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A internet oferece, através de suas potencialidades interativas, um espaco diferenciado
para a criacdo de experiéncias audiovisuais. Essas solu¢des carregam consigo a
heranca de veiculos e suportes como o cinema e a televisdo; porém, ndo ha, até o
momento, modelos produtivos que contemplem a inclusdo dos fatores subjetivos que
proporcionam o contexto ideal para a experiéncia. Sendo assim, este trabalho busca
discutir a aplicagdo de dois instrumentos metaprojetuais do design — pesquisa blue sky e
moodboards — com tal finalidade, a partir da aproximagao destes com 0s processos de
significacao préprios dos produtos audiovisuais.
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The use of design instruments in the development of interactive audiovisual
experiences

The Internet offers, throughout interactivity, a new opportunity for creating audiovisual
experiences. These solutions carry out the inheritance of media such as cinema and
television, although until now there is no production model that allows the inclusion of
subjective aspects that improve the experience. This work has the intention to discuss the
application of two metaprojectual design instruments — blue sky research and moodboards
— with this intention, based in semiotic approaches with audiovisual solutions.

Keywords: internet; design,; experiences;, moodboard; blue sky.

1. Introducdo

E comum imaginar o design como uma forma de projetar vinculada a processos de
inspiracdo essencialmente subjetivos. Regularmente, até mesmo designers praticos
definem seus métodos de trabalho como sendo muito mais proximos da criacdo artistica
do que de um encadeamento de praticas claramente definidas para a producdo de uma
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demanda especifica. O fato é que ndo s6 existem metodologias claras para a producgéo
de um projeto de design, como, até mesmo, as praticas subjetivas do profissional sdo
contempladas por instrumentos que explicitam estes aspectos sem fugir as
especificidades de um briefing.

A transposicao da subjetividade em algo material, tatil ou visivel passa por um campo
de conhecimento essencial para a compreensao das légicas estabelecidas neste artigo,
a semidtica. Responsavel pelas discussfes sobre a capacidade de representacdo e a
criacdo de significados, esta area de conhecimento defende que o grupo em que o
individuo se insere s6 é capaz de compreender esta transposi¢cdo do mundo das ideias
para a materialidade se estiver ciente do cédigo utilizado. Essa é uma das diversas
formas de reiterar o pensamento de Heidegger, quando o autor afirma que o homem s6
se faz na linguagem. Utilizar este modelo colabora enormemente para o debate dos usos
e papéis dos instrumentos de projetacao do design.

Partindo-se desta premissa, deseja-se compreender que niveis de subjetividade os
instrumentos do design sdo capazes de explicitar e de que forma seus aspectos
contribuem para uma metodologia de construgdo de um produto. Neste artigo, ha,
portanto, uma tentativa empirica de classificacdo dos instrumentos metaprojetuais do
design a partir da sua aproximagdo com modelos textuais propostos pela semidtica e sua
area de conhecimento maior, a linguistica. Mais do que isso, ha uma tentativa de
estabelecer, a partir dessas leituras, um vinculo entre os instrumentos do design e as
formas de expressao de sentimentos, sensacdes e emogdes humanas. Acredita-se que
esta aproximacédo pode colaborar para a compreenséo de como tais instrumentos, além
de funcionarem como propulsores do processo criativo, podem ser aplicados em outras
areas produtivas e do conhecimento.

Sob este olhar, pode-se pensar em diferentes modelos de transposicéo de
abstracdes para a materialidade — ndo de forma desordenada, mas, sim, buscando a
proposicdo de um modelo coerente que possa ser replicado e referenciado em cada
novo projeto semelhante. Esta l6gica advinda da chamada cultura de projeto (Boutinet,
2002) é o que norteia o interesse dessa pesquisa por instrumentos do design.

2. Aproximagcdes com o texto

Ao passo que se pensam os resultados obtidos através da aplicacéo de instrumentos do
design como conjuntos semiéticos, podem-se identificar caracteristicas literarias para
estes. Na linguistica, esta diferenciacdo esta ha muito consolidada na teorizacao dos
diferentes modelos textuais. Imagina-se que, em projetos de design, dois deles sejam
essenciais para a compreensao e aprofundamento do projeto a ser desenvolvido.
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No primeiro deles, o essencial é pontuar os aspectos mais particulares da forma e do
ambiente em que este se insere. Neste modelo, a partir daqui tratado como descritivo, 0s
detalhes da construcdo do objeto se sobrepdem as situac6es de uso. Tais situacdes
pertencem a um segundo dominio textual, o narrativo, enormemente citado dentro desta
classificacdo proposta.

E preciso, no entanto, salientar que ha uma natureza anterior nos instrumentos do
design que é essencialmente referencial, ou seja, nenhuma destas ferramentas criativas
é responsavel pela feitura de um produto final, mas, sim, o conjunto de seus resultados
servira de referéncia para a constru¢cdo daquilo que se imaginou ou pretendeu no
momento de um briefing.

Da mesma forma, um designer — ou um grupo de designers — pode optar pela
utilizacdo de um instrumento ou de um conjunto deles ao invés de trabalhar com todos
em uma logica pré-estabelecida de encadeamento na projetagéo. Isto é posto, pois as
peculiaridades de cada instrumento podem fazé-lo interessante ou ndo a um projeto em
diferentes ocasides, da mesma forma que a prépria familiaridade do individuo com um
ou outro instrumento pode fazer com que seu uso se torne mais frequente em detrimento
de outros.

Seguindo esta ldgica de classificacdo dos instrumentos do design, propde-se,
empiricamente, a seguinte estrutura:

Figura 1. Instrumentos do Design

Brainstorming
Mapas Conceituais

Mood Board Storyboard
Blue Sky Cenarios
Gréficos de Polaridades
Matriz BCG

Swot

Fonte: elaborado pelos autores

Nesta proposta, pode-se visualizar o fator preponderante no uso de alguns
instrumentos utilizados nas etapas metaprojetuais do design. E importante assinalar que
o fato de haver uma classificagdo que parece dividir 0s instrumentos por suas
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caracteristicas ndo quer dizer que eles tenham carater exclusivamente referencial,
descritivo ou narrativo. Isto quer dizer que instrumentos como moodboard, blue sky,
graficos de polaridades, matrizes BCG e analises SWOT podem assumir aspectos
narrativos em sua construgdo, da mesma forma que pontos descritivos fazem parte de
ferramentas como o storyboard e a construcdo de cenarios. Mais ainda, € importante
assinalar que nenhum instrumento perde sua caracteristica referencial por estar
designado a um grupo descritivo ou narrativo e que brainstorming e mapas conceituais
tém um comportamento préprio tdo peculiar que faz com que ndo haja uma tendéncia
descritiva ou narrativa em sua aplicacao.

Considerando-se a importancia da narrativa em uma infinidade de areas como
literatura, comunicacao e, também, no design, pode-se, a partir do modelo de
classificacdo dos instrumentos, pensar em uma aproximacédo do préprio design em
relacdo as narrativas. Visando esta aproximacdo, podem-se comparar modelos de
projetacdo de narrativas e seus instrumentos.

Diversos autores apresentam ferramentas utilizadas na composicao de histérias com
encadeamento narrativo na esfera literaria, porém, se cré que um dos modelos de
projetacdo narrativos mais proximos do design € o audiovisual. Isto é posto ja que o
audiovisual, como é apresentado por autores como Comparato (1995) e Field (1995),
obrigatoriamente passa por fluxos que se assemelham ao de um projeto de design:
atende muitas vezes a um briefing, sua etapa metaprojetual passa por uma construgao
através de ferramentas como roteiros e storyboards e, por fim, demanda uma cadeia
produtiva desde sua realizagdo até a recepcao do consumidor final que poderia ser
observada pela Idgica do sistema-produto do design estratégico.

Estes modelos de producéo nos veiculos e suportes tradicionais sdo pouco
permissivos no que diz respeito a sua producédo. Os instrumentos utilizados demonstram
tamanha eficacia na construcéo dos produtos que sua aplicacao é, sendo, como no caso
do uso de roteiros, regida por sindicatos e funcdes trabalhistas em areas como o cinema
e a televiséo.

Ha, porém, uma area onde a narrativa audiovisual esta se construindo de forma
inovadora: a internet. No ambiente digital, o audiovisual passa por processos de
remidiacdo nos quais, como apresenta Manovich (2000), ha uma remodelacao dos
contelidos intermediada pelo suporte em que eles se encontram que variam em
intensidade, abrangendo desde a simples reproducéo de solu¢gbes audiovisuais advindas
da televisdo e do cinema, até a construcdo de experiéncias interativas através do uso do
audiovisual.
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3. O foco na experiéncia

Acredita-se que este tipo de solucdo disponibilizada em um suporte como a internet seja
capaz de agregar todos os aspectos até aqui citados como relevantes. Por este mesmo
motivo, com foco na intencéo do uso de ferramentas metaprojetuais e tratando os
suportes de transmissédo do audiovisual de forma bastante generalista, se observa que
tais instrumentos acabam por assumir diferentes papéis na projetacéo de produtos
audiovisuais. Neste panorama, propfe-se pontuar o uso de instrumentos metaprojetuais
na narrativa da seguinte forma:

Figura 2: Cinema, Televiséo e Internet
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Fonte: elaborado pelos autores

Resume-se, a partir das leituras de Comparato (1995) e Field (1995), que os
instrumentos metaprojetuais utilizados por realizadores do cinema, tém o foco na
recriacdo, através de imagens, do encadeamento literario proposto por um roteiro. Da
mesma forma, instrumentos pertencentes ao processo de construcdo de narrativas
televisivas, especialmente em telenovelas, se destinam a objetividade e velocidade na
criacdo de personagens e argumentos, com fins de produgéo imediata.

Evidentemente, ndo se deseja, neste artigo, questionar os modelos de projetacdo de
audiovisual de meios como o cinema e a televisdo. Nao apenas pela prévia consolidacao
destes instrumentos, mas, também — e principalmente —, pelo fato de que se visa
justamente uma aproximagéo do design com o audiovisual, a partir da oportunidade
criada pelo crescente niimero de solugdes audiovisuais que proporcionam experiéncias
para 0 usuario na internet.

Justamente por ter, intrinsecamente, o carater interativo, o0 ambiente da internet tende
a operar com aspectos transdisciplinares e com experiéncias que acabam por ter maior

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 65
Brasilia, v. 4, n. 2 (2017), p. 61-71, ISSN 25257471



André C. Silva, Mauricio Barth. O uso de instrumentos do design no desenvolvimento de experiéncias audiovisuais interativas

amplitude de analise, compreenséo e projetacdo quando observados através de uma
visdo sistémica como a do design estratégico. A intencionalidade de projetar
experiéncias reforca este dominio, havendo a necessidade de uma interferéncia mais
profunda no processo de projetacao.

Autores como Mclellan (2000), buscando subsidios em Murray e Jensen, ja
identificaram que o uso da estrutura narrativa pode ser um caminho para um design de
experiéncias mais efetivo. Suas pesquisas mostram que ha um desejo comum de que as
sensacgdes e emocgdes sejam acompanhadas de um enredo que conduza o sujeito para
um papel de convidado em uma histéria mais ampla. Mais do que isso, Mclellan (2000)
vislumbra nos meios interativos um grande potencial para o design de experiéncias, ja
que sua construcdo convida a um engajamento mais desafiador, fator preponderante
para a autora em uma experiéncia recompensadora.

Pode-se dizer que instrumentos com uma capacidade de construcdo narrativa mais
evidente ja foram adotados nos processos metaprojetuais de cinema e de televisao, visto
0 emprego de storyboards, que sdo amplamente utilizados em ambos suportes. Acredita-
se ndo haver grande efetividade na discussdo dos usos destas ferramentas no ambiente
da internet, ao passo que a migracao do proprio recurso audiovisual para este suporte
trouxe consigo a utilizagdo destes instrumentos. No entanto, perceber tal aproximacgao
dos campos de projetagédo do audiovisual com o design pode abrir um novo espaco de
atuacao dos estudos e, também, dos profissionais da area, com a possibilidade de criar
experiéncias audiovisuais no ambiente da internet — e para além dele. Este ideal
metaprojetual, em se tratando da construcéo de experiéncias, deve, para muitos autores,
seguir uma l6gica de encadeamento roteirizada para que se estabeleca o que
Csikszentmihalyi (1998) chama de flow ou fruicdo. Este nivel desejado de envolvimento
do participante € um engajamento total com a experiéncia proposta e, para que isto
aconteca, € preciso que haja um acoplamento desta narrativa com uma série de
aspectos que colocam o0 sujeito ndo mais em uma postura passiva com relagéo ao
ambiente, mas, sim, disposta e com motivacdo para buscar uma recompensa — em
grande parte das vezes também subjetiva — pela vitéria de um desafio estabelecido.

Pine e Gilmore (1999) estabelecem um modelo de analise e projetacdo das
experiéncias a partir do design com quatro “reinos” que a compdem: entretenimento,
educacional, estético e escapista. Em uma visdo bastante rasa dos efeitos de uma
narrativa no individuo receptor, poderia se dizer que ela contempla todos os seus
aspectos. Como visto nos casos do cinema e da televiséo tradicionais, seria, portanto,
possivel projetar uma experiéncia deixando de lado demais instrumentos e trabalhando
apenas com ferramentas como storyboard e cenarios. Acredita-se, porém, que projetar a
experiéncia com o foco na narrativa ndo relega aos demais instrumentos um papel
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inferior, ja que a narrativa toca todas as faces da experiéncia, porém, ndo consegue por
si sO gerar o estado de fruicdo ideal.

Cada um dos “reinos” propostos por Pine e Gilmore (1999) passa por uma postura do
participante frente a experiéncia, que vai ser refletida no eixo da participacdo e no modo
em que ele se deixa envolver por dada situacdo. No grafico proposto por Mclellan (2000),
adaptado de Pine e Gilmore (1999), este modelo se faz bastante claro.

Figura 3: Absorcéo, Participacdo Ativa, Participacdo Passiva e Imersao

ABSORCAO

- -

PARTICIPACAO PARTICIPACAO
PASSIVA ATIVA
\

Fonte: adaptado de Pine e Gilmore (1999)

O que se propde, referenciando-se em McLellan (2000), é que os aspectos que
provocam uma experiéncia em sua completude, regularmente distribuida nos quatro
guadrantes da figura 3, estdo diretamente ligados a subjetividade do participante,
especialmente em aspectos emocionais despertados pela experiéncia. Esta dimenséao
subjetivo-emocional, na maior parte dos casos, ndo é inteiramente contemplada em
etapas metaprojetuais e, a exemplo de aspectos estéticos e de funcionalidade, poderiam
ser intensamente trabalhadas por instrumentos descritivos.

Acredita-se que utilizar as ferramentas metaprojetuais para a projetacao ou andlise
dos aspectos emocionais da experiéncia, pode contribuir para a inclusédo de
determinados aspectos nao explicitados pelo roteiro em um projeto de experiéncia
audiovisual.
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4. Blue Sky e Moodboard

Partindo-se desta premissa, pode-se questionar quais os instrumentos do design que
melhor se adequam a um processo de projetacdo audiovisual. Scaletsky e Parode (2008)
apontam que imagem e produc¢éo de sentidos perpassam instrumentos como o blue sky
e 0s moodboards. Ora, sendo imagem e producao de sentido justamente a l6gica do
encadeamento narrativo audiovisual, talvez estes instrumentos sejam um primeiro passo
ideal no processo de aproximacao entre estas areas.

Segundo os autores, a pesquisa blue sky tem a capacidade de estimular os atores
envolvidos no processo de projetagdo com imagens. De fato, em um debate
metaprojetual no ambiente de cinema ou televisao, é bastante comum que os envolvidos
nesta etapa se remetam a imagens e referéncias visuais de outras obras de mesmo
cunho. Esta semelhanca permite imaginar que o blue sky poderia ser utilizado como
etapa de representacdo descritiva de diversos aspectos que deverdo estar presentes no
produto final, mas que escapam ao eixo narrativo estabelecido pelo roteiro e por outros
instrumentos.

O uso de um recurso como o blue sky nao é de fato uma grande inovagdo no
processo de construcdo de um produto audiovisual, mas, sim, uma tentativa de
organizacdo de um modelo para um processo que ocorre subjetivamente neste tipo de
producdo. Este é, justamente, o papel que tal pesquisa acabou assumindo na etapa
metaprojetual do design, apontada por Scaletsky (2008) inclusive como uma forma de
externalizagcdo de um conhecimento tacito.

Em um panorama de projetacdo de solugdes interativas, o blue sky pode contribuir
enormemente para apontar para qual direcdo a solugcédo audiovisual deve ser conduzida
nos aspectos mais subjetivos da experiéncia a ser criada. Eisenstein (2002) acreditava
que a justaposicao de imagens era o fator mais importante na criacdo de um
encadeamento narrativo audiovisual e a presenca desta caracteristica em pesquisas
blue sky colabora para o direcionamento do projeto, fornecendo insights (SCALETSKY,
2008) que contribuem para a mais ampla gama de aspectos da construcéo da histéria e
da mise-en-scéne audiovisual. Se cré que, a partir da confeccdo de uma pesquisa blue
sky, a equipe de producao seja capaz de visualizar um eixo comum para o alinhamento
de seus conceitos e de seus diferentes olhares sobre a proposta de realizacao.

O moodboard se utiliza do mesmo recurso de representacdo através das imagens,
porém, com o foco, como o préprio nome do instrumento indica, nos humores possiveis
para o projeto. A presenca dos humores, sentimentos, emogdes ou sensagcdes em
projetos audiovisuais € uma constante e tem relagdo direta com o tipo de reacdo que se
desperta no telespectador ou, simplesmente, receptor daguela mensagem codificada em
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imagens. Alguns pesquisadores como Duarte (2004) conceituam o conjunto destes
aspectos emocionais como o tom do produto audiovisual.

Como apontado anteriormente, acredita-se que o modelo unidirecional do cinema e
da televisdo proporciona um engajamento parcial com a narrativa, que ressalta o tom de
forma superficial. O caso é que o espectador ndo tem a oportunidade de construir o
audiovisual para além de suas interpretacées. O fator da interatividade pode ser capaz
de ampliar a percepc¢do do tom e, consequentemente, estabelecer um estado ideal para
o desenvolvimento de uma experiéncia com fruicdo através do audiovisual. Esta
construcdo de um “ambiente” ideal para o flow é conceituada por Caru e Cova (2007)
através da ideia de imersdo. Para os autores, o papel do projetista ndo é provocar uma
emocao, mas, sim, desenvolver um ambiente favoravel para que determinadas emocdes
desejadas venham a tona e componham a experiéncia.

Articulando tais conceitos, pode-se propor um modelo de projetacédo baseado na
formatacdo de um audiovisual cujo tom seja a porta de entrada para um processo de
imersao. Mais do que isso, se 0 tom é justamente uma composicao de emocdes e
reacdes subjetivas presentes em um conjunto de imagens e sons sobrepostos, a relagéo
com um moodboard parece imediata. Acredita-se, portanto, que o0 moodboard pode fazer
parte de uma etapa metaprojetual de uma solucdo audiovisual que busque trabalhar
mais a fundo a experiéncia do individuo que, com a possibilidade de interagir com tal
solucao, deixa de ser apenas um receptor, passando para uma posi¢cao de usuario.

5. Consideracdes finais

Estas légicas precisam, necessariamente, passar por uma etapa de testes praticos para
verificacdo de sua efetividade em etapas metaprojetuais de solugdes audiovisuais
interativas. Todavia, a aproximacgao dos excertos hoje localizados na internet e seus
aspectos experienciais com o modelo de encadeamento de imagens para a geracao de
significados presentes em moodboards e pesquisas do tipo blue sky, fazem desta
construcdo um modelo de raciocinio bastante simples com verdadeiro potencial de
aproveitamento.

A existéncia de moodboards e blue skies na etapa de projetacdo de uma solucao
audiovisual pode ser um facilitador para os realizadores deste tipo de produto, ja que
estes instrumentos incorporam uma linguagem de dominio dos mesmos, a da imagem.
Da mesma forma, criam-se em uma etapa prévia a realizacao final, narrativas anteriores
com o exclusivo fim de atribuir caracteristicas aprofundadas da experiéncia audiovisual a
ser criada. Tal recurso ja é utilizado por roteiristas e diretores de cinema e televisdo para
a construcéo de personagens, como mostra Comparato (1995) quando estabelece um
modelo de projetacdo para estes meios. O autor afirma que grandes narrativas podem
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ser desenvolvidas como instrumento de composi¢do de personagens, mesmo que estas
nao estejam presentes no produto final.

A proposta de uso de instrumentos metaprojetuais do design na construcéo de
experiéncias audiovisuais interativas no ambiente da internet é bastante inicial e
encontra-se em fase de pesquisa de referencial teérico para uma construcao mais rica e
para o direcionamento de experimentos de campo que explorem as reais potencialidades
dos instrumentos nestas situacgdes.

Apesar de preliminar, tal debate encontra bons indicios e similaridades de linguagens
entre alguns instrumentos que permitem acreditar em sua aplicacdo pratica e sistémica.
Tal sistematizacdo é a meta de um estudo mais amplo a ser desenvolvido, buscando
organizar fluxos de producéo e projeto para que se possa delinear um modelo de
geracao de experiéncias orientado pelo design estratégico.

N&o se limita, porém, a aplicacdo apenas da pesquisa blue sky e dos moodboards
neste processo. H4 uma necessidade de aprofundamento das analises destas
ferramentas e, também, uma observacao sobre a capacidade de insercdo de outros
instrumentos que estabelecam ndo s6 uma coeréncia com a gramatica da producao
audiovisual, mas, também — e especialmente —, com o aproveitamento das
oportunidades de projeto langadas pelo ambiente potencialmente transdisciplinar da
internet.

Da mesma forma, estudos futuros podem buscar uma aplicagdo dos instrumentos
metaprojetuais do design em uma légica inversa: a da interpretacao de solucGes
audiovisuais. Parece, a partir das relagdes estabelecidas neste trabalho, que o eixo de
construcdo de significado através das imagens em pesquisas blue sky e moodboards
oferece um modelo bastante coerente para a compreensao de fatores subjetivos
presentes em filmes e videos, sejam eles interativos ou ndo. Tais ferramentas podem
fornecer novos subsidios para pesquisas ndo s6 na area do design estratégico, através
das experiéncias, mas de disciplinas afins como a comunicacao, a linguistica e a
psicologia.

Especificamente para o ambiente web, a pesquisa deve se desenvolver no sentido da
compreensao dos processos de remidiacao, ja que, tendo o audiovisual sua origem no
cinema e com forte observacao e teorizacdo no veiculo televisivo, seus paralelos com o
modelo aqui proposto sdo mais imediatos e simples do que se pode prever ou observar
para a internet.

Todavia, estando inserida em uma cultura de projeto e passando por uma pesquisa
mais ampla, esta observacéo feita a partir da justaposi¢cédo de postulados teéricos e
observacfes de outros autores fornece boas perspectivas para a construgcédo de uma
nova forma de projetar o audiovisual, passando a incluir de forma mais amitde na etapa

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 70
Brasilia, v. 4, n. 2 (2017), p. 61-71, ISSN 25257471



André C. Silva, Mauricio Barth. O uso de instrumentos do design no desenvolvimento de experiéncias audiovisuais interativas

metaprojetual os elementos que compdem o tom. Esta participacdo mais presente e
organizada de aspectos subjetivos tem a tendéncia de levar o processo de projetacéo de
experiéncias para um caminho de maior efetividade na relacdo da solugédo audiovisual
com 0s seus espectadores/usuarios no uso dos recursos da interatividade.
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