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Guidelines for the design of digital art history content

Abstract The article presents an excerpt from the investigation “Fashion design
bra-zilian/Santa Catarina and portuguese baroque: production of didactic/
instructional virtual content”. The general objective of the aforementioned study
was “Mapping the main material and conceptual intersections between Brazilian/
Santa Catarina baroque and portuguese Baroque, focusing on Fashion Design,
considering didactic/instructional virtual content, which supports teaching,
research and community practices”. This article unfolds the process and results
referring to the fourth spe-cific objective of the aforementioned research: “Design
and develop virtual didactic/instructional materials to support teaching, research
and university extension, based on the results of theoretical investigation”. In its
design, the article presents the ap-plied methodology, referring to the design and
development of the developed content; besides we discuss the results related to
guidelines for audiovisual production and manual development.

Keywords Audiovisual content production, Information design, Art history

Pautas para el diseiio de contenidos digitales de historia del arte

Resumen En este articulo presentamos un extracto de la investigacién “Disefio de
Moda Brasilefio/Santa Catarina y el Barroco Portugués: produccién de contenidos
diddcticos/instruccionales virtuales”. El estudio mencionado tuvo como objetivo gen-
eral “Mapear las principales intersecciones materiales y conceptuales entre el Bar-
roco brasilefio/santarinano y el Barroco portugués, con foco en el Disefio de Moda,
con miras a la produccién de material virtual diddctico/instruccional, que sirva de
apoyo a la ensefianza, la investigacién y la prdcticas de extensién universitaria”. Este
articulo desarrolla el proceso y los resultados referidos al cuarto objetivo especifi-
co de la investigacion antes mencionada: “Disefiar y desarrollar materiales diddcti-
cos/instruccionales virtuales de apoyo a la docencia, la investigacion y la extensién
universitaria, a partir de los resultados de la investigacion tedrica”. En su disefio, el
articulo presenta la metodologia aplicada, referente al disefio y desarrollo de los con-
tenidos diddcticos virtuales desarrollados, presenta y discute los resultados obtenidos,
relacionados con la definicién de lineamientos para la produccion audiovisual y elab-
oracion de manuales.

Palabras clave Produccidn de contenidos audiovisuales, Disefio de la informacién, Historia
del arte
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Introdugao

O artigo apresenta um recorte da investigacdo “Design de moda
barroco brasileiro/catarinense e barroco portugués: producio de contetdo
virtual didético/instrucional”. O estudo desdobrou-se conectado ao Cen-
tro de Estudos em Arqueologia, Artes e Ciéncias do Patriménio (CEAACP)/
Portugal), vinculado a Universidade de Coimbra, sob supervisdo da Profa.
Dra. Elenir Carmen Morgenstern, apoiado financeiramente pela Fundagio
de Amparo a Pesquisa e Inovagdo do Estado de Santa Catarina (FAPESC) e
Fundo de Amparo a Pesquisa da Universidade da Regido de Joinville (FAP/
UNIVILLE). A pesquisa objetivou mapear os principais cruzamentos mate-
riais e conceituais entre barroco brasileiro/catarinense e barroco portu-
gués, focalizando o Design de Moda, com vistas a produgdo de contetido
virtual didatico/instrucional, que apoie préticas de ensino, pesquisa e ex-
tensdo universitaria.

O conteudo instrucional, mencionado no quarto objetivo da pes-
quisa (“Projetar e desenvolver materiais virtuais didaticos/instrucionais,
de apoio ao ensino, pesquisa e extensdo universitdria, a partir dos resulta-
dos da investigagao tedrica”), foi projetado e desenvolvido a partir da apli-
cagdo de ferramentas do campo do Design, desdobrando-se por intermédio
de trabalho colaborativo entre equipes de projetos de pesquisa SIMBOL e
ETHOS, vinculados ao Programa de P4s-Graduagdo em Design (PPGDesign/
UNIVILLE).

Uma vertente de estudos do SIMBOL - O design e suas Fronteiras
na Institui¢do Social da Cultura Simbdlica, coordenado pela Profa. Elenir
Carmen Morgenstern - investe em pesquisas relacionadas a histéria da arte
e do design, com vistas a producdo e comunicagio de contetido virtual de
apoio ao ensino, pesquisa e extensdo universitaria. Dentre as produgdes ja
existentes destacamos os videodocumentdrios divulgados no servigo “Por-
tal Arte & Design”, integrado pelo canal YouTube “Portal Arte & Design”.
O projeto ETHOS - Design e relagdes de uso, coordenado pela Profa. Marli
Teresinha Everling - visa articular a¢Ges e pesquisas tecnocientificas orien-
tadas para a tematica supracitada respondendo a desafios sociais, educacio-
nais, publicos, industriais e do setor de servigos. As préticas, relatadas no
artigo, estdo vinculadas a essa parceria.

O Portal Arte & Design configura-se em um servigo de comparti-
lhamento de contetido de arte e design. Seu interesse estd em contar a his-
tdria, por vezes ndo contada, da arte e do design. A partir de pesquisas in
loco, capturam-se imagens nos préprios sitios histéricos, analisando docu-
mentos de época, conhecendo a histéria pela perspectiva de seus agentes,
considerando o entorno sociocultural das produgdes de arte e design. Em
aspecto mais amplo, investe na democratizagdo do acesso a cultura erudita,
colaborando com a formacao integral humana.

Os materiais instrucionais, mais especificamente os videodocumen-
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tarios, foram desenvolvidos a partir dos conteddos imagéticos e documen-
tais levantados ao longo da pesquisa “Desenho de moda barroco brasileiro/
catarinense e barroco portugués: produgdo de material virtual didatico/
instrucional”, aplicada em Portugal no segundo semestre de 2021. O quarto
objetivo especifico da investigagdo evidenciou a necessidade de diretrizes
de design que conduzissem a produgio audiovisual, desde a coleta imagéti-
ca, passando pela produgio e pés-producdo audiovisual.

Em termos metodoldgicos elegemos fundamentagio tedrica e ofici-
na, no intuito de que os préprios estudantes, integrantes dos projetos SIM-
BOL e ETHOS, por meio de atividades tedrico-praticas, fossem protagonistas
e coautores da defini¢io de diretrizes de design para a producio audiovisu-
al resultante da investigacao.

Em termos de design, arte e tecnologia, a proposta esteve intrinse-
camente e interdisciplinarmente relacionada aos trés temas na medida em
que: (i) a arte é o tema central em torno do qual se estruturam os episédios,
as séries e os videos produzidos pelo Portal Arte & Design; (ii) a tecnologia
digital é o suporte utilizado para dinamizar a apresentagdo do conteddo em
um contexto marcado por mudangas relacionadas as atividades cotidianas,
incluida a educagdo, énfase da produgido audiovisual; (iii) sdo utilizados co-
nhecimentos de design, ndo sé para a producio do contetido, mas também
para o seu planejamento e a sua divulgacdo. A estrutura do artigo abrange
metodologia, fundamentacio tedrica, oficinas, resultados e conclusio.

Metodologia

A pesquisa foi de cunho aplicado, apoiada em fundamentos de de-
sign grafico e da informacio, tangenciando o contexto da ergonomia e do
audiovisual. O desdobramento metodoldgico contou com a participagdo dos
professores e estudantes dos projetos de pesquisa SIMBOL e ETHOS.

A abordagem utilizada foi o design participativo, visto que a equipe
ja vinha atuando em colaboragio e, portanto, no decorrer das atividades
tornaram-se ‘especialistas’ do processo, no sentido de duvidas, suposicdes
e certezas relacionadas a produgdo dos conteddos. A perspectiva e a parti-
cipacdo de cada membro foi importante para que coletivamente pudesse
ser alinhavado um processo contemplando as potencialidades e restrigdes
da situagdo real. Os procedimentos metodolégicos englobaram fundamen-
tacdo tedrica; andlise e sistematizagdo dos dados levantados na pesquisa
tedrica; oficina de 60 horas para definigdo das diretrizes para a produgio
audiovisual e desenvolvimento de manual de orientacdo para a produgio
audiovisual; e, projeto e desenvolvimento da série audiovisual resultante
da pesquisa.
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Fundamentos de suporte a producao
de contetidos audiovisuais

O contexto da pesquisa é demarcado pela ascensio da tecnologia di-
gital; tal cendrio tem repercutido de maneira consideravel em nossas vidas,
sobretudo em decorréncia dos acontecimentos sociais, das condicées de co-
municagio e estado-da-técnica das primeiras décadas do século XXI, assim
como das mudangas comportamentais aceleradas (e sustentadas) pela tec-
nologia, diante de uma crise sanitaria que imp6s o distanciamento social.
As tecnologias de suporte como sitios virtuais, correio eletrdnico, softwares
de construgio coletiva da informagéo e redes sociais - a exemplo do Face-
book, Instagram, YouTube, TikTok, Whatsapp - passaram a tomar parte de
nossas vidas, nas duas tltimas décadas do século XX, e mais intensamente,
na segunda década do século XXI, especialmente a medida que desktops e
monitores migraram da nossa mesa de trabalho para a tela do celular. Auto-
res como Filatro (2004, 2008), Castells (2013) e Lévy (2010) tém se dedicado
a investigar de que modo a producido do conhecimento em rede afeta os
processos educacionais e cognitivos.

Producao audiovisual

Destacamos trés aspectos, desdobrados a seguir: cédigos técnicos
e estéticos e principios norteadores dos modos produtivos audiovisuais;
aplicacdo dos recursos audiovisuais como ferramentas pedagégicas; mo-
dos expressivos atinentes as possibilidades de produ¢io audiovisual. Essas
informacdes, nas oficinas (descritas mais a frente), foram tratadas como
conceitos e combinadas com fundamentos e bases de design grafico e de
linguagem visual no intuito de estruturar diretrizes de linguagem visual e o
manual de identidade audiovisual.

Os cédigos relacionados a uma produgdo audiovisual podem ser di-
vididos em “filmicos” e “n3o filmicos” (CRUZ, 2007). Os elementos filmicos
congregam os movimentos de cAmera, iluminacdo e montagem; os elemen-
tos ndo filmicos constituem-se da criagdo da imagem e do universo que apa-
rece na tela, mas ndo pertencem exclusivamente a arte cinematografica,
sendo aplicados por outras artes, como o teatro e a pintura, destacando-se
o figurino, o cendrio, a cor, o desempenho dos atores (IBID.). Os cédigos
filmicos, congregados, produzem uma composi¢do considerada cinemato-
grafica. Um filme, conforme jéa explicitava Metz (1980, p.59), é composto de
varias imagens que adquirem significados, umas em contato com as outras,
por meio de um jogo complexo de implicagGes reciprocas, simbolos, elip-
ses; 0 mesmo ocorre com a linguagem audiovisual, na qual aspectos como
captagdo da imagem, composicdo, formato, tipografia e cdédigo cromatico
dialogam entre si (CRUZ, 2007).
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Usar as midias como ferramentas pedagdgicas, no entendimento de
Cruz (2007), significa adequar e traduzir o contetido educacional de acordo
com as “regras da arte”, as caracteristicas técnicas e as peculiaridades do
discurso do meio técnico escolhido. Os “modos de aprendizagem mediati-
zada” se constituem em um novo campo interdisciplinar da pedagogia que
propde a utilizagdo cada vez maior das midias na escola, aproximando pro-
fessores e estudantes das etapas de producio, distribuicdo e utilizacdo dos
produtos audiovisuais (IBID.).

Jé para a ergonomia, que instrumentalmente est4 a servigo de obje-
tivos educacionais, conforme abordado mais adiante, o que estd em jogo é
levar em conta aspectos cognitivos, perceptivos, de interpretagdo, de apren-
dizagem e modelos mentais da audiéncia, como critérios para decisGes rela-
cionadas ao modo como as informagdes serdo apresentadas, interagdo entre
imagem, composicio, tipografia, padrido cromdtico, sonoplastia.

Considerando o contexto atual, mundial, em meio ao distanciamen-
to social provocado pela crise pandémica da Covid-19, faz-se necessario
discutir a relagdo entre educagdo e midias. Cruz alerta que, em um mo-
mento em que o conhecimento passa a ter importancia capital para a vida
das pessoas, um novo modo de aprender precisa ser desenvolvido na escola
(IBID.). Para o tedrico, é fundamental lembrar que os processos educativos
e as midias ndo podem ser pensados apenas em termos escolares, mas em
todos os momentos nos quais se precisa “aprender” algo, desde o modo de
usar uma maquina, a preparacio de uma equipe para a realizagdo de tare-
fas diferentes ou mesmo ao gerenciamento de um projeto dentro de uma
instituigdo (IBID.); esses aspectos mais operacionais, que também devem ser
objeto de investigacio e de processos decisérios educacionais, foram deno-
minados pelo psicélogo Sternberg (2008) como “aprendizagem procedural”
e, mais tarde, foram retomados (assim como o conceitos de modelo mental)
por Norman (2006) ao propor, nos anos 1980, o design centrado no usudrio.

Os modos expressivos audiovisuais sdo variados, dada as atuais
possibilidades tecnoldgicas. Existem diversos modos para construir produ-
tos cinematograéficos, categorizados em objetivos/finalidades especificas e
destinados a perfis diferenciados de publico. O video-documentério possui
algumas caracteristicas especificas, se comparado a outras produg¢des au-
diovisuais. Nichols defende que os documentarios de representagio social
proporcionam novas visdes de um mundo comum, para que as exploremos
e compreendamos” (IBID., p. 27). Para Puccini, o documentdrio é também
resultado de um processo criativo do cineasta marcado por vérias etapas de
selecdo, comandadas por escolhas subjetivas desse realizador, que orien-
tam recortes, entre concepgdo da ideia e edigdo final do filme (IBID., p. 20).
Entendemos, em meio as reflexdes apresentadas, que o planejamento e a
definigdo de roteiro sdo fundamentais, entretanto, a partir de nossa peque-
na experiéncia na produgdo de video documentdrios (Projeto SIMBOL/UNI-
VILLE), observamos que o inesperado pode dar um novo direcionamento e
valorizar o resultado audiovisual final.
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De acordo com Puccini (2007), os critérios utilizados na construcio
do roteiro foram criados por meio da experiéncia pratica de filmes de fic-
¢do, que se tornou o género preferencial do cinema industrial no século XX,
sendo que as evidentes diferencas na articulagio do discurso entre os géne-
ros de fic¢do e o documentdrio, ndo sio raras. Conforme o teérico (IBID., p.
18), existem documentdrios feitos com roteiro seguindo o mesmo modelo
de um filme de ficgdo.

Quando se trata de criagdo de roteiro para uma produg¢io audiovisu-
al, podemos citar dois tipos utilizados: (i) o roteiro literario, caracterizado
por uma descri¢io da histéria e as a¢des dos participantes do video (COSTA,
1985); e (ii) o roteiro técnico, onde sdo acrescentados os elementos técnicos
de produgéo audiovisual, como por exemplo, os planos de enquadramento,
o tempo de cada plano, a inclusio de trilha musical etc. (SILVA, 2021).

Apds a fase prévia do roteiro de filmagem, passa-se ao roteiro da
montagem, etapa distinta da primeira por trabalhar com a selegdo de um
material mais restrito, limitado a um arranjo de combinagdes dentro do
universo das imagens ja captadas para o filme. A montagem trabalha com
elementos diferenciados de um roteiro literdrio, como precisdo do corte,
transigdes entre os planos, efeitos graficos e de imagem, mixagem de ima-
gens e de sons, entre outros (PUCCINI, 2007, p. 23).

De acordo com Santana et. al. (2017), é comum que, nas produg¢des
documentdrias, o projeto seja finalizado na pds-produgio. Para o referido
pesquisador, a impossibilidade de prever o resultado final ainda na pré-
-produgio, direciona a montagem o papel de construir a narrativa do filme
e definir o seu contexto.

Diretrizes educacionais e ergonomicas para o
desenvolvimento de contetido instrucional

As principais referéncias para esta discussdo foram Everling e
Mont’Alvdo (2011, 2013), bem como Silva (2021). Também foram utilizadas
varidveis de distin¢do, de hierarquia e suporte para designers adaptadas
de Bertin conforme mencionado por Colle (1998, web); estes conceitos fo-
ram combinados com fundamentos de design grafico e de linguagem visual
adaptados de Dondis (1997), Mijksennar (2001), Lupton e Phillips (2008).

Foi dada especial atengio ao didlogo entre os elementos compositi-
vos, bem como a tipografia (figura 01).
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Fundamentos de Design Grafico
Variaveis de distingao

Fundamentos de linguagem Visual
Denotam forcas que podem ser
exploradas no contetdo instrucional
[harmonia - contraste]

Variaveis hierarquicas

Classificam segundo a importancia

Suporte
Acentua e Enfatiza

Tipografia e sistema perceptivo da linguagem

Cuidado com a quantidade de proposicoes
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Cor

Imagem /ilustracao

Composicao /malhas/grellhas/diagrama/grids....
Tipografia

Figura/fundo
Ritmo e movimento
Equilibrio
Hierarquia

Posicao seqtiencial (cronologia)
Posicao na pagina

Tamanho de letra

Espessurade letra
espacamento

Areas de cor e sombra
Linhas e requadros
Simbolos, logotipos e
ilustragoes

Atributos do tipo

Elementos compositivos

Formato
Tela celular (considerar propor¢oes)
Tela computador (considerar propor¢ées)

Imagem (de video captadas)
Imagens de video captadas (fazer a leitura dos movimentos compositivos, simbologia, cor...)

Composigdo/Diagramacdo (prevalente das imagens de video captadas)
Composigdo dos elementos (brancos, figura-fundo, posicdo /sentido da informagdo)
Linguagem (formal, informal, espontdnea, geométrica, cldssica, pés-moderna...)
Fazer a leitura da figura-fundo, posicdo da informacdo, ritmo, movimento.

Tipografia
Hierarquia de informacdo e atributos tipogrdficos
Tipo, corpo, espacamento entre linhas, relagdo figura fundo, didlogo com aimagem

Padronizacao e hierarquia tipografica

Tipo (normal, negrito itélico)
Corpodeletra(9,11,13,15....)

Atencdo a ordem e alocalizacdo das informacoes ] Posicgao na pagina (ajuda a definir a estabilidade e o ritmo)
Preferéncia pela utilizagio de frases diretas (sujeito + verbo + predicado) Cor (ajuda a atribuir significados... em uma série de videos ajuda agrupar e categorizar

Economia de palavras
Preciséo de significado

Uso da légica Hierarquia Tipografica Hierarquia de contraste
Clareza e objetividade Por alinhamento Por tonalidade
Por exploragao da grid Por cor
Por numeragéo sequenciada Por forma
Por entrelinhamento Por escala
Figura 01 Conceitos abordados na oficina Por recuos . . . Porimagem
Por tamanho do tipo e exploracao de familias Por alinhamento
Fonte Adaptado de Everling e Mont’Alvio (2011) Por associacdo ou segmentacao de informacoes

Destacamos que as informagdes transitam entre design e ergono-
mia da informagio, bem como, design grafico. A principal preocupacgio foi
evidenciar como estes conceitos, que estdo na raiz de projetos grafico-visu-
ais, poderiam ser utilizados para reforcar questdes cognitivas, de percepcdo
e aprendizagem como critérios no desenvolvimento de recursos audiovisu-
ais.

Consideramos que os conceitos de sintaxe da linguagem visual dis-
cutidos por Dondis (1997) poderiam contribuir com o estabelecimento de
uma linguagem grafico-visual explorando aspectos relacionados ao equi-
librio entre técnicas visuais de harmonia e contraste. Com a figura 02 si-
nalizamos uma questio central em sua abordagem: a construgio de estilos
visuais; a autora, a partir de uma andlise dos diferentes momentos da histé-
ria da arte identificou cinco categorias: primitivismo, expressionismo, clas-
sicismo, ornamental e funcional. Ainda, mapeou polaridades entre técnicas
visuais classificadas a partir de sua associagdo como contraste e harmonia.
Para cada uma das categorias de estilo visual identificou de cinco a oito téc-
nicas visuais mais recorrentes. Ressaltamos que o uso das técnicas nio esta
restrito ao extremo das polaridades, mas pode estar em um campo inter-
medidrio, assim também como um mesmo estilo visual comporta técnicas
associadas tanto a harmonia, quanto ao contraste (figura 02). A intengdo em
utilizar estes conceitos ndo é enrijecer o processo criativo, mas evidenciar
que sdo conceitos de suporte que podem contribuir para ter certo controle
sobre os elementos de identidade e diferenciacdo visual para a linguagem
audiovisual do projeto, dos videos associados a cada série, ou mesmo dos
episédios.
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Figura 02 Construgdo de esti-
los visuais

Fonte Adaptado de Dondis
(1997)
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Contraste Harmonia Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio Instabilidade Equilibrio
Assimetria Simetria Assimetria Simetria
Irregularidade Irregularidade Irregularidade Irregularidade
Complexidade Simplicidade Complexidade D Simplicidade
Fragmentagéo —D_ Unidade Fragmentagéo4[}_ Unidade
Profuséo Economia Profusédo Economia
Exagero Minimizagéo Exagero Minimizagéo
Espontaneidade Previsibilidade Espontaneidade Previsibilidade
Atividade Estase Atividade D Estase
Ousadia Sutileza Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade Enfase Neutralidade
Transparéncia Opacidade Transparéncia Estilo visual
Variagdo Estabilidade Variag@o Primitivismo
Distorgao Exatidao Distorgao Expressionismo
Profundidade Planura Profundidade Classicismo
Justaposi¢éo Singularidade Justaposi¢do Ornamental D.A.Dondis
Acaso Sequencialidade Acaso Funcionalidade
Agudeza H Difusdo Agudeza H

Foi escolhido o Design Participativo para a realizacdo das oficinas,
por apoiar-se em perspectiva que situa o designer “como mediador de
processos criativos de equipes, assim como sintetizador de ideias e instru-
mentalizador de processos participativos e cocriativos que possibilitam o
fluxo da criatividade coletiva de pessoas” (STEIN, et al., 2021, p. 261). Parti-
mos da premissa que se as diretrizes fossem construidas coletivamente, se-
riam melhor incorporadas e considerariam as restri¢Ges e potencialidades
identificadas ao longo do processo, bem como a percecdo das necessidades
dos produtores de contetdo. As oficinas foram consideradas laboratérios
de orientagdo profissional para a produgdo de conteudos, tendo em vista os
fundamentos tedricos abordados em uma perspectiva horizontal, centrada
no processo e nos participantes, atendendo critérios de metodologias ativas
ou de reflexdo-na-agdo conforme proposto por Schén (2000).

Além da capacitacdo profissional da equipe de produgio de conteu-
do, a proposta contemplou finalidades cognitivas da audiéncia para o qual
a produgdo de conteudo ¢ dirigida. Uma das finalidades da produgdo do
conteudo in loco é servir como material de suporte para atividades edu-
cacionais relacionadas a histéria da arte. De acordo com Lévy (2010, p. 14),
“a memoria humana é estruturada de tal forma que nés compreendemos e
retemos bem melhor tudo aquilo que esteja organizado de acordo com rela-
¢Oes espaciais”; embora a perspectiva analitica do autor esteja relacionada
ao ambiente digital, essa consideragdo justifica a importancia de discutir o
assunto tema - arte e design - visitando locais, oferecendo contexto artisti-
co, territorial, cultural, entre outros.

A partir dessa fundamentagdo foram estruturadas as oficinas para
o delineamento coletivo de diretrizes para produgdo de contetido educacio-
nal, bem como, o manual de identidade audiovisual.
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Quadro 01 Roteiro da oficina

Fonte Primdria
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Oficinas

No segundo semestre de 2021, foram realizadas reunides iniciais,
entre pesquisadores e estudantes bolsistas integrantes dos projetos SIMBOL
e ETHOS - para defini¢Ges preliminares. De posse da produgio de imagens ja
realizada ao longo do segundo semestre de 2021, foi criado um grupo com o
suporte de redes sociais e do Google Drive para o didlogo, decisdes e traba-
lho compartilhado. Cada video editado foi compartilhado para que pudesse
ser, coletivamente, avaliado e aperfeicoado revelando-se esta uma estraté-
gia enriquecedora. Com o levantamento de pontos de aperfeicoamento os
coordenadores dos mencionados projetos planejaram uma atividade par-
ticipativa visando construgdo de diretrizes, considerando fundamentos de
design grafico, informacional e instrucional, bem como, tipografia, roteiro,
fotografia, tendo em vista a linguagem audiovisual, mais especificamente
dos videos, das séries e dos canais.

A oficina (quadro 01) ocorreu de 09 de outubro a 18 de dezembro
de 2021 e contou com: planejamento preliminar, divulgagdo e inscrigio,
quatro encontros, sendo dois de contextualizacdo tedrico-pratica e dois de
apresentacdo de atividades relacionadas ao delineamento das diretrizes e
do manual de identidade audiovisual. Para além dos encontros nas ofici-
nas, os estudantes se reuniram em momentos posteriores, para realizar as
tarefas propostas ao final de cada oficina. O nimero de horas dedicado as
atividades totalizou 60h. A participacio foi certificada pelo Portal Arte &
Design PPGDesign/UNIVILLE.

Parte 1: Fundamentos tedricos de design grifico e da informagfo
tangenciando o contexto da ergonomia e do audiovisual; direcionamentos
para fundamentagio tedrica complementar.

Parte 2: Andlise e leitura de imagens;

Parte 3: Proposigio do desafio a ser apresentado pelas duas equipes no
prdximo encontro.

Primeiro encontro

Foram realizados encontros para a realizagio dos estudos analiticos

AUVIIRUSS dasiaUivses propostos e registro das percepgdes preliminares realizadas pelas equipes.

Apresentagio das percepgdes das equipes com arguigdo, debate e
argumentagdo coletiva apés cada apresentagio;

A atividade contribui para a sintese das informages que deveriam integrar
a versdo final do manual de identidade audiovisual (proposto pelos proprios

Segundo encontro participantes);

A afividade das equipes foi proposta de modo mais informal e
compreendeu: aplicagdo das decisbes preliminares como exercicio
experimental nos videos que ja vinham sendo produzidos no intuito de
avangar e testar elementos de identidade visual acordados.

Parte 1: Participagio de Lucas Ferreira dirigida para a discussio de

guestbes como roteiro, tempo ideal, sonoplastia entre outros fossem
Terceiro encontro incorporados como itens do manual;

Parte 2: Discusséo coletiva de refinamento relacionada ao formato do

manual e do delineamento de personas e cendrios.

Atividades das equipes Encontros para o delineamento do cendrio, das personas e do manual

Apresentagdo das propostas;

R Discussdes acerca de decisdes coletivas para o delineamento do manual.
Refinamento do manual;

Desdobramento Uso da linguagem definida a partir das séries filmicas produzidas a partir do

més de fevereiro de 2022.

DATJournal v.7 n.3 2022



Diretrizes para o design de conteudos digitais de histéria da arte 75

Primeiro encontro

Foi estruturado em trés partes: (i) preparando e planejando: concei-
tos tedricos e analiticos; (ii) atividade pratica: leitura de imagem, de videos;
(iii) atividade prética e desafio para o préximo encontro: planejamento a
aplicacdo pratica dos conceitos de modo participativo e apresentagao.

A preparacdo do planejamento compreendeu a exposi¢do dialo-
gada dos fundamentos apresentados no tépico “Diretrizes educacionais e
ergondmicas para o desenvolvimento de conteddo instrucional”. A ativi-
dade pratica compreendeu exercicios analiticos individuais de produg¢des
relacionadas, que estdo indicadas na figura 03 conforme aqui numerado:
apresentacdo de créditos dos filmes “Juno” (1), “Prenda-me se for capaz”
(2) e “Durval discos;”(3) video introdutério do “toolkit e Produgdo Audio-
visual para o Jogo Route Raiders” (4); video lirico do coletivo portugués
Linda Martini “N3o sobrou ninguém”(5). Os videos foram selecionados por
contemplarem a integracdo entre imagem, tipografia, ritmo compositivo e
ritmo musical; posteriormente foram realizadas atividades de socializagdo
no intuito de identificar limitagGes e potencialidades das estratégias para
os objetivos do projeto.

=

Como nasceu a ideia do ROUTE RAIDERS - Vlog, Ep 01

Figura 03 Videos usados para andlises
Fonte Film Studies Fundamentals (2007), Pisseti (web), Martini (web),

Canal Desenho Ambiental (web), Pereira (web), Route Raiders (web) W b s
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Também foram apresentadas imagens editadas pela equipe nos vi-
deos ja produzidos que se caracterizavam como boas solugdes (figura 04).
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Figura 04 Exemplos de boas solu¢des destacadas pela equipe Padrio de linguagem para cada tipo de informagao

Fonte Primdria
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Quadro 02 Roteiro de leitura de ima-
gens e andlise de linguagem videogra-
fica

Fonte Primdria

Quadro 03 Diretrizes de andlise e
planejamento

Fonte Primdria
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Alguns destes elementos foram incorporados sob a forma de dire-
trizes no manual de identidade audiovisual. Visando sensibilizar para as-
pectos compositivos, que poderiam ser considerados ao longo da produgao
audiovisual, foi preparado um roteiro de orienta¢io da atividade (quadro
02).

Roteiro de Leitura de imagens

Que cuidados devemos ter durante a captagéo de imagens considerando a posterior insergédo de
textos?

O que a relagao figura-fundo da imagem nos sugere em termos de disposigéo do texto?
Que recursos podem ser usados para evitar ruidos entre figura-fundo na disposigéo do texto?
Que outras percepgdes ocorreram durante a analise?

Escolher um dos videos da sequéncia da figura 03 e analisar como se da a interagio do
formato-imagem-tipografia-cor.

Apés compartilhamento das percepgdes, exposicio de duvidas e
apresentacdo de sugestdes, foi contextualizado o desafio que deveria ser
realizado por duas equipes (quadro 03).

Diretrizes de andlise e planejamento

... Para captagéo de imagens;

... Para conectar o conceito e estilo visual da série com as decisdes compositivas,

... Para imagens e composicdo: diretrizes de grafismos, disposicdo da tipografia em termos compositivos,
.. Para padréio cromatico: como tirar o maximo dos padries cromaticos considerando navegagdo pelo

cﬂnleudo simbolismo e estética; como padronizar e hierarquizar considerando diferentes funcbes das

informacgbes;

.. Para tirar 0 médximo de proveito das proporgdes da tela (considerando todas as possibilidades de
acesso): possibilidades para tirar proveito do formato e proporgéo;

... Para informagdes de abertura e fechamento de episédios, séries...

Atividades das equipes entre o primeiro e o segundo encontro

Cada equipe deveria desenvolver uma proposta de aplicagdo dos
conceitos a ser apresentada na préxima oficina. A partir desta apresenta-
¢do seriam consolidadas diretrizes para o desenvolvimento da linguagem
da préxima série (elementos de identidade e diferenciacdo entre as séries).
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Segundo encontro

Foi destinado um tempo de meia hora para que as duas equipes,
apresentassem os seus achados e consideragées diante do roteiro do de-
safio proposto. Foram explicitadas duas recomendacdes: que as diretrizes
considerassem desde a captacdo de imagens até a relagdo com formato, cor,
tipografia; que considerassem recursos e padrdes adicionais em termos de
linguagem como infograficos, grafismos, mapas mentais, mostrar procedi-
mentos (figura 05).

Conceito de icones

@@2

/fBas:llCa do bagrado 0ragao;s Ny
(em nees: Basrllque,d acre Coeur) )

Glossério oca

Outros
Deflmgao de 4rea segura para as legendas exemplos

O B

Curlosndade Importante

Conceito de Rota de Viagem

fcones para serem utilizados nos videos

Conceito Cards Definidos por Cor

- Utilizar as cores nos cards como forma de sinalizar sobre o que a
informagé&o esta abordando. Exemplo: Rosa - nomes, convidados/
Verde - datas/ Laranja - descrigbes de quadros, edificios ou
objetos.

- Seria interessante definir um nimero méximo de linhas para card
complementares (em torno de 3) a fim de facilitar a compreens&o
e mater o video dindmico.

Imagens/animagdes para contextualizagdo dos locais de pesquisa
—_

Figura 05 Estudo de diretrizes Utilizar cores como solugdo de organizagio das informagdes

Fonte Primdria
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Quadro 4 Diretrizes para o roteiro

Fonte Primdria
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Do Terceiro ao Quarto encontro

O terceiro encontro foi ministrado pelo Prof. Lucas Ferreira da
Silva, que trouxe abordagens referentes a produgio de video de baixo custo,
tema que foi objeto de pesquisa e trabalho de conclusio de curso do mestra-
do profissional em design. Também foi abordada a etapa de pré-producao
de uma obra audiovisual, salientando a importancia da criagio do roteiro.

Entre o terceiro e o quarto encontros, foram oferecidas informa-
¢Ges complementares para estruturagdo da persona, do cendrio de uso e
acesso ao material em desenvolvimento, no intuito de exercitar a alterida-
de tendo em conta a audiéncia do canal.

No quarto encontro, foi realizada a apresentacdo do manual de di-
retrizes desenvolvido pelos participantes do curso. Neste manual, consta-
ram as seguintes informacdes: diretrizes de gravacio; diretrizes de edigio;
diretrizes equipe; personas e estratégias.

As diretrizes de gravagdo orientam quem estiver gravando a apre-
sentar o contetido que serd abordado no video, utilizar linguagem informal,
identificar-se durante a gravacdo e gravar cena de conclusao, referencian-
do experiéncia que passou in loco. Nessa diretriz também se encontra o
roteiro base para as gravagdes, sendo este flexivel, considerando-se que os
videos apresentam o contetido por meio de visitas a locais histéricos e o
canal em que serd divulgado é o YouTube. O roteiro (quadro 04) serd consti-
tuido das seguintes informacdes: imagens gerais; cenas divertidas; vinheta
do canal; prévia do video; contetido e encerramento. Nestas diretrizes tam-
bém é exemplificada a captacdo de imagens e sdo recomendados cuidados,
como atenc¢io ao vento durante as gravagdes; ndo utilizar zoom da cimara
(somente na edi¢do) caso a mesma ndo conte com estabilizador; captar ima-
gens de detalhes e ndo movimentar a cimara rapidamente; ao girar a cima-
ra, manter o mesmo lado durante o video para nio quebrar o eixo.

ROTEIRO BASE DOS VIDEOS

IMAGENS GERAIS Algo importante (curioso) que o espectador ira presenciar.
CENA DIVERTIDA Cena capturada de forma “inesperada ou casual®.
VINHETA DO CAMAL Tempo entre 1 a 2 segundos.

PREVIA DO VIDEO Fala breve sobre objetivos e as etapas (criar expectativa).
CONTEUDO Assuntos especificos (apresentador versus audiéncia).

ENCERRAMENTO Dicas importantes, canal, like, prdximos videos, etc.
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As diretrizes de edi¢do orientam acerca dos elementos graficos e
tipograficos para edigdo. Nessa diretriz foi apresentada a identidade visual
do Portal; o conceito para thumbnail (miniatura) para YouTube e Podcast;
orienta¢des de aplicabilidade da tipografia dos textos e legendas (tipogra-
fia, tamanho e posicionamento no video); orientagdo de configuragdo do
dudio do video e utilizagdo de efeitos sonoros e musicas; icones como ele-
mentos de edi¢do para auxiliar a comunicagdo com quem assiste o video;
conceitos de transi¢do do video; orientagdo grafica para os cards (cartdes
eletrdnicos animados) finais; e, correcdo de cor para manter um padréo vi-
sual em todos os videos (figura 06).

Portal arte & design

Portal
arte &
design

#121449

#aa0c8e #80bb2d

Tipografia: Raleway

[5) Telas finais

Elemento: inscrigdo B 095622 - 10:01:22

Inscreva-se: Elenir Morgenstem Video: melnor parao.
espectador

i i p
[[] Mostrar contomo do cartio de visita AR GLOSSARIO

Palavra/termo

Fonte: Raleway, bold, alinhado a esquerda, 48pt.
Significado

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda, 46pt.

09:59:11

Figura 06 Diretrizes crométicas, tipograficas e de glossario

Fonte Primdria
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Figura 07 Personas ilustrativas dos
perfis de usudrios

Fonte Zamberlan (2020)
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Foram sugeridas algumas predefini¢des de edigdo de video (figura
06) como o tempo ideal para o card final (padronizado em todos os videos
do Portal). Observamos que, a partir das diretrizes, a equipe estabeleceu
um padrdo cromatico compativel com o Portal Arte & Design; além disso
foram estabelecidos pardmetros tipograficos para cada funcionalidade (le-
genda, glossario, infografias, titulos) considerando a fonte, corpo, atributos
e posicionamento. Também foram desenvolvidos grafismos para as telas de
abertura, setas, legendas. Conceitos abordados durante as oficinas e discu-
tidos na fundamentacao tedrica “estilo visual, tipografia e fundamentos de
design”, foram contemplados no estabelecimento das diretrizes.

As diretrizes para equipe trazem algumas orientagdes aos integran-
tes atuais e novos, quanto a conduta de novas postagens no YouTube e no
Instagram; ao desenvolvimento dos videos e entregas em tempo habil; ao
cronograma estando ciente das suas atividades e datas a serem cumpridas,
sinalizando quando acontecer qualquer imprevisto; a organizagdo dos ar-
quivos no google drive; e descri¢do dos videos.

As personas representam quais sdo as pessoas que entraram em
contato com os conteddos do Portal Arte & Design, possibilitando assim o
entendimento de como se comunicar com as mesmas. Essas personas sio
consideradas para o servigo do portal e referem-se a alunos, professores de
design, professores de outros cursos, designers.

finalizar as tarefas do dia.
«Dificuldades: gestio do tempo para
muitas demandas docentes.

Professores Artes e Design
PERFIL 1 O eSucessos: desenvolver uma boa aula;

Alunos

r’ro eSucessos: finalizar um trabalho:
PERFIL 2 encontrar o que estava pesquisando.
O 0 «Dificuldades: nio encontrar o que
pesquisa; distragdes externas.

O Professores outros cursos

V\/\/ *Sucessos: desenvolver uma boa aula;
PERFIL 3 finalizar as tarefas do dia.
— eDificuldades: materiais didéticos

mais atrativos e comunicativos.

MAPA DE EXPECTATIVAS - Stakeholders

(N
SSRNE soworey EINNDN | WU oo MRS B s roaonie

Compartilhar seu conteido Desenvolver livros e e-books  Produzir materiais de design
de ensino j& desenvolvido para compartilhar conteddo de maneira auténoma

Participar do servigo para ter  Disponibilizar esse conteddo  Encontrar oportudidades
produgdes no Curriculo Lattes  no servigo e receber por isso  para trabalhar de freelancer
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Fonte Zamberlan (2020)

Diretrizes para o design de conteudos digitais de histéria da arte 82

Algumas estratégias de comunicagido foram definidas para as redes
sociais, para que todos que assumirem a organizagdo do Instagram possam
se comunicar com o publico da mesma maneira, fomentando o crescimento
de nossos seguidores e criando engajamento, atrelando-os aos contetidos
do YouTube. Alguns links foram disponibilizados neste manual, de todos os
nossos canais nas redes sociais, como consulta aos participantes do projeto.

Estas diretrizes foram fundamentais para estabelecer um padrio
em todas as producdes e edi¢bes de videos do portal. Novos integrantes da
equipe poderdo compreender a identidade visual, bem como quem assistir
aos videos, estabelecendo uma comunicagio assertiva.

Resultados

Os principais resultados referem-se a defini¢do de diretrizes para
a produgdo audiovisual do Portal Arte & Design, parceiro do PPGDesign/
UNIVILLE, desenvolvimento de manual gréfico direcionador da produgio
audiovisual e aplicagdo pratica do manual na produgdo da série audiovisual
“Portugal”.

As diretrizes, para a produgdo audiovisual, destacam aspectos que
devem ser considerados, desde o roteiro até a produgdo filmica, sendo: di-
retrizes de gravagio; diretrizes de edi¢do; diretrizes equipe; personas e es-
tratégias.

0 manual grafico orientador da produgéo audiovisual foi estrutura-
do da seguinte forma: diretrizes de gravacao, orientando como o contetido
devera ser abordado durante a gravagdo, cuidados em relagio a captacio
de imagem e atencdo a luz, defini¢do do roteiro que consta captacdo de
imagens, cenas divertidas, vinheta do canal, prévia do video, contetdo e
encerramento garantido um padrio de gravacio, diretrizes de edigdo, evi-
denciando identidade visual entre todos (uso de cores, tipografia, transi¢do,
edicdo de thumbnail); diretrizes equipe, pontuando fun¢des e cumprimento
de cronograma estabelecido até interagdo nas redes sociais para auxiliar no
engajamento de divulgacdo do Portal Arte & Design; personas, destacando
quem sdo as pessoas que entram em contato com o portal, a fim de entender
com quem estamos nos comunicando; estratégias, definidas para as redes
sociais, garantindo que todos os integrantes do portal utilizem a mesma
comunicagdo para aumentar o engajamento e boa comunicagio para quem
acompanha o Instagram, sempre atrelando aos contetdos do YouTube. Es-
sas diretrizes sdo necessarias para garantir qualidade e identidade dos vide-
os, demarcando uma nova etapa na produgio de contetddos do Portal Arte
& Design.
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Manual de Diretrizes
e ldentidade Visual

CONCEITO, ESTRATEGIA E APLICACOES

Diretrizes de
Gravacao

Conteudo

Projeto SIMBOL | Versao 2022

-Apresentagéo descontraida do que o video ira abordar e onde esté sendo gravado, de
uma forma rapida;

-Usar palavras informais;

-Sempre, a pessoa que estiver apresentando o video falar o seu nome e qual a sua

fungao dentro do projeto ou sua ocupagao profissional;
7
S umario Gravar cena de concluséio o video, contando um pouco da experiancia que passou.

Diretrizes de G ¢a 3 Diretrizes Equip
Contetdo 4 Quanto a Videos postados....
Roteiro Base. 5  Quanto ao Desenvolvimento
Captagdo de Imagens.......c.mwecvremeneen.®  QuUanto ao Cronograma
Quanto a Organizagao...........ueeeeenns
Diretrizes de Edigao 7  Quanto a Descrigdo
Identidade Visual 8
Thumbnail Video 9  Persona 24
Thumbnail Podcast.........cccoes covsivsnsenenn. 10 Perfis 25
Textos e Legenda 11 Cenérios 25 H H
o 15 Diretrizes
Elementos de Edigado 16  Estratégia: 27 . o~
Transig&o, 17  Quanto a Redes Sociais......ccccovccuurccrerecen 28 d Ed
Card Final 18 e |an
Corregéo de Cor. 20  Links 30

Identidade visual

Portal arte & design
Portal Conceito de Thumbnail Videos Youtube

arte &
design

-Sugestdo de thumbnail descontraida, que destaque os
elementos principais do video e os apresentadores,
fan0cte criando conexdo e assimilagdo com o publico;

#121449

-Registrar em fotos de alta qualidade os envolvidos no
Tipografia: Raleway video, e de seu ponto principal (construgao arquitetonica,
obra de arte, natureza, entre outros elementos);

-Utilizar setas e outros elementos com conex&o ao tema
do video apresentado.

Textos e Legendas Textos e Legendas

CARD VERDE: Datas ARD LARANJA: pescricses obras, edificios... GLOSSARIO CARD ROSA: Nome de convidados

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda, Fonte: Raleway, medium, alinhado & esquerda, Palavrattermo

48 pt, centralizado no card, alinhar o card conforme as 48 pt, centralizado no card, alinhar o card conforme as Fonte: Raleway, bold, alinhado & esquerds, 480t

margens de segurana.
&

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda,
Significado 48 pt, centralizado no card, alinhar o card conforme as
Fonte: Raleway, medium, alithado  osquerda, 46t margens de seguranga.

&

margens de seguranca
B =
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Card Final

-Deixar espago para
o card final de 5
segundos;

LINK AQUI
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Elementos de Edig&o
IEXTO DE APOIO

Os elementos de fcone s#o relevantes
para diferentes momentos importantes
durante o video, e servem para retratar
algum tipo especifico de informagéo, ao
lado temos:

-Localizagao

-Curiosidade
-Glossario

Todos os icones tem seus efeitos
sonoros e animagdes proprias.

@

LINK AQUI

=] Telas finais

i vz - ooz

Inscreva se: Elonis Morgenstern

[ Mostrar contomo do cart3o de visita

Video: Mehor para 0 especta...

Alid ot ||

LEGENDAS - oecioz

Titalo (quando houver)

Fonte: Raleway, bold, aihado & esquerda, 48
Corpo do texto

Fonte: Raleway, medium, aiithado  esquerda, 469t

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda, 53t
entrelinhas 7, alinhar de acordo com as margens de seguranga.

Card Final

Diretrizes para Equipe

Quanto a Videos Postados

-Curtir;
-Comentar;

-Criar lista de compartilhamento no whatsapp;

-Compartilhar.

Quanto ao Desenvolvimento
-Entregar video com uma semana de antecedéncia & postagem (para reviséo);
-Comunicar com o grupo duvidas e sugestdes assim que elas surgirem.

Quanto ao Cronograma
-Estar ciente das datas de suas tarefas;
-Comunicar assim que possivel caso surja alguma dificuldade que atrase o cronograma.

Diretrizes para Equipe

Quanto a Organizagdo

- Utilizar recurso de pastas do Drive para organizagao de projetos
- Link: https:/drive.google.com/drive/folders/1H00fZSMczIO6HwigfNiNaKg4yNk3nm1g?usp=sharing

1- Estagdo Sdo Bento B 2-Agave B 3-RoDouro B s-pon
7- Joseta de Obidos B & Malaga: acidade de. B 9-GaudiBarceiona B3 10-Caldas daRainha
| Passaporte B rom B R

Quanto a Descrigédo dos Videos
- Salvar link das fontes de imagens, audios e sites;
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Quanto a Redes Sociais

-Registrar o processo de de edigbes e
-Marcar o @portalarteedesign e o para auxiliar no compar
-Auxiliar na discussao de ideias para os quizzes e postagens interativas do Instagram.

Textos e Legendas

TituLo PALAVRAS DE DESTAQUE
Fonte: Raleway, bold, caixa alta, sombra 75% (preto)

Fonte: Raleway, medium, caixa alta, sombra 75% (preto),
centralizado, 215pt

centralizado, 198pt

Palavras importantes!

Estratégias
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A cada ano, novos estudantes integram projetos SIMBOL e ETHOS;
assim, acordamos que aos ingressantes sera apresentado o manual desen-
volvido para a produgdo filmica, sendo que estes assinardo um termo evi-
denciando que receberam o manual orientador. Entretanto, consideramos
que o manual ndo deve limitar a criatividade e iniciativa dos estudantes,
mas ser entendido como ferramenta norteadora das praticas.

O planejamento da série audiovisual considerou as orientacdes do
manual, resultando em 12 roteiros para audiovisual, referentes as cidades
portuguesas selecionadas para a investigacdo (Valenga do Minho, Braga,
Porto, Aveiro, Caldas da Rainha, Obidos, Coimbra, Evora, Lisboa, Portim3o).
Essas cidades foram selecionadas devido aos museus e sitios histéricos de
interesse da pesquisa. Dos roteiros desenvolvidos, 11 sdo de contextualiza-
¢do do contetido da pesquisa e um, que é o dltimo (dividido em duas partes)
efetiva os principais cruzamentos materiais e conceituais entre Barroco
brasileiro/catarinense e Barroco portugués, focalizando o Design de Moda.

Os resultados superaram as expectativas, pois além de responde-
rem a necessidade de defini¢do de diretrizes de design que conduzissem a
producio audiovisual, desde a coleta imagética, passando pela produgio e
pds-producido audiovisual para as produgdes filmicas do Portal Arte & De-
sign, evidenciaram que o estudo, alavancado por préticas participativas, foi
estimulante, desafiador, promoveu integracao, resultou em ampliagdo de
saberes da equipe dos projetos SIMBOL e ETHOS e em expressiva qualidade
filmica nas produgdes do Portal Arte & Design. Em avaliagdo dos processos
desencadeados a partir das oficinas ministradas, os estudantes evidencia-
ram a importancia dos aprendizados, bem como contribui¢des do contetido
apresentado para melhoria dos videos. O conhecimento adquirido possibi-
litou que os estudantes, em conjunto, desenvolvessem uma identidade para
os videos que marcariam uma nova fase do Portal Arte & Design.

Tendo em conta as tecnologias digitais em que serdo disponibili-
zados os conteudos audiovisuais e sua divulgacdo, a atividade participati-
va possibilitou alinhamentos e uma abordagem sistémica e integrada da
comunicagio, por meio da constitui¢io de uma comunicagio ancorada em
fundamentos audiovisuais, de design da informacao, design grafico e er-
gonomia, facilitando associagdo e reconhecimento por parte do publico e
gestdo de processos pelos produtores de contetdos.
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Conclusao

O presente relato apresentou o processo metodoldgico, centrado
no design participativo e desdobrado por meio de fundamentagio tedrica
e oficinas praticas, e os principais resultados referentes ao quarto objetivo
especifico da pesquisa supracitada: “Projetar e desenvolver materiais virtu-
ais didéticos/instrucionais, de apoio ao ensino, pesquisa e extensdo univer-
sitdria, a partir dos resultados da investigacdo tedrica”. Evidenciamos que
a metodologia participativa conduziu ao desenvolvimento do manual que
servira de apoio ao processo produtivo de contetdos audiovisuais do Portal
Arte & Design.

A fundamentacgio tedrica destacou os principais aspectos a serem
considerados na produgio filmica: elementos/cédigos técnicos e estéticos
e principios norteadores dos modos produtivos audiovisuais; aplicagdo dos
recursos audiovisuais, como ferramentas pedagdgicas; modos expressivos
atinentes as possibilidades de produgdo audiovisual; fatores mercadoldgi-
cos, adentrando em normas/diretrizes legais para a produgio audiovisual;
elementos pré-produgio e pés-produgio, com destaque ao desenvolvimen-
to de roteiro.

O desdobramento pratico, por meio de oficinas, foi fundamental
para, a luz da fundamentacio tedrica, definirem-se as diretrizes conceituais
para o manual de identidade audiovisual. Este, por sua vez, evidenciou as
diretrizes para as futuras produgdes: diretrizes de gravacio, edi¢do, equipe,
personas, estratégias e links que servirdo de aporte para os audiovisuais
produzidos pelo Portal Arte & Design em parceria com os projetos SIMBOL
e ETHOS. Essas diretrizes orientardo as préximas gravagdes e edi¢Ges, esta-
belecendo um padrio de identidade visual e de comunicagio.

Concluimos, apontando que se design e arte sdo tema da produgdo
audiovisual, os conceitos deste campo foram elegidos, no relato das prati-
cas apresentadas, como suporte para o estabelecimento de uma linguagem
que atendesse critérios de identidade, diferenciacdo e cognigdo, tendo em
vista o projeto, as séries e episddios. Em termos de tecnologia, os conceitos
de artes e design foram adequados para recursos tecnoldgicos que funda-
mentam o Portal Arte & Design e as diversas midias associadas, como canal
no YouTube, Instagram.
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