalizagio e acompanhamento da gestio publica, os
videos dos alunos sao inseridos como elementos integrante a narrativa (Linha de Identidade e
Motivagao), conforme a figura 2. O video personalizado, isto é, gerado com base nos dados dos
estudantes dispoe da seguinte estrutura:

Parte 1: Contextualizagdo sobre aspectos da ma gestio e corrupgdo, e como a participa¢ao
popular é importante para combater e acompanhar as falhas na gestio publica. Seguindo a
arquitetura do DA, nesta etapa do video devem ser trabalhados recursos narrativos (ritmo de
edicao, trilha sonora, formas de expressao, entre outros) que sejam coerentes com os estudantes
de tal modo a estimular a atencio e interesse pelo tema.

Parte 2: Exemplos de atitudes de controle social a partir dos videos de alunos. Seguindo a
arquitetura do DA, a utilizagdo dos videos dos proprios alunos atua como um Gatilho da Inércia,

um estimulo a atenc¢ao e formacao de Identidade e afinidade com o contetudo.
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Parte 3: Especialistas explicam que os atos dos estudantes representam o controle social,
sendo este fundamental para a sociedade. Seguindo a arquitetura do DA, nesta etapa do video
utiliza-se os principios da Linha de Conteudo e Identidade, uma vez que a participa¢io dos
alunos ¢ tratada em nivel de conteido como parceira do TCE-PB.

Parte 4: Crédito do filme com o nome dos participantes (especialistas, escola e alunos). Esta
etapa ¢ um Gatilho da Inércia, uma vez que atua como estimulo a aten¢do e formacio de
Identidade e afinidade com o contetdo.

Parte 5: Disponibilizacio de QR code para compartilhamento do video. Seguindo a
arquitetura do DA, esta etapa atua como um Gatilho de Agao, que a partir da Identidade estimula
o estudante (Audiéncia) a alternar o papel para Sintetizador, ao compartilhar o material em suas
proprias midias sociais.

Figura 2: Abstracio da personalizacdo narrativa

CONTEUDO
FIX0

CONTEUDO
PERSONALIZADD CcONTEODO
(ViDED) FIXD

CONTEUDO PERSONALIZADO (CREDITOS)

Dados da Pesquisa, 2018.

Outras linhas de desigh que podem ser impactadas pelo sistema sio a Motivagdo e
Experiéncia. Uma vez que este material personalizado a partir dos dados dos individuos ¢
disponibilizado em um formato de arquivo compativel com midias sociais (Youtube, Facebook
ou Whatsapp) é possivel viabilizar cenarios em que os estudantes possam modificar, editar ou
mesmo remixar o conteudo.

Para garantir tal cenario de frui¢do e interagdo, foram delimitados os seguintes requisitos
funcionais para o sistema: Estabelecer conexao com o Facebook via API Graph; Incorporar
hashtag, video, nome do estudante e escola a partir de uma postagem publica no Facebook;
Inserir os dados importados dentro do projeto video “Controle Social”’; Renderizar todo o
material (videos institucionais fixos, personalizaveis e dados) de modo a gerar um unico arquivo
de video que seja compativel com HTML5 e servigos como youtube e vimeo;
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6 Consideragdes Finais

Este trabalho se propos experimentar a arquitetura do DA como base para a construgio de
um sistema generativo. A possibilidade de adaptar o contetdo instaura um cenario emergente
para os estudos de midia, a criagio de conteudo para frui¢ao individual ou social (pequenos
grupos de pessoas) ao invés do tradicional modelo Broadcasting.

A pesquisa sobre a construgdao de sistemas audiovisuais generativos ainda encontra-se em
andamento, tendo como proxima etapa a implementacao dos requisitos, realizagao de testes com
usuario para validagdo da usabilidade e engajamento. Todavia, até o presente momento foram
aprendidas as seguintes li¢oes:

As quatro linhas de Design e gatilhos do Design Audiovisual foram tteis no auxilio do
levantamento de requisitos funcionais do conteudo e interfaces de interagao;

A personalizacao de trechos do video apresenta-se como elemento potencial para projetar
inércia e agao perante os niveis de engajamento e dispositivos ofertados.

Os impactos destes elementos ficam a cargo de estudos futuros, na continuagiao desta
pesquisa.
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Apéndice A — Arquitetura do Design Audiovisual.
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Video da apresentagio

Titulo: Design audiovisual para sistemas generativos: um experimento de construgao audiovisual
ersonalizada.

Audiovisual
& software

» Geragao de narrativas audiovisuais a partir
da coleta de dados da audiencia

« Customizagao, adaptagao e personalizagao;

Il 033795

—

Disponivel em: http://dadosabertos.info/enhanced publications/idt/video.php?id=15
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Transcri¢ao da apresentagao

Ola meu nome ¢é Rafael Toscano gostaria de saudar os colegas que estio participando deste
Workshop de Informagao, Dados e Tecnologia.

Sou estudante do programa de computagdo comunicacio e artes aqui da UFPB e hoje eu
vim apresentar um trabalho que estd sendo desenvolvido pelo grupo de pesquisa design
audiovisual em parceria com o laboratério de aplicagoes em video digital para uma agao é para o
tribunal de contas do estado da Paraiba.

O contexto que envolve a producio deste trabalho é a relagio do audiovisual com o
software. A produgao audiovisual tem desenvolvido bastante ao longo dos anos e hoje ela torna
sua atividade bastante complexa podendo envolver desde diversos esquemas de pos-produgao até
algoritmo da recomendagio sistemas que sao adequados a um dispositivo de visualizagdo enfim a
gente tem uma relagio da tecnologia cada vez mais intensa no consumo e na produgiao de
narrativas.

Dentro desse processo surge uma discussao sobre a geragao de narrativos a partir dos dados
do usuario especificamente neste projeto nesse trabalho a gente vai trabalhar as relagdes de
customizagao adaptagao e principalmente a personalizacio do conteddo isto é a modificagao do
conteudo para atingir um grupo pequeno de pessoas ou mesmo um Unico usuario.

Todo esse processo ele foi desenvolvido a partir da arquitetura e do design audiovisual. O
design audiovisual foi que foi desenvolvido pelo nosso grupo ele integra os estudos de audiéncia
a interacao humano computador ao integrar essas duas areas a gente consegue fazer uma analise
ou a cria¢ao de sistemas complexos e entende que o individuo pode estabelecer diversos niveis de
relagio com o conteudo que esses niveis de relacio podem alternar estantes de tempo muito
curtos, entdo uma hora eu estou com uma audiéncia recebendo tendo a relagio com conteido a
nivel pessoal privado de repente eu crio uma identidade com esse contetudo e af eu desenvolvo eu
vi um sintetizador depois eu modificador um produtor ou mesmo ao longo de todo esse
processo eu posso vir a alcangar o estagio que nés denominamos de player que seria um estagio
de competéncias e habilidades que ele ¢ altissimo em todos esses niveis quando o individuo
atinge tudo o que foi pensado pelo criador ou mesmo subverte a agao subverte as relagdes com o
conteudo seja ele alcanca alguma coisa que nao foi prevista pelo criador do sistema o que ia todo
esse processo ¢ o que nés chamamos de linhas de design.

Entdo dentro do projeto de interagao existem quatro linhas de design que vao influenciar a
rela¢ao do individuo na sua fruicao com o sistema, entao a primeira linha ¢ a linha do conteudo e
depois nds temos a experiéncia a motivagao e a identidade. Essas quatro linhas de design de
projeto da interagao elas sao manifestadas do que nés chamamos de gatilhos, ou seja, ao longo da
experiencia o criador do sistema tanto do conteudo quanto o software ele vai criar a
caracteristicas que vao ser percebidos que vdo gerar agOes para estimular ou a inércia ou a
atencao.

Esse projeto ele é capaz de criar uma relagao de interagdo complexa. Entao diante dessa
estrutura do design audiovisual nés resolvemos aplica-lo para a criagdgo de um sistema
personalizado todo esse trabalho nés desenvolvemos um sistema audiovisual que vai abordar
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sobre a fiscalizagdo e acompanhamento da gestio publica e este sistema este video ele sofre
modifica¢oes de conteudo, ou seja, ele é personalizado de acordo com sua audiéncia.

O tribunal de contas do estado da Paraiba estd desenvolvendo algumas agdes para integrar
estudantes da rede publica e da rede privada no seu dia a dia, entdo eles gostariam que estudantes
entendessem o que ¢ o tribunal, a sua visao, qual ¢ a sua missao na sociedade e para isso ele criou
uma série de recursos dentre eles nés podemos destacar os conteidos em video.

Entao dentro de uma agao mais experimental nés resolvemos integrar a produgao dos videos
institucionais que o que ndés também realizamos para este projeto a uma experiéncia mais
interativa uma experiéncia personalizada, entio basicamente nosso sistema esta organizado da
seguinte maneira: n6és temos um conteudo fixo que diante da relagdo do DA seria um conteudo
que tem que ser capaz de estimular o interesse e a aten¢ao através dos recursos narrativos como
edicdo como personagem, entao nds temos um conteudo fixo que vai falar um pouco sobre o
que é essa O que essa corrupgao o que é uma ma gestao o que ¢é essa fiscalizagao e bens publicos
qual a importancia da sociedade principalmente dos jovens participarem se aproximarem deste
processo depois disso nés temos uma relagdo de conteudo personalizado, ou seja, estes com
esses estudantes que estdo participando do projeto ja fazem o produto ja nido vamos fazer uma
produgao de video contando um pouco dos aspectos eficientes ineficientes da sua comunidade
escolar.

Entao eu estudante quando vou a uma sessao dentro do tribunal eu vou me deparar com um
video que comega com um apresentador, durante o video ele vai integrar com uma fala minha e
de um colega de sala ai depois no fim do video volta e eu tenho os créditos dizendo o nome da
minha escola o nome dos alunos que participaram com video e principalmente eu tenho um
QRCODE que me permite baixar este video.

Esse video que foi personalizado e compartilhado eu posso baixar e compartilhar whatsapp
ou simplesmente compartilhar na midia social entio todo esse processo ele foi pensado na
relacio de produzir gatilhos de inércia, ou seja, criar mecanismo que atrai a aten¢ao do usuario
das criangas dos estudantes para o conteudo e af também estratégias como, por exemplo, gatilho
de acdo do QRcode é para estimular a agdo eu saio desse perfil de audiéncia onde eu s6 recebo
conteido e eu tenho a possibilidade de ir para o papel de sintetizador, onde eu pego esse
contetdo espalho nas minhas redes.

Toda essa configuragao que esta melhor detalhada no trabalho ela gerou pra gente alguns
requisitos que esse sistema deveria ser capaz de atender a alguns requisitos é estabelecer a
conexdao com as APIs do Facebook e do Youtube e se esse sistema deveria ser capaz de
incorporar esse material o hashtag o nome do estudante a escola a escola regidao esta sendo
postada um requisito importante pra esse sistema é capaz de integrar esse processo esses dados
que estao sendo extraidos dentro de um unico filme de um novo video e também é importante
ser capaz de salvar todo esse material em um arquivo de video comum que possa ser
compartilhado por Whatsapp ou qualquer midia social como nés destacamos no trabalho é um
projeto em andamento e ai depois ja inclusive que foi submetido o trabalho nés conseguimos

avangar algumas coisas entdo os requisitos alguns deles ja foram apresentados no trabalho que
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n6s ja desenvolvemos o painel de administracao onde vai sendo reconhecido os videos que ja vao
sendo catalogados por escolas nés temos também a relagdo de um painel que gera esses videos.

Entao noés escolhemos a escola especificamente nds criamos trés requisitos para serem
validadas agora a criagdo de uma unica playlist a sobreposi¢ao de contetdos e a transformacao
grafica esse conteudo é gerado depois disso eu posso baixar e compartilhar. Entdo esses
requisitos basicos do sistema foram desenvolvidos.

Por fim foi possivel entender o que foram aprendidas algumas licdes nesse processo as
quatro linhas de design e a perspectiva de projetar um sistema pensando em gatilhos de inércia e
acao foi extremamente util para a criagio desse sistema entdo realmente ajudou é a entender a
complexidade do sistema e af os requisitos basicos que o sistema incorpora que o sistema deveria
atender e af outra relacio que nds conseguimos ja perceber nesse processo é que a personalizacao
desses trechos ela é extremamente ¢ um recurso potencial para engajar e entao ao ver um video
personalizado isso atua como um gatilho né ao me ver dentro do video é um gatilho que estimula
uma identidade uma motiva¢io eu estou ali também naquele conteudo e isso pode ser um recurso
¢ utilizado recurso narrativo utilizado para aumentar a relagao do individuo com o conteddo com
a narrativa.

Bom gostaria de agradecer a atenc¢do de vocés espero que tenham gostado do trabalho.
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