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RESUMO

O audiovisual surge a partir do cinema para expandir o formato para além dos longas-
metragens, contemplando videos publicitarios, jornalisticos, artisticos, videoclipes, contetidos
de redes sociais, entre outros. Devido a esta abrangéncia, o ensino de audiovisual esta
presente em diversas matrizes curriculares de cursos de graduacdo, incluindo o Design. Ao
mesmo tempo, entende-se que ha uma falta de suporte ferramental para o ensino de projeto
audiovisual, problema abordado por esta pesquisa, com recorte no projeto do departamento
de arte, responsavel pelo visual do filme ou video. Desta forma, esta dissertagdo apresenta
como objetivo geral propor um conjunto de ferramentas visuais digitais para auxilio ao
ensino do projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior. Para isto, esta
pesquisa classifica-se como aplicada, qualitativa e exploratéria. Como método projetual e
cientifico, utiliza a Design Science Research (DSR) conforme a proposta de Dresch, Lacerda e
Antunes Junior (2015), que é um método fundamentado na Design Science e voltado a
conducdo de pesquisas que possuem como objetivo a proposicdo de artefatos. Além disso,
também realiza uma Revisdo Sistemadtica da Literatura voltada a ferramentas visuais e se
utiliza de técnicas e ferramentas como questiondrios e entrevistas semiestruturadas para
coletar dados com especialistas e realizar a avaliacdo do artefato desenvolvido. Como
resultados, a pesquisa traz inicialmente uma contribui¢ao tedrica, com um mapeamento de
diretrizes para ferramentas visuais digitais e suas relacdes com quatro classes de problemas,
além de heuristicas de construc¢do e contingenciais para cada classe. Também apresenta uma
contribuicdo pratica com uma organizacao visual do processo relacionado ao departamento
de arte. Por ultimo, a principal contribuicdo é o desenvolvimento de um conjunto de
ferramentas visuais digitais elaborados em duas plataformas diferentes, Figma (Figlam) e
Google Planilhas, voltadas ao ensino de audiovisual, com uso para criacao de videos de curta-
duragao e média complexidade visual. O conjunto de ferramentas ainda foi submetido a
avaliacdo em trés instituicdes de ensino superior e cursos de graduacdo diferentes, sendo
Publicidade e Propaganda, Cinema e Audiovisual e Desenho Industrial, apresentando
resultados negativos com os discentes de Publicidade e Propaganda quanto a sua satisfacao
na experiéncia de uso. Por isso, sugere-se a realizacdo de mais estudos para averiguar as
influéncias das caracteristicas do projeto ou da area de formacdao em relagdo a satisfacdo de
uso das ferramentas. Além disso, também se recomenda a realizagdo de pesquisas com
enfoque na satisfagdo dos docentes com o uso do conjunto de ferramentas, visto que esta
pesquisa teve como enfoque o ponto de vista discente.

Palavras-chave: Ferramentas Visuais Digitais. Diregcdo de Arte. Projeto Audiovisual.



ABSTRACT

Video making comes from cinema to expand the format beyond films, including advertising,
journalist videos, artistic videos, video clips, and social media content, among others. Due to
this coverage, teaching video making is present in many curriculums of undergraduate
courses, including Design. At the same time, it is believed that there is a lack of tools for
teaching video projects, which is the problem covered by this research, with a focus on the
project of the art department responsible for the look of the video. In this way, this
dissertation presents a general objective of proposing a set of digital visual tools for teaching
production design projects in higher education. This research is classified as applied,
qualitative and exploratory. The method uses the steps for Design Science Research (DSR)
proposed by Dresch, Lacerda and Antunes Junior (2014), a method based on Design Science.
In addition, it also realizes a Systematic Literature Review focused on visual tools and uses
techniques such as questionnaires and semi-structured interviews to collect data with experts
and evaluate the developed artifact. As a result, the research initially brings a theoretical
contribution, with guidelines for digital visual tools and their relationships with four classes of
problems, in addition to construction and contingency heuristics for each category. It also
presents a practical contribution with a visual organization of the art creative process. Finally,
the main contribution is the development of a set of digital visual tools designed on two
different platforms, Figma (FigJam) and Google Sheets, made for teaching video project, with
use for the creation of short-term and medium visual complexity videos. The set of tools was
also evaluated in three higher education institutions and different undergraduate courses,
Advertising, Cinema, and Industrial Design, presenting negative results with Advertising
students regarding their satisfaction in the user experience. Therefore, it is suggested to carry
out more studies to investigate the influences of project’s characteristics or field in relation to
the satisfaction of using the tools. In addition, it is also recommended to carry out research
focusing on professors' satisfaction with the use of the toolkit since this research focused on
the student's point of view.

Keywords: Digital Visual Tools. Production Design. Video making.
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1 INTRODUCAO
O cinema nasceu a partir da tecnologia trazida pelo cinematégrafo, apresentado pelos irmaos
Lumiére pela primeira vez em 1895 (MASCARELLO, 2006). Desde entdo, o formato que une
imagem e movimento agregou também o som e evoluiu em muitas outras variagdes, para
além dos filmes. O termo audiovisual abrange, além do cinema, diversos outros formatos
como videos publicitarios, jornalisticos, artisticos, videoclipes, entre outros, incluindo
conteudos publicados em redes sociais, fortemente presentes no cotidiano das pessoas.

Justamente por esta abrangéncia que a area foi incluida, com o passar do tempo, nas
matrizes curriculares de diversos cursos de ensino superior. Os profissionais que atuam na
criagdo de produtos audiovisuais trazem em seu curriculo diversas formagdes, entre elas os
cursos proprios de Cinema e Audiovisual, mas também Comunicagdao Social e suas
habilitacGes: Artes Visuais, Jornalismo, Publicidade e Propaganda e o préprio Design (MELLO,
2006). Porém, entende-se que a drea de audiovisual se beneficia desta variedade de
formacdes exatamente por demandar diferentes habilidades.

Uma equipe de trabalho de audiovisual pode variar muito de acordo com o tipo e a
complexidade do produto em desenvolvimento, o orcamento e a logistica do projeto
(HAMBURGER, 2014). Todavia, um departamento — o qual algumas vezes pode ser
representado somente por um profissional — é recorrente dentro de diversas configuracdes
de equipe. Este é o departamento de arte.

O departamento de arte é liderado pelo production designer (designer de producao)
ou pelo diretor de arte — termo mais utilizado no Brasil, como sera discutido no item 3.1.2 —
gue é responsavel por conceber o projeto visual do video ou filme. Logo, sob sua
responsabilidade, estdo aspectos como cendrios, maquiagem, figurino e producao de objetos
(BARNWELL, 2004; HAMBURGER, 2014; LOBRUTTO, 2002; RODRIGUES, 2007). Em funcdo
disso, o departamento de arte em projetos de maior complexidade pode ser o maior
departamento em numero de colaboradores. Dessa forma, o ensino do projeto de arte —
aquele concebido pelo departamento de arte — pode se tornar dificil sem ferramentas que
auxiliem na sua conducdo ou ainda para cursos que possuem uma ou poucas disciplinas
focadas em audiovisual e, por isso, possuem pouco tempo para apresentacdo de conteldo

tedrico e conducao de projetos praticos.
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Desta constatacdo nasce a necessidade desta pesquisa, na qual se acredita que, a
partir do desenvolvimento de artefatos, possa-se aprimorar o processo de ensino do projeto

de arte em audiovisual.

1.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Bonsiepe (2011) defende que o projeto de design ndo deve se restringir somente aos
conhecimentos cientificos, devendo beber das duas fontes: ciéncia e pratica. O audiovisual,
ainda que conte com arsenal tedrico para fundamentacao sobre diversos tipos de formatos,
ndo possui uma vasta gama de estudos com a proposta de organizagdao dos processos e
aprimoramento do ensino da area. Por isso, o ensino do projeto de arte acaba, muitas vezes,
dependendo do suporte ferramental oferecido — e as vezes até elaborado — pelos docentes de
suas respectivas disciplinas. No entanto, isto acaba por demandar um esforco particular por
parte do educador para resolver o problema, por vezes, provisoriamente. Dessa forma, o
problema abordado por esta pesquisa consiste na falta de suporte ferramental ao ensino do
projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior.

Ao mesmo tempo, o design voltado ao ensino nao deve ser reduzido somente a
transmissdo de informacao, pois no ensino os individuos discentes devem aprender a elaborar
seu préprio pensamento, julgar e tomar decisdes baseados em suas proéprias reflexdes. O
projeto de design de artefatos voltados ao ensino deve, portanto, contribuir com o
desenvolvimento pessoal dos estudantes (FRASCARA, 2004, p. 153).

Por outro lado, sendo o audiovisual uma area fortemente influenciada pelas praticas
de mercado, ndo deveriam os recursos utilizados no seu ensino também beber desta fonte?
Munari (2016) ressalta a importancia de o ambiente formal de aprendizado ter o dever de
preparar seus alunos para o futuro, neste caso, os cursos de graduagdo, que preparam os
futuros profissionais que irdo atuar em audiovisual. S3o estas reflexdes que levam ao
amadurecimento do tema no contexto deste trabalho, condicdo prévia para a formulacdo da

guestdo de pesquisa.
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1.1.1 Questao de Pesquisa
Reconhece-se, pois, as dificuldades a que alunos e docentes estdo sujeitos quando se dedicam
ao estudo e ao ensino do projeto de arte audiovisual, como a falta de ferramentas, disciplinas
e processos de ensino adequados. Ao contexto apresentado acima, ainda se soma o fato de
gue, ao realizar um projeto em equipe, os discentes estdo sujeitos a diversas falhas que podem
ocorrer, como: comunicacao deficiente, falta de clareza das funcdes e responsabilidades de
cada membro, falta de criatividade e falta de inovagdo (TEIXEIRA, 2018). Portanto, partindo
dos principios do Design, a questdo de pesquisa que se pretende responder é a de como
potencializar o ensino do projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior?

A partir dessa questdo, emerge a possibilidade de utilizar a Gestado Visual de Projetos
para enriquecer o processo de desenvolvimento de projetos audiovisuais, com recorte no
projeto de arte (TEIXEIRA, 2015). Entre as solucGes propostas pela Gestdo Visual de Projetos
estd a elaboragao e uso de ferramentas visuais como forma de dirimir alguns dos problemas
mencionados acima. Todavia, em 2020 o contexto do ensino brasileiro foi alterado
radicalmente em fungdo da pandemia de coronavirus, com uma mudanga abrupta de
disciplinas lecionadas presencialmente para o formato remoto. Logo, apesar das ferramentas
visuais funcionarem como artefatos de auxilio, entende-se que o desenvolvimento de
ferramentas visuais digitais poderia ser de maior utilidade e abrangéncia por poder ser
empregado em situacdes como esta. Assim, sendo o desenvolvimento deste artefato visto
como possivel solugdo aos problemas elencados nesta dissertacao, sao definidos os objetivos

da pesquisa.

1.2 OBIJETIVOS

A seguir sdo apresentados os objetivos geral e especificos desta dissertacao.

1.2.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem como objetivo propor um conjunto de ferramentas visuais digitais para

auxilio ao ensino do projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Relacionar as principais tematicas acerca do suporte ferramental ao ensino do
projeto de arte audiovisual;

e Definir diretrizes e classes de problemas para ferramentas visuais digitais a
partir dos artefatos identificados na Revisao Sistematica da Literatura;

o Formalizar heuristicas de construcao do artefato, tendo como base o artefato
em seu estado funcional,

e Determinar heuristicas contingenciais, por meio do uso e avaliacdo do

conjunto de ferramentas em ambientes reais.

1.3 ABORDAGEM METODOLOGICA

De acordo com Prodanov e Freitas (2013) esta pesquisa se classifica como aplicada quanto a
sua natureza, pois pretende gerar artefatos ou processos com uma finalidade imediata,
partindo de conhecimentos tedricos ja existentes; é qualitativa do ponto de vista de
abordagem do problema, pois esta é descritiva e possui interpretacao indutiva dos dados
apresentados; e se caracteriza como exploratdria quanto ao seu objetivo, pois visa, além de
propor um conjunto de ferramentas visuais digitais, proporcionar mais informacdes acerca do
processo e do projeto de arte em audiovisual fazendo uso de técnicas para isso, como
guestionarios e entrevistas.

Em relacdo a escolha do método projetual e cientifico, esta pesquisa utiliza a
proposta de Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) para a Design Science Research (DSR). A
Design Science Research, por sua vez, € um método fundamentado na Design Science ou
“Ciéncia do Artificial”, termo instituido por Simon (1981) que é a base epistemoldgica que
abrange o estudo daquilo que é “produzido mais pela arte do que pela natureza; ndo genuino
ou natural” (SIMON, 1981, p. 25). Portanto, a Design Science Research se torna o método de
escolha para guiar a conducdo de pesquisas que possuem como objetivo “projetar e
desenvolver artefatos, bem como solucdes prescritivas, seja em um ambiente real ou n3o”

(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 168).
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Frascara (2004, p. 91) ressalta que todo projeto de design de comunicacdo requer
planejamento, desenvolvimento de estratégias e propostas de solugdes, estando o projeto de
artefatos de design para o ensino dentro destas premissas. A Design Science Research ja tem
sido utilizada para estruturar o planejamento de pesquisas e projetos de Design. Os trabalhos
de Benedet (2021), que a usou para propor uma ferramenta visual para auxilio no
desenvolvimento da pesquisa cientifica, e Wernke (2022), que utilizou a DSR para conduzir a
proposta de um modelo de praticas e ferramentas do design aplicado a processos seletivos
centrados na experiéncia da pessoa candidata, sdo somente alguns exemplos dentro deste
programa de pds-graduacao, dentre diversos trabalhos.
Para estruturar o planejamento desta pesquisa e alinhar sua estrutura com as etapas
da proposta de Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) foi organizada uma figura que

descreve tais etapas e suas respectivas saidas neste trabalho (Figura 1).
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Figura 1: Etapas da Design Science Research e saidas equivalentes nesta pesquisa
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Fonte: elaborado pela autora (2022) com base em Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 134).

Além destas etapas, outros métodos e técnicas de pesquisa também foram
incorporados para melhor garantir que os objetivos fossem alcancados. Dresch, Lacerda e

Antunes Junior (2015) enfatizam que a utilizacdo da DSR como condutor da pesquisa ndo



27
exclui que outros métodos também sejam utilizados, e sim o oposto, a proposta da DSR deve
ampliar o portfélio de métodos disponiveis em areas como a de gestao.

No capitulo 2 desta pesquisa, é possivel encontrar de maneira detalhada todos os
procedimentos e instrumentos utilizados para a realizacdo de cada uma das etapas. Na

proxima secdo serd abordada a justificativa desta pesquisa.

1.4 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa é justificada sob trés pontos de vista centrais. S3o eles: (a) aspectos académico-
cientificos; (b) aspectos mercadoldgicos; e (c) aspectos gerais. Estes serdo detalhados na
sequéncia.

Primeiro, do ponto de vista académico-cientifico, cabe destacar o qudo variados sdo
os produtos audiovisuais e como isto se reflete em diversas possibilidades de estudos com
diferentes abordagens. Ao mesmo tempo, a producao de arte audiovisual se mostra uma area
com algumas lacunas na literatura. O uso de audiovisual para o ensino e educacgdo parece ser
mais discutido, com um numero maior de publicacdes e autores consagrados na drea de
Design Instrucional como Filatro (FILATRO, 2008, 2018; FILATRO; CAIRO, 2015; FILATRO;
CAVALCANTI, 2018) e tema central de pesquisas neste préprio Programa de Pds-Graduacdo
(HENRIQUE, 2020; HERMOGENES, 2021).

No entanto, pesquisas voltadas ao ensino de audiovisual ndo sdo tao frequentes,
sendo os principais estudos voltados principalmente a pratica (BARNWELL, 2008; GROVE,
2004; HAMBURGER, 2014; RODRIGUES, 2007) ou a discussao de aspectos tedricos (BAPTISTA,
2008; BERNARDET, 2012; BONSIEPE, 2011; COSTA, 2003; DIAZ; REBOLLO, 2013; MASCARELLO,
2006), mas com pouco ou nenhum enfoque no ensino. Logo, com a falta de pesquisas
considerando a combinacdo destes dois aspectos (ensino de audiovisual), ha como
consequéncia a falta de suporte ferramental para auxiliar educadores a transmitir o
conhecimento, que consiste no problema desta pesquisa.

Por isso, entende-se que a realizacdo de pesquisas com este enfoque fomenta
também a produgao de trabalhos futuros, explorando outros contextos, aprimorando e
desenvolvendo novos artefatos. Esta dissertacdo ja é parte de achados de outras pesquisas

prévias, elaboradas pela autora em periodo prévio ou durante a realizacdo desta pesquisa
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(KRUPAHTZ, 2018; KRUPAHTZ; ROMANO; TEIXEIRA, 2020; KRUPAHTZ; WERNER; TEIXEIRA,
2021). Porém estas pesquisas focaram no desenvolvimento de ferramentas visuais analdgicas.
Com esta dissertacdo, pretende-se colaborar com a evolucdo dos achados no dambito digital.

Segundo, em relacdo aos aspectos mercadoldgicos esta pesquisa trouxe como
objetivo a proposicdo de um conjunto de ferramentas visuais digitais para auxilio ao ensino
do projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior. Considerando que seu foco
foi também em ensino superior, em cursos de graduacdo, os resultados obtidos por esta
dissertacao refletem diretamente na formacdo de novos profissionais. Estes profissionais, por
sua vez, hdo de se inserir no mercado de trabalho e utilizar do conhecimento, das habilidades
e das competéncias adquiridas para atuarem em suas funcdes de escolha.

Logo, uma das razbes que justifica a realizacdo desta pesquisa é, justamente, o
mercado em ascensao de produtos audiovisuais. Em 2019, o valor adicionado pelo audiovisual
(P1B do audiovisual), segundo relatdrio do Observatério Brasileiro do Cinema e do Audiovisual
(OCA, 2022), foi de R$27,5 bilhdes. Ja o relatdrio Inside Video, da empresa Kantar IBOPE Media
(2022), afirma que 63% de todo o investimento publicitario do ano de 2021 foi realizado em
formatos de video, assim como que 98% das pessoas ja assistiram conteldos de video dentro
de casa no primeiro trimestre de 2022.

Portanto, pode-se perceber que além do audiovisual estar fortemente inserido no
cotidiano das pessoas, também é uma area que recebe investimento e parece haver uma
conexao clara entre estes fatores. Dessa forma, entende-se que o aumento de pesquisas na
area e o desenvolvimento de artefatos voltados ao ensino de projeto audiovisual ajuda a
preparar profissionais mais bem capacitados a se inserirem neste mercado, além de estimular
mais estudantes a atuar na area, colaborando para o avanco do audiovisual no Brasil.

Terceiro, sob a perspectiva de aspectos gerais, cabe ressaltar que, além do recorte
do ensino de audiovisual, esta pesquisa possui enfoque no ensino do projeto de arte, ou seja,
aquele realizado pelo departamento de arte. Este departamento costuma ser o maior dentro
de uma equipe audiovisual (BARNWELL, 2008), mas paradoxalmente é pouco valorizado e
pode passar invisivel aos olhos do publico (FISCHER et al., 2015). Isto também é contraditério,

visto que é o setor que projeta e cria os aspectos visuais do filme. Nesse contexto, entende-
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se que realizar pesquisas sobre essa tematica é uma das formas de ajudar na valorizacdo desta
funcdo e de um setor tao importante na criacao audiovisual.

Somado a isso, o projeto de arte apresenta muitas caracteristicas semelhantes ao
projeto de Design e outras areas criativas, como Arquitetura, Publicidade e Propaganda, entre
outras. E um processo que envolve pesquisa, geracdo de alternativas, criacdo, definicdo de
solucdes e, muitas vezes, trabalhos manuais. Logo, justifica-se a escolha da direcdo de arte
como recorte de pesquisa por todos esses fatores, a relembrar: (a) estad fortemente presente,
inclusive em tamanho, em equipes audiovisuais; (b) entende-se que o fomento de pesquisas
na area ajuda na valorizacdo da drea e da funcdo, muitas vezes subvalorizada; (c) o processo
criativo de arte apresenta semelhancas intrinsecas com o processo do Design e outras areas
de formacao abordadas nesta pesquisa.

Por fim, estima-se que esta pesquisa seja uma contribuicdo atil e positiva as
disciplinas de audiovisual e/ou direcdo de arte, uma vez que, disponivel a comunidade
académica, espera-se contribuir com o aprimoramento das disciplinas ministradas por
docentes do ensino superior por meio do artefato desenvolvido, adaptando-o aos seus
contextos e necessidades especificas, além destes poderem usufruir de um conjunto de

ferramentas que foi pensado e planejado para este uso.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA E A LINHA
A pesquisa em questdo pertence ao Programa de Pds-Graduagcdo em Design (PPGD) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) dentro da linha de Midia, que relne pesquisas
envolvendo “interatividade, interacao, usabilidade, informag¢do e comunicacdo, dentro das
acdes de comunicacdo, educacdo e entretenimento” (POS-DESIGN UFSC, 2019), e com énfase
em Tecnologia, que possui enfoque em uso de tecnologias de “simulacdo e experimentacao
nos métodos, processos e servigos” (POS-DESIGN UFSC, 2019).

Sua aderéncia é justificada, ao passo que seus objetivos e contribuicdes envolvem
temas como visualizacdo de informacdes, design de comunicacdo e usabilidade, além do
artefato desenvolvido — um conjunto de ferramentas para ensino do projeto de arte

audiovisual — apresentar enfoque educacional. Durante esta pesquisa, também foram
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realizados procedimentos como a aplicacdo do artefato em ambiente de aprendizado, com

realizacdo posterior de avaliacdo, corroborando sua énfase em Tecnologia.

1.6 DELIMITACAO E ESCOPO DA PESQUISA
Esta pesquisa estd delimitada por trés eixos: audiovisual, projeto em design e Gestao Visual
de Projetos (GVP) (Figura 2). Estes eixos ndo delimitam dareas de conhecimento

necessariamente, mas agrupam os principais conceitos abordados e utilizados pela pesquisa.

Figura 2: Limites da pesquisa

EQUIPE AUDIOVISUAL PROJETO EM ENSINO EM PROJETO
PROCESSO DESIGN METODOLOGIAS ATIVAS
. DIR.
COMPETENCIAS ARTE DESIGN THINKING
& HABILIDADES DUPLO DIAMANTE
GESTAO
VISUAL DE FERRAMENTAS VISUAIS DIGITAIS
PROJETOS USABILIDADE
CONCEITOS PARTICULARIDADES PEDAGOGIA
NAO CONTEMPLADOS: DE SETORES PERIFERICOS
(EX.: FIGURINO, MAQUIAGEM, SEMIOTICA
CENOGRAFIA)
ENGENHARIA
DESIGN INSTRUCIONAL DE SOFTWARE

ERGONOMIA

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em audiovisual, ainda hd uma subdivisao referente ao recorte na direcao de arte, pois
nao se pretendeu focar no ensino de audiovisual como um todo e avalia-se que, dessa forma,
foi possivel aprofundar a pesquisa nas etapas do processo e no desenvolvimento de

habilidades mais conectadas aquelas das formacdes exploradas. Entre os principais pontos
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englobados por este eixo estdo: definicdes de equipe, processo, competéncias e habilidades
do diretor de arte.

O segundo eixo, projeto em design contempla pontos como o recorte na aplicacao
do artefato — que é voltado ao ensino — e metodologias ativas, entre elas o Design Thinking e
o modelo do Duplo Diamante, utilizados para embasar teoricamente o ordenamento do
processo da direcdo de arte.

O terceiro eixo é a Gestdo Visual de Projetos (GVP), que fundamenta também o
desenvolvimento do artefato e seu formato, ferramentas visuais digitais. Além disso, sdo
abordados conceitos de usabilidade que foram indispensaveis para a construcao de avaliacdo
das ferramentas.

Para uma clara definicdo do escopo, também é necessario pontuar conceitos que ndo
foram contemplados nesta pesquisa, como particularidades de setores periféricos, mas que
pertencem ao departamento de arte — tais como figurino, maquiagem e cenografia. Nao foram
contemplados Design Instrucional, Ergonomia, Pedagogia, Semidtica e Engenharia de
software, pois nao houve a pretensao de se elaborar um programa, aplicativo ou plataforma
nesta pesquisa, visto que, por ser uma dissertacao, as limitacdes de tempo, recursos e equipe

poderiam comprometer os resultados.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO
O conteudo desta dissertacao é composto por sete capitulos da forma que segue.

O primeiro capitulo é o introdutério. Nele é abordada a etapa do método referente
a identificacdo do problema e sdo levantadas questdes sobre os principais temas abordados
nesta pesquisa e sobre a lacuna identificada que motivou a realizagao deste estudo. Sua
principal saida é a questdo de pesquisa formalizada.

O segundo capitulo discorre sobre os procedimentos metodoldgicos utilizados
durante a pesquisa e inclui a apresentacao de todas as fases e etapas da pesquisa.

O terceiro capitulo é tedrico e abrange as etapas de conscientizacdo do problema e
a primeira parte da apresentagdo dos resultados da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).

Nele sao discutidos os temas de diregao de arte no audiovisual, o projeto e processo de arte,
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metodologias de ensino, Design Thinking e Gestdo Visual de Projetos. No item 3.4 é trazido o
panorama geral encontrado na RSL.

O quarto capitulo, assim como o terceiro, também é tedrico. Ele se propde a
identificar os artefatos encontrados na RSL e a configurar as classes de problemas por estes
representadas. No fim deste capitulo sdo mapeadas diretrizes para ferramentas visuais e
propostos os requisitos do artefato.

O quinto capitulo é direcionado ao artefato, seu projeto e desenvolvimento. Neste
capitulo se discorre sobre os resultados encontrados nos questiondrios e entrevistas com
especialistas, assim como sdo avaliadas alternativas de plataformas digitais. Na sequéncia, é
dado inicio ao projeto do artefato com sua estruturacdo, seguida do seu desenvolvimento. Ao
final deste capitulo sao definidas as heuristicas de construcdo do artefato.

O sexto capitulo discorre sobre a avaliacdo do artefato e as discussdes geradas a
partir de sua realizacdo. O capitulo também traz as alteracdes realizadas no artefato e as
heuristicas contingenciais.

Por fim, o sétimo capitulo aborda as consideragdes finais em relacdo a pesquisa e ao
artefato produzido, em relacdo ao contexto no qual estao inseridos e em relacdo a futuros
desdobramentos possiveis para pesquisas que envolvam artefatos da mesma classe de

problemas ou semelhantes.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Como método projetual e cientifico, esta pesquisa utiliza a proposta de passos de Dresch,
Lacerda e Antunes Junior (2015) para a Design Science Research (DSR). A pesquisa que utiliza
este método tem como principal caracteristica a orientagao a solugao de algum problema em
particular, resultando em uma solucdao que seja satisfatdria aquela determinada situacao
(DRESCH, 2013). Além disso, a indicacdo do método ocorre quando “o objetivo do estudo é
projetar e desenvolver artefatos, bem como solug¢des prescritivas, seja em um ambiente real
ou n3o” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 168). Nas pesquisas que utilizam DSR,
também pode ocorrer parceria com organizacdes além da aplicacdo no ambiente académico
(BAYAZIT, 2004). Na proxima secdo serd apresentado em detalhes a proposta do método para

a conducao da pesquisa e do projeto, além de outras técnicas e procedimentos utilizados.

2.1 DESIGN SCIENCE RESEARCH

III

O termo “ciéncia do artificial”, em inglés Science of design, ou ainda, como sera abordado
nesta pesquisa, design Science, foi instituido por Simon (1981) em sua obra “As Ciéncias do
Artificial”. Nesta, o autor traz o termo design como sinénimo de artificial e explica, artificial,
segundo o mesmo, é aquilo “produzido mais pela arte que pela natureza; ndo genuino ou
natural; afetado; ndo pertencente a esséncia do objeto” (SIMON, 1981, p. 25). Isto é, o termo
design ndo é abordado como representativo da area de design em si, mas de tudo aquilo que
esta relacionado ao projeto ou a prescricdo de solucbes. Desta forma, Simon (1981, p. 25)
defende o termo ciéncia do artificial como oposto as ciéncias que estudam fenébmenos e
objetos naturais, como as ciéncias naturais ou sociais.

A design Science é inicialmente inspirada pelas escolas de engenharia e o ensino de
projeto, como construir artefatos e como projetar. Porém, Simon (1981) sinaliza que
engenheiros ndo sdo os Unicos projetistas profissionais, sendo uma prescricdio de
medicamento dada por um médico, a concepc¢do de um plano de vendas para uma companhia
ou uma nova politica de bem-estar social para um estado a¢des tdo “projetuais” quanto. Isso
ocorre, pois, a definicdo de projeto para o autor é a mudanca do curso de acdo de algo com o
objetivo de alterar uma situacdo existente para outra, ideal, com uso de recursos artificiais

(SIMON, 1981, p. 193).
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Logo, o design, em toda a sua complexidade de areas e especialidades, percorre
também o caminho de projetar artefatos. Sendo estes mais ou menos tangiveis, indo do
design de produtos ao design de experiéncias. Todos estes podem se configurar como
artefatos, como objetos de estudos da ciéncia do artificial.

Partindo dos argumentos de Simon (1981), surge a Design Science Research (DSR),
uma abordagem voltada a pesquisas aplicadas, também denominadas de pesquisas de ordem
pratica, nas quais o principal objetivo é que seus resultados auxiliem na resolucdo de
problemas reais. Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), no livro “Design Science Research:
método de pesquisa para avanco da ciéncia e tecnologia”, organizam e alinham o
conhecimento acerca da aplicacdo dos conceitos da Design Science fundamentados por Simon
(1981).

Sob o ponto de vista do design, com uma abordagem muito similar aquela trazida por
Simon (1981), Bonsiepe (2011) levanta o argumento da evolucdo das ciéncias comparado ao
ensino de projeto, no qual as ciéncias (naturais e sociais) possuiriam tradi¢des e critérios de

exceléncia superiores aos das disciplinas projetuais. O autor complementa:

Enquanto as ciéncias enxergam o mundo sob a perspectiva da cogni¢do, as
disciplinas de design o enxergam sob a perspectiva do projeto. Essas sdo duas
perspectivas diferentes que, oxala, no futuro, acabem se fundindo. Estou convencido
de que, no futuro, haverd uma interacdo frutifera entre o mundo das ciéncias e o
mundo do projeto que, hoje, se da, no maximo, esporadicamente.

Até o momento, o design procurou se aproximar do mundo das ciéncias, mas
ndo ocorreu o inverso. (BONSIEPE, 2011, p. 19)

Com a escolha de utilizar-se um método como a Design Science Research para
conducdo desta pesquisa, entende-se proporcionar tal aproximacdo citada por Bonsiepe
(2011), entre as “ciéncias” e o fazer projetual, trazendo o rigor cientifico e a relevancia de um

resultado capaz de promover a solucdao de um problema real.

2.1.1 Identificagdao do Problema
O inicio do projeto ocorre com a identificacdo do problema a ser estudado. O surgimento do
problema, segundo os autores Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) ocorre a partir “do

interesse do pesquisador em estudar uma nova ou interessante informagao, encontrar
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resposta para uma questdo importante, ou a solugdo para um problema pratico ou para uma
classe de problemas” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

No caso do presente estudo, tanto o problema de pesquisa quanto o problema
projetual se definem como a falta de suporte ferramental ao ensino do projeto de arte

audiovisual. Esta problematica é abordada em maior profundidade nos capitulos 1 e 3.

2.1.2 Definigao do Problema
A definicdo do problema compreende duas etapas que ocorrem em paralelo, sendo estas: (a)
conscientizagdo do problema e (b) revisdo sistematica da literatura. Os resultados obtidos
nesta etapa contribuirdo tanto com a conducdo da pesquisa quando a construcdao das
conclusdes do estudo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

As saidas esperadas apos a realizacdo destas duas etapas sdo: (a) causas e contextos
do problema; e (b) revisdo sistematica da literatura. Originalmente, também seria esperado a
formalizacdo inicial dos requisitos do artefato, apds a conscientizacao do problema. Todavia
esta saida foi realocada para a proxima etapa, pois a realizacdo da revisdo sistematica da
literatura em sua completude, incluindo a identificacdo de artefatos e classes de problemas,
teve grande contribui¢ao para o reconhecimento e desenho destes requisitos. Esta alteracdo

é possivel de ser observada na Figura 1.

2.1.3 Conscientizagao do Problema

Para complementar a definicdo do problema, que é composta também pela revisdo
sistematica da literatura, procurou-se durante a conscientizacdo do problema levantar os
aspectos correspondentes ao cendrio de mercado, assegurando, dessa forma, uma
compreensdao mais completa das facetas, causas e contexto do problema (DRESCH; LACERDA,;
ANTUNES JUNIOR, 2015).

Para isto, nesta etapa, os autores Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) indicam a
possibilidade de realizacdo de entrevistas com especialistas. Nos topicos 2.1.3.1 e 2.1.3.2 sdo
detalhados os procedimentos da aplicacdo de questionarios e de entrevistas semiestruturadas

com profissionais atuantes na direcdo de arte no audiovisual. Entende-se que, dessa forma, é
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possivel complementar, com informacdes trazidas de experiéncias praticas, o levantamento

realizado pela revisao sistematica da literatura.

2.1.3.1 Questiondrio
Como a revisdo sistematica da literatura realizada nesta pesquisa, detalhada na sequéncia (ver
itens 2.1.4 e 3.4), ndo compreendeu artefatos voltados ao audiovisual ou a direcdo de arte,
optou-se por realizar o levantamento de boas praticas, ferramentas, modelos e demais
solucdes nesta area de conhecimento por meio de questiondrio e entrevistas com
profissionais da area.

Primeiramente, foram definidas caracteristicas desejadas, relacionadas ao perfil dos
profissionais, sendo estas: (a) compreender sua funcdo como a de diretor(a) de arte e/ou
designer de producdo; (b) ter experiéncia com no minimo 5 trabalhos, sendo estes em videos
de curta-duracao; (c) estar atuando na drea no periodo em que ocorreu esta pesquisa (2022);
e (d) ter experiéncia prévia com ensino de direcdo de arte, podendo este ser no ambiente
académico (ensino superior) ou no mercado (cursos online ou presenciais).

A partir destas caracteristicas foi construido um questionario online por meio do
Formularios Google (Google Forms) para ser distribuido entre profissionais do audiovisual e
empresas. Além de funcionar como um qualificador para selecdo dos entrevistados, o
guestionario também recolheu algumas informacdes que poderiam ser relevantes para a
pesquisa, como a formacdo profissional dos diretores de arte; a categoria dos videos
produzidos (publicidade, cinema, jornalismo, video-arte, producdo de conteudo, videoclipes,
entre outros); e uma breve descricdo do processo criativo destes profissionais. O contetudo do
questiondrio completo pode ser encontrado no APENDICE A desta pesquisa.

Como havia no questiondrio uma pergunta aberta de grande importancia para a
pesquisa — “Poderia descrever brevemente como seria o seu processo?” — para o tratamento
das respostas, foi utilizada a Analise de Contelddo de Bardin (2011), cujo método parte de
guatro pontos: (a) organizacdo da analise; (b) codificacdo; (c) categorizacdo; e (d) inferéncia.
A organizacdo da analise foi realizada com o uso do Google Planilhas, com a geracdo de um

documento com todas as respostas obtidas, disponivel no APENDICE B. Neste documento
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também foram definidos cddigos para cada participante, conforme a ordem de
preenchimento, iniciando no P1 (Participante 1) ao P18 (Participante 18).

Para a codificacao e categorizacao foi feito o mapeamento em papel fisico, utilizando
canetas de diferentes cores e anotag¢des, o documento digitalizado esta disponivel no
APENDICE C, tendo como enfoque as respostas a pergunta “Poderia descrever brevemente
como seria 0 seu processo?”. A etapa de inferéncia é descrita e apresentada no capitulo 5

desta pesquisa.

2.1.3.2 Entrevistas

Apds o levantamento de dados com o questionario, deu-se sequéncia com a realizacdo das
entrevistas. Como formato, optou-se pelo semiestruturado, que nao possui uma dindmica
rigida, ou seja, permite que o pesquisador complemente o roteiro previamente planejado com
questdes inerentes ao momento da entrevista e que podem ser relevantes para a pesquisa
(BRAUN; CLARKE, 2013). Manzini (1990/1991) explica que este modelo é o mais adequado
guando se deseja que “as informacdes coletadas sejam fruto de associacbes que o
entrevistado faz, emergindo assim, de forma mais livre” (MANZINI, 1990/1991, p. 154).

Em outra publicacdo, Manzini (2004, p. 4) defende o uso de entrevistas quando a
natureza da informagao se trata de um fendémeno dificil ou impossivel de ser observado. No
caso do uso do mapeamento objetivado no presente trabalho, ndo seria possivel observar o
processo de varios profissionais dentro do periodo de realizacao desta dissertacdo. Por isso as
entrevistas se mostram um recurso de grande ajuda neste processo.

Braun e Clarke (2013) ressaltam que entrevistas semiestruturadas sdo indicadas para
explorar entendimentos e percepcdes de participantes que possuem uma relacao direta e
pessoal com o tépico abordado. Logo, além da verificacdo de artefatos e praticas da direcao
de arte, também é possivel, por meio das entrevistas, obter a opinido dos profissionais sobre
particularidades de vivéncias reais do mercado, visualizar a relacdo com o uso de artefatos,
identificar quais sdo os mais utilizados e/ou preferidos e interagdes no uso compartilhado com
outros profissionais da equipe.

Entrevistas semiestruturadas preveem a elaboracdo de um roteiro (disponivel no

APENDICE D), que tem como sua principal funcdo “auxiliar o pesquisador a conduzir a
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entrevista para o objetivo pretendido” (MANZINI, 2003, p. 13). Além disso, o roteiro pode
auxiliar o pesquisador na organizacao antes e durante a entrevista e ajudar, indiretamente, o
entrevistado a fornecer a informagdo de maneira mais precisa e facil.

A partir dos critérios abordados por Manzini (2003) foi feita a elaboracdo do roteiro
para as entrevistas com diretores de arte que previamente haviam preenchido o questionario
j& mencionado. As informacdes levantadas no questionario também foram usadas como
ponto de partida para a entrevista, estando presentes no texto introdutério e de
apresentacao.

Por meio das respostas obtidas, foram convidados 7 participantes para serem
entrevistados, porém apenas 4 tiveram disponibilidade. Para a escolha dos participantes,
levou-se em consideracdo a variedade da amostra, selecionando combinac¢des de formacdes
de ensino e tipo de produto audiovisual diferentes, a fim de identificar nas entrevistas como
a formacdo de cada profissional afeta seu processo criativo.

Apds a elaboracdo, foi realizada a adequacdo do roteiro, com andlise feita pelo
professor orientador desta pesquisa e posterior execucdo de entrevista piloto. Para a
adequacdo das perguntas, Manzini (2004, p. 6) sugere a investigacdo a partir de trés classes

de analise:

1) adequacdo da linguagem (vocabulario, jargdo, clareza e precisdo, uso de palavra
ndo especifica ou vaga); 2) adequagdo da forma das perguntas (tamanho das
perguntas, averiguacdo da dificuldade de elaboragdo mental por parte do
entrevistado, impacto emocional de determinadas palavras, frases manipulativas,
perguntas com multipla finalidade) e 3) sequéncia de apresentacdo das perguntas
no roteiro (das mais faceis de serem respondidas para as mais dificeis e utilizagdo de
blocos tematicos) (MANZINI, 2004, p. 6)

Apds a etapa de adequacdo, o roteiro foi finalizado e é apresentado na integra no
APENDICE D. As entrevistas foram realizadas de forma remota, pela plataforma Google Meet,
sendo gravadas, para que a transcricdao pudesse ser realizada posteriormente.

A transcricdo dos dudios foi feita com o auxilio do software Adobe Premiere Pro, cujo
recurso chamado Speech to Text permite a automatizacdo de parte do trabalho de transcricao.
O estilo de transcricao respeitado foi o verbatim, o qual foca em transcrever tanto as palavras

ditas quanto outros sons, como pausas e expressodes. Braun e Clarke (2013) afirmam que a
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transcricdo de uma entrevista realizada de maneira oral é o produto da interacdo entre o
audio gravado e aquele quem o transcreve, que deve tomar decisdes sobre as informagdes
gue serdo preservadas e como estas serdo representadas (BRAUN; CLARKE, 2013, p. 162).
Dessa forma, foi elaborado um quadro (Quadro 1) com as expressdes escritas utilizadas para
representar sons, gestos ou situagdes presentes durante as entrevistas, a fim de manter uma

maior fidelidade e transmissao do conteudo em audiovisual para o texto.

Quadro 1: Expressoes utilizadas no texto de transcri¢ao e seus significados.

Expressao escrita Significado

((pausa)) Pausa longa

(.) Pausa curta

((risada)) Risada

((gesticula com as maos)) Descricdo de movimento

((nega com a cabeca))

[palavra] Expressdoes complementares incluidas pela
autora

((em sobreposicdo)) Falas sobrepostas

((inaudivel)) Nao foi possivel transcrever

Hum, Ah, §, é Expressdes de fala oral

Palavra Enfase

Pala- Expressao interrompida

‘Ah, palavral’ Expressoes de didlogo

Palavra Nomes de midia (programas de TV, filmes,
livros, revistas, etc)

[palavra] Termos substituidos ou ocultos para
preservar a identidade do participante

[...] Fala cortada e/ou oculta pela autora

Expressoes e girias da linguagem oral também foram preservadas na transcrigao,
como ‘praquela’ (para aquela) e ‘cé’ (vocé), entre varias outras. Braun e Clarke (2013)
ressaltam que se os dados forem “limpos”, ou seja, a transcricdo respeitar rigorosamente a
linguagem formal, os participantes soardao como se estivessem se comunicando por linguagem
escrita, sendo que o ponto principal da coleta de dados por entrevistas seria justamente a
espontaneidade e expressividade da linguagem oral.

Apds concluida esta etapa, realizou-se o mesmo processo de analise de contetdo de

Bardin (2011), assim como no questiondrio.
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2.1.4 Revisao Sistematica de Literatura

Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) ressaltam que o objetivo da revisdo sistematica da
literatura realizada durante a Design Science Research deve ser “formar um arcabouco
tedrico-pratico dos artefatos utilizados para a solucdo de um determinado problema ou classe
de problemas” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 176) e que o quesito pratico
se refere ao fato de que os trabalhos selecionados devem ter sido testados no campo. Outro
fator importante é a identificagdo ou definicdo a priori de determinadas heuristicas de
construcdo e contingenciais especificas.

Heuristicas de construcdo sdao os “requisitos necessarios para o funcionamento
adequado do ambiente interno do artefato, com vistas ao ambiente externo” (DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 116) e heuristicas contingenciais sdo as caracteristicas
do contexto no qual o artefato esta inserido e/ou sera utilizado, assim como seus limites de
atuacdo. Tais particularidades propostas pelo método utilizado irdo se refletir na questao da
revisao, além da defini¢ao dos critérios de inclusdao e exclusao dos estudos.

Nesta pesquisa sao apresentados e descritos a execu¢do dos sete passos propostos
pelos autores, sendo o ultimo passo, intitulado ‘apresentacao do estudo’, esta prdpria
pesquisa e o artigo cientifico submetido a publicacdo, disponivel no APENDICE E. Os passos
sdo: (i) definicdo da questdo e do framework conceitual; (ii) escolha da equipe de trabalho;
(iii) estratégia de busca; (iv) busca, elegibilidade e codificacdo; (v) avaliacdo da qualidade; (vi)

sintese dos resultados; e (vii) apresentacdo do estudo (Figura 3).

Figura 3: Passos propostos para revisao sistematica da literatura.
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015).

Durante o primeiro passo definicdo da questao e do framework conceitual foi
definido o tema central desta revisdao: ferramentas visuais no contexto do ensino superior em
design. Também houve alguns recortes adicionais, como explorar o uso destas em projetos
praticos, preferencialmente na area de audiovisual e a independéncia de interacao fisica entre
docente e discentes para o uso das mesmas. O que proporciona mais liberdade para sua
utilizagao, possibilitando também para o ensino remoto e a distancia. Diante disso, a questdo
desta revisdo sistematica consistiu em: quais ferramentas visuais digitais ja foram utilizadas
para o ensino de projeto em design?

A questdao ndo procurou definir heuristicas de constru¢cdo ou contingenciais em
relacdo ao artefato, deixando estas caracteristicas para uma analise posterior a ser realizada
no passo (vi) de sintese dos resultados.

A partir da questdo, foi construido um framework conceitual (Figura 4) com o

propdsito de integrar os principais tdpicos a serem abordados durante a revisao.

Figura 4: Framework conceitual da revisao.

FERRAMENTAS

REMOTO /
NAO-PRESENCIAL

AUDIOVISUAL

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Com o mapeamento dos conceitos que iriam nortear a pesquisa, foi definido que o
contexto de ensino remoto ou ndo-presencial e a caracteristica das ferramentas de serem
digitais nao seriam limitantes para o recorte da estratégia de busca. Sendo assim, estes nao

foram termos obrigatérios para os trabalhos encontrados durante a primeira fase da busca,
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mas se tornaram critérios de inclusao e exclusdo posteriormente. Assim como, a especificagdao
de projeto como projeto audiovisual também foi um fator a ser analisado apds a realizacao
das buscas, pois a limitacdo durante a pesquisa com este termo trouxe um ndmero muito
baixo de resultados ou nulo.

A composicdo da equipe de trabalho para a realizacdo desta revisao sistematica teve
como meta reunir um grupo de interessados, tanto no processo, quanto no tema a ser
pesquisado. A condugdo da revisao foi feita pela autora e outros colegas que participaram
como coautores de um artigo cientifico, submetido ao periddico Design e Tecnologia®, mas
gue até a data de finalizacdo desta pesquisa ainda n3ao havia recebido retorno sobre sua
aprovacdo, este artigo esta disponivel no APENDICE E. Além dos colegas coautores, houve
também participantes em passos especificos, como a bibliotecaria que auxiliou na composicao
da estratégia de busca por meio do servico prestado pela Biblioteca da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC). O grupo de pesquisa Lemme, também da UFSC contribuiu com o
acompanhamento do processo e deu feedbacks fundamentais para uma boa realizacdo da
pesquisa.

Como stakeholders ha aqueles interessados nos resultados aqui apresentados, como
a propria comunidade académica, estudantes e professores de cursos de design, professores
de ensino remoto ou a distancia e organizacdes que trabalham com ensino de projeto.

Na terceira etapa, para a definicdo da estratégia de busca foi realizada inicialmente
uma busca-teste, registrando-se data e hora de execugdo e comentdrios sobre os resultados
obtidos. Estas buscas foram realizadas somente na base de dados Scopus e os termos iniciais
foram extraidos de estudos ja conhecidos pelos autores sobre o tema em questdo. A partir
dos estudos que se mostravam promissores, foi-se extraindo novas palavras-chaves utilizadas
e adicionando-se a string de busca. E importante salientar que durante a execucdo destas
pesquisas procurou-se explorar ndo somente termos relacionados a ferramentas visuais, mas
também realizar recortes em relacdo a areas ou aplicacdes especificas que ja se apresentavam

no framework conceitual, como o audiovisual ou a aplicagao digital.

! Design & Tecnologia (D&T) é um periddico de divulgac¢io cientifica, vinculado a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) e esta disponivel para acesso no endereco https://www.ufrgs.br/det/index.php/det.
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Esta busca utilizou somente termos em inglés, por trazerem um maior nimero de
resultados, mas nao foi aplicado nenhum filtro restritivo, como area, periodo de publicagao
ou idioma. A busca foi feita somente nos campos de titulo, resumo e palavras-chave e utilizou
0 acesso via periddicos da Capes.

Ap0ds obter-se resultados relevantes em relagdao ao escopo da pesquisa e em uma
guantidade satisfatéria — a Ultima busca resultou em 745 trabalhos — foi realizada uma
orientacdo com explicacdo pratica por meio do servigo de orientacdo para pesquisa em bases
de dados. Neste encontro testou-se algumas outras possibilidades de termos de busca e
também foram definidas as bases de dados. Para a base de dados Scielo, que foi cogitada por
ser multidisciplinar, foi testada a estratégia nos idiomas inglés, portugués e espanhol. Todavia
a busca gerou zero resultados e por isso foi descartada.

Com base no framework conceitual ja apresentado, manteve-se trés eixos tematicos:
ferramentas visuais, ensino superior e design. Desta forma, foi possivel estruturar a string de

busca final, articulando os eixos apoiados no operador booleano AND (Quadro 2).

Quadro 2: Construgao da string de busca em inglés, utilizada para pesquisa nas bases ACM
Digital Library, Emerald Insight, ERIC, Scopus e Web of Science.

Tematica Termos de busca Operador

Ferramentas Visuais | "visual tools" OR "design tools" OR "visual design" OR AND
"digital tools"

Ensino Superior undergraduate OR "higher education" OR "Graduate AND
Education"
OR University OR Universities OR "College Students"

Design "design education" OR "design method" OR "course
design" OR "visual management" OR "visual project
management" OR "design project"”

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Desta forma, ficou definida entdo os termos de busca a serem utilizados em todas as
bases de dados, sendo estes somente em inglés. A string de busca completa apresenta-se

abaixo:

(("visual tools" OR "design tools" OR "visual design" OR "digital tools") AND (undergraduate OR "higher
education" OR "Graduate Education"” OR University OR Universities OR "College Students") AND ("design
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education" OR "design method" OR "course design" OR "visual management" OR "visual project management"

OR "design project"))

Como o mecanismo de busca do Google Académico apresenta algumas limitacdes,
foi escolhido um termo para representar cada eixo tematico, com excegao do eixo ‘design’,
gue ficou representado por dois termos. A string de busca para esta fonte ficou da seguinte

forma:

("visual tools" AND undergraduate AND "design education" AND "design method")

Além do Google Académico, ficou definido que as outras fontes de busca seriam as
bases de dados: ACM Digital Library, Emerald Insight, ERIC, Scopus e Web of Science™. A
escolha destas bases ocorreu baseada nas temdticas que apresentam em seu escopo, sendo
elas de dreas relacionadas a esta pesquisa —como a ACM Digital Library, a Emerald Insight e a
ERIC — ou multidisciplinares — como a Scopus e a Web of Science™.

Foram definidos alguns refinamentos de pesquisa utilizados diretamente nos
mecanismos de busca. Estes refinamentos abrangeram o periodo de publicacdo, idioma e tipo
de documento desejados. Desta forma, aqueles estudos que seriam excluidos posteriormente
em uma sele¢ao manual ja foram previamente filtrados. O periodo de publicagao definido foi
entre os anos de 2016 e 2021 (ultimos 5 anos); os idiomas selecionados foram inglés,
portugués e espanhol; e os tipos de documentos foram somente artigos, sendo estes
publicados em jornais e/ou anais de eventos.

A exclusdo de trabalhos em outros formatos, como livros ou capitulos de livros foi
feita objetivando resultados que tivessem como foco uma aplicacdo pratica das ferramentas
utilizadas. Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 168) salientam que os estudos
selecionados devem abordar o problema de interesse, os artefatos devem ser fundamentados
em teoria e testados no campo, tendo obtidos os resultados esperados. Aqueles que nao
foram testados ou tiveram resultados negativos ainda podem ser incluidos na revisdao, mas
devem receber tratamento diferenciado. Em fung¢do desta caracteristica da revisdo, também

foi definido como critério de exclusdo short papers, ou seja, artigos com menos de 6 paginas
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foram automaticamente eliminados por ndao abordarem fundamentagao tedrica e aplicagao

pratica de maneira aprofundada. Foram definidos doze critérios para inclusdo ou exclusao dos

trabalhos (Quadro 3), sendo destes dois critérios gerais, aplicados de forma categorica e dez

critérios passiveis de analise individual de acordo com o contexto de cada estudo.

Quadro 3: Relagdo de critérios de inclusao e exclusdao dos artigos.

ID Critério

GERAL1 Todos os estudos em duplicidade foram excluidos

GERAL2 Todos os estudos cujo acesso ao texto completo (via Capes) ndo estava disponivel
foram excluidos

c1 Short papers: Foram excluidos artigos com menos de 6 paginas

C2 Tipos de arquivos: foram selecionados somente artigos de revistas e artigos publicados
em anais de eventos

Cc3 Ensino superior: foram excluidos aqueles trabalhos nos quais ndo era abordado ensino
superior em Design ou areas afins (design de jogos, design grafico, design de moda etc.)

ca Idioma: foram excluidos os trabalhos que ndo fossem escritos em inglés, portugués ou
espanhol

Cc5 Aplicagdo pratica: foram selecionados estudos que demonstrem a aplicagdo pratica de
uma ou mais ferramentas utilizadas em processos, métodos ou modelos de design

Ccé6 Ferramentas de uso presencial: foram excluidos estudos que apresentavam
ferramentas na qual o uso dependia da interacdo presencial entre duas ou mais
pessoas

c7 Usos de tecnologias fora do contexto da pesquisa: estudos que faziam uso de
realidade aumentada, realidade virtual e impressdo 3D foram excluidos.

Cc8 Boas praticas: foram selecionados trabalhos que abordaram uma ou mais ferramentas
de maneira a apresentar boas praticas para sua construgdo em contextos especificos

Cc9 Segmentagado de publico: foram excluidos os estudos que apresentavam ou relatavam
o uso ou desenvolvimento de ferramentas voltadas a algum publico especifico, como
discentes portadores de necessidades especiais, entre outros

ci0 Ambiente ndao académico: foram excluidos estudos que apresentavam aplicagdo de

ferramentas somente no nivel de mercado

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para esta revisdo sistematica, foi adotada a estratégia de saturagao, isto é, procura-

se localizar estudos até o momento em que ndo se adicionam novos conceitos sobre o tema

ou enfoque especifico que se estd sendo estudado. De acordo com Brunton, Stansfield e
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Thomas (2012), esta estratégia é indicada para revisGes configurativas, mas também pode ser
adequada para revisdes que possuam caracteristicas mistas.

Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) ressaltam que a proposta de revisdo
sistematica para pesquisas baseadas em Design Science Research pode apresentar tanto
caracteristicas agregativas quanto configurativas. Pesquisas agregativas procuram identificar
quais artefatos foram utilizados com sucesso um maior numero de vezes para solugao de um
determinado problema, sem necessariamente ter uma abordagem estatistica. Enquanto
pesquisas configurativas procuram explorar os contextos que propiciam maiores condi¢des de
sucesso para determinado artefato.

As buscas foram realizadas em todas as fontes no dia 12 de setembro de 2021, entre
as 13h05min e as 16h18min e resultou em um total de 722 artigos. Inicialmente, foi utilizado
o software Mendeley para realizar a exclusdao de arquivos duplicados e a selecdo pela analise
de titulo e resumo dos trabalhos. Em seguida, foram excluidos aqueles trabalhos que nao
disponibilizavam o texto completo via acesso institucional pelo Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), finalizando assim
também a aplicacdo dos dois critérios gerais.

Como resultado, obteve-se 86 trabalhos que foram importados para o software
Atlas.ti para anadlise a partir da leitura dinamica dos textos. Apds esta selegdo, 24 trabalhos se
mostraram satisfatorios para uma andlise de maior profundidade. Na sequéncia, foi feita uma
nova sele¢do dos artigos, na qual 9 passaram para o estagio final da revisdo. Também foram
verificados os trabalhos utilizados como referéncia para estes 9 artigos e os estudos que os
citaram, havendo uma nova sele¢do por meio da técnica de “bola de neve”?. Apds essa
selecdo, foram adicionados 2 estudos, finalizando esta etapa com o total de 11 estudos. Estes
serdo apresentados na secdo de resultados. As etapas e numeros obtidos do processo de

busca e elegibilidade sao mais bem detalhados na Figura 5.

2 Segundo Bockorni e Gomes (2021) “a amostra em bola de neve, ou snowball, é uma técnica de amostragem
que se utiliza de redes de referéncia”. Nesta pesquisa, foram consultados os artigos citados pelos 9 artigos ja
selecionados para verificar se atendiam os critérios de inclusdo e exclusido da revisdo.
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Figura 5: Etapas do processo de busca e numero de estudos selecionados e excluidos a cada
etapa.

Realizaczo Analise de titulo Andlise por leitura |

da pesquisa nas e abstract dindmica dos textos |

’ fontes de busca ’ s completos |
m 0 m m

Exclusdo | Exclusdo dos estudos sem acesso Anélise por leitura Bola de Neve: adicao
de trabalhos | M disponivel ao texto completo completa aprofundada com base em trabalhos

TOTAL

¢

ﬂ+

duplicados | e/ou menores que 6 pag. relacionados

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Os onze artigos finais passaram pelo processo de codificacdo de maneira aberta,
qguando procura-se identificar conceitos por meio de uma andlise qualitativa (DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Esta codificagdo também foi realizada com o auxilio do
software Atlas.ti.

Em seguida, os onze estudos foram submetidos a uma avaliacdo de qualidade por
parte da autora, com o auxilio do colega Gabriel Albrecht, bacharel em Design pela UFSC e
membro do Grupo de Pesquisa Lemme, sendo assim dois avaliadores. Esta avaliacdo foi
dividida em pré-avaliacao e pds-avaliacao.

A pré-avaliagdo consiste na atribuicdo de uma nota qualitativa (alta, média ou baixa)
ou quantitativa (numeral) em trés dimensdes: qualidade da execucdo do estudo, adequacao
a questdo de revisdo e adequacao ao foco da revisao. Nestas duas ultimas, procura-se avaliar
a pertinéncia do estudo em relac3o a revisdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A escolha dos autores do presente artigo foi da atribuicdo de notas qualitativas,
seguindo o framework Weight of Evidence para avaliacdo (HARDEN; GOUGH, 2012, p. 160). A
autora e um dos autores do artigo voltado a revisao analisaram cada um dos onze artigos finais
em cada uma das dimensdes a partir da leitura completa dos textos. Os critérios de avaliacdo

sd30 apresentados em maiores detalhes no artigo do APENDICE E.
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Na pés-avaliacdo, foi feita uma média a partir das dimensdes e em seguida, uma
média entre as notas atribuidas pelos diferentes avaliadores, resultando assim, em uma nota
final para cada artigo (Quadro 4). Destaca-se que para o cdlculo de médias, é estabelecida uma
regra de nivelamento pela nota mais baixa, ou seja, se o artigo receber uma nota baixa e uma
alta, sua média final serd baixa. Esta regra também é vdlida ao calcular a média do estudo por
avaliador, a partir das notas dadas em cada dimensao. Dresch, Lacerda e Antunes Junior
ressaltam esta regra ao afirmar que “um estudo sera considerado de baixa qualidade se
apresentar baixa avaliagdo em qualquer uma das dimensGes” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

Quadro 4: Avaliacao da qualidade dos estudos.

ID Primeiro autor (ano) Avaliador 1 Avaliador 2 Nota final
E4 Vickers (2016) Baixa Baixa Baixa
E14 Koch (2020) Baixa Média Baixa
E19 Maciver (2015) Média Alta Média
E24 Martinez-Maldonado (2016) | Média Média Média
E26 Kang (2021) Baixa Alta Baixa
E30 Koch (2020) Baixa Média Baixa
E49 Colusso (2018) Média Baixa Baixa
E53 Rutkowska (2016) Baixa Alta Baixa
E80 Gray (2019) Média Alta Média
E87 Shneiderman (2000) Média Alta Média
E88 Liapis (2014) Baixa Baixa Baixa

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Como nenhum dos estudos atingiu uma nota final ‘alta’, pois para um estudo obté-
la, teria que ter atingido este conceito na média dos dois avaliadores (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015), decidiu-se manter todos os artigos na etapa de sintese de
resultados, ndo excluindo aqueles que receberam nota final ‘baixa’.

ApOs a avaliagdo de qualidade, os artigos foram importados para um dataset
especifico usando a ferramenta Zotero. Nela foi verificada a quantidade de citacdes, pelo uso
da extensao Scite Plugin for Zotero (SCITE, 2020). O dataset foi entdo importado na ferramenta
Bibliometrix para analise quantitativa de indicadores bibliométricos (ARIA; CUCCURULLO,
2017). A andlise bibliométrica apontou que a qualidade da analise foi afetada pela quantidade

de metadados oferecida pela base de indexa¢do onde cada artigo estava indexado.
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Como estratégia de sintese, foi adotada a triangulacdo ecolégica, que tem como
propésito identificar relacdes interdependentes entre comportamento, pessoas e contextos
(BARNETT-PAGE; THOMAS, 2009, p. 4). Na Design Science Research, esta técnica pode ser
adaptada para “que tipo de artefato provoca que resultado para que tipo de problema sob
que heuristicas” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). E possivel observar essas

relagdes no capitulo 4.

2.1.5 Identificagdo dos artefatos e configuracao das classes de problemas

Uma classe de problemas consiste na “organizacao de um conjunto de problemas praticos ou
tedricos que contenha artefatos Uteis para a acdo nas organizacdes” (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015), ou seja, a partir de problematicas identificadas em estudos
separadamente, sdo criadas categorias (classes de problemas) que agrupam aquelas que
apresentam alguma semelhanca (Figura 6). Van Aken (2004, p. 226) afirma que desta forma,
as solugdes propostas por um novo estudo ndo sdo apenas uma resposta pontual a um
problema especifico, mas que pode ser generalizado a toda uma categoria de problemas e

assim, aplicado em novos contextos mais facilmente.

Figura 6: Configuracdo da classe de problemas.

CONSCIENTIZACAQ | REVISAQ SISTEMATICA IDENTIFICACAQ CONFIGURACAO DA
DA LITERATURA DOS ARTEFATOS CLASSE DE PROBLEMAS
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Juanior (2015).

Apds a selecdo dos estudos, foram identificados os artefatos e estes foram
classificados em classes de problemas, descritas e detalhadas no capitulo 4. Ao todo foram

identificados 10 artefatos, agrupados em 4 classes de problemas distintas.
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2.1.6 Proposicao de Artefatos

Para a etapa de proposicdo de artefatos, utilizou-se os recursos digitais identificados durante
a realizacdo dos questiondrios e entrevistas com profissionais da direcao de arte, uma vez que
durante a RSL ndo foram identificados artefatos préprios para o uso em projetos audiovisuais.
Dessa forma, procurou-se apenas reunir as boas praticas de construcao destes artefatos para

aplica-las no estabelecimento dos requisitos deste projeto.

2.1.7 Projeto e Desenvolvimento do Artefato Selecionado

Para o desenvolvimento do conjunto de ferramentas utilizou-se as fases do Duplo Diamante
para guiar o processo, que também foi utilizado para organizar o prdprio processo criativo da
direcdo de arte e por isso é mais bem detalhado no capitulo seguinte (ver item 3.2.1). O
modelo divide o processo em quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar. Cabe
ressaltar aqui que alguns passos contemplados pelo modelo do Duplo Diamante coincidem
em partes com etapas da metodologia de pesquisa, como o levantamento de questdes acerca
do problema projetual, sua definicdo e geracdo de alternativas para soluciona-lo. A prdpria
Design Science Research ja compreende a execucdo desses passos, por isso no capitulo 5 sdo
abordadas somente as decisdes projetuais que ainda nao foram abordadas no restante desta
pesquisa.

Na fase descobrir foram realizadas pesquisas por referéncias visuais de interfaces
digitais em sites de busca da drea, como Behance e Pinterest. Na fase definir foram feitas
algumas decisGes projetuais como tipografia e paleta de cores a ser utilizada no projeto, além
de elementos visuais escolhidos a partir das referéncias. Jd4 no segundo diamante, na fase de
desenvolver, foram feitos esbocos manuais e digitais das ferramentas e seu consequente
refinamento até o modelo final de todas as ferramentas, que foram hospedadas em
plataformas digitais online e disponibilizadas a docentes e discentes para a avaliagdao do
artefato, que seria compreendida pela fase entregar.

Como ferramenta para desenvolver o projeto, utilizou-se o Figma, tanto o formato
de arquivo de design quanto o Figlam. Visto que este foi o artefato selecionado para
hospedagem e utilizagao do conjunto de ferramentas, entende-se que a construgao destas na

propria plataforma tornaria o processo mais facilitado.
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Ao final da etapa de desenvolvimento do artefato, Dresch, Lacerda e Antunes Junior

(2015), afirmam que se deve obter um artefato em pleno funcionamento e suas heuristicas
de construcdo consolidadas.

Para a realizacdo da avaliacdo do artefato, foi utilizado apresentacdo do artefato em

sala de aula, em instituicdes de ensino superior, com posterior aplicacdo de questionario de

avaliacdo. Os procedimentos utilizados durante esta etapa sdo descritos no préximo tépico.

2.1.8 Avaliagao do Artefato

Visto que o artefato desenvolvido nesta pesquisa procura solucionar a falta de suporte
ferramental ao ensino do projeto de arte audiovisual, inicialmente foram levantadas
possibilidades para avaliagdo em um contexto real de projeto desenvolvido dentro de uma
disciplina, em um curso de ensino superior. Procurou-se por Instituicdes de Ensino Superior
(IES) dentro da rede de contatos da autora, visto que a delimitacdo de tempo da pesquisa ndo
permitia uma ampla aplicacdo do artefato.

Foram identificados trés cursos de graduagcao com disciplinas cujos planos de ensino
ja contavam, originalmente, com o desenvolvimento de um produto audiovisual. Sao os cursos
de Desenho Industrial, da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Cinema e Audiovisual,
da Universidade Federal de Pelotas (UFPel) e Publicidade e Propaganda, da Universidade
Regional de Blumenau (FURB). Outro fator considerado durante as escolhas das instituices
para a avaliacao foi de que os cursos de graduacao fossem distintos, uma vez que procurou-
se saber se esta era uma questdo de influéncia na percepc¢ao de uso do artefato.

Na sequéncia, foram feitas reunides informais de forma virtual, pela plataforma
Google Meet, com cada professor responsavel individualmente, nas quais foram realizados os
alinhamentos de cronograma e demonstracdes do funcionamento do artefato. Apds o aceite
dos docentes, segmentou-se a avaliacdo do artefato em trés passos: (a) apresentacdo do
conjunto de ferramentas; (b) desenvolvimento do projeto pelos discentes; e (c) avaliacdo das
ferramentas por meio de questionario.

O passo um, de apresentacao do conjunto de ferramentas, contemplou o encontro
presencial ou remoto da pesquisadora com os discentes, durante o periodo da disciplina e

acompanhada do(a) professor(a) responsavel. Procurou-se por meio deste passo, apresentar
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o contexto do conjunto de ferramentas e proporcionar um nivelamento de conhecimento
especifico entre os discentes dos diferentes cursos. Jordan (2002, p. 9) afirma que o dominio
de conhecimento do usudrio sobre determinado assunto pode comprometer a sua
performance durante a realizacdo de uma tarefa. Por isso, apresentar conteudo tedrico que
poderia ndo ser contemplado pela disciplina e demonstrar o uso das ferramentas pode auxiliar
a diminuir a diferenca entre os discentes de formacdes distintas, deixando que apenas as
demandas especificas de projeto exercam a maior influéncia em suas experiéncias.

Esta apresentagao também foi o Unico momento de contato direto da autora com os
discentes, por isso o espaco também foi utilizado para oferecer suporte a dividas e auxilio
pratico nas etapas iniciais, se necessario. Apds este encontro foi acordado com o(a)
professor(a) responsavel da disciplina o periodo nos quais os alunos iriam desenvolver o
projeto, que compreende o segundo passo da avaliacdo. Foi recomendado o uso do conjunto
de ferramentas para todos os discentes, mas este ndo era um requisito para a execucao do
projeto, ou seja, aqueles que optaram por nao utilizar nenhuma das ferramentas ndo tiveram
sua avaliacdo na disciplina afetada por isto.

Ao término do projeto foi enviado aos docentes o questionario para avaliacdo, que
deveria ser repassado aos alunos, que poderiam responder de forma totalmente andnima,
uma vez que ndo havia questdes de identificacdo pessoal. Este também ndo foi de
preenchimento obrigatério, porém alguns docentes utilizaram o periodo de aula para que os
alunos respondessem, o que ocasionou maiores taxas de respostas para estas turmas.

O questiondrio de avaliacdo foi construido novamente por meio do Formularios
Google (Google Forms) e pode ser visualizado na integra no Apéndice F. Seu conteudo foi
dividido em seis blocos, sendo estes: (a) bloco 1, caracteristicas sociodemograficas; (b) bloco
2, contexto de utilizacdo das ferramentas; (c) bloco 3, experiéncia prévia; (d) bloco 4,
dificuldades durante o uso; (e) bloco 5, uso das ferramentas e conhecimento prévio; e (f) bloco
6, avaliacdo de satisfacao.

No primeiro bloco procurou-se levantar questdes de caracterizacdo da amostra,
como a identificacdo de IES e curso para posterior analise, semestre que o discente estava
cursando, idade, género e deficiéncias. Estes trés ultimos itens se alinham com as

caracteristicas que Jordan (2002) afirma influenciarem na usabilidade de produtos e no qudo
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mais facil ou dificil se torna usa-los. Estas caracteristicas sdo abordadas em mais detalhes no
capitulo 4 (ver item 4.X) e foram utilizadas também para guiar a construcao das perguntas dos
outros blocos—2, 3 e 5.

O segundo bloco procurou compreender o contexto no qual o discente estava
inserido ao utilizar ou nao o artefato, por isso foram feitas perguntas acerca do acesso a
internet, dispositivo utilizado e sistema operacional. Ja o terceiro bloco focou em identificar
aqueles estudantes que ja haviam tido contato com outros recursos digitais que podem ter
interface similar, assim como as préprias plataformas utilizadas para o artefato. O bloco 4 foi
destinado ao reconhecimento de dificuldades com as plataformas ou ferramentas, por isso
conteve mais campos de resposta aberta as suas respostas ajudaram na posterior etapa de
explicitacdo das aprendizagens. No bloco 5, composto por apenas duas questdes, era possivel
selecionar as ferramentas do conjunto que foram utilizadas durante o projeto e qual o nivel
de conhecimento prévio acerca dos conteudos abordados pelas ferramentas.

Por fim, o bloco 6 procurou medir o nivel de satisfacdo com o uso do conjunto de
ferramentas e, para isso utilizou do Net Promoter System (NPS), que resume a avaliacdo em
uma pergunta base: ‘qual a probabilidade de vocé recomendar a um amigo?’ (REICHHELD;
MARKEY, 2011), na qual o respondente deve atribuir uma nota em uma escala de 0 a 10. Ainda
apos esta pergunta, foi colocada uma pergunta de preenchimento aberto e ndo obrigatério
para comentarios acerca da experiéncia de uso do conjunto de ferramentas durante o projeto.

O Net Promoter System (NPS) é o sistema para calculo do Net Promoter Score (DO
VALE et al., 2021; MITRE, 2018) que busca medir a satisfacdo de usudrios acerca de um
produto ou empresa utilizando o modelo de pergunta mencionado acima. A partir das
respostas, o publico é dividido em trés grupos: promotores, neutros e detratores (REICHHELD;
MARKEY, 2011).

Promotores sdo aqueles que respondem a pergunta com notas 9 ou 10, o que
significa que a experiéncia a qual estda sendo avaliada foi benéfica a suas vidas. Como
originalmente o NPS foi construido para avaliar a satisfacdo de clientes a respeito de
empresas, Reichheld e Markey (2011) afirmam que estes sdo os clientes fiéis, que tendem a
repetir compras e a consumirem mais, além de divulgarem para colegas e amigos. Pode-se

facilmente tracar um paralelo deste comportamento ao avaliar a satisfacdo com um artefato.
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Uma vez que possuem acesso ao conjunto de ferramentas devido a etapa de avaliacao, estes
sdo os estudantes que possivelmente o irdo utilizar em futuros projetos pessoais ou
académicos.

Aqueles que respondem com notas 7 ou 8 sao denominados neutros, pois sdo
usudrios que, apesar de satisfeitos, ndo sao leais a empresa, produto ou servico. Este publico
pode realizar indica¢cdes a amigos e colegas, mas geralmente sdo sem entusiasmo, assim como
0 substituem facilmente ao verem maiores vantagens em um similar ou concorrente.
Reichheld e Markey (2011) ressaltam que, no caso de empresas, a meta é conseguir aprimorar
produtos, servicos e processos a fim de encantar este publico e torna-los promotores em uma
proxima avaliacao.

J4 os usuarios que marcam nota 6 ou menos sdao chamados de detratores. Este é um
publico insatisfeito e que nao pretende voltar a utilizar aquele determinado produto ou
servico. Além disso, detratores tendem a falar mal da empresa para amigos e colegas, eles
consideram que a experiéncia prejudicou de alguma forma a sua vida. No caso da avaliacdo
de um conjunto de ferramentas voltado ao ensino, estes podem ser os discentes que
consideram que o artefato prejudicou o seu processo de aprendizado ou o seu desempenho.
Reichheld e Markey (2011) afirmam que se ndo hd uma solucdo viavel para resolver o
descontentamento deste publico, a empresa precisa identificar as caracteristicas deste
publico e tird-lo do radar da empresa.

Apds identificadas as quantidades de cada perfil, utiliza-se suas porcentagens para o
calculo do NPS. A porcentagem de promotores menos a porcentagem de detratores resulta

no score da empresa (Figura 7).

Figura 7: Calculo do NPS e segmentagdes de publico conforme nota atribuida.
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Numa proporcao de 0 a10, qual é a probabilidade de vocé recomendar

o kit de ferramentas Illu a um amigo ou colega?
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Fonte: elaborado pela autora (2022) com base em Reichheld e Markey (2011).

Com a obtencao do Net Promoter Score, que pode ser calculado tanto para o grupo
total de usudrios quanto para segmentacdes deste, como usudrios dentro de um determinado
contexto ou com determinadas caracteristicas (REICHHELD; MARKEY, 2011, pp. 72-73), é
possivel compreender em qual zona de classificacdo se encontra a empresa, produto ou
servico que esta sendo avaliado.

No total, de acordo com Duarte (2021), sdo 5 zonas de classificacdo: (a) zona de
encantamento, NPS entre 91 e 100; (b) zona de exceléncia, NPS entre 76 e 90; (c) zona de
qualidade, NPS entre 51 e 75; (d) zona de aperfeicoamento, NPS entre 1 e 50; e (e) zona critica,

NPS entre -100 e O (Figura 8).
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Figura 8: Zonas de classificagao conforme o Net Promoter Score.
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Fonte: elaborado pela autora (2022) com base em Duarte (2021).

O autor reforca que um bom resultado seria aquele entre 76 e 100, ou seja, nas zonas
de exceléncia e encantamento. As zonas de aperfeicoamento e qualidade, de acordo com
Mitre (2018), necessitam de ajustes na jornada do cliente, a fim de aprimorar os resultados
em avalia¢Oes futuras. A zona critica significa que o nimero de detratores é maior do que o
de promotores, ou seja, sdo necessarias mudancas radicais no produto, servico ou processo
da empresa a qual esta sendo avaliada ou uma readequacao do publico.

Apds a analise dos resultados, espera-se a definicdo dos aspectos de contexto
(contingéncia do ambiente) na forma de heuristicas contingenciais. Na préxima etapa, de
explicitacdo das aprendizagens, foram feitos os ajustes possiveis no artefato dentro do escopo
da pesquisa, conforme as avaliacdes dos discentes, encerrando esta etapa com o artefato
consolidado.

No préoximo capitulo é dado inicio a fundamentacdo tedrica sobre as principais
temadticas desta pesquisa e compreende a definicdo do problema, com as etapas de

conscientizacdo do problema e de Revisao Sistematica da Literatura.
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3 DEFINICAO DO PROBLEMA
Apds a compreensao dos procedimentos metodolégicos seguidos, descritos no capitulo
anterior, este capitulo tem como propdsito reconhecer o contexto e as principais tematicas
acerca do suporte ferramental ao ensino do projeto de arte audiovisual. Para isso, é abordado
os seguintes eixos de fundamentacdo: O Projeto de Arte no Audiovisual (3.1); Ensino e Design
Thinking (3.2); Gestdo Visual de Projetos e Ferramentas Visuais (3.3) e Revisdo Sistematica da

Literatura (3.4).

3.1 OPROJETO DE ARTE NO AUDIOVISUAL

Em 1895, o surgimento do cinema trouxe novas possibilidades para a producdo artistica e
cultural. O nascimento da sétima arte ficou marcado na histéria pela primeira demonstracao
publica do cinematdégrafo, feito pelos irmaos Lumiére, no Grand Café em Paris (MASCARELLO,
2006). A combinacdo de imagem em movimento e som em pequenos filmes em preto-e-
branco impressionou o publico, especialmente aguele em que mostrava um trem chegando a
uma estacdo, de maneira que levou a plateia a crer que o trem seria capaz de sair da parede
por ser real. Bernardet (2012) defende que esta foi a grande novidade do cinema: a
capacidade de criar uma ilusdo. A possibilidade de assistir a algo — e mesmo tendo a
consciéncia de que aquilo ndo era real — permitir-se acreditar naquela fantasia, durante o
tempo de exibicao.

Todavia na atualidade, imagem em movimento e som unidos ndo sdo
obrigatoriamente um produto do cinema. Baptista (2008, p. 110) ressalta que “nem tudo o
gue é imagem em movimento é cinema (a publicidade ndo é, por exemplo)” e que “o cinema
ndo é apenas longa-metragem narrativo cldssico”. O cinema se tornou mais uma forma de
combinar imagem e som. Para abracar todas as possibilidades de criacao que o recurso trazido
pelos irmdos Lumiére possibilitou, surgiu o termo audiovisual, que abrange os mais variados
filmes cinematograficos, curtos e longos, videos publicitarios, jornalisticos, artisticos,
videoclipes, entre varios outros formatos.

Por apresentar uma variedade tdo grande de produtos, o audiovisual torna-se uma
area de alta multidisciplinaridade, com equipes compostas por profissionais das mais variadas

formacdes, inclusive aqueles que adquiriram conhecimento somente com a pratica de
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mercado. Somando-se a isso, ha também no Brasil a existéncia de cursos superiores de Cinema
e Audiovisual, com matrizes curriculares voltadas as demandas especificas da producdo de
videos e filmes. Porém, na proposta de Diretrizes Curriculares para os Cursos Superiores de
Cinema e Audiovisual relatada por Mello (2006) e aprovada pelo Ministério da Educa¢do no
mesmo ano, o autor destaca a importancia de haver diferentes possibilidades de compor um
curso superior de cinema e audiovisual, principalmente devido a diversidade regional e
particularidades das diferentes instituicGes de ensino no Brasil. Dessa forma, Mello (2006)
pauta o projeto de criacdo do curso de graduacdo sob “critérios mercadolégicos e sob o
aprendizado dos elementos técnicos necessarios a producdao massificada do audiovisual”.

Logo, se ha diversidade curricular na prdpria matriz dos cursos especificos de Cinema
e Audiovisual, a variacdo encontrada em outras areas pode ser ainda maior. A formagdo em
Cinema e Audiovisual também podem ocorrer pela habilitacdo na area, a partir do curso de
Comunicagao Social, como na Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro — PUC-Rio
(2022), na Universidade de Brasilia — UnB (2022), na Fundacdo Armando Alvares Penteado —
FAAP (2022), entre outras instituicdes. Além disso, o audiovisual também esta presente como
disciplina em outros cursos de graduacdo, como ainda na Comunicacdo Social, em outras
habilitacGes, nas Artes Visuais, no Jornalismo, na Publicidade e também, no Design. A
presenga ou nao de disciplinas para ensino em audiovisual, evidentemente, pode variar
conforme a matriz curricular adotada pelas instituicdes de ensino.

Com isso, pretende-se destacar a pluralidade de profissionais que estdo presentes e
atuantes no mercado do audiovisual brasileiro. Como consequéncias desta
multidisciplinaridade, ha os beneficios de se trabalhar com profissionais de diferentes
competéncias e habilidades, mas também ha a diversidade de métodos e a falta de
padronizagdo dos processos. No proximo tépico sera abordado como esta pluralidade na

formacdao em audiovisual se reflete diretamente na composi¢do das equipes de trabalho.

3.1.1 A equipe de audiovisual
Em uma darea complexa como o audiovisual, esta variedade de formacdes pode ser muito

benéfica. Uma equipe de trabalho pode exigir diversas competéncias e habilidades para
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desempenhar suas diferentes funcdes, desde o produtor ao diretor de arte, até mesmo do
diretor de cena ao diretor de fotografia.

Grove (2004) define as funcbes de produtor, diretor de cena e roteirista como o
nucleo principal de uma equipe de audiovisual. A partir desta, surgem os departamentos de
arte, som e camera, diretamente conectados ao diretor de cena, cada um com um profissional

responsavel, denominados chefes de departamento (Figura 9).

Figura 9: Nucleo principal e departamentos da equipe de audiovisual.

NUCLEO
PRODUTOR DIRETOR DE CENA ROTEIRISTA
PRINCIPAL
DEPARTAMENTOS CAMERA ARTE SOM

Fonte: Adaptado de Grove (2004).

O produtor é uma das figuras mais importantes em uma equipe audiovisual,
especialmente na producdo cinematografica. Este é responsdavel pela logistica do projeto, ou
seja, coordena a gestdo de todos os departamentos, além de obter os recursos financeiros
necessarios e realizar a contratacdo da equipe (BARNWELL, 2008). Essa estrutura pode variar
conforme o tipo de produto audiovisual, na publicidade, por exemplo, este papel muitas vezes
é desempenhado por uma empresa, como uma agéncia ou uma produtora audiovisual, ou
seja, mais de uma pessoa acaba desempenhando esta funcao.

O diretor de cena é a figura de maior importancia em relagao a parte criativa de um
produto audiovisual. Por isso, € comum que os departamentos criativos (arte, som e camera),
precisem alinhar os conceitos diversas vezes ao longo do projeto com o diretor (BARNWELL,
2008; GROVE, 2004). No cinema, o papel do diretor de cena por vezes se mistura com a autoria
do filme, sendo comum o uso da expressdo “um filme de”, seguido do nome do(a) diretor(a).

Completando o nucleo principal, o roteirista é aquele que escreve o roteiro do video
ou filme. Novamente, pode haver varia¢cdes entre os produtos audiovisuais, podendo muitas
vezes um filme ter varios roteiristas ou, no caso da publicidade, este ser construido a partir do
briefing trazido pelo cliente final.

Evidente que a estrutura apresentada na Figura 9 pode ser muito simplificada quando

comparada a produgdes maiores. O tamanho e a complexidade dos projetos audiovisuais sao
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muito varidveis, podendo ter equipes mais ou menos complexas. Nos casos de projetos
desempenhados em ambientes educacionais, geralmente as equipes e o tempo de duracdo
do projeto sdao mais enxutos. Devido a este fato, ndo serdao detalhadas algumas outras funcdes
gue podem estar presentes em projetos de grande escala, como assistentes de direcao,
supervisores de roteiro, produtores executivos, entre outros (BARNWELL, 2008).

Os departamentos de arte, som e camera, trabalham em conjunto entre si e, na
hierarquia da equipe, respondem diretamente ao diretor de cena —em termos criativos —e ao
produtor, pois é este quem fornece os recursos necessarios para o desempenho do trabalho.
O designer de som (sound designer) — também chamado de desenhista de som (RODRIGUES,
2007, p. 82) — é o chefe do departamento de som, responsavel pela captacdo, mixagem e
edicdo do dudio. Este costuma ser um departamento com um menor nimero de integrantes,
todavia Grove (2004, p. 82) destaca que é um trabalho dificil de ser desempenhado por uma
Unica pessoa, principalmente ao se tratar da captagdo do som, pois seria necessario um
numero minimo de duas pessoas para manejar microfones, gravadores e verificar a qualidade
do som registrado.

Ja o diretor de fotografia é o chefe do departamento de camera —também chamado
de departamento de fotografia (RODRIGUES, 2007) ou departamento de camera e luz
(BARNWELL, 2008). Este departamento é encarregado da combinacdo entre composicdes de
enquadramento e iluminagao. Além do diretor de fotografia, inclui operadores de camera
(cameraman), operadores de luz (gaffers), assistentes e eletricistas (RODRIGUES, 2007, p. 81).

Por fim, o diretor de arte — ou designer de producao (production designer) — chefia o
departamento de arte, um dos elementos centrais desta pesquisa (ver item 1.6). Este
departamento é responsdvel pelos aspectos visuais do filme, como composicdo de
personagens (maquiagem e figurino), locacdes, cenarios, méveis, objetos, entre varios outros
que serao detalhados nos préoximos topicos. A diferenciagdo terminoldgica da fungdo — entre
diretor de arte e designer de producdo — neste caso é relevante, por isso serd detalhada a

seguir.
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3.1.2 O que é diregao de arte ou design de produgao
Rodrigues (2007, p. 80) denomina a funcdo de designer de producdo como desenhista de
producdo e a define como aquela de quem é responsdvel, junto ao diretor (de cena) pelo
visual e ambientacdo do filme. O autor ainda destaca que esta é uma funcdo quase que
inexistente no Brasil. Baptista (2008) explica que esta é “uma terminologia que se utiliza no
cinema produzido nos Estados Unidos, mas ndo no Brasil, apesar de que grande parte do
cinema, da publicidade e do videoclipe ja incorporou a concepc¢ao de ter um conceito geral
para tudo relativo a imagem” (BAPTISTA, 2008, pp. 112—-113). Rodrigues (2007) complementa
ao afirmar que “a grande qualidade desse profissional é escolher bem os outros profissionais
gue vao assessora-lo na sua funcdo, exercida nos filmes brasileiros pelo diretor de arte”. Isto
é, o conceito de designer de producao é de um profissional que assume um papel mais autoral
guando se trata da visualidade do filme, por isso exerce mais fun¢des gerenciais (como
contratacdo de equipe) e lida com o projeto com maior liberdade criativa, aliado ao diretor de
cena.

Porém, entende-se que o que Baptista (2008) aponta ao dizer que “no Brasil, mesmo
que se faga design, ainda costuma-se falar de diregao de arte para se referir ao relativo a
escolha de locacdao, ambientes, cendrios, mdveis e objetos” é que a diferenca esta mais
relacionada a escolha dos termos adotados do que a fungcdo desempenhada em si.

O nome designer de producdo (production designer) surgiu pela primeira vez em
1939 com o filme “...E o vento levou”, quando William Cameron Menzies, até entdo diretor
de arte do filme, recebeu o titulo de designer de producao pelo produtor David Selznick como
forma de valorizar o trabalho desempenhado por Menzies, que teve um papel ativo e
concebeu todo o projeto visual do filme (BARNWELL, 2004; FISCHER et al., 2015; HALLIGAN,
2012; LOBRUTTO, 2002). Desde entdo, a terminologia de design de producdo foi adotada no
cinema norte-americano e é representada inclusive em premia¢cdes como o Oscar.

No Brasil, como ja citado anteriormente, esse termo quase nao é utilizado, sendo
adotada a funcdo de diretor de arte para o chefe do departamento de arte. Hamburger (2014)
estima que a primeira vez que se utilizou no Brasil o termo diretor de arte foi em 1985, quando
Clévis Bueno assinou a direcao de arte do filme O beijo da mulher aranha, dirigido por Hector

Babenco. Porém, na pratica, apesar de serem adotados termos diferentes, o desempenho de
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tarefas e responsabilidades do diretor de arte é muito similar aquele atribuido ao designer de
producdo. Durante as entrevistas, foi possivel perceber este posicionamento por parte dos

profissionais atuantes na direcdo de arte (Quadro 5).

Quadro 5: Informagdes verbais dos participantes sobre production design no Brasil.

Participante Production Design no Brasil (informagao verbal)

P6 “E importante, né, colocar essa coisa do Production Designer [designer de
produgdo] e é uma discussdo nossa que desde que eu entrei no mercado jd
se fala, I6 na BRA.DA toda hora se fala ((pausa)) E porque muda a
nomenclatura, (.) mas no fundo, a fun¢éo é a mesma, so que (.) algumas
((pausa)) é porque ndo é sé o nome, né?”

P9 “O nosso diretor de arte é o production designer [designer de produgdo] e é
o art director, a gente faz as duas coisas ((pausa)) Que é isso, a gente acaba
coordenando a equipe inteira e fazendo toda (.) toda a implantacdo, né, de
arte mesmo. Entdo eu acho que (.) talvez ainda demore um tempo pra gente
consequir trabalhar assim, sabe? Porque é uma questdo de costume, ja de
muito tempo, né, e (.) tem que rolar uma desconstrugdo assim.”

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Autores estrangeiros como LoBrutto (2002), Fischer et al. (2015), Grove (2004) e
inclusive brasileiros como Rodrigues (2007), definem a fungdo do diretor de arte como aquele
gue executa as instrucdes passadas pelo designer de producdo, “tais como desenho e
ambientacdo dos cendrios e supervisdo de sua execu¢do junto ao cendgrafo (diretor de
fotografia)” (RODRIGUES, 2007, p. 80). Todavia, nessa pesquisa, serdo adotados como
sinbnimos os termos designer de producdo e diretor de arte, pois entende-se que o
profissional brasileiro, como mencionado no Quadro 5, muitas vezes desempenha um papel

duplo, tanto de diretor de arte quanto de designer de producao.

3.1.2.1 O departamento de arte

O departamento de arte costuma ser o maior dentro de uma equipe audiovisual (BARNWELL,
2008). Barnwell (2008, p. 18) destaca que o trabalho do setor é essencial, uma vez que
ambienta as personagens, ajuda a comunicar as ideias no roteiro e transporta o publico para
um espaco cinematografico. Chefiado pelo designer de producgdo / diretor de arte como visto
no topico anterior, este fica responsavel por conceber o conceito visual do filme, alinhado a

direcdo de cena e a direcao de fotografia, em termos criativos, e a producao, em relacdo a
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cronograma e orcamento (HALLIGAN, 2012). Sob sua supervisdo estdo assistentes de arte,
produtores de arte, maquiadores, figurinistas, contrarregras e varias outras funcdes a
depender do tamanho e complexidade do projeto.

Na estrutura proposta por Grove (2004) para a esquematizacdo do departamento de
arte, o production designer aparece logo abaixo do diretor e é seguido pelo diretor de arte, de
maneira hierarquica. Como sub-departamentos, dentro da equipe de arte, o autor pontua
coordenadores de cenario, carpintaria, maquiagem e figurino, seguidos de auxiliares

especificos para cada uma dessas funcdes (Figura 10).

Figura 10: Distribuicdo de fun¢des do departamento de arte audiovisual.
DIRETOR DE CENA
DESIGNER DE PRODU(;AO

DIRETOR DE ARTE

CHEFE DE CHEFE DE CHEFE DE CHEFE DE
CENARIO CARPINTARIA MAQUIAGEM FIGURINO
CENOGRAFO CARPINTEIRO MAQUIADOR FIGURINISTA
ESTAGIARIOS ESTAGIARIOS ESTAGIARIOS ESTAGIARIOS

Fonte: Grove (2004, p. 116, tradugdo minha).

Todavia, o préprio autor destaca que a equipe pode variar conforme o projeto e que,
guanto mais enxuto o orcamento do projeto, menor a quantidade de pessoas que irdo
trabalhar nele. Grove (2004) afirma que “o primeiro sacrificio quando se esta trabalhando em
um filme de baixo orcamento é a equipe”. O autor continua “logo, o production designer
assume também o papel de diretor de arte, e frequentemente o de carpinteiro de cendrio,
artista cénico e figurinista também” (GROVE, 2004, p. 116, traducdo minha). Hamburger
(2014) complementa este argumento ao afirmar que “o nimero de colaboradores em cada
funcdo e de seus assistentes é determinado pela complexidade e logistica de projeto”, assim
como diz que em filmes de baixo orgamento “é possivel que o diretor de arte acumule funcdes,

como a cenografia e até mesmo o figurino”(HAMBURGER, 2014, p. 25).
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A equipe pode variar também conforme o tipo de produto que esta sendo
desenvolvido, existindo a possibilidades de produtores de objetos, equipes de locacdes,
ilustradores, designers graficos, maior ou menor quantidade de contrarregras, técnicos de
efeitos visuais (visual effects), entre outros. Durante a realizacdo das entrevistas, uma das
participantes menciona essa diferenca de processos ao comparar a criacdo de produtos
audiovisuais para a televisao e para o cinema: “O processo criativo é muito diferente e as
equipes sdo diferentes (.) o jeito de montar a equipe é diferente, as fun¢des sGo mais
misturadas (.) eu acho. Elas sGo menos funcgdes e as pessoas fazem mais coisas, na verdade. (.)
No cinema é tudo mais categorizado, assim, (.) na TV as coisas se misturam um pouco mais.”
(P9 — Informagdo verbal).

Apesar das variacOes de cargos e fungdes, a equipe de arte possui o0 mesmo objetivo:
produzir uma visdo pictdrica unificada para o projeto (FISCHER et al., 2015). Ao relembrar o
conceito de Bernardet (2012), sobre o potencial do filme criar uma ilusdo, uma fantasia, a
relevancia do departamento de arte se potencializa ainda mais. E a veracidade transmitida
pelo visual, aliada a outros fatores, que sustentam a ilusdo. Por exemplo, um comercial ou
filme no qual o roteiro se passa na Inglaterra dos anos 20, sem o figurino, maquiagem, atuacao
e linguagem adequados, ndo seria capaz de transportar o publico para aquela realidade,
rompendo, assim, a barreira da mensagem a qual estaria tentando comunicar.

Esse aspecto se fortalece com a mudanca trazida pelos anos na forma como direc¢ado
de arte é concebida. Couto (2004) ressalta que diferentemente da época do inicio do cinema,
guando o visual do filme era resumido a decoracao e a cenografia, atualmente este passou a
incorporar outros elementos como luz, figurinos e cores. A autora também responsabiliza o
surgimento de tecnologias de efeitos visuais por permitirem um uso mais livre dos elementos
visuais que compdem o “pedaco de espaco” que aparece na tela, fazendo com que seja

Ill

possivel “criar mundos inteiramente artificiais de forma realista” (COUTO, 2004, p. 125). Com
esta afirmacdo, a autora ndo somente vai ao encontro de Bernardet (2012), como também
amplia a reflexdo sobre as fantasias que o audiovisual pode proporcionar. Um, de varios
exemplos possiveis deste cendrio é representado pelo resultado e sucesso de audiéncia da

série Game of Thrones, do canal HBO (Figura 11). A possibilidade de reproduzir cidades e
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criaturas fantasticas amplia os horizontes da criacdo de arte, ao mesmo tempo que recebe

grande auxilio de novas tecnologias.

Figura 11: Efeitos especiais na série Game of Thrones, antes e depois da pds-producao.

Fonte: SimaVFX (2019).

Além da reflexao sobre o papel da direcdo de arte em relacdo a ambientacdo de
filmes com o surgimento de novas tecnologias, Baptista (2008, p. 112) também reflete sobre
a consequéncia deste movimento, que é a maior participacdo e importancia do production
designer (ou diretor de arte) ao longo do projeto, iniciando o seu trabalho logo no inicio da
pré-producdo e avangcando até o acompanhamento da pds-producdo, quando sdo inseridos
os efeitos visuais e o visual do filme é finalizado. Fischer et al. (2015) complementam essa
premissa ao defender que diferentemente de outros elementos da producdao — como a edi¢ao
gue inicia somente apds as filmagens — o trabalho de production design (ou de dire¢do de arte)
percorrem todo o processo de criacao do filme.

Portanto, é necessdrio que haja uma compreensdo de como este processo criativo se
organiza, de acordo com a literatura e com as praticas utilizadas por profissionais no mercado.

Esse tdpico serd abordado na préxima secao.

3.1.3 O processo em audiovisual
Ha na literatura da area do cinema e do audiovisual, uma quantidade significativa de autores

gue concordam com a divisdo do projeto em trés grandes fases: pré-producdo, producdo e
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pos-producdo, alguns deles ja mencionados nesta pesquisa (BARNWELL, 2008; FISCHER et al.,
2015; GROVE, 2004; LOBRUTTO, 2002). O eixo desta estrutura consiste na producdo, que é a
fase em que ocorrem as filmagens. Para que a producdo ocorra de maneira correta e coerente
é essencial que haja um bom planejamento e conceituacdo, que devem acontecer na pré-
producao, a fase encarregada justamente de toda a organizacdo necessaria para as gravacgoes,
tanto em termos logisticos quanto de criagao do filme, com desenvolvimento de conceito,
geracao de ideias, contratacdo de elenco e definicdo de locacdes. Por fim, a pds-producao
encarrega-se de agrupar o material gravado e torna-lo o produto idealizado durante a pré-
producdo. Para isso sdo realizados cortes, montagens, inclusdo de efeitos especiais, edi¢cdes
de luz e cor, entre outras interferéncias.

Todavia, também existem algumas variacdes nessa disposicdo bdsica de pré-
producado, producdo e pds-producdo. Uma delas é trazida por Bordwell, Thompson e Smith
(2017, p. 17, traducdo minha), que dividem o processo em quatro fases: (1) roteiro e
financiamento, momento em que a ideia do filme é desenvolvida, escreve-se o roteiro e busca-
se suporte financeiro para o projeto; (2) preparacdo para filmagem; (3) filmagem; e (4)
montagem. J& Rodrigues (2007) apresenta uma proposta com uma organizacdo diferente,
dividindo incialmente em roteiro, projeto e captacdo. Porém ao observar-se a fase de projeto
de Rodrigues (2007) — segmentada em preparacdo, pré-producdo, filmagem, desproducdo e
finalizacdo — e a divisdo de fases trazida por Bordwell, Thompson e Smith (2017), pode-se
perceber que, mesmo com algumas alteracdes, a estrutura é bastante parecida, trazendo uma
outra nomenclatura para a mesma distribuicdo de etapas e tarefas. Por isso, nesta pesquisa
ird se utilizar o arranjo de pré-producdo, producdo e pds-producdo para ser abordado em

profundidade (Figura 12).

Figura 12: Estrutura de fases escolhida para guiar o processo audiovisual nesta pesquisa.

Pré-producgéo Producéo Pés-produgdo

Planejamento e conceito Gravacdo de imagens e sons Agrupar o material gravado

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Apesar de haver uma estrutura, e esta inclusive ser organizada de uma forma que

sugira uma ordem cronoldgica dos acontecimentos, Fischer et al. (2015, p. 9) ressaltam que
na pratica esta ordem nem sempre é mantida, havendo uma variagdo conforme cada
profissional. Nesta mesma linha, Bordwell, Thompson e Smith afirmam que as fases podem se
sobrepor umas as outras, ocorrendo edi¢do (pds-producdo) enquanto ainda sdo realizadas
filmagens (producgdo), por exemplo (2017, p. 17). Ja a duracdo e detalhamento pode variar
muito de projeto para projeto, de acordo com Rodrigues (2007, p. 106) enquanto a preparacao
de um curta-metragem pode durar uma ou duas semanas, em um longa-metragem esta

mesma fase pode durar quatro semanas ou mais.

3.1.3.1 O projeto de arte

Como visto anteriormente, a pré-producao é a fase responsavel pelo planejamento do filme,
incluindo a criagao e desenvolvimento de conceitos tedricos e visuais acerca do roteiro. Sob o
ponto de vista do departamento de arte, esta é uma das fases mais significativas para o diretor
de arte dentro do projeto. O production designer Erin Mulsoon Stetson afirma que a maior
parte do seu trabalho é realizada durante a pré-producdao, mas que, ao mesmo tempo, é
considerada por ele a fase mais divertida por ser quando pode se sonhar grandes ideias, sem
ainda pensar se serdo executaveis ou ndo (FISCHER et al., 2015, p. 9-10).

Isto posto, esta pesquisa é focada no estudo e projeto realizado pela direcdo de arte
durante a pré-producdo, pois entende-se que abranger as trés fases seria de grande
complexidade para o tempo e escopo previamente definidos. Somado a isso, também se
entende que focar na pré-producao pode ser um bom ponto de partida para fomentar estudos
futuros na drea que abranjam outras perspectivas de projeto.

Devido a variedade de produtos audiovisuais e consequente diferenca em
complexidade conforme cada projeto, ambos ja discutidos, ndo ha uma ordem de tarefas
restrita a fase de pré-producdo. Conforme Barnwell (2008, p. 101) o processo inicia na pré-
producao com o reconhecimento inicial no roteiro de questdes como conceito, ambientacao
e requerimentos técnicos. O diretor de arte também deve considerar personagens, trama e o
periodo em que a histdria acontece. Apds a pesquisa sao feitos rascunhos, desenhos técnicos

e modelos tridimensionais para a construcdo de cenarios (se necessario), e o figurino é
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definido. Rodrigues (2007, p. 106) intitula este reconhecimento de elementos no roteiro de
decupagem. Cada departamento faria a sua decupagem especifica, assim como o diretor de
cena. A andlise técnica é o resultado deste processo, uma organizacdo detalhada dos
elementos textuais extraidos do roteiro. De acordo com Barnwell (2008, p. 102) o roteiro deve
ser separado conforme as loca¢des (ambientes) identificadas, internas e externas, e periodos
diurnos ou noturnos. Todos os elementos que aparecem ao longo das a¢des dos personagens
devem ser mapeados, assim como aqueles que dao suporte a histdria e aos personagens,
como mobilidrio e objetos decorativos.

Apds e até simultaneamente a decupagem de roteiro, acontece a etapa de pesquisa.
Esta pode ser digital, analégica ou ambas, com exploracao na internet, em livros ou em lugares
fisicos. Barnwell (2008, p. 103) afirma que estas informacdes irdo enriquecer o trabalho da
direcdo de arte e ajudardo a ilustrar a historia trazida pelo roteiro. Entre os materiais de
referéncia a autora cita locagdes, outros filmes, pinturas, fotografias, moda, tecidos e até
mesmo musica.

Todas estas referéncias levantadas compdem um painel visual que representa de
maneira grafica o conceito idealizado para o filme. Barnwell (2008) afirma que “o conceito é
o principio unificador que cria a coeréncia na identidade visual do filme” (BARNWELL, 2008,
p. 106). Por consequéncia, o painel visual, ou moodboard, anteriormente mencionado, é um
dos produtos que resultam da conclusdo desta etapa.

Ja LoBrutto (2002, p. 57) coloca como passo inicial na pré-producdo do departamento
de arte o desenvolvimento de desenhos conceituais. O autor ressalta que production
designers pensam enquanto desenham, logo o primeiro passo apds absorver as informacdes
advindas do roteiro e entender a perspectiva do diretor é desenhar utilizando ferramentas
analégicas, como lapis ou marcadores para colocar as ideias no papel. Estes desenhos
serviriam também para a apresentacdo do conceito ao diretor, que seria o préximo passo para
o autor.

Os desenhos conceituais, ou o painel visual, podem ser pontos de partida para uma
comunicacdo entre direcdo de arte e direcdo de cena. A partir destes, o diretor pode indicar o

caminho para que sua visdo do filme seja representada. Ao mesmo tempo que ideias podem



69
ser aprovadas, também ha a chance de o diretor de arte ter que voltar no processo e elaborar
outras alternativas a partir dos comentdrios advindos desta etapa (LOBRUTTO, 2002, p. 58).

Conceito aprovado e alinhado, parte-se para a elaborac¢do do projeto com a producao
de desenhos técnicos, modelos tridimensionais e desenho de storyboard (BARNWELL, 2004).
Em nem todo projeto sera necessario recorrer a todas estas técnicas, variando conforme a
complexidade e necessidades especificas da producdo. LoBrutto (2002) ressalta que em um
filme de baixo orgamento, pode ser vidvel desenhar em formato de storyboard o filme inteiro
para uma visualizacdo quadro a quadro, sendo esta tarefa feita pelo departamento de arte,
de camera e pelo diretor de cena.

A busca por locagdes ou construcdo de cendrios é outra tarefa a ser desempenhada
neste momento, apds aprovagao inicial do conceito. Utilizando a analise técnica e o conceito
inicial apresentado visualmente, o diretor de arte e outros profissionais do departamento irdo
visitar e registrar lugares e fotografias, buscando elementos arquitetonicos e de estilo
relacionado a época ou estrutura. Uma Unica locacdo pode ser utilizada para ambientar uma
cena, assim como também pode-se usar uma combinacdo de diferentes comodos em
diferentes locagdes para compor um Unico ambiente do roteiro (LOBRUTTO, 2002, p. 70).

Simultaneamente, elementos de figurino e objetos devem ser produzidos,
comprados ou alugados. Neste caso, de maneira similar a busca por locagdes, é utilizado do
mapeamento da andlise técnica para organizar todos os elementos que forem sendo
produzidos e/ou arranjados. E importante nesta tarefa, haver um controle rigido de produgao,
com registro de contatos de fornecedores para serem mencionados em créditos e/ou
agradecimentos no filme, pois estas funcdes burocrdticas de controle sdo feitas por
departamento para depois serem repassadas a producdo. Por fim, espera-se que todos os
documentos de organizacdo para as filmagens sejam elaborados, tais como cronogramas,
orcamentos e contratos (RODRIGUES, 2007, p. 106—-107).

Todas estas tarefas e processos podem se tornar confusos durante o ensino de
projeto e direcdo de arte em audiovisual, logo, percebe-se que a area carece de uma
visualizagao e estruturacao deste para poder viabilizar o uso de ferramentas facilitadoras.
Somado a isso, o trabalho realizado em equipe necessita de uma visualizagao integra de todas

as tarefas que precisam ser feitas. O production designer Jim Bissell afirma que o filme é um
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processo colaborativo, que, se ndo é feito desta forma, esta fadado ao fracasso (HALLIGAN,
2012). Barnwell também ressalta esta caracteristica do trabalho de direcdo de arte ao afirmar
gue, assim como o processo é diretamente influenciado pela relagdo do diretor com o diretor
de arte, a equipe do departamento de arte tende a se repetir, uma vez que confianca e
respeito mutuo sdo estabelecidos (BARNWELL, 2004). Uma das diretoras de arte reforca essa
caracteristica com o seu relato pessoal: “E que normalmente quem jd trabalhou comigo super
conhece, né assim, isso eu acho que é (.) a parte boa de repetir equipe (.) é que cé vai afinando
comunicagdo, né? Entdo ((pausa)) tenho (.) minha assistente [...] eu olho para ela e ela ja sabe
0 qué que eu quero, assim ((pausa)) Quando a gente td em set também, ela jé fica mais
auténoma pras decisées, porque ela sabe mais ou menos como é que eu (.) como é que eu vou
querer (.) aquilo” (P10 — Informacao verbal).

No capitulo 5 desta pesquisa, sera abordado novamente e de maneira mais detalhada
as diferencas no processo criativo que puderam ser mapeadas durante o questiondrio e

entrevistas com profissionais da direcdo de arte (ver itens 5.1.1 e 5.1.2).

3.2 ENSINO E DESIGN THINKING

Ao desenvolver um artefato voltado para o ensino, ha diversas adequag¢des que devem ser
feitas quando comparado com o desenvolvimento de artefatos para o uso por profissionais
em sua pratica de mercado. Para isso, este tdpico pretende explorar alguns conceitos
envolvendo metodologias para a educagdo, ensino, técnicas e modelos do design.
Inicialmente, é necessdrio estabelecer a diferenciacdo entre os termos educacdo e ensino.
Segundo o Instituto Central de Ciéncias Pedagdgicas (ICCP) (1988, p. 31), o ensino é “o
processo de organizacdo da atividade cognoscitiva” e se manifesta de forma bilateral, sendo
a aprendizagem o outro lado do processo, que é a assimilacdo do material estudado ou da
atividade pelo estudante. J& o conceito de educacdo é o conjunto de influéncias que a
sociedade exerce sobre um individuo durante toda a sua vida, e ndo necessariamente
depende de um professor (ICCP, 1988). Feita esta diferenciacdo, esta pesquisa adota como
termo de referéncia o processo de ensino (e consequente aprendizagem), pois o artefato
desenvolvido é projetado sob o contexto de um ambiente académico e direcionamento de um

professor.
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Com a pandemia de COVID-19, como ja mencionado (ver item 1.1), o modelo de
ensino presencial no Brasil teve que adaptar-se muito rapidamente aos moldes do ensino
remoto. Com isso, ferramentas que dependiam da interacdo presencial acabaram tendo que
ser adaptadas ou até mesmo terem seu uso suspenso durante o periodo. Porém, além disso,
ao projetar novos artefatos como ferramentas visuais para o ensino, deve-se questionar o seu
amplo uso como em relacdo a limitacdes que podem ser impostas pelo meio. Filatro e
Cavalcanti (2018) destacam que a “tecnologia ndo é, em si, uma solucdo; é, sim, uma
ferramenta que pode nos ajudar a chegar a uma educacdo apropriada para os novos tempos
e as novas geracdes”. Com isso, entende-se que desenvolver ferramentas digitais, além de
poderem ser utilizadas presencialmente, em laboratdrios de computadores institucionais ou
em dispositivos préprios dos discentes, também se permite o uso em contextos remotos,
facilitando o trabalho colaborativo e uso sincrono.

Neste contexto, de projetar artefatos pensando no futuro do ensino e ampliando as
possibilidades, Filatro e Cavalcanti (2018, p. 4) organizam quatro grupos de metodologias que
reinem conceitos de inovagdao em educagdo. Para as autoras a inovagdo deve estar sempre
vinculada a um resultado, ndo bastando apenas uma ideia brilhante, mas que esta ideia
também seja aplicada a um contexto real. Dentre esses quatro grupos de metodologias, que
sdo: ativas, dgeis, imersivas e analiticas; compreende-se que as metodologias ativas sdo as que
melhor compreendem os principios abordados pelas ferramentas visuais desenvolvidas por
esta pesquisa.

As metodologias ativas, segundo Filatro e Cavalcanti (2018), sdo muito mais
“familiares ao mundo escolar e universitdrio, cuja atividade-fim é o ensino e, por isso, tém
uma organizacdo de tempo e espaco mais claramente definida” (FILATRO; CAVALCANTI, 2018,
p. 6). As autoras complementam afirmando que nos ambientes em que metodologias ativas
sdo adotadas, o aprendiz deve tanto se envolver ativamente no processo quanto refletir sobre
aquilo que esta fazendo. Dessa forma, ferramentas digitais entram para facilitar este processo

de acdo e reflexao, conforme as autoras destacam ao defender que

as ferramentas tecnoldgicas podem ser usadas para desenvolver a autonomia dos
aprendizes e possibilitar a agilidade e a personalizagdo das experiéncias de
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aprendizagem, além da experimentagdo e comunicag¢do rapida de pessoas separas
por tempo e espago (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 20).

Mesmo com a participacdo ativa do aluno e seu processo de aprendizagem, as
metodologias ativas ainda requerem a presenca intensiva de um educador como facilitador
do processo. No design, Sanhueza e Nikulin (2019) afirmam que a habilidade de materializar
e dar forma a conceitos abstratos e conhecimento e ainda conduzir o processo criativo de
forma correta e coerente sé pode ser desenvolvida com a pratica. Isto é, entende-se que é
necessaria a aplicagao da teoria de maneira ativa e consciente para poder desenvolver as
habilidades necessarias para projetar. Aprende-se a projetar projetando.

Ao mesmo tempo, Frascara (2004) afirma que no Design, ao se elaborar materiais
voltados ao ensino e educagdao, é fundamental ter em mente que a experiéncia de
aprendizado é melhor quando feita de maneira ativa. Dentro dessa proposta, alinhado aos
principios essenciais das metodologias ativas — que sdo o protagonismo do aluno, a acdo-
reflexdo e a colaboracdo (FILATRO; CAVALCANTI, 2018) — ha abordagens como o Design
Thinking.

3.2.1 O Duplo Diamante
O Design Thinking é uma abordagem que, de acordo com Pinheiro e Alt (2017), procura refletir
a esséncia do design, que é o foco nas pessoas. Ja Filatro e Cavalcanti (2018) ratificam, com a
definicdo da abordagem como sendo centrada no ser humano, voltada a promocao da solucdo
de problemas complexos, que estimula a criatividade e facilita a inovacdo. Enquanto Brown
define a abordagem como “poderosa, eficaz e amplamente acessivel”, o que traz mais uma
caracteristica que pode ser vantajosa ao utilizar-se para o ensino — a acessibilidade. Portanto,
o Design Thinking carrega consigo a proposta de refletir o pensamento do designer, e o tornar
acessivel a maiores publicos, o que o torna versatil e capaz de ser adaptado ao ensino de
outros cursos que ndao somente cursos de graduacdo em design. Dessa forma, o Design
Thinking pode ser apresentado de muitas formas, pois é fundamentado em principios e ndao
em uma forma estatica de trabalho.

Um dos modelos que utiliza dos principios do Design Thinking é o do Duplo Diamante,

desenvolvido pelo British Design Council (2015e). Langado pela primeira vez em 2004, o
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modelo conta com milhdes de referéncias e exemplos de aplicagdes na internet (DESIGN
COUNCIL, 2015e), o que fortalece as caracteristicas de versatilidade e acessibilidade. O préprio
British Design Council reforga essa afirmativa ao defender que o modelo informa de maneira
clara um processo de design tanto para designers quanto para nao-designers. Em 2015, foi
divulgado o “Framework para a Inovag¢dao” que possui em seu centro o modelo do Duplo

Diamante aprimorado, aliado a outros recursos (Figura 13).

Figura 13: Esquema visual do framework para inovacao.
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Fonte: adaptado de Design Council (2015e).

Os dois diamantes representam um processo exploratdrio que pode abordar o
assunto de maneira ampla (pensamento divergente) ou aprofundada, focando na acdo
(pensamento convergente) (DESIGN COUNCIL, 2015e). O primeiro diamante é focado na
compreensao do problema, enquanto o segundo foca na resolucdo deste. Ao todo, os dois

diamantes sao divididos nas seguintes fases:
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Descobrir: a primeira fase guiada pelo pensamento divergente, é destinada
a levantar as questdes acerca do problema projetual. Para atingir esse
objetivo, alguns métodos e técnicas recomendadas sdo a observacdo, o
brainstorming, colocar-se no lugar do usuario, questiondrios quantitativos,
entre outros (DESIGN COUNCIL, 2015a);

Definir: na segunda fase, deve-se escolher e definir o problema guiado pelos
insights gerados pela fase anterior. Para isso, pode-se realizar grupos focais,
notas comparativas, critérios de avaliacao para selecdo das melhores ideias,
mapeamento da jornada do consumidor, etc. (DESIGN COUNCIL, 2015b);
Desenvolver: ao final do primeiro diamante, espera-se um problema claro e
definido. Na terceira fase, novamente guiada pelo pensamento divergente,
estimula-se a geracdo de alternativas para solucao e a prototipacao destas
ideias, preferencialmente em sistema de trabalho colaborativo. Alguns
métodos e técnicas que podem ser utilizados sdo perfis e personas,
interpretacdo de papeis, construcdo de mockups, entre outros (DESIGN
COUNCIL, 2015c);

Entregar: a ultima fase dedica-se a testar as solucdes projetadas em uma
pequena escala, selecionando aquelas que ndo funcionam e aprimorando as
que ddo certo. Os métodos e técnicas utilizados envolvem aplicacdo do
produto com amostras menores de usudrios, relatérios de feedback, entre

outros (DESIGN COUNCIL, 2015d).

Pelo fato do modelo do Duplo Diamante ser guiado pelos principios do Design

Thinking e amplamente difundido, entende-se que esta pode ser uma boa alternativa para

guiar o projeto de arte em audiovisual, uma darea interdisciplinar desde a sua formagao. De

acordo com Sanhueza e Nikulin (2019), um método de design pode ser entendido como uma

forma de representar o processo que designers seguem ao longo do trabalho (SANHUEZA;

NIKULIN, 2019, traducdo minha). Dessa forma, a fim de situar as ferramentas desenvolvidas

como artefato desta pesquisa, faz-se necessario uma organizacao do processo de audiovisual



75
e para isso, pode-se utilizar o modelo do Duplo Diamante como base para a estruturacao de
etapas e tarefas.

Para o desenvolvimento de ferramentas visuais que estardo posicionadas dentro
desta organizacdo do processo, é necessario conhecer alguns principios estabelecidos pela
Gestado Visual e a Gestao Visual de Projetos, como a visualizagao de informagdes e a facilitagao
da comunicacdo entre integrantes de uma mesma equipe, tépicos que serdo abordados na

segao seguinte.

3.3 GESTAO VISUAL DE PROJETOS E FERRAMENTAS VISUAIS

O termo lean surgiu a partir do modelo de producdo desenvolvido pela produtora de carros
Toyota e popularizou-se na década de 90 com Womack, Jones e Roos (2004). Lean — ou enxuto
— dd nome a esta filosofia que Galsworth (2017) afirma ter o tempo como foco, pois aquele
sistema de produgdo que acontece mais rdpido economiza tempo e consequentemente
economiza em custos (GALSWORTH, 2017, p. 10).

Para que isso aconteca, o pensamento lean tem entre os seus principios: (a) um bom
aproveitamento do conhecimento e da criatividade dos trabalhadores; (b) diminuicdo dos
lotes de producdo; (c) producdo e controle de estoque just-in-time, ou seja, conforme
demanda e; (d) aceleracdo dos tempos de ciclo de producdo (RIES, 2019, p. 23). Sob estes
principios e a partir do lean, surge a Gestdo Visual (GV), uma abordagem para monitorar os
processos e resultados de uma organizacao, mas que também pode ser aplicada a outros
contextos. Esta, tem como sua principal meta facilitar a visualizacdo e, consequentemente, o
entendimento dos processos em um nivel mais abstrato e resumido do que o trabalho em si.
Galsworth (2017, pp. 211-212) resume afirmando que a GV torna mais facil de dizer (e
entender) somente ao olhar.

A partir da Gestdo Visual (GV), surge a Gestdo Visual de Projetos (GVP) cuja defini¢do
é a de “um conjunto de a¢des, ferramentas e modelos que visa promover maior visualizacdo
ao processo de desenvolvimento de projeto” (TEIXEIRA, 2015, p. 59), ou seja, na GVP a
aplicagdao dos principios da Gestdo Visual passa a estar justamente na ultima palavra, no
projeto. Como definicdo, o Project Management Institute (2021) descreve projeto como um

esforco de carater temporario, aplicado para a criagcdo de um produto, servico ou outro
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resultado exclusivo. Um projeto apresenta inicio, fim, recursos e escopo previamente
definidos, além de ndo ser uma operacdo de rotina, ele destina-se a atingir um resultado
Unico. Logo, percebe-se que a execugdo e participacdo em projetos é frequente para um
profissional de design, por isso, a GVP aplica-se muito bem no contexto da profissao.

Apesar de haver experiéncia por parte dos designers na participacdo e gestdo de
projetos, o desenvolvimento destes pode apresentar algumas fragilidades das quais estes
profissionais ndo estdo isentos. Teixeira (2018, pp. 24-25) lista algumas que normalmente
acontecem:

e Comunicagado deficiente;

® Burocracia excessiva;

e Dificuldade de coordenacdo entre os departamentos;
e Falta de clareza nas funcdes e responsabilidades;

e Falta de iniciativa;

e Falta de criatividade;

e Falta de inovagao.

A ocorréncia de uma ou mais situacdes entre as listadas acima pode gerar falhas de
comunicagao, frustragdes e perda de produtividade. Como forma de diminuir ou até mesmo
evitar estas circunstancias, a Gestao Visual de Projetos promove iniciativas que tornam o
gerenciamento de projetos mais simples, visual, flexivel e interativo, estando assim mais
coniventes com ambientes dindmicos, em que se desenvolvem projetos voltados a inovacao,
como os de design (TEIXEIRA, 2018, p. 27).

Promover a visualiza¢do de informacdes é a solugdo proposta pelos fundamentos da
GVP para evitar ou diminuir a ocorréncia dessas possiveis falhas. Galsworth (2017, p.16)
ressalta que o mundo é cheio de dispositivos visuais e que estes sdo indispensaveis. De acordo
com a autora, 50% do cérebro humano é dedicado a fung¢ao de achar e interpretar
informacgdes visuais, ou seja, esta ja € uma habilidade intrinseca ao ser-humano, por isso
acontece de maneira “automatica” (GALSWORTH, 2017, p. 16). Logo, ao tornar visual o
gerenciamento de projetos é possivel otimizar a forma como as informacdes sdo processadas
e assim obter-se um fluxo de trabalho mais fluido e menos complicado para a equipe de

trabalho.
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Teixeira (2018, p. 64) ratifica esse conceito ao relacionar o pensamento visual ao ato
de “prototipar ideias”, pois, segundo o autor, pensar visualmente “facilita a organizacdo de
conceitos, percepcao de fraquezas, a identificacdo de oportunidades, melhorias e também a
compartilhar insights de forma que os outros possam identificar padrdes ou contribuir com a
solucdo” (TEIXEIRA, 2018, p. 64). Em equipes de projeto de design, mesmo que exista um unico
designer, dificilmente ele ird executar o projeto de maneira totalmente isolada, tendo que
realizar apresentagdes para validacdo com cliente e/ou superiores. Nestes casos, € corriqueiro
gue designers recorram ao pensamento visual para transmitir suas ideias, pois tém
consciéncia do fator facilitador que a visualizacdo de informacgdes possui e utilizam disto. Ao
mesmo tempo, também se torna mais intuitiva a comunicacdo por parte do designer, que
utiliza de recursos visuais para se expressar de maneira mais eficiente e convincente.
As ferramentas visuais foram o tema da Revisdo Sistematica da Literatura realizada
nesta pesquisa, que procurou identificar artefatos e mapear as classes de problemas
envolvidas nesta tematica. Na préxima secdo sera abordada a primeira parte da revisdo, com

a discussdo e o mapeamento destes assuntos.

3.4 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA
Como ja mencionado no capitulo 2, a Revisdao Sistematica da Literatura realizada nesta
pesquisa foi orientada sob os principios da Design Science Research (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015) e objetivou identificar ferramentas visuais digitais, suas principais
tematicas, heuristicas de construcao e contingenciais.

A partir da questao de revisdao — quais ferramentas visuais digitais ja foram utilizadas
para o ensino de projeto em design? — foram realizadas buscas e andlises, finalizando com a
obtencdo de 11 artigos. Como forma de verificar as principais tematicas abordadas pelos
estudos selecionados, foi gerada uma nuvem de palavras a partir dos titulos dos artigos (Figura
14). Fica em evidéncia que o termo design é o mais prevalente, aparecendo 8 vezes, o que
reforga a assertividade dos resultados obtidos com a estratégia de busca. Também com muita
relevancia, aparecem os termos support (assisténcia, ajuda) e collaborative (colaborativa)

sendo que o ultimo além de ndo aparecer na estratégia de busca, apresenta um indicio de
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uma possivel heuristica de construcdo ou contingencial aos artefatos, dependendo do

contexto.

Figura 14: Nuvem de palavras gerada a partir dos titulos dos estudos selecionados.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Além do mapeamento de termos a partir dos titulos com a nuvem de palavras,
também foi realizada uma identificacdo dos principais conceitos e tematicas abordados pelos
estudos. Foram identificados conceitos trazidos nos préprios termos de cada autor — como
human-computer interaction — do mesmo modo que também foram agrupados assuntos de
maneira subjetiva, por exemplo, autores que mencionavam a importancia da visualizacao de
informacdes tiveram estes trechos codificados com o titulo “Pensamento Visual”. As principais
tematicas foram design colaborativo, pensamento visual e Creativity Support Tools (CST), as
guais ja foram discutidas previamente neste capitulo.

Alguns temas como Research-engaged teaching, Information and Communication
Technologies (ICT), Student as Producer, Comunicacao virtual, Connectivism, Human-Centered
Design (HCD), Hybrid Learning e Learning Design (LD) também sdo mencionados, porém
aparecem somente em um dos estudos. Na Figura 15 é possivel perceber as conexdes entre
todos os cddigos identificados e os estudos selecionados, podendo também visualizar aquelas

tematicas exclusivas de cada artigo.
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Figura 15: Relagdo entre cédigos (tematicas) e artigos com visualizagdo em rede.
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Foram destacados em verde mais escuro os cddigos para Co-Design, pensamento
visual e Creativity Support Tools (CST). Em verde claro estdo outras temdticas que também se
relacionam, porém tiveram menos aparicdes nos textos dos estudos selecionados.

Alguns trabalhos advindos da Revisao Sistematica da Literatura também reforgam as
caracteristicas discutidas na secdo anterior — como a estruturacdo do raciocinio de maneira
visual por profissionais da drea do design — ao debater e aplicar o pensamento visual a seus
artefatos. Como o dos autores Koch et al. (2020b, p. 415) que realcam esta caracteristica dos
profissionais de design ao atribuir a ferramenta a qual desenvolvem, SemanticCollage, a
capacidade de associar termos textuais as imagens pesquisadas pelos usuarios ao compor um
painel de referéncias. Os autores afirmam que esta caracteristica reduz o incobmodo por parte
do designer de ter que pensar primeiramente nos termos para obterem as imagens certas.
Desta forma, podem iniciar sua pesquisa com imagens, combinac¢des de imagens e assim,
descobrirem quais os termos apropriados ao sentimento que estdo procurando.

Nesta linha de pensamento, Kang et al. (2021, p. 13), a partir de uma entrevista com

um professor universitdrio de design, sugerem que designers devem ser expostos a todos os
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tipos de informacdo, como texto, fotografias, ilustracdes, tipografia, etc., de forma a abrir suas
mentes. Este tipo de abordagem caracteriza uma biblioteca visual, fundamental para geracao
de novas ideias em projetos.

J4 o autor Shneiderman (2000) relaciona o pensamento visual com duas, de trés
diferentes  perspectivas sobre criatividade: inspiracionalismo (inspirationalism),
estruturalismo (structuralism) e situacionalismo (situationalism). Inspiracionalistas sdo
pessoas criativas que absorvem inspiracdo por meio de seu ambiente e por aquilo que
consomem, favorecendo o momento “eureca”, que é seguido de muito refinamento para a
conclusao de um projeto. De acordo com o autor, ferramentas de suporte a criatividade para
inspiracionalistas enfatizam a associacao livre de ideias com graficos e textos, pois sdo pessoas
geralmente orientadas a pensar visualmente para estabelecer relacdes entre conceitos e
perceber possiveis solucdes para um problema (SHNEIDERMAN, 2000, p. 116).

Ao mesmo tempo, estruturalistas também apresentariam esta caracteristica de
pensadores visuais, porém com a preferéncia por ferramentas de organizacdo de fluxos e
diagramas estruturados. Como esta perspectiva apresenta um rigor metodoldgico maior, com
a geracdo de muitas ideias para solucionar um problema e multiplos testes para averiguar e
comparar estas solucdes, os estruturalistas teriam preferéncia por ferramentas que deem
suporte a exploragdo por etapas em um projeto, permitindo ir e voltar, realizar mudancas e
testar novamente antigas ideias (SHNEIDERMAN, 2000, p. 117). Em relacdo a terceira
perspectiva, o situacionalismo, o autor ndo assinala esta caracteristica de pensamento visual.

Em outro estudo, Koch, Taffin, Beaudouin-Lafon et al. (2020a, p. 5) concluem com a
afirmativa de que a ideacdo visual, este processo de geracao de ideias, requer a habilidade de
abstracao visual, que é geralmente desenvolvida durante o ensino superior em design ou com
anos de experiéncia profissional. Logo, se a caracteristica de pensar visualmente é intrinseca
ao designer, sendo ainda mais desenvolvida durante seu processo de formacgao, tornam-se
nitidas as vantagens de se utilizar esta abordagem no préprio ensino em design, em recursos
utilizados por educadores, como as ferramentas visuais.

As ferramentas visuais facilitam a visualizacdo e consequentemente o melhor
entendimento da situagao atual do processo. Além disso, trabalhar com ferramentas visuais

fomenta o trabalho padronizado, a aderéncia dos processos e viabiliza melhorias nestes
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(TEIXEIRA, 2018, p. 33). As ferramentas visuais sdo um dos principais produtos do Modelo de
Gestdo Visual de Projetos (TEIXEIRA, 2018, p. 38) e podem ser voltadas a solucionar diversos
tipos de problemas projetuais, assim como serem utilizadas para auxiliar na educagao
projetual.

Uma apresentacdao de ferramentas visuais sdo as ferramentas de suporte a
criatividade ou Creativity Support Tools (CST), que configuram uma categoria identificada em
7 dos 11 trabalhos selecionados pela Revisdo Sistematica de Literatura (RSL). Koch et al.
(2020b, p. 409) indicam que o foco principal de uma CST pode estar: (a) na busca por novos
materiais, por meio da recuperacdo de materiais anteriormente pesquisados; (b) na sugestado
de materiais relacionados; (c) no incentivo de trabalho colaborativo; ou (d) na combinacdo de
materiais digitais e fisicos ja existentes. Em sintonia com os autores, no trabalho de Koch et
al. (2020a) é argumentado que CSTs devem contribuir com a inspiracdo derivada dos
raciocinios convergente e divergente, e ajudar o designer a construir um novo entendimento
sobre seu préprio trabalho.

Ja Shneiderman (2000) afirma que CSTs podem ser usadas para buscar exceléncia,
alta qualidade e contribuicdes positivas em um projeto, porém infelizmente nem sempre
atingem estes objetivos. O autor ainda defende que tornar a criatividade mais aberta e social
por meio de processos participativos aumenta o caso de resultados positivos enquanto reduz
efeitos colaterais negativos e imprevistos durante o caminho (SHNEIDERMAN, 2000, p. 122).

Esta afirmacdo de Shneiderman (2000) é ratificada pela predominancia do conceito
de design colaborativo entre os estudos selecionados na RSL. Também chamado de co-design,
o assunto é abordado em 8 dos 11 artigos. Este tema se perpetua também nas heuristicas de
construgao e contingenciais dos artefatos dos estudos, como sera possivel perceber nos
topicos posteriores. Vickers, Field e Thayne (2016) reforcam esta abordagem em seu modelo
— inclusive no nome (Co-LAB) — encorajando o aprendizado com equipes pequenas de
discentes colaborando em pesquisas interdisciplinares, inclusive com producdo de conteldo
entre todos os niveis, incluindo a pds-graduacao.

Ao mesmo tempo, Maciver e Malins (2015, p. 416) defendem que abordagens
colaborativas e interdisciplinares sao requisitos e caracteristicas intrinsecas a educacdo em

design, com apoio a um aprendizado construtivista e altamente visual. J& Martinez-
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Maldonado e Goodyear (2016, p. 187) argumentam que ndo basta haver trabalhos
colaborativos, as ferramentas e sistemas também devem suportar diferentes niveis de
trabalhos em equipe, como papéis de lideranca, niveis de experiéncia e perfis de trabalho.

Koch et al. (2020a, p. 16) ratificam o trabalho colaborativo em design a partir de
entrevistas realizadas durante a avaliacdo de seu artefato, ImageSense. Alguns participantes
afirmaram que trabalhar em conjunto com outro designer ajudou a iniciar o processo e a
ganhar impulso em momentos criticos. Além disso, os entrevistados mencionaram que a
colaboracgdo incitou o processo de geracdo de ideias, permitindo que a criacdo de conceitos
gue nao seriam possiveis de serem pensados em um curto periodo ao se trabalhar
individualmente (KOCH et al., 202043, p. 16). Nos resultados, os autores destacam os beneficios
de integrar o trabalho colaborativo entre humanos, associado a ferramentas de suporte a
criatividade (Creativity Support Tools) (KOCH et al., 2020a, p. 21).

Por outro lado, Liapis et al. (2014, p. 174) abordam o trabalho colaborativo e
interdisciplinar em design sob o ponto de vista de que estes geralmente envolvem interagao
entre consumidores, designers e especialistas técnicos. Os autores sinalizam que diferentes
perspectivas contribuem para um melhor entendimento do projeto, na medida em que
podem revelar conexdes antes ndao percebidas.

A colaboracdo entre pessoas, sendo estas designers ou ndo, permite, conforme os
autores citados, mudancas de perspectiva e geracao de novas ideias em um projeto de design.
Por este motivo percebe-se também uma forte associacdo da tematica a ferramentas digitais
voltadas especificamente a etapa de ideacdo e ao pensamento divergente (KANG et al., 2021;
KOCH et al., 2020a; LIAPIS et al., 2014; MACIVER; MALINS, 2015; VICKERS; FIELD; THAYNE,
2016).

No préximo capitulo sera apresentada a continuagdao da Revisdo Sistematica da
Literatura com a identificacdo dos artefatos e o mapeamento da classe de problemas, que
resultardo na definicdo de diretrizes para a construcdo de ferramentas visuais e,

posteriormente, na definicdo dos requisitos para o artefato desenvolvido nesta pesquisa.
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4 ARTEFATOS E CLASSES DE PROBLEMAS
De modo a identificar as especificidades de cada artefato desenvolvido em cada um dos
estudos e sob quais condigdes, foi feito um levantamento, com a relagdo do estudo, o
problema levantado, o artefato, as heuristicas de construcado, as heuristicas contingenciais e
o resultado geral obtido (positivo ou negativo). Este levantamento ira ajudar a identificar as
classes de problemas e quais os pontos em comum em termos de heuristicas que devem ser
levados em consideracdo ao enumerar possiveis diretrizes para a construcdo de ferramentas
visuais digitais.

Houve apenas um estudo que n3o estd presente, pois ndo apresenta um artefato. E
o caso do artigo E19, das autoras Maciver e Malins (2015). Apesar desta ser uma caracteristica
intrinseca a revisdo de literatura realizada sob os principios da Design Science Research, o
estudo foi mantido na selecdo por apresentar conceitos relevantes sobre diretrizes de
construcdo de ferramentas visuais digitais, mesmo sem apresentar enfoque em um artefato
especifico.

No Quadro 6 é apresentada a relacdo dos estudos, com seu cédigo de identificacao,
primeiro autor, ano de publicagao e titulo do artigo, para facilitar a compreensao e referéncia

das informacgdes debatidas neste capitulo.

Quadro 6: Relacdo dos estudos selecionados, cddigos de identificacdo, primeiro autor e

titulo
ID Primeiro autor (ano) |Artigo
E4 Vickers (2016) Collaborative and Participatory Learning: The Co_LAB Model
E14 Koch (2020) SemanticCollage: Enriching Digital Mood Board Design with

Semantic Labels

E19 Maciver (2015) Fostering design collaboration: Novel ICT tools to support
contemporary design pedagogy

E24 Martinez-Maldonado | CoCoDeS: Multi-Device Support for Collocated Collaborative
(2016) Learning Design

E26 Kang (2021) MetaMap: Supporting Visual Metaphor Ideation through Multi-
Dimensional Example-Based Exploration

E30 Koch (2020) ImageSense: An Intelligent Collaborative Ideation Tool to Support
Diverse Human-Computer Partnerships

E49 Colusso (2018) Behavior Change Design Sprints
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E53 Rutkowska (2016) Loyalty Theory Flashcards as a Design Tool in a Design Research
Project: A Case Study of the Food Delivery App.

E80 Gray (2019) Using Creative Exhaustion to Foster Idea Generation

E87 Shneiderman (2000) | Creating Creativity: User Interfaces for Supporting Innovation

E88 Liapis (2014) CONCEPT Developing Intelligent Information Systems to Support
Colloborative Working Across Design Teams

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em relacdo aos resultados de avaliacdo do artefato, destacam-se os estudos E87
(SHNEIDERMAN, 2000) e E88 (LIAPIS et al., 2014) pois nao realizaram uma avaliacdo real de
uso. Shneiderman (2000) apresenta somente a narrativa de uma simulacdo de uso do artefato
— o0 framework genex em uma versao revisada — sendo a original de autoria do prdprio autor
(SHNEIDERMAN, 1998b, 1998a). Enquanto Liapis et al. (2014) apresenta uma proposta de
artefato, que ainda nao foi de fato desenvolvido, por isso ndo foi possivel de ser avaliado.

Ambos os artigos foram mantidos na sele¢do pela relevancia de assuntos teéricos que
abordavam e pelos seus artefatos se encaixarem no escopo da revisdo, apesar de ndo terem
sido avaliados de fato.

O estudo E53 (RUTKOWSKA et al., 2016) teve resultado negativo na avaliagdo de seu
artefato pois foi identificada como situacdo-problema a comunicacao de teorias académicas
para com clientes de um projeto de design, que seriam leigos. Entretanto, os autores afirmam
gue o cliente do projeto no qual aplicaram seu artefato — as Loyalty Theory Flashcards — ndo
teve interesse em fazer uso da ferramenta. Eles apenas “consumiram o conhecimento
presente nas cartas por meio do relatério escrito” (RUTKOWSKA et al., 2016, p. 6 traducdo
minha). Dessa forma, concluiu-se que o problema nao foi totalmente resolvido, tendo como
resultado positivo somente a relagdo da ferramenta com os designers, que de fato,
conseguiram aplicar as teorias no projeto.

Em relacdo ao estudo E80 (GRAY et al., 2019), destaca-se que os resultados obtidos
com o uso da ferramenta — Design Heuristics — para geracao de ideias apds a exaustdo criativa,
foram em menor quantidade, porém em maior qualidade quando comparados aos conceitos
criados sem o uso da ferramenta. A avaliacdo do artefato MetaMap, do estudo E26 (KANG et
al., 2021), também foi feita de forma comparativa. A ferramenta foi comparada a uma

interface semelhante a da plataforma Pinterest, para pesquisa de referéncias para criacao de
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metaforas visuais. Como resultado, a ferramenta apresentou vantagens, como inspirar

designers a gerarem um maior numero de ideias, mais diversas e criativas, e terem uma

experiéncia mais interativa (KANG et al., 2021, p. 14).

Destaca-se também que o sistema CoCoDeS, do estudo E24 (MARTINEZ-

MALDONADO; GOODYEAR, 2016), teve aplicacdo exclusivamente presencial,

pois a

ferramenta tem como ambiente de uso um estudio de design e hardwares especificos.

Todavia, é possivel de serem feitas adaptacdes para o uso remoto de uma ferramenta com

heuristicas de construgao similares.

A primeira classe de problemas, com o titulo de ‘Suporte a processos criativos

colaborativos’ (Quadro 7), surgiu dos estudos:

e E4 (VICKERS; FIELD; THAYNE, 2016);

e E87 (SHNEIDERMAN, 2000); e

e E88 (LIAPIS et al., 2014).

Quadro 7: Classe de problemas ‘Suporte a processos criativos colaborativos’

Classe de ID | Problema Artefato | Heuristicas de Construgdo | Heuristicas Contingenciais | Resultado
Problemas
Suporte a E4 | Barreiras The Métodos de aprendizagem | Projeto educacional; Positivo
educacionais entre Co_LAB baseados em descobertas; | interdisciplinaridade,
processos o ) . . ) .
especialidades de Model design colaborativo; incluindo entre niveis de
criativos cursos de Design projeto de design ensino;
. transmidia ensino hibrido;
colaborativos
workshops com
especialistas;
uso de ferramentas em
nuvem;
uso de redes sociais.
E87 | Construir tecnologias | Genex Framework; Fases ndo lineares; Ndo
de informagdo que revisado | quatro fases e oito para educagdo ou ndo; avaliado
oferegam suporte a atividades equipes colaborativas;
criatividade no abordagem orientada
contexto da ao servigo;
interagdo humano- tecnologias online.
computador e design
de interface
E88 | Auxiliar nos estdgios | COnCEPT | Plataforma criativa Design de produto; Nao
conceituais de colaborativa; acesso rapido | estagios iniciais da avaliado

projeto, com gestao
do conhecimento e
técnicas para a
tomada de decisdo
com a possibilidade

a informagao;

usa de um sist. de
gerenciamento de
conteudo;

usuarios podem redefinir e
mudar suas atividades

ideagdo; para o mercado
ou educagdo;

auxilia na geragdo de
ideias

e na avaliagao de ideias;
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de avaliagdo de durante o projeto; permite | trabalhos individuais
design de produto a personalizagdo e em equipe.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Os estudos dessa classe apresentam problemadticas relacionadas a educacdo em
design, ndo sendo obrigatoriamente este o contexto, mas é um fator em comum, e a uma
visdo holistica de projeto. Todos os artefatos possuem heuristicas de construgao ou
contingenciais de praticas de design colaborativo, sendo recomendados para uso em equipes.
Sendo assim, pode-se destacar como heuristicas de construgao:

e (a) design colaborativo;

o (b) visualizacdo de processos, como frameworks ou sistemas de gerenciamento de
conteudo (WordPress, Drupal ou Liferay) e;

e (c) personalizacdo de acordo com preferéncias do usuario.

Como heuristicas contingenciais, destacam-se:

e (a) contexto educacional;

e (b) interdisciplinaridade;

e (c) trabalho em equipe;

e (d) processos nao lineares; e

e (e) uso de tecnologias digitais, como ferramentas em nuvem (Google+ e associados,
Google Docs, Google, Hanhouts, etc.) e redes sociais.

Apenas um dos trés artefatos desta classe passou por avaliacdo real, obtendo este
um resultado positivo (VICKERS; FIELD; THAYNE, 2016), por isso é precoce afirmar que todas
as heuristicas podem ser aplicadas com certeza de serem bem-sucedidas. Além disso, o Unico
estudo com artefato avaliado obteve nota baixa durante a etapa de avaliacdo da qualidade.

Desta forma, recomenda-se uma avaliagdo mais aprofundada ao aplicar tais
heuristicas na construgao de um novo artefato para uma problematica semelhante.

A segunda classe de problemas mapeada, foi nomeada de ‘Referéncias visuais para a
ideacdo’ (Quadro 8) e agrupou os estudos:

e E14 (KOCH et al., 2020b);
e E26 (KANG et al., 2021); e
e E30 (KOCH et al., 2020a)




Quadro 8: Classe de problemas ‘Referéncias visuais para a ideacado’ e estudos
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correspondentes.
Classe de ID | Problema Artefato Heuristicas de Construgdo | Heuristicas Resultado
Problemas Contingenciais
Referéncias | E14 | Encontrarimagens | SemanticCollage | Software; a interface tem | Para designers Positivo
- que representem trés areas: painel de profissionais; uso em
visuais para s .
ideias abstratas ferramentas, tela para um laptop Macintosh,
a ideagdo para criar painéis de criagdo do mood board, e | com monitor, mouse e
referéncias visuais drea para teclado; DuckDuckGo
(mood boards) armazenamento de Ccomo mecanismo open
imagens; HTML/JS/Jquery | source para pesquisa das
(front-end), Python (back- | imagens
end) conectado
a uma base de dados;
permite pesquisa de
midia mista; extrai termos
semanticos das imagens
com o Google Vision;
imagens de uso préprio
também podem ser
adicionadas; uma paleta
de cores do mood board é
gerada pelo algoritmo
MMCQ
E26 | Criar boas MetaMap Pesquisa por associa¢do Feito para designers Positivo
metaforas visuais, de palavras-chave e filtro | amadores; para a etapa
pois é dificil de cores; exploragdo de de ideagdo; o banco de
a articulagdo de exemplos multi- dados é composto de
pensamentos dimensionais (semantica, |4.861 palavras-chave e
em palavras, cor e forma); associagdo, 76.686 imagens.
principalmente similaridade ou analogia
conceitos vagos entre os elementos, em
ou abstratos. forma de mapa mental;
histérico de pesquisa; a
interface inclui: area de
pesquisa de imagens
(textual), drea de
exploragdo de imagens e
area para rastreamento de
ideias; Tesseract OCR 6
como método de extragdo
de palavras a partir das
imagens.
E30 | (1) O fornecimento | ImageSense Mood board digital; Pensamentos Positivo
de assisténcia pesquisa de midia mista; | divergente e
computacional para inteligéncia artificial para | convergente para
a fase de ideagao explorar imagens ideagdo visual;
com foco no relevantes; interface aplicagdo online que
pensamento inclui: area de trabalho suporta colaboragdo
convergente. principal (Mood board sincrona entre
(2) Designers canvas), area de "talvez" | designers; apoio
visualmente (Maybe Area), area de durante todo o processo
orientados devem upload e sugestées do criativo, incluindo
pensar em termos sistema; ferramentas de cole¢do, composigdo,
textuais especificos composigdo e reflexdo: reflexdo e apresentagdo
para pesquisar por paleta de cores, painel de | final; sugestdo de ideias
imagens que ferramentas e nuvem de | de outros colaboradores
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emergem do tags semanticas; HTML, remotos e agentes de
processo de CSS e JavaScript (front- inteligéncia artificial;
pensamento end); web.py Python e feito para designers
divergente para uma base de dados profissionais.
construgdo de suas PostgreSQL (back-end);

referéncias visuais. servidor para colaboragdo

customizada utiliza
Socket.io; extragdo de
paleta cromatica com o
algoritmo MMCQ; extrai
termos semanticos das
imagens com o Google
Vision.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Esta classe de problemas apresenta como ponto em comum em seus estudos a
criagdo de painéis visuais (mood boards) como referéncia durante a etapa de ideagdo.
Destaca-se que dois dos estudos apresentam a mesma autora principal em comum, E14 e E30,
porém com artefatos e autores diferentes.

Todos os estudos desta classe obtiveram nota baixa durante a etapa de avaliagao de
qualidade realizada nesta pesquisa (ver Quadro 4), todavia todos apresentaram resultados
positivos em suas avaliacdes do artefato. O tipo de artefato sofre uma grande mudanca
guando comparado com a classe de problemas anterior, pois nesta, todos os artefatos sdo
softwares, que dependem do uso de um computador. Por isso também, apresentam
heuristicas de construcdo de configuracdes técnicas, como codificacdo de front e back-end,
algoritmos utilizados e caracteristicas de composi¢ao da interface. Ao contrario dos dois
estudos de Koch (KOCH et al., 2020a, 2020b), que sdo voltados a designers profissionais, o
artefato de Kang et al. (KANG et al., 2021) é voltado a designers amadores, por isso tem mais
relevancia dentro do escopo da revisao.

As problematicas dos estudos destacam a caracteristica de designers elaborarem e
pensarem em conceitos de maneira visual, o que torna mais dificil o processo de transformar
estes conceitos em elementos textuais primeiro para entdo poder realizar pesquisas por
referéncias acerca daquele determinado conceito. Desta forma, todos os artefatos
apresentam primeiro alguma forma de extracdo semantica a partir de imagens, para entdo
realizarem a pesquisa a partir dos termos extraidos e assim simplificar esta tarefa para o
designer.

Como principais heuristicas de construcao, pode-se destacar:




e (a) constituicdo do artefato como software;

¢ (b) pesquisa de midia mista (imagem e texto ou texto e cor);

e (c) extracdo de paleta de cores do painel visual;

e (d) conexdo a um banco de dados para busca de imagens e/ou termos; e

e (e) uso de inteligéncia artificial.

e (a) o uso durante a etapa de ideacdo;

Ja como heuristicas contingenciais, destaca-se:

e (b) necessidade de um computador ou laptop;

e (c) trabalho sincrono online; e

e (d) trabalho em equipe.
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A terceira classe de problemas (Quadro 9) também se relaciona a etapa de ideacdo

e agrupa dois artefatos, dos estudos:

e E24 (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016) e

e E80 (GRAY et al., 2019).

Quadro 9: Classe de problemas ‘Geracdo de alternativas na ideacdo’ e estudos

Esta classe é intitulada de ‘Geragdo de alternativas na ideagao’.

correspondentes.
Classe de ID | Problema Artefato Heuristicas de Constru¢do | Heuristicas Resultado
Problemas Contingenciais
Geragdo de | E24 | A maioria das CoCoDeS Sistema interativo multi- Utilizado em um tabletop | Positivo
. ferramentas de design system | touch digital e/ou em um
alternativas . . ‘. - ; .
suporte de design (COllocated e multi-usudrio; utilizado | quadro interativo (IWB);
na ideagao (design support COllaborative | em telas de grande disposto
tools) sdo Design superficie; em um ambiente com
construidas para Surface) para desenvolvimento de | outros dispositivos
auxilio em etapas do conceito; digitais
processo criativo nas acompanhamento e analdgicos (design
quais as solugoes de fluxo de trabalho e studio); educa¢do em
propostas ja foram tarefas educacionais; a design colaborativo; para
consolidadas interface contém um menu | pequenos times
para criar novas propostas | multidisciplinares.
de design
e navegar naquelas ja
criadas pelo time.
E80 | Estudantes podem Design Geragdo de ideias; 77 Uso com estudantes Positivo
sofrer para gerar Heuristics cartas; cada carta inclui de graduagdo de desenho

novos conceitos
durante a etapa de
ideagdo de projeto,
e podem ndo ser
capazes de

uma sugestdo (prompt) de
design, com titulo,
descricdo e representagdo
visual; os titulos sdo
"atalhos cognitivos" que

industrial; primeiramente
é gerado o maior nimero
de ideias possiveis sem

a ferramenta; depois de
todas as ideias iniciais
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considerar todas as sugerem variagdes ao esgotadas. utiliza-se as

possibilidades de conceito inicial; podem ser | cartas;

variagdes durante o usadas repetidamente e foi fornecido um

esgotamento em conjunto. problema

criativo de baixa complexidade
aos estudantes (cadeira).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Os estudos da terceira classe de problemas mapeada, apresentaram ambos nota
média durante a avaliacdo de qualidade. Apesar de terem propostas diferentes, o estudo E24
com uma ferramenta gerencial que ajuda a manter um histérico do projeto e acompanhar
tarefas dos membros da equipe de maneira individual (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR,
2016) e o estudo E80 com um artefato que auxilia de maneira direta o designer a enxergar
novas perspectivas acerca do problema (GRAY et al., 2019), ambos abordam o mesmo tema
gue é a geracdo de solucdes durante a ideacao.

Os artefatos desta classe de problemas estdo um passo a frente no andamento do
projeto em relacdo aos artefatos da classe de problemas vista anteriormente (Quadro 8), pois
focam nas propostas de solucdo ao problema projetual. Além disso, possuem enfoque tanto
no pensamento divergente — geragao de maior numero de ideias — mais abordado pelo estudo
de Gray et al. (2019), quanto no convergente — andlise, selecdo e refinamento das melhores
propostas — mais abordado pelo artefato de Martinez-Maldonado e Goodyear (2016).

Ambos sdo desenvolvidos e avaliados em contexto educacional, porém de maneira
presencial. O artefato CoCoDeS (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016) inclusive
depende de dispositivos digitais especificos (tabletop) e de um ambiente com estrutura de
outros dispositivos digitais e analdgicos para seu melhor uso. Todavia, assume-se que com
determinadas adaptacdes estes artefatos poderiam ser aplicados de maneira remota e por
isso trazem contribuigdes a pesquisa.

As heuristicas de construcdo que se destacam sao:

e (a) sistema multi-usuario;
e (b) visualizacdo de historico de propostas; e
e (c) uso de atalhos cognitivos.
Em relagdo as heuristicas contingenciais, destaca-se:

e (a) uso em dispositivos digitais;




¢ (b) ambiente educacional de graduacao; e

e (c) equipes multidisciplinares.
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A quarta e Ultima classe de problemas é nomeada como ‘Acessibilidade do

conhecimento tedrico e/ou académico’ (Quadro 10) e retne os estudos:

e E49 (COLUSSO; DO; HSIEH, 2018) e

e E53 (RUTKOWSKA et al., 2016).

Quadro 10: Classe de problemas ‘Acessibilidade do conhecimento tedrico e/ou académico’ e
estudos correspondentes.

Classe de ID | Problema Artefato Heuristicas de Construgdo | Heuristicas Resultado
Problemas Contingenciais
Acessibilidade | E49 | A dificuldade da Behavior Sprint para aplicagdo Equipes de 3 a 4 pessoas | Positivo
. aplicagdo Change rapida de teorias de gue combinem
do conhecim. . . . e .
apropriada da Design Sprint | mudanga de habilidades de design,
teérico e/ou teoria em projetos | (BCDS) comportamento; dura¢do | desenvolvimento e
académico de design para de 95 minutos; 4 etapas pesquisa; permite uso de
mudanga de baseadas no Google material préprio; para
habitos (behavior Sprint, cada uma com seus | educagdo, sdo fornecidas
change design). préprios exercicios; pode | personas, cenarios,
ser adaptado para briefings e cartas de
necessidades e contextos | teoria, junto com guia de
diferentes. uso; com estudantes do
ensino médio, foram
removidos personas,
desafios e clientes; com
profissionais de
mercado, os desafios
foram adaptados a
situagdes reais do
cotidiano e as personas
foram removidas.

E53 | Comunicar teorias Loyalty 109 cartas; 6 categorias Dispostas em uma caixa | Negativo
sobre fidelizagdo de | Theory principais; as teorias de madeira; colegdo
uma maneira que Flashcards foram pesquisadas de desenvolvida para um
seja acessivel ao maneira colaborativa e projeto de pesquisa em
cliente de projeto categorizadas com a design para o cliente
de design ao técnica do diagrama de PizzaPortal.
mesmo tempo que afinidade (affinity
usar estas teorias diagram technique); cada
como uma carta tem um titulo em
inspiragdo no forma de pergunta, uma
processo de design. breve descrigdo com a

resposta, uma imagem, a
fonte em formato de tag e
uma referéncia.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Esta classe de problemas é focada na disseminagdo e aplicagdo do conhecimento

tedrico e/ou académico. Os estudos levantam a problematica de que nos rumos do projeto,
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muitas vezes as teorias ndo sdo revisadas e perde-se em qualidade por este motivo.
Entretanto, o formato dos artefatos é divergente, o de Colusso, Do e Hsieh (2018) — chamado
Behavior Change Design Sprint (BCDS) — como ja apresenta no nome, é em formato de sprint,
ou seja, o formato remete mais a um método do que a uma ferramenta e contém como
material auxiliar cartas de conteudo. Enquanto o de Rutkowska et al. (2016) — as Loyalty
Theory Flashcards — traz somente o formato de cartas, que pode ser utilizado em conjunto
com diferentes métodos.

Como ja mencionado anteriormente, esta classe contém o Unico estudo da selecado
gue obteve resultado negativo, pois ndao conseguiu solucionar totalmente o problema ao qual
se prop0s. Dessa forma, entende-se que as heuristicas identificadas devem ser consideradas
ao tratar do problema principal — aplicacdo de teorias em projetos praticos de design — mas
ndo no problema secundario — tornar acessivel ao cliente de projeto. Além disso, ambos
estudos obtiveram nota baixa na etapa de avaliacdo de qualidade, realizada nesta pesquisa
(ver Quadro 4).

Por fim, as heuristicas de construcdo que se destacam sao:

e (a) divisdo do conteudo em categorias e/ou etapas;
¢ (b) material de orientacdo; e
e (c) exercicios complementares.
Em relagdo as heuristicas contingenciais, pode-se ressaltar as seguintes:
e (a) uso por equipes;
e (b) contexto educacional; e
e (c) uso em ambiente offline.
A partir de todas as heuristicas mapeadas, comec¢am a se delinear possiveis diretrizes

para ferramentas visuais digitais.

4.1 DIRETRIZES PARA FERRAMENTAS VISUAIS DIGITAIS
O estudo de Maciver e Mallins (2015), que ndo estd presente nas classes de problemas por
nao apresentar um artefato, aborda o tema das ferramentas digitais no design de forma mais

conceitual, trazendo algumas diretrizes para desenvolvimento destas.
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Como contexto, os autores trazem o panorama de mercado para o design, com a

valorizacdo do trabalho colaborativo, praticas interdisciplinares e confianca em plataformas e

métodos digitais. Ainda, sdo tracados requisitos sob a perspectiva de estudantes e de

professores, para ferramentas utilizadas no ensino superior (Quadro 11).

Quadro 11: Requisitos na educagao em design.

Contexto de mercado

Requisitos dos estudantes

Requisitos dos professores

Valorizagdo da colaboragdo

Aprendizado pratico focado no mercado

Habilitar a pratica colaborativa

Préticas de trabalho interdisciplinares

Experiéncias de aprendizagem
multissensoriais

Identificacdo de contribui¢Ges individuais
em projetos em grupo

Confianga em plataformas
e métodos digitais

Compartilhamento com colegas

Acesso aos processos individuais
dos estudantes

Registro de ideias fora do campus

Reflexdo, iteragdo e improvisagdo

Fonte: Maciver e Malins (2015, p. 412 tradugdo minha).

Partindo desses conceitos iniciais, os autores ressaltam trés temas emergentes que
devem ser priorizados no ensino em design: (1) trabalho colaborativo; (2) avaliacdo e reflexao
sobre o processo e (3) pratica interdisciplinar (MACIVER; MALINS, 2015, p. 411 traducdo
minha). Dois destes pontos — trabalho colaborativo e pratica interdisciplinar — foram
repetidamente destacados durante o processo de identificacdo de heuristicas dos artefatos,
independente da classe de problemas a qual pertenciam. Todavia, o tema avaliacdo e reflexao
ainda carece de uma discussao mais aprofundada por nao ter sido abordado ainda.

Na pratica de design é preciso que exista um histdrico sobre o processo, com registro
de etapas ja concluidas ou até mesmo ideias descartadas. Essa caracteristica é visivel no
artefato MetaMap, ao permitir visualizar o histdrico de pesquisa feito na ferramenta (KANG
et al., 2021). Também é possivel de identificar no estudo de Martinez-Maldonado e Goodyear
(2016), com o CoCoDeS, voltado a geracdo de ideias durante a ideacdo, que permite visualizar
todas as alternativas propostas pela equipe. Ao sobrescrever propostas, ideias ou conceitos
durante um projeto, torna-se mais dificil a reflexdo e acompanhamento por estudantes e
professores e, consequentemente, dificulta-se a obtengao de insights que podem evoluir o

trabalho (MACIVER; MALINS, 2015, p. 413).
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Algumas alternativas podem ser utilizadas para realizar o registro do
desenvolvimento de ideias e evitar que estes problemas acontecam. Uma delas é evitar
sobrescrever arquivos, fazendo o registro manual do histdrico. Outra é realizar gravagdes de
encontros entre membros da equipe, sejam eles presenciais ou virtuais. Martinez-Maldonado
e Goodyear (2016, p. 6), além do registro realizado pela ferramenta, como desenvolveram
uma ferramenta de uso presencial, procuraram uma alternativa de solucdo ao problema ao
instalar uma infraestrutura audiovisual no ambiente de utilizacdo da ferramenta durante a
realizacdo de sessdes experimentais. Foram instaladas cameras de time-lapse e microfones de
lapela nos membros da equipe. Todavia, essa solugdo ndo se mostra muito pratica para o uso
diario, por isso ndo pode ser considerada uma solucao viavel.

Maciver e Malins (2015, p. 413) ainda defendem o uso de outros recursos e
dispositivos para registrar ideias, mesmo quando estas “surgem” fora do ambiente de
aprendizado. Para isso, estudantes podem utilizar tablets, celulares ou outros dispositivos
moveis, de forma que nao se percam novas ideias.

Outro ponto de abordagem importante que também esta presente nas heuristicas
levantadas é o conceito trazido no estudo de Martinez-Maldonado e Goodyear (2016, p. 3),
de “consciéncia mutua” (mutual awareness), isto é, quando todos os membros da equipe
possuem uma visdo geral de projeto e sabem quais as tarefas e responsabilidades de cada um,
além do que esta sendo trabalhado naquele momento por cada integrante do grupo.

Os autores assinalam que dashboards, sumarios e visualizacdes podem apresentar o
projeto, assim como estimar os parametros-chave que sao importantes para a equipe. Isto
pode facilitar que todos entendam os aspectos globais do projeto, alternando entre visdes
globais e detalhadas, assim como fazer comparacbes com alternativas a solucdo final
(MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016, p. 4).

Nesta mesma linha, Maciver e Malins reforcam este conceito defendendo o uso de
interfaces compartilhadas no desenvolvimento de ferramentas. Os autores fazem o recorte
para areas de grande superficie, como painéis em parede, digitais e/ou analdgicos, porém
entende-se que isto também é possivel no ambiente virtual, com recursos digitais que
promovem interfaces compartilhadas de maneira sincrona, como as plataformas Figma (2022)

e Miro (2022b).
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O uso de recursos digitais também é apurado como heuristica contingencial no
estudo de Vickers, Field, Thayne (2016), tendo presenca de menor destague também em
outros artigos selecionados. Além do uso de recursos digitais, como aqueles desenvolvidos
pelo Google (2022), os autores também reforcam que aprendizagem acontece da melhor
forma por meio da pratica aplicada do conhecimento, pelo engajamento com uma variedade
de conteuldo audiovisual e o uso de redes sociais (VICKERS; FIELD; THAYNE, 2016).

Alguns pontos também sdo reforgados por Maciver e Malins (2015), ao abordarem o
formato para apresentacdo de conteudo, ressaltam o uso de videos, diagramas interativos,
mapas mentais e storyboards, além de encorajarem os discentes a coletar e dividir seus
proprios materiais de novas maneiras, pois todo esse processo incentiva a criatividade e o
pensamento inovador. Como recursos digitais, os autores destacam plataformas online ja
amplamente utilizadas por designers profissionais, como o Pinterest (2022), que podem ser
adaptadas ao contexto educacional (MACIVER; MALINS, 2015, p. 413).

Com as possibilidades e ofertas de ferramentas, sites e recursos, é necessdrio que
professores realizem uma selecao daquelas mais adequadas de acordo com o escopo de cada
disciplina e/ou projeto. Isto é o que defendem Gray et al. (2019) ao abordarem o conceito de
“julgamento instrumental” (instrumental judgment), que é justamente a capacidade
requerida de avaliacdo e entendimento em relacdo a ferramentas, métodos e estratégias
disponiveis.

Essa capacidade estd relacionada ndo somente ao conhecimento de ferramentas
comumente utilizadas, mas também ao julgamento profissional de saber quando uma
ferramenta externa é necessaria ou nao, ou qual ferramenta é mais relevante para cada
situagao ou etapa de projeto. Como o aluno ainda esta em processo de desenvolvimento dessa
habilidade, cabe ao professor realizar essa avaliacdo e consequentemente transmitir esse
aprendizado (GRAY et al., 2019).

Entende-se que os conceitos aqui discutidos abrangem de maneira ampla diversas
heuristicas ja identificadas nos artefatos dos estudos selecionados. Por isso, reuniu-se tais
conceitos com aqueles discutidos inicialmente no tépico 3.2, exceto Creativity Support Tools
(CST). Logo, eles foram organizados em diretrizes para ferramentas visuais digitais e

relacionados com as heuristicas, em forma de rétulos (Figura 16).
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Dessa forma, entende-se as particularidades e generalizacdes de cada classe de
problemas, além de identificar os conceitos mais abrangentes — como trabalho colaborativo e
julgamento instrucional que sdo presentes em todas as classes — além de uma perspectiva

pratica de como aplicar estes principios ao desenvolver uma ferramenta visual digital.

Figura 16: Diagrama de diretrizes para ferramentas visuais digitais, classes de problemas e
relagdo com suas respectivas heuristicas.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

O conceito de Creativity Support Tools (CST) ndo foi incluido pois entende-se que ele
representa uma nomenclatura do tipo de ferramenta, ou seja, todos os artefatos poderiam,

de alguma maneira de encaixar nesta categoria.

4.2 REQUISITOS DO ARTEFATO
No capitulo 3 foram discutidas algumas tematicas que envolvem as ferramentas visuais, sendo

elas analdgicas ou digitais. Apés o contexto de pandemia de COVID-19, no qual cursos
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presenciais passaram a assumir um formato remoto emergencial, muitas das ferramentas que
dependiam da interacdo da sala de aula, tiveram seu uso prejudicado. Ao mesmo tempo,
ferramentas digitais de auxilio a projetacdo ganharam espaco e foram difundidas.

Novas tecnologias surgem todos os dias e os estudantes de design também
demandam ter suas habilidades digitais e de gerenciamento desenvolvidas, além daquelas
tradicionais habilidades artesanais ja inerentes a profissdao (MACIVER; MALINS, 2015, p. 408).
Desta forma, o uso de ferramentas visuais — caracteristica inerente a profissdao e que auxilia
na compreensdo de informagdo por parte do aluno — e digitais se torna uma 6tima solugdo
para diversas situacdes no ensino de design em cursos de graduacdo. Consequentemente, foi
definido como primeiro requisito — sendo este obrigatdério — justamente que o artefato
desenvolvido seja digital.

Considerando que ferramentas digitais sdo artefatos que serdo utilizados por
usuarios, estas devem atender alguns principios de usabilidade. Segundo Norman (1986), isso
permite que os usudrios foquem sua energia no trabalho e nas tarefas que desejam executar,
e ndo na interface da ferramenta em si. De acordo com Jordan (2002), usabilidade ndo é
somente uma propriedade de um produto isolado, além disso, também serd dependente de
guem esta utilizando o produto, qual seu objetivo e o ambiente no qual se usa. O autor ainda
continua, “usabilidade é, portanto, uma propriedade de interagcdo entre um produto, um
usudrio e uma tarefa, ou um conjunto de tarefas, que ele ou ela estd tentando executar”
(JORDAN, 2002, p. 7, traducdo minha).

Logo, ao compreender-se a ideia de que a usabilidade é influenciada diretamente por
aquele que fara o uso da ferramenta, Jordan (2002, p. 8) afirma que antes de projetar um
artefato ao qual se espera obter uma boa usabilidade, é vital ter um bom entendimento de
guem serdo 0s usuarios e quais as suas caracteristicas. Para isso, o autor divide tais
caracteristicas nas seguintes categorias:

e Experiéncia: esta caracteristica esta relacionada a experiéncia do usudrio com
0 uso prévio de produtos similares aquele que estd sendo projetado. Ao
posicionar os elementos em lugares semelhantes na interface, pode-se tornar

mais facil o aprendizado de uma nova ferramenta;
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e Dominio do conhecimento: relativa ao conhecimento do usudrio em relacdao
a execucao de uma tarefa, independente do produto utilizado para
desempenha-la. O autor ressalta que o designer deve projetar considerando
qualquer dominio de conhecimento, ou seja, entende-se que mesmo que o
usudrio nunca tenha desempenhado determinada tarefa, ainda deve
conseguir realizd-la (JORDAN, 2002, p. 9);

e Antecedente cultural: aspectos culturais também influenciam na relagdo do
usudrio com o produto, por isso deve-se levar em conta diferencas
geograficas, culturais e sociais;

e Limitagdes: alguns usudrios podem possuir deficiéncias fisicas e/ou mentais
que também irdo influenciar na sua relagdao com a ferramenta e estas devem
ser consideradas na hora de projetar o artefato;

e Idade e género: diferentes usuarios, a depender da idade (criancas, jovens,
adultos e idosos) ou género podem ter demandas e diferentes formas de
interacao que influenciem na usabilidade do artefato, por isso devem ser
consideradas.

Espera-se que, ao projetar um artefato, este sempre tenha seu uso facilitado e
proporcione a melhor experiéncia possivel ao usudrio. Por isso, os critérios trazidos por Jordan
(2002) ajudam a estabelecer requisitos para o desenvolvimento do artefato e a reconhecer
caracteristicas dos estudantes que irdo fazer uso deste. A caracteristica de Antecedente
cultural, menciona diferencas geograficas, culturais e sociais entre usuarios, dessa forma,
estabelece-se que um dos requisitos é de que o conjunto de ferramentas seja de acesso
gratuito a todos os estudantes, assim como que também possa estar disponivel tanto online
quanto offline. Estes dois requisitos também puderam ter a sua importancia verificada
durante as entrevistas: “eu ndo sei como é a realidade na tua universidade, (.) mas aqui na
[universidade em que eu leciono] a gente tem [muitos discentes] pobres, pessoas que as vezes
ndo tém realmente, condi¢cdes de imprimir o material, ainda mais colocar pedago de tecido,
pedaco de tudo (.) enfim, é bem complicado” (P5 — Informacdo verbal). Portanto, imagina-se
que, se ha o cuidado por parte de professores — como é a participante 5 (P5) — de ndo exigir

entrega de projeto com materiais impressos pois muitos discentes ndao tém condigdes
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financeiras de arcar com tais custos, ndo haveria o porqué desenvolver ferramentas que
demandam de pagamento para serem acessadas. Além disso, entende-se que se fosse
possivel viabilizar o uso online e offline o estudante poderia utilizar mesmo nao tendo acesso
a internet durante tempo integral. Cabe mencionar que, como este é um requisito mais dificil
de ser atendido e complementar ao de acesso gratuito, de maior importancia, ele torna-se
desejavel ao invés de obrigatorio.

O requisito obrigatdrio de possuir recursos de edigdo de imagem intermediarios
e/ou avangados também derivou das entrevistas, pois percebeu-se a utilizacdo de softwares
de conhecimento avancado pelas profissionais, além de haver manifestacao de frustracao por
parte das participantes com a limitagdo de recursos de algumas ferramentas online.

A partir das diretrizes para ferramentas visuais digitais, foram tracados os outros
requisitos (Figura 17), como o de proporcionar a visualizagdo do processo, relacionado ao
pensamento visual, sendo este também obrigatério, devido a relevancia da Gestdo Visual de

Projetos para esta pesquisa.

Figura 17: Requisitos do artefato.

SER ADAPTAVEL A DIVERSOS

SER DIGITAL JULGAMENTO
CONTEXTOS DE ENSINO ‘ ~ INSTR '
PROPORCIONARAVISUALIZA(;AO DO PROCESSO SER COLABORATIVA ‘ Q ’ . ,
‘ R TR OLA TI
SER DE ACESSO GRATUITO SER ITERATIVA

POSSUIR RECURSOS DE EDICAO DE IMAGEM
INTERMEDIARIOS E/OU AVANCADOS

PERMITIR O TRABALHO SINCRONO
ESTAR DISPONIVEL PARA USO ONLINE E OFFLINE ‘

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Também advindos das diretrizes, foram definidos como requisitos desejaveis os de:
(a) ser colaborativa, da diretriz de trabalho colaborativo; (b) ser iterativa, da diretriz de
avaliacdo e reflexdao sobre o processo, ou seja, é desejavel que os estudantes consigam acessar

versdes anteriores daquilo que estdo criando ou refazerem etapas; (c) permitir o trabalho
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sincrono, da diretriz de consciéncia mutua, pois permite que os membros de uma mesma
equipe de projeto possam acessar e visualizar o conteddo simultaneamente, mesmo de
maneira remota; e (d) ser adaptavel a diversos contextos de ensino, da diretriz de pratica
interdisciplinar, pois sendo a interdisciplinaridade e a multidisciplinaridade caracteristicas
intrinsecas ao audiovisual, espera-se que ferramentas visuais digitais sejam Uteis a um maior
nimero de estudantes se puderem ser aplicadas em contextos diversos, incluindo produtos
audiovisuais resultantes diferentes entre si. Este ultimo requisito também foi observado nas
falas dos profissionais durante as entrevistas, que pontuaram processos criativos e equipes de

composicdo e tamanho distintas.
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5 O CONJUNTO DE FERRAMENTAS ILLU
Neste capitulo sdo abordados os primeiros resultados da pesquisa, divididos nas seguintes
secOes: Proposicdo de Artefatos para Resolver o Problema Especifico (5.1); Projeto do Artefato

Selecionado (5.2); e Desenvolvimento do Artefato (5.3).

5.1 PROPOSICAO DE ARTEFATOS PARA RESOLVER O PROBLEMA ESPECIFICO

Todos os artefatos identificados e apresentados no capitulo 4, apesar de serem ferramentas
visuais, ndo foram desenvolvidos para a utilizacdo em projetos de audiovisual e direcdao de
arte. Como forma de proporcionar uma melhor compreensao do contexto de uso do artefato
desta pesquisa, sua realidade e viabilidade, foram realizados alguns procedimentos,
detalhados no capitulo 2, como a aplicacdo de questionario e de entrevistas com profissionais

da direcdo de arte no Brasil.

5.1.1 Questionario com profissionais da Direcao de Arte

A coleta de dados pelo questionario aconteceu do dia 15/03/2022 até o dia 25/03/2022,
obtendo um total de 18 respostas. A distribuicdo ocorreu por meio de redes sociais; e-mails
enviados diretamente a profissionais da area e a produtoras de video; e também pelo canal
de comunicacado interno do Coletivo BRA.DA, que conta, no ano de 2022, com 160 diretoras
de arte de todo o Brasil em sua composicdo, de variadas especialidades. O conteddo completo
do questiondrio com as respostas anonimizadas dos participantes pode ser encontrado no
APENDICE B desta pesquisa.

As perguntas foram divididas em trés sec¢des: (a) dados pessoais; (b) formacdo e
atuacdo; e (c) processos e métodos. A primeira secdo, apesar dos participantes ndo serem
identificados nos resultados desta pesquisa, foi necessdria para poder haver contato posterior
para convite e agendamento das entrevistas com aqueles que foram selecionados, por isso
nesta se¢do foram levantados os dados de e-mail, nome completo, idade, género e telefone.

Por se tratar de um baixo numero de respostas, os dados apresentados aqui ndo
possuem funcdo estatistica (Figura 18), mas sim de apresentar o perfil dos participantes que
foram, em sua totalidade, do género feminino, resultado possivelmente influenciado pela

divulgagcao do questiondrio pelo coletivo BRA.DA de diretoras de arte. Entende-se, todavia,
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gue este fato ndo afeta de maneira prejudicial nos resultados obtidos, pois ndo busca-se

observar correlacdo com género em nenhuma das respostas.

Figura 18: Caracterizacdo da amostra das profissionais de direcdo de arte respondentes.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em relagdo a idade das participantes, houve uma variagdao dos 24 aos 58 anos, tendo
a maioria 38 anos (4 participantes). J& na segunda sec¢do, sobre formacdo e atuacdo, foi
realizada uma pergunta sobre qual curso de graduacdo as participantes haveriam feito, de
preenchimento obrigatério, com opcdes previamente estabelecidas, incluindo a de “Nao
possuo graduacdao” e uma aberta — “Outro” — caso fosse necessdrio. Esta pergunta foi feita
para que pudessem ser feitas relacdes entre o processo criativo, o(s) produto(s) que aquela
profissional mais projetava e o ensino de audiovisual (ou ndo) que ela teve acesso durante a
sua formacao.

A maioria das participantes responderam ter formag¢do no curso de cinema (5
respostas), seguidos dos cursos de Arquitetura e Urbanismo, Design ou Desenho Industrial e
Publicidade e Propaganda (3 respostas em cada), nenhuma participante afirmou ndo possuir
graduacdo. Como opc¢des abertas apareceram os cursos de Histéria; Radio e TV; Comunicacao
e Multimeios; e Arte e Midia, com uma resposta em cada. Estes cursos nao foram ofertados
previamente como op¢des por entender-se que seriam nomes especificos para areas ja
mapeadas, apenas a participante que possui formacdo em Histdria foge das grandes areas de

Arquitetura, Design, Cinema ou Comunicagao.
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Além desta pergunta, também foi realizada uma outra na sequéncia, complementar
e de preenchimento aberto, sobre a realizacdo de cursos livres e de pds-graduagao na area de
direcdo de arte, esta pergunta ndo era obrigatéria, porém todas as participantes
responderam. No total 11, das 18 participantes, responderam ter pds-graduacao (/ato e stricto
sensu) concluida ou em andamento no periodo em que o questionario foi aplicado. As areas
de estudo identificadas nesses cursos de pds-graduacdo foram Artes (artes visuais, historia da
arte); Cinema (film studies, histéria do cinema, cinema alternativo, cinema, pintura e cor,
cinema e audiovisual); Comunicacdo; e Design, havendo a tendéncia da profissional se manter
em sua drea de graduacdo ou darea afim (por exemplo Arquitetura e Design). Outras 5
afirmaram ter feito cursos livres, com as tematicas de figurino, direcao de arte, cenografia,
entre outros.

Em decorréncia deste questionario também ter sido aplicado como um qualificador
para a selecao dos profissionais a serem entrevistados, uma das perguntas visava atender ao
critério de selecdo — previamente descrito no item 2.1.3.1 — de ‘ter experiéncia com o minimo
5 trabalhos, sendo estes em videos de curta-duracao’. Esta pergunta foi “Quantos videos de
curta duracao vocé ja assinou a direcao de arte?”, neste caso, entende-se pelo termo ‘assinar’
guando o profissional assume a funcao de direcao de arte, e este é um jargdo amplamente
conhecido pelas pessoas atuantes na area. Esta era uma pergunta aberta, quando o
participante pode preencher da forma como preferir. Duas participantes responderam de
forma textual, com “Muitos, néo sei o numero exato :S 12 anos trabalhando com DA pra
publicidade, além de 2 curtas e mais de 10 videoclipes” (P1) e “Ixi, varios” (P4), todas as outras
apresentaram um numero inteiro ou um nimero complementado por texto, como “Mais de
50” (P7), nestes casos foi adotado para a interpretacdo dos dados somente o valor numérico.

Apenas uma das participantes nao atendeu o requisito numérico estabelecido — 5
trabalhos —, a P16, cuja resposta a esta pergunta foi “Uns 4 acho. Jd ndo faco hd muito tempo!”
(P16). O valor médio das respostas foi 16,25 e os valores minimo e maximo foram 4 e 50,
respectivamente.

Na sequéncia foi solicitado que as participantes categorizassem estes videos de curta-
duracdo. Esta foi uma pergunta obrigatdria, com alternativas previamente estabelecidas,

sendo a ultima uma opgao de preenchimento aberto e a penultima, a opgdo de “Nao trabalho
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com videos de curta-duracdo”. Algumas participantes selecionaram uma das alternativas,
enguanto outras utilizaram o campo de resposta aberta para citar mais de um formato, como
“Vdrios tipos, cinema, publicidade, video clipes” (P7). Nestes casos, foi analisado de forma
gualitativa o contelddo da resposta e extraido as categorias mencionadas, por exemplo, na
resposta da participante P7, os termos foram ‘Cinema’, ‘Publicidade’ e ‘Videoclipes’, sendo
todos estes, alternativas que ja eram oferecidas na pergunta. Nenhuma participante
mencionou uma nova categoria no campo de resposta aberta.

A categoria mais mencionada foi a de ‘Cinema’, aparecendo 11 vezes, seguida da
categoria de ‘Publicidade’ e ‘Videoclipes’, cada uma com 6 e 3 ocorréncias, respectivamente.
Apenas uma participante (P4) selecionou a opg¢do de ndo trabalhar com videos de curta-
duragao, esta profissional ja ndao havia atendido o critério minimo de trabalhos, por isso
reforcou-se o fato dela ndo ser elegivel para a realizacdo das entrevistas.

Em relacdo ao ensino de direcdo de arte, a grande maioria — 16, das 18 participantes
— afirmou ja ter atuado no ensino (académico ou no mercado). Esta era outra pergunta
qualificadora de perfil para a selegdo dos profissionais a serem entrevistados. Das 16 diretoras
de arte que disseram ter experiéncia no ensino, 9 atuaram tanto no ensino académico quanto
no mercado (cursos livres online e presenciais), 3 somente no ensino académico e 4 somente
no mercado.

A Ultima secdo foi composta somente de 3 perguntas: (a) vocé possui um processo
estruturado para a pré-producdo?, de preenchimento obrigatério, multipla escolha, com as
opcoes ‘sim’, ‘ndo’ e ‘talvez’; (b) poderia descrever brevemente como seria o seu processo?,
de preenchimento opcional e campo para resposta textual aberta; e (c) vocé estd atuando na
area de audiovisual no momento?, de preenchimento obrigatério, multipla escolha, com as
opcodes ‘sim’ e ‘nao’.

Na primeira pergunta — vocé possui um processo estruturado para a pré-producao?
— foi adicionado também uma descricdo de cunho explicativo sobre a definicdo do termo
‘processo estruturado’. Esta descricdo exibia o seguinte texto “por ‘processo estruturado’
entende-se: série de etapas, tarefas e ferramentas de auxilio pré-estabelecidas por vocé que
sdo utilizadas em todos os seus projetos e/ou adaptadas conforme cada caso. Geralmente é

formalizado por escrito, impresso ou organizado em alguma ferramenta de gerenciamento
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(Ex.: Trello, Google Docs, etc)” (A Autora, 2022). Apenas uma das participantes afirmou nao
possui um processo estruturado (P16), 15 selecionaram a op¢do ‘sim’ e 2 marcaram a op¢ao
‘talvez’.
Na pergunta seguinte, de campo aberto, apenas uma participante ndo respondeu
(P7), apesar de ter respondido a op¢do ‘sim’ na pergunta anterior. O detalhamento, com os
resultados da etapa de inferéncia andlise de conteudo realizada com as respostas referentes
a esta pergunta é apresentado no item 5.2.
Por ultimo, relacionado a atuagao das profissionais no periodo em que foi realizado
a coleta de dados, houve apenas uma resposta negativa (P11), que, em func¢do disso também
ndo apresentou as caracteristicas qualificadoras para a realizacdo de entrevista. Dessa forma,
as participantes foram categorizadas em ‘Prioritario’ e ‘Secundario’ e ‘Tercidrio’, conforme as
respostas que ja foram detalhadas nesta secdo (Quadro 12). A categoria ‘Prioritario’ retne as
profissionais que possuem as seguintes caracteristicas ja mencionadas: (a) ter experiéncia
com no minimo 5 trabalhos, sendo estes em videos de curta-duracdo; (b) estar atuando na
area no periodo em que ocorreu esta pesquisa (2022); e (c) ter experiéncia prévia com ensino
de direcdo de arte, podendo este ser no ambiente académico (ensino superior) ou no mercado
(cursos online ou presenciais). Na categoria ‘Secundario’ estdo as profissionais que: (a) ndo
possuem experiéncia prévia com ensino de direcdo de arte; ou (b) marcaram a op¢ao ‘talvez’
na pergunta referente a possuirem um processo estruturado. Por ultimo, na categoria
‘Tercidrio’ estdo as profissionais que: (a) ndo atendem nenhum dos requisitos mencionados
acima; ou (b) que marcaram a opc¢do ‘ndo’ na pergunta referente a possuirem um processo
estruturado; ou (c) que ndo responderam a pergunta referente a descricdo do processo, pois
assim ndo era possivel perceber se haveria grandes diferencas das outras participantes; ou (d)
possuem algum vinculo com a autora desta pesquisa, de forma que a autora ja tenha
conhecimento prévio sobre as atuacdes ou processo dessas participantes, por isso, foram
colocadas nesta categoria a fim de diversificar o conhecimento trazido pelas entrevistas.
Salienta-se que essas categorias foram criadas somente para facilitar o processo de escolha
das participantes que seriam convidadas para a realizacdo das entrevistas, ndo atribuindo

nenhum peso as respostas das participantes em relacdo ao questionario.
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Quadro 12: Relacgdo de participantes, respostas-chave e categorias para selecdo das
entrevistas.

ID |Qual asua Quantos Como vocé Vocé ja Vocé possui |Vocé esta Categoria
formagao videos de identifica a maioria |atuouno [um atuando na
profissional? |curta duragdo |destestrabalhos? |[ensino de |processo drea de

voceé ja direcdo estruturado |audiovisual
assinou a de arte? |paraapré- |no

direcdo de producao? |momento?
arte?

P1 |Relagdes Muitos, ndo sei|Publicidade Sim Sim Sim Terciario

Publicas o numero
exato:S12
anos
trabalhando
com DA pra
publicidade,
além de 2
curtas e mais
de 10
videoclipes

P2 [Arquiteturae |7 Videoclipes Sim Sim Sim Prioritario
Urbanismo

P3 |Publicidadee |18 Cinema Sim Sim Sim Prioritario
Propaganda

P4 |Cinema Ixi, varios Cinema Sim Talvez Sim Tercidrio

P5 |Publicidade e |Cercade 20 Publicidade Sim Sim Sim Prioritario
Propaganda

P6 |Audiovisual/ |25 Cinema Sim Sim Sim Prioritario
Produgdo
Audiovisual

P7 |Sou Mais de 50 Varios tipos, cinema, [ Sim Sim Sim Terciario
Historiadora, publicidade, video

clipes

P8 |Design/ 7 Cinema Sim Sim Sim Prioritario
Desenho
Industrial

P9 |RadioeTV Mais de 30 Mistura de curtas Ndo Talvez Sim Secundario

metragens com
publicidade e
producao de
conteudo/branded
content

P10|Cinema +de 15 Cinema Sim Sim Sim Prioritario

P11|Arquiteturae [que eume Cinema Sim Sim Nao Tercidrio
Urbanismo lembre uns 10

P12|Cinema 7 curtas- Cinema Sim Sim Sim Prioritario

metragens em
pelicula (fiquei
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na duvida se se
aplica)
P13|Arquiteturae |Nunca Videoclipes, Sim Sim Sim Prioritario
Urbanismo, contabilizei, publicidades
Cinema acho que perto
de 20
P14 |Design / 10 Publicidade Sim Sim Sim Terciario
Desenho
Industrial,
Publicidade e
Propaganda
P15|Audiovisual / |Por volta de 10 |Cinema N3o Sim Sim Secundario
Produgdo
Audiovisual,
Comunicacao
e Multimeios
PUC-SP
P16|Design / Uns 4 acho. J&4 |N&o trabalho com |Sim Nao Sim Terciario
Desenho nao fago ha videos de curta
Industrial muito tempo! [duragéo.
P17|Arte e Midia |15 Cinema Sim Sim Sim Prioritario
P18|Cinema 12 Cinema Sim Sim Sim Prioritario

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Organizando as respostas desta maneira, foi possivel visualizar as combinacdes de
perfis das participantes e procurar, assim, diversificar as areas de formacdo e/ou atuagdo ao
realizar o convite para as entrevistas. Profissionais que possuiam atuacdo e formacdo nas
mesmas areas foram ordenadas pela quantidade de trabalhos que ja haviam realizado, dando
prioridade para aquelas com maior niumero. As duas profissionais da categoria ‘Prioritario’
com formacdo em Arquitetura e Urbanismo foram convidadas, mas ndo conseguiram
participar das entrevistas, assim como a unica profissional com formagao em Design ou
Desenho Industrial. Dessa forma, procurou-se diversificar a amostra trazendo uma
participante da categoria ‘Secundario’ (P9), pois foi a Unica que sinalizou ‘producdo de
conteddo’ como um dos tipos de trabalho que produz. Além disso, seu curso de formacao é
‘Radio e TV’, diferente de todas as outras entrevistadas. Em conclusdo, as participantes
entrevistadas foram P5, P6, P9 e P10 e a relacdo completa da selecdo pode ser verificada no

Quadro 13.
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Quadro 13: Relacdo de participantes e convites para entrevistas.

ID |Qual asua Como vocé identifica a Categoria |Convidada? |Entrevistada? |Justificativa:
formagao maioria destes trabalhos?
profissional?

P2 |Arquiteturae |Videoclipes Prioritario |Sim Nao A participante ndo teve
Urbanismo disponibilidade.

P3 |Publicidadee |Cinema Prioritario |Ndo Nao J& havia representantes das
Propaganda areas do Cinema e

Publicidade e Propaganda.

P5 |Publicidade e |Publicidade Prioritario |Sim Sim Participante mencionou ter
Propaganda um processo estruturado

voltado ao ensino.

P6 |Audiovisual / |Cinema Prioritario |Sim Sim Participante da categoria
Produgdo Prioritario, com produgoes
Audiovisual na area do Cinema e maior

quantidade de videos de
curta-duragao.

P8 |[Design/ Cinema Prioritario |Sim Sim Participante parou de
Desenho retornar as mensagens.
Industrial

P9 |RadioeTV Mistura de curtas Secundario [ Sim Sim Participante foi a tinica a

metragens com publicidade mencionar projetos na
e producao de categoria de 'Produgdo de
conteudo/branded content Conteudo'.

P10|Cinema Cinema Prioritario |Sim Sim Participante da categoria
Prioritario, com formagao na
area de Cinema e maior
quantidade de videos de
curta-duragao.

P12|Cinema Cinema Prioritario |Ndo Ndo J& havia representantes da
area do Cinema.

P13|Arquiteturae |Videoclipes, publicidades Prioritario |Sim Nao Participante ndo retornou o
Urbanismo, contato em tempo habil para
Cinema realizagdo da entrevista.

P17 |Arte e Midia Cinema Prioritario |Ndo Nao J& havia representantes da
area do Cinema.

P18 |Cinema Cinema Prioritario [Nao Nao Ja havia representantes da
area do Cinema.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

O contato foi estabelecido primeiramente por e-mail e, no caso de nao haver retorno

dentro de 1 ou 2 dias, por mensagem via WhatsApp. No préximo tépico serdao abordados os

principais pontos de reflexao trazidos pelas entrevistas.

5.1.2 Entrevistas com profissionais da Dire¢ao de Arte

As entrevistas com as participantes P5, P6, P9 e P10 foram realizadas entre 01/04/2022 e

11/04/2022, com dura¢do média de 56 minutos e 18 segundos cada uma. Como mencionado
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no capitulo 2 (ver item 2.1.3.2), as entrevistas foram semiestruturadas e guiadas com apoio
de um roteiro (APENDICE D). O roteiro foi dividido em 5 blocos, sendo eles: (a) apresentagido
e consentimento; (b) trabalho; (c) equipe; (d) processo criativo; e (e) uso de recursos e
ferramentas.

Durante o bloco de apresentacao, procurou-se confirmar as informacgdes levantadas
no preenchimento do questiondrio, além de ser explicado como funcionaria a entrevista e
introduzido o tema da pesquisa de maneira breve. No segundo bloco, focou-se em perguntas
relacionadas ao formato de trabalho, dando espaco para que a participante falasse mais sobre
a sua pratica, se trabalhava de maneira autbnoma, seus principais projetos e no que estava
trabalhando no momento.

Nesse bloco, a participante P5 debateu sobre a diferenca da forma de lidar com o
ensino de Diregdo de Arte entre sua drea de formacgado, Publicidade e Propaganda, e o Cinema,
sua area de atuagdao no momento. Ela é professora da disciplina de Diregcdo de Arte em um
curso graduacdo em Cinema, mas também ministra uma disciplina de audiovisual no curso de
Publicidade e Propaganda da mesma instituicdo, ela afirma o seguinte ao explicar a sua

atuagdo dentro da instituicdo de ensino

dentro da publicidade ndo se fala em diregdo de arte (.) quando falam em dire¢éio de
arte, na publicidade, é de diregdo de arte grdfica, mas vocé ndo fala de dire¢éio de
arte pro audiovisual, é muito especifica, e eu acabo falando com eles [seus alunos do
curso de Publicidade e Propaganda]. E eu sou professora de direcdo de arte no curso
de cinema. Entdo, direcdo de arte, cenografia, figurino, enfim, toda essa parte, mas
principalmente a dire¢do de arte. Assim, o foco da minha vaga, digamos assim, foi a
diregdo de arte (P5 — Informacdo verbal).

A diferenca das areas (Publicidade e Propaganda e Cinema) também foi debatida por
outras entrevistadas no bloco na sequéncia, que buscou entender como sdo geralmente
compostas suas equipes de trabalhos. A participante P9, que também atua com Publicidade e

Propaganda, porém com enfoque em produtos para a televisao destaca esses diferenciais:

nesse tipo de publicidade [a¢cGes comerciais, derivadas de programas de televisao],
que ela é curta, ela é muito rdpida. (.) Vocé jad tem normalmente os cendrios prontos
porque vocé entra num cendrio do programa pra gravar essa agdo comercial (.) entéio
ndo tem uma construgdo ((pausa)) ndo tem construgdo de cendrio, ndo tem
intervengdo grande de locagéo, esse tipo de coisa. (.) As vezes tem, mas é um pouco



110

mais raro. (.) Mas entdo as equipes sGo muito pequenas, é meio que eu, dois
contrarregras e uma produtora [que também é] assistente [de arte]. Na verdade, é
uma assistente [de arte] [que também é] produtora ((pausa)) e eu acabo produzindo
também. Eu as vezes vou nos acervos também, olho as coisas, pesquiso... Como é
muito rdpido, muito curto, normalmente eu faco eu e uma pessoa e a gente resolve
tudo.” (P9 — Informacdo verbal)

Nesta fala, pode-se perceber claramente a diferenca da estrutura da equipe
conforme o produto que esta sendo feito, ao comparar com a estrutura trazida na Figura 10,
de Grove (2004, p. 116). De acordo com a participante P9, quando ha pouco tempo para a
realizacdo da pré-producdo a equipe inteira de arte torna por ser ela e mais uma pessoa
somente, pois ndo ha tanto trabalho “criativo”.

J4 em relacdo a equipe de um produto de Cinema (um curta-metragem), a

participante P6 resume o0 que seria uma equipe pequena:

acho que uma equipe enxuta prum curta, relativamente pequeno, seria (.) comigo (.)
u-uma assistente, (.) uma produtora de arte e objetos (.) né, ai com ou sem assistente
(.) e um contrarregra (.) ou uma contrarregra (.) ai figurinista, com um a-ai assistente
um estagidrio e um maquiador/maquiadora. E e ai, essas pessoas esporddicas, né?
Se tiver uma pintura de arte que a gente tem como chamar uma pessoa pra nos
ajudar na pintura, ou se ndo a gente mesmo faz (.) €, ai ajudantes, né, pra (.) tirar as
coisas da locagdo e levar, entdo os ajudantes de-de arte e objetos (.) ai o motora ou
a motora, né? Ai o ((inaudivel)) um pouco maior, (.) é ai, eventualmente, algum
aderecista, se tiver que produzir alguma coisa especifica (.) e se tiver muita arte
grdfica ai a gente vé se a gente mesmo faz (P6 — Informacao verbal).

A Figura 19 traz um diagrama para ilustrar as falas de P9 e P6, tornando mais facil a

visualizacdo das diferencas entre a composicao das equipes.
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Figura 19: Esquemas visuais construidos a partir das informagdes de P9 e P6 sobre
configuragdo do departamento de arte em trabalhos de pequeno porte.

EQUIPE P9
PROD. DE CONTEUDO /
PUBLICIDADE

ASSISTENTE / PRODUTOR
CONTRARREGRA CONTRARREGRA
DE ARTE

EQUIPE P6
CINEMA ASSISTENTE DE ARTE

PRODUTOR(A) DE
ARTE E OBJETOS CONTRARREGRA FIGURINISTA MAQUIADOR(A)

ASSISTENTE ASSISTENTE

EXTRAS: AJUDANTES MOTORISTA ADERECISTA
Fonte: elaborado pela autora (2022).

A compreensdo sobre a variabilidade da equipe, ndo somente em funcdes, mas em
guantidade de pessoas, é importante para que seja possivel o cumprimento do requisito de
ser adaptavel a diversos contextos de ensino. Entendendo as diferengas, as ferramentas
podem ser construidas para que se adaptem, pelo menos, a maioria dos casos, incluindo em
um projeto de arte realizado integralmente sé por uma pessoa, como acontece em alguns
casos, com os estudantes da participante P5, que afirma que essa circunstancia é de escolha
dos discentes: “se eles quiserem trabalhar individualmente, ok, se quiserem trabalhar em
equipe também ((pausa)) mas eu ja apresento pra eles as vantagens e desvantagens dos dois
[...]” (P5 — Informacdo verbal).

No bloco sobre o processo, as profissionais também trouxeram discussdes sobre a
diferenca na forma de criar conforme a localizagdo/cultura, como no relato da participante

P10:
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eu morei um tempo em Recife, né? (.) E eu sentia que tinha uma diferenca muito
grande (.) nas formas como as equipes daqui de Sdo Paulo trabalhavam (.) e nas
formas que as equipes de Id trabalhavam assim ((pausa)). E (.) a gente é mais
burocrata assim, mais organizado, mas também tipo gasta um tempdo fazendo essas
tabelas e essas listas e tal. E eu sentia que vdrias pessoas Id tinham um esquema mais
anota no caderno vai e faz assim (.) menos controle burocrdtico é ((pausa)) talvez
mais achados também, ndo sei. (.) Acho que isso também é uma diferenca que é
muito grande e que ndo é hierdrquica, assim, no sentido de que um funciona e o outro
ndo. ((pausa)) Sdo jeitos de trabalhar mesmo (P10 — Informacao verbal).

Essa caracteristica pode ser um fator a ser considerado ou verificado durante a
avaliacdo do artefato, se, de fato, poderia influenciar na aceitacdo de uma ferramenta
organizacional, como a participante define “burocratica”.

Neste bloco de perguntas, as participantes também tiveram espaco para detalhar a
sequéncia de etapas e tarefas realizadas por elas ou integrantes de sua equipe. Na andlise de
conteudo foi possivel perceber 4 tarefas que se destacam: (a) leitura do roteiro e decupagem;
(b) andlise técnica (AT); e (c) pesquisa e busca por referéncias. No Quadro 14 foi organizado

um comparativo entre as falas das participantes relacionadas a estas tarefas.

Quadro 14: Informacdes verbais das participantes entrevistadas em relacdo a tarefas da pré-

producdo.

Tarefa /
Participante
(formagdo/atuacgdo)

P5 (Publicidade /
Publicidade e Cinema)

P6 (Audiovisual / Cinema)

P9 (Radioe TV /
Publicidade e
Cinema)

P10 (Cinema / Cinema)

Leitura do roteiro e
decupagem

"Entdo, a primeira
parte é isso, é a gente
entender. A gente faz a
leitura do roteiro, a
gente vé o que aquele
roteiro precisa e ai, a
partir das ideias
criativas de cada um.
Ai eles vdo trazendo o
que é que aquilo ali
trds para eles, tanto
em termos de emogdo,
quanto em termos
artisticos também."

"Eu fago uma primeira
leitura do roteiro pelo viés
da sensagdo ((pausa))
tentar ler d-de (.) do
comecgo ao fim, (.) sem
interrupgdes e no mdximo
eu fago uma anotagéo ou
outra. E ai (.) eu deixo isso
reverberar aqui dentro
((aponta para a cabega))."

"se eu for fazer um
curta-metragem, a
primeira coisa que
vocé recebe vai ser o
roteiro, entéo a
primeira coisa que
vocé vai fazer vai ser
ler o roteiro
((pausa)) E (.) e vai
decupar e ja vai
comecgar a imaginar
a partir disso."

"Primeirissimo assim, de
receber, né, assim de ler o
roteiro, de entender quais
sdo as referéncias que a
direg¢do passa (.) o que
que é que o filme ja tem
de alimento, né? Dai
((pausa)) é (.) o que é que
(.) esse primeiro alimento
te suscita?"

Anilise Técnica (AT)

"Ai a gente faz aquele
roteirinho que é quase
pensando jd no projeto
executivo, né? O que a
gente tem em cada
cena, quais s@o os
objetos que a gente vai
precisar, se vai precisar

"é uma segunda leitura de
andlise técnica [...] Eu s
fago andlise técnica em
projetos muito pequenos
((pausa)) tipo esse longa.
[...] Eu acho que ndo fui eu
que fiz a andlise técnica,
eu pedi pra [Fulana] fazer,

"tem uma coisa que é o
que vai acontecendo acho
que paralelamente que é
fechando locagdo de um
lado, [...] tirando um
monte de fotos dessas
locagbes, pegando
medida dessas locagdes,




de algum animal, se
vai precisar de algum,
enfim, algum veiculo,
se precisa de uma
locagdo diferente... e
dai a gente finaliza
assim."

que é minha assistente,
que me ajudou nesse filme
[...] mas isso é [...] dentro
do meu processo criativo,
é uma segunda leitura,
que ndo necessariamente
sou eu que fago.
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a-comegando a (.)
desenhar um pouco a (.) a
cama pro trabalho
técnico, sabe? Todas as
informagGes que a gente
precisa (.) tanto do lado,
né, das locagbes quanto
(.) do que vem do roteiro,
né a assistente de diregcdo
de arte jd faz aquela
andlise técnica super
minuciosa [...] E do outro
lado, o projeto vai se
afunilando também [...]
em termos [...] criativos"

Pesquisa e busca
por referéncias

"Acho que a maior
parte do trabalho [...] é
realmente essa
pesquisa de referéncias
para eles [os discentes]
entenderem o que
pode ser a pesquisa de
referéncia para a
cenografia, para o
figurino, para os
efeitos especiais.
Enfim, a gente faz um
apanhado realmente.
Até porque uma coisa
que eu reparei é que
quando estdo
buscando essas
referéncias, eles
querem tantas
referéncias que tém
referéncias que
chocam [...]"

"E ai minha primeira
pesquisa (.) acaba sendo
[...] uma pesquisa por
imagens que me
conectam [...] as mesmas
sensagdes que eu senti,
[...] ao ler o roteiro. [...]
Entdo sdo imagens que
ndo estdo falando sé de (.)
cores, formas e texturas.
[...] E ai eu comego uma
pesquisa iconogrdfica (.)
de imagem, né?

[...] em diversas fontes
((pausa)). [...] pintura
muito, (.) gosto muito de
pintura e fotografia
estdtica, [...] frames de
filmes, né filmes que sdo
referéncia, (.) séries que
sdo referéncias da
diregdo, por exemplo"

"Assim de
realmente, isso, de
ler essas biogradfias,
conversar com
diregdo, roteiro,
ficar pesquisando
sozinha, vendo
filmes, vendo fotos,
vendo mil coisas
((pausa)) e eu fico
mais sozinha e vocé
vai comegando a
imaginar esses (.)
esses ambientes,
esses lugares, as
personagens
circulando pelos
espagos e tal"

"essa parte de
conceituagdo das
referéncias que sGo mais
[...] de clima, mais por
alguma questdo de
linguagem, as referéncias
que ndo sdo pictdricas
assim, sabe? As
referéncias de alma
mesmo do filme, né?
Entdo comega com esse
[...] se aproximar do
universo do filme"

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Nestas falas, foi possivel perceber algumas semelhangas visiveis, principalmente em

relacdo a ordem de execucdo das tarefas ou etapas e sobre algumas variacdes na execugao

destas. Todas as entrevistadas afirmaram que o primeiro passo ao receberem um novo

projeto é realizar uma leitura do roteiro, ratificando a teoria de Barnwell (2008, p. 101) trazida

no capitulo 3. Com esta primeira leitura, as diretoras de arte afirmam iniciar, de alguma forma,

0 seu processo criativo enquanto realizam aquela tarefa, sendo permitindo-se sentir o que a

histdria Ihes transmite, ou estando abertas para enxergar referéncias ao seu redor acerca do

universo que estao conhecendo.

No caso de uma disciplina em um curso de graduacao, pode acontecer dos proprios

discentes serem responsaveis pela escrita do roteiro, o que quebra esse primeiro impacto de
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algo totalmente novo ou desconhecido. Porém, salienta-se que entdo deve ser orientado aos
discentes que apesar de ja conhecerem a trama, realizem uma leitura com um novo olhar,
atento para a visualidade da histdria, tratando aquele material como se estivessem lendo-o
pela primeira vez.

Em seguida, é mencionada a realizacdo da andlise técnica (AT), tarefa esta que nem
sempre é executada pela diretora de arte, como menciona a participante P6: “Entéo eu t6
fazendo a pesquisa, a minha assistente td fazendo andlise técnica (.) e vai me perguntando
coisa (.) e ai eu vou alimentando a andlise técnica.” (P6 — Informacdo verbal). Percebe-se
também nesta fala a simultaneidade da execucdo de tarefas, pois pesquisa e analise técnica
sao feitas ao mesmo tempo, se retroalimentando. A participante P6 complementa, em outro
momento da entrevista, sobre o que seria uma analise técnica realizada inicialmente sé com

insumos a partir do roteiro:

Mas uma primeira AT [andlise técnica] dd pra fazer a partir do roteiro e a gente lida
com o que tem no roteiro e as coisas da nossa cabega, né? Ah mas um quarto, 'Que
que tem num quarto, geralmente?' (.) Cama. Depois a gente vai ver, [se é] uma cama
de solteiro, de viuvo, é um beliche? (P6 — Informacao verbal).

Ou seja, inicialmente pode ser realizada uma decupagem do roteiro e analise técnica,
como mencionado por Rodrigues (2007, p. 106), todavia, este material ndo é estanque e
continua a ser complementado ao ser realizada a pesquisa. A participante P5 destaca em sua
fala no Quadro 14, que muitas vezes os estudantes trazem referéncias dificeis de serem
reproduzidas ou realizadas em seus contextos e realidades. Por isso, entende-se que para o
ensino poderia ser interessante destacar que existem dois tipos de referéncias (imagens que
servem como guia visual), aquelas que sdo de “atmosfera” e “clima”, como mencionam P6 e
P10 no Quadro 14, e aquelas que sdo imagens de objetos reais, podendo-se trabalhar inclusive
com fotografias destes objetos feitas pelos proprios estudantes durante a pesquisa. Assim,
cria-se dois acervos imagéticos: um relacionado as sensac¢des e atmosfera do filme, que pode
contar ainda com paleta cromatica e texturas; e outro relacionado aqueles objetos que
deverdo, de fato, ter que ser produzidos e/ou adquiridos para as filmagens. Os dois acervos

devem possuir coeréncia visual, porém com propostas diferentes.
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Essas diferenciagdes se relacionam diretamente também com duas expressdes
utilizadas pelas profissionais que sdo projeto criativo e projeto executivo. O projeto criativo é
a concepc¢ao do visual do filme, diretamente afetada pelo profissional que estd criando, pois

depende do seu olhar. A participante P5 faz uma diferenciagdo dos tipos de projeto:

Essa parte de concepg¢do é uma parte muito de suor criativo, vamos dizer assim, é
muito pensamento, é muita pesquisa, € muito visual, é de textura. (.) Quais séo as
texturas que eu vou usar? Quais séo as cores que eu vou usar? O tanto de volumetria
que eu vou ter naquele espaco. E pensar realmente em coisas que constituem aquela
imagem. Quando eu vou para o executivo, é claro, qual a verba que eu tenho? Quanto
tempo eu tenho? Qual é a equipe que eu tenho? Como é que eu preciso organizar
isso? (P5 — Informacgdo verbal)

Isto é, enquanto o ‘projeto criativo’ relaciona-se com o lado artistico do filme, o
‘projeto executivo’ relaciona-se com aquilo que é necessario para que o projeto se materialize.
Em um ensino voltado para a pratica de mercado, ensinar o estudante a realizar e equilibrar
os dois lados é fundamental. P5 ratifica e complementa este ponto de vista, sob seu viés de

professora:

Ok, eu criei, tenho vdrias ideias fantdsticas, ja sei qual é a cor que eu vou usar, como
é a temperatura, aquele figurino que remete a ndo sei o qué ((gesticula com as
mdos)). Ok. Mas como eu coloco isso em prdtica? O que é que eu preciso para
executar isso? Essa parte realmente acho muito importante [...] E que no mercado,
as vezes até se sobrepbe ao criativo. E que, as vezes, com as adversidades, isso [0
criativo] fica um pouquinho para trds, de fato. (P5 — Informacao verbal)

Adiretora de arte afirma que com as adversidades de projeto o lado criativo pode ser
minimizado e receber menos atencao e esforgo por parte dos estudantes. Por isso entende-
se que deve haver uma dedicacdo por parte do educador de zelar pelo bom equilibrio dessas
duas partes durante o andamento do projeto. A partir dessa analise, também foi possivel
perceber que uma divisdo na entrega do projeto, em dois resultados, poderia ajudar o
educador a monitorar este equilibrio de forma mais facilitada.

Por fim, o ultimo bloco de perguntas destinou-se a compreender e validar o uso de
ferramentas e recursos digitais utilizados por profissionais da direcao de arte. Por meio do
levantamento de ferramentas visuais, realizado na Revisao Sistematica da Literatura, pode-se

compreender que dificilmente uma unica ferramenta digital é capaz de solucionar todos os
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requisitos de um projeto, tanto por parte de estudantes, quanto dos professores ou mesmo
de mercado. Por isso é adequado que elas trabalhem em conjunto, com outras ferramentas,
métodos ou técnicas, além de recursos digitais, como ferramentas em nuvem, plataformas e
redes sociais. Também foi possivel perceber aimportancia de material instrucional para guiar
o conteudo e agregar forcas a ferramenta. Na tentativa de potencializar os resultados do
artefato construido, decidiu-se desenvolver ao invés de somente uma ferramenta, um
conjunto de ferramentas, que deve ser guiado pelos mesmos requisitos, detalhados no item
4.2.

Espera-se que com essa escolha, possam ser atendidas mais necessidades por parte
dos estudantes, supridas por ferramentas em diferentes formatos. Ao mesmo tempo, ndo ha
viabilidade para, neste projeto, desenvolver um artefato que consista em um software, como
os artefatos CoCoDeS design system (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016),
SemanticCollage (KOCH et al., 2020b), MetaMap (KANG et al., 2021), ImageSense (KOCH et
al., 2020a) e COnCEPT (LIAPIS et al., 2014), ou um aplicativo para dispositivos moveis, pois
exigiria uma equipe maior, multidisciplinar, devido a condi¢gdes de programagao, e um
planejamento desde o inicio da pesquisa, por isso, essas alternativas foram descartadas.

Entende-se, portanto, que uma boa solucdo seria a utilizacdo de ferramentas em
nuvem, recursos digitais, plataformas e redes sociais, pois ja possuem funcionamento
adequado, necessitando apenas de cadastro por parte dos usuarios que forem as utilizar. Para
um levantamento inicial destas solucdes, foi utilizado como recurso uma das perguntas do
guestionario aplicado com as profissionais da dire¢ao de arte.

A partir da resposta da pergunta ‘Poderia descrever brevemente como seria o seu
processo? do questiondrio (APENDICE C), foram levantados os nomes de softwares,
ferramentas em nuvem e recursos digitais (Quadro 15), para que, durante as entrevistas
fossem verificados os usos destes. Para melhor entendimento, os termos extraidos do texto
das respostas das participantes foram categorizados em: (a) arquivos e/ou ferramentas de
criacdo basica; (b) sistemas de gerenciamento de arquivos em nuvem; (c) ferramentas de
gerenciamento; (d) softwares de criagdo avancada; (e) arquivos e/ou ferramentas online para

criacdo avancada. Alguns termos que se referiam a servicos ou produtos semelhantes foram
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agrupados e reescritos, como ‘planilhas’ e ‘Excel’ por ‘Planilhas (Excel e/ou Google Planilhas)’,

fazendo referéncia ao recurso de edigdo de planilhas online oferecido pela Google.

Quadro 15: Levantamento de softwares, ferramentas e recursos digitais mencionados no

questionario e adaptados para as entrevistas.

Termos extraidos | Termos adicionados e/ou Termos
do texto reescritos excluidos |Lista final
Arquivos e/ou Planilhas Planilhas (Excel e/ou Google Planilhas (Excel e/ou Google
ferramentas de Planilhas) Planilhas)
criagdo basica Excel
Google Docs Arquivos de texto (Word e/ou Arquivos de texto (Word e/ou
Google Documentos) Google Documentos)
Documentos
de texto
Power Point Apresentagoes de slides (Power Apresentacoes de slides
Point e/ou Google (Power Point e/ou Google
Apresentagdes) Apresentagdes)
PDF Arquivos PDF Arquivos PDF
Sistemas de Google Drive Google Drive
gerenciamento de
arquivos em nuvem Dropbox
Ferramentas de Google Agenda Google Agenda
gerenciamento
Trello Trello
E-mails E-mails
Softwares de criagdao | Photoshop Adobe Photoshop Adobe Photoshop
avangada
Indesign Adobe Indesign Adobe Indesign
Adobe lllustrator Adobe lllustrator
SketchUp SketchUp
AutoCAD AutoCAD
V-Ray V-Ray
Sketches Sketches
Arquivos e/ou Milanote Milanote
ferramentas online ) )
para criagdo Miro Miro
avancada Canva Canva
Figma Figma

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Foram adicionados trés itens: o software da Adobe, lllustrator, voltado a criacdo e

edicdo de imagens vetoriais; o software AutoCAD, voltada ao desenvolvimento de projetos

relacionados a area de arquitetura e engenharia civil, entre outros; e o Figma, uma ferramenta
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online de criacdo, que também permite edicdo de imagens vetoriais, voltada a designers e
criativos em geral. Apenas um item foi excluido que foi o ‘Sketches’ por ndo ser possivel
localizar a ferramenta. Encontrou-se uma ferramenta de edicdo de imagens vetoriais
denominada Sketch (2021), desenvolvido pela empresa holandesa Sketch B.V., porém nao
havia certeza se era essa de fato a ferramenta mencionada.

Durante as entrevistas, foi instruido as participantes que respondessem para cada
uma das ferramentas, ou grupo de ferramentas, mencionadas se: (a) conhecia e a utilizava;
(b) conhecia, mas ndo a utilizava; ou (c) ndo conhecia e nem a utilizava. O objetivo desta
rodada de perguntas foi identificar quais ferramentas eram mais usadas pelas profissionais e
para quais fins, para assim ser possivel fazer uma adequada proposta de artefatos. No Quadro

16, sdo apresentadas algumas falas a respeito das ferramentas pertencentes a cada categoria.

Quadro 16: Informacdes verbais das participantes entrevistadas sobre o uso de ferramentas,

programas e recursos digitais.

ferramentas de
criagdo basica

apresentacdo eu
deixo muito livre. (.) A
maioria [dos
discentes] corre pro
Power Point para
fazer os slides, mas
tem gente que pega
no préprio PDF, (.) vai
passando, [ou usa] o
proéprio Prezi. (.) Mas
o [formato mais]
forte mesmoe éo
Power Point, para a
apresentagdo.”

apresentagdo, eu uso
pra (.) fazer a prancha
de climdo, (.) eu uso
para mont-pra
estruturar o projeto
executivo, (.) que vai (.)
imagem de referéncia,
foto de locagdo, (.)
listas, planta, 3D." [...]
"e eu ja usei também o
Excel, do Google,
bastante para fazer
analise técnica, porque
ai todo mundo
alimenta. (.) Entdo eu
abro | as abinhas
embaixo, cada uma a
cada cena, (.) ou a cada
duas cenas. ((pausa))
Mas (.) a ultima vez a
[Fulana] aprendeu a
mexer no Movie Magic"

Keynote mesmo pra
montar essas
apresentagdes (.) ou
dependendo do
assistente que eu tiver
(.) se essa pessoa ndo
tiver MAC, por exemplo
(.) dai a gente ja vai
prum Power Point
mesmo (.) pro do Google
Docs normalmente."

Categoria / P5 (Publicidade / P6 (Audiovisual / P9 (Radioe TV / P10 (Cinema / Cinema)
Participante Publicidade e Cinema) Publicidade e Cinema)

(formagdo/atuagdo) | Cinema)

Arquivos e/ou "Em relagdo a "O Google "normalmente uso o "Google Docs é assim

obrigatdrio (.) a minha
vida inteira estd no
Google Docs ndo s6 o
trabalho assim fago
tudo no Google Docs (.)
mas assim (.) o Google
Docs (.) pra gente ele
supriu um-uma coisa de
ndo (.) cé ndo ter 500
versdes do mesmo
arquivo ((pausa))
baixadas no teu
computador, né? Que
eu acho isso uma dadiva
assim (.) ta 1a (.) ta todo
mundo mexendo e a
gente vai construindo
em equipe aqueles
arquivos. (.) Tanto pra
or¢amento quanto
cronograma quanto pra
projeto mesmo"

Sistemas de
gerenciamento de
arquivos em nuvem

"Primeiro, em relagdo
ao [Google] Drive, a
gente acaba usando,
ndo tem como fugir,
porque as vezes 0s
arquivos sao muito

"porque era uma coisa
de- (.) ah, fechou (.) na
época eu usava antes
disso, usava o
CorelDraw, (.) usei o
CorelDraw muitos anos

"As pessoas ja
organizam, as vezes por
cenario ou por diaria. A
gente sempre tenta
deixar até a pasta o mais
decupada possivel, para

"Google Docs, Google
Drive, o tempo todo (.)
Eu sou dessas
defensoras do Google
Drive (.) quando vem




pesados. Entdo a
gente faz sim, uso do
[Google] Drive. Até
também, alguns
filmes e alguma coisa
[de referéncia] a
gente acaba
colocando |a também
e o préprio material
do projeto."

da vida, até ndo ter
mais para Mac e tal (.)
'Ah, cé vai abrir o
arquivo?' 'Ndo, agora
eu vou fechar'. Nao
tinha essa coisa do (.)
do Dropbox (.) de
autoatualizar, entdo
dava pau, fazia copia
conflituosa."

ser mais rapido pra todo
mundo. E ja jogando
assim, aprovados e ndo
aprovados, ja separar,
que dai fica muito visual.
Eu acho que tem que ser
rapido, para a pessoa
também que estd na rua
produzindo, ela entra ali
no Dropbox, abra a pasta
de aprovados e ela ja
sabe o que ela tem que
fazer"
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Dropbox eu fico
chateada ((risada)"

Ferramentas de
gerenciamento

"O Google Agenda eu
uso, mas de uma
forma muito mais
profissional, da minha
pratica como
docente, do que com
os estudantes. A
gente coloca uma
coisa I3, reunido tal,
mas s0 isso"

"a Agenda acho que
todo mundo usa" [...]
"Mas desses que vocé
falou, eu ndo (.) eu ndo
uso, ndo, é so esses que
eu falei mesmo
[recursos do Google]."

"A gente faz calendarios
juntos que fica
compartilhado entre
todos. Entdo todo
mundo consegue saber
tudo que esta
acontecendo, que dia
que tem reunido do qué,
se tem prova de figurino,
se tem visita de locagdo.
A gente normalmente
faz esses calenddrios em
que todo mundo tem
acesso e possa editar
também."

"E Google Agenda
depende muito do
produtor de arte (.) eu
mesma ndo sou muito
do Google Agenda, ja
tentei, assim, mas ndo
consegui (.) @ me dar
muito bem 13 ((pausa))
E (.) mas tem alguns
produtores de arte que
preferem colocar tudo
no Google Agenda mas
(.) pra mim ndo
substitui ter um
cronograma. Eu preciso
de um cronograma (.)
feito no Excel nosso
com os diazinhos I3 (.)
cada linha com uma
pessoa da equipe pra
saber assim o que esta
acontecendo, sabe?"

Softwares de criagao
avangada

"A gente ndo costuma
usar nenhum
programa especifico
da parte gréfica, até
porque o estudante,
se ele tiver o
conhecimento, de
Photoshop, de Corel
[Draw]... Enfim,
qualquer programa
da parte grafica, o
proéprio Indesign...
Eles usam o que eles
quiserem."

"o Photoshop eu
recorto, colo, altero a
luz, altero a
temperatura de cor da
imagem, altero a cor de
um objeto especifico, (.)
recorto de um lugar,
ponho em outro (.) ou
as vezes eu pego |[...]
um print do SketchUp,
(.) que a [minha
assistente] fez (.) e [...]
uso como base pra
fazer a minha colagem
no Photoshop"

"quando vocé comeca a
assinar, vocé comega a
deixar um pouco de lado
essa parte do software
mas ((pausa)) é (.) eu
acho que o AutoCAD e 0
SketchUp sdo os que (.) a
gente mais usa mesmo.
Eu, como eu ndo sou
arquiteta, no AutoCAD
eu nunca mexi, na
verdade."

"se eu tivesse que
construir uma cidade
cenografica, talvez eu
teria que ir pro
AutoCAD ((pausa)) tem
especificagdes técnicas
etalqueo(.)queeu
acho que o AutoCAD da
mais conta, né? (.) Mas
pras coisas que eu fago
o SketchUp ta 6timo."
[...] "Eu uso do
Photoshop por
ignorancia (.). Gostaria
de conhecer os outros,
mas o Photoshop eu
peguei cedo."

Arquivos e/ou
ferramentas online
para criagdo
avangada

"O Miro eu nunca
usei com eles
[estudantes] ndo."
[...] "Eu nunca usei.
Eu sei que uma
ferramenta

"Ah, que massa. (.)
Ent3o o Figma parece
ser mais (.) é ((pausa))
pelo que cé ta vendo
até agora, (.) o Figma
parece ser uma

"eu tenho usado muito
uma ferramenta que
tem (.) que é (.) online
ndo é um software, que
se chama Milanote, que
é um que ele ja organiza

"Miro, eu ja usei o meu
pro (.) pro-pro meu
mestrado, eu usei pra
mim. Eu acho o Miro
bem interessante,
embora ele tenha dado
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colaborativa de ferramenta mais para vocé assim (.) uns paus assim (.) mas
design [Figma], mas |interessante pro quando é coisa rapida eu acho ele bem
eu nunca usei e trabalho da diregdo de |pra fazer, quando cé interessante."

também nunca usei |arte do que o Miro, se | precisa entregar rapido
com os estudantes." |fosse escolher um sé." |uma prancha de
referéncia acho é6timo,
porque ele ja ta
montado, voceé sé vai
jogando as imagens e ele
ja constrdéi ali pra vocé."

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Baseado nessas informacdes, foi possivel identificar o uso em comum de programas
e recursos voltados a criacdo de apresentacdes para a composicao de pranchas de projeto,
sejam estas com imagens de referéncia, desenhos a mao, paletas de cores e informacdes
visuais. As participantes P9 e P6 mencionaram também o uso de outros recursos, P9 afirmou
gue também utiliza o Keynote, programa do grupo Apple e disponivel somente para usudrios
de MacOS e iOS (sistemas operacionais Apple). Por isso em sua fala ela aponta que, quando a
pessoa que faz a funcdo de ser seu/sua assistente ndo possui algum destes sistemas
operacionais, ela acaba utilizando o Google Apresentacdes. Além disso, a participante P6
mencionou o uso do Movie Magic pela sua assistente. O Movie Magic referido, provavelmente
se refere a Movie Magic Scheduling, uma das ferramentas do grupo Entertainment Partners
(2022), que também possui as ferramentas Movie Magic Budgeting, SyncOnSet — também
mencionada pela participante P9 durante as entrevistas — e outras, destinadas a profissionais
do audiovisual. Nenhuma destas ferramentas, porém, é voltada diretamente ao
departamento de arte ou possui acesso gratuito, além de serem em inglés, o que dificulta a
acessibilidade. Logo, estas foram descartadas por ndo atenderem o requisito de projeto de
ser de acesso gratuito.

Percebeu-se também um uso quase unanime dos produtos da Google, pois todas as
entrevistadas afirmaram utilizar pelo menos um — Google Documentos, Google Planilhas ou
Google Apresentagdes — e estarem satisfeitas com a experiéncia. A partir das falas de P6 e
P10, surge a possibilidade de que esta satisfacdo pode estar associada as caracteristicas de
uma ferramenta online colaborativa que permita o trabalho sincrono. P10, por exemplo,
afirma que “o Google Docs (.) pra gente ele supriu um-uma coisa de ndo (.) cé ndo ter 500

versées do mesmo arquivo ((pausa)) baixadas no teu computador, né? Que eu acho isso uma
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dddiva [...] téd todo mundo mexendo e a gente vai construindo em equipe aqueles arquivos”
(P10 - Informacao verbal), enquanto P6 exemplifica algumas situacdes infelizes que ocorriam
guando utilizava ferramentas ou softwares offline: “'Ah, cé vai abrir o arquivo?' 'Ndo, agora
eu vou fechar'. Ndo tinha essa coisa do (.) do Dropbox (.) de autoatualizar, entdo dava pau,
fazia cépia conflituosa.” (P6 — Informacdo verbal).

Logo, pode-se concluir que, mesmo ao nao trabalhar com os produtos da Google,
utilizar uma plataforma que apresente estas caracteristicas — armazenamento em nuvem,
salvamento automatico, uso online e trabalho colaborativo sincrono — também podem
provocar um resultado semelhante nos usudrios.

A fim de respeitar o escopo da pesquisa, entendeu-se que existem dois grandes usos
gue poderiam ser supridos por ferramentas em plataformas diferentes, pois possuem
necessidades diferentes, um majoritariamente para tarefas relacionadas ao projeto criativo,
e outro para tarefas do executivo. Portanto, procurou-se verificar quais plataformas
cumpririam os requisitos propostos para o artefato da pesquisa, além de requerimentos para

uma melhor experiéncia por parte dos usudrios, este assunto serd abordado no préximo

tépico.

5.1.3 Avaliagao de alternativas
Como ferramentas para o projeto criativo, foi identificado o uso dos produtos Google
Apresentacdes, Milanote, Canva, Miro e Figma. Os quatro primeiros foram mencionados pelas
diretoras de arte, tanto no questiondrio quanto nas entrevistas, o Ultimo é uma sugestao da
pesquisadora por apresentar potencial para atender aos requisitos do artefato. Como
ferramentas para o projeto executivo, identificaram-se duas principais: uso de documentos,
principalmente com Google Documentos e de planilhas, com o Google Planilhas. Ambos
possuem funcionalidades diferentes, o primeiro destinado a edicdo de arquivos de texto e o
segundo a edicao de quadros e tabelas.

Tendo em vista que o uso de arquivos de texto pode ser muito mais amplo e
customizavel, decidiu-se utilizar o Google Planilhas e focar na organizacao das informacdes
para a realizacdo de tarefas como a de analise técnica. Essa decisdao foi tomada também

considerando que, de acordo com a fala da participante P5, seus estudantes por vezes deixam
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de estruturar planilhas em uma ferramenta adequada — utilizando um editor de texto, por
exemplo — por ndo se sentirem confortaveis com a mesma. Dessa forma, entende-se que se
houver uma organizagao prévia que eles possam utilizar, havera um estimulo ao uso da
ferramenta adequada

Salienta-se também que estes recursos digitais ou ferramentas serao a base ou a
plataforma para o desenho de um material que serd entregue para o aluno de forma
previamente organizada, ndo constituindo somente em sua forma pura —um arquivo novo em
branco — o artefato desta pesquisa em si.

A seguir, sao detalhadas as ferramentas destinadas ao projeto criativo, com a
verificacdo de requisitos, que ira ser realizada ao final do tépico (ver Figura 28). Porém, o
requisito de proporcionar a visualiza¢do do processo nao serd avaliado pois é o Unico que
deve considerar o artefato como um todo, incluindo o desenho e o funcionamento das

ferramentas em conjunto.

5.1.3.1 Figma
O Figma se popularizou inicialmente entre designers de UX e Ul por seus recursos de
prototipacdo e exportacdo de cédigos CSS, para iOS ou Android. Além disso, a ferramenta é
capaz de criar dois tipos de arquivos, o de design, também chamado de arquivo Figma, e o
Figlam, um quadro digital online que funciona de forma muito semelhante e com recursos
parecidos com a Miro.

Nos arquivos de design a interface (Figura 20) permite a criacdo de pecas graficas em
pranchetas de formato previamente definidos ou livre, edicdo de imagens vetoriais, criacao

de estilos tipograficos e de cores por projeto, entre outros recursos.
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Figura 20: Interface do arquivo de design do Figma, em branco.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Ja os arquivos do Figlam (Figura 21) ndo possuem tantos recursos de criacdo e edicdo
de imagens vetoriais, assim como a Miro, porém é possivel transitar os arquivos editaveis
entre dois projetos de formatos diferentes, levando desenhos de alta complexidade para

dentro de arquivos do Figlam e diagramas do Figlam para edicdo avancada no Figma.

Figura 21: Interface do Figlam com modelo de criacdo prépria da plataforma.
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Fonte: Figlam (2022).
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O Figma ainda conta com o Figma Community (Comunidade Figma), onde todos os
usudrios podem publicar seus proprios modelos de arquivos, recursos graficos, widgets e
plugins para aprimoramento de recursos da ferramenta, como biblioteca de imagens, icones,
removedor de fundo de fotografias, gerador de texto lorem ipsum etc.

Em relacdo ao seu acesso, apesar de possuir planos pagos, o plano gratuito do Figma
é bem similar ao da Miro, limitando a apenas 3 arquivos Figma e 3 arquivos Figlam, porém
com colaboradores ilimitados. Todavia, o Figma também possui cadastro estudantil que
permite acesso ao plano profissional, no qual esta restricio ndo existe e ainda permite
recursos colaborativos interessantes como conversa por audio entre membros da equipe
enguanto mexem no projeto. Entende-se que a maior vantagem do uso do Figma é justamente
a possibilidade de interagdao e criagao de dois arquivos diferentes, unindo recursos de
ferramentas como o Canva e o Google Apresentacdes no arquivo Figma, e do Miro no arquivo
Figlam.

No cumprimento dos requisitos de artefato o Figma se comporta da seguinte
maneira: (a) € uma ferramenta digital; (b) possui acesso gratuito com funcionalidades do plano
profissional no cadastro estudantil; (c) possui recursos avancados de edicdo de imagens, com
recursos adicionais atualizados constantemente como plugins e widgets; (d) é adaptdvel a
diversos contextos de ensino, por ser muito versatil e permitir criacdo de arquivos com
funcionalidades diferentes; (e) é colaborativo, com recursos de comentdrios e conversas por
audio; (f) é iterativo, permitindo a visualizacdo de histdrico de versdes do arquivo; (g) permite
o trabalho sincrono, pois varios usuarios podem editar o arquivo simultaneamente; e (h) esta
disponivel somente online, porém possui salvamento automatico de arquivos e ndo impede a
edicdo no caso de queda ou perda de conexdo, mantendo o progresso quando a conexado é

restabelecida, por isso atende parcialmente;

5.1.3.2 Google Apresenta¢des
O Google Apresentagdes (Figura 22) é um produto do Google Workspace voltado ao
desenvolvimento de arquivos de apresentacdes de slides. Segundo a empresa que o

desenvolveu “E possivel desenhar graficos e diagramas, inserir objetos e formas, formatar
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texto e imagens, ativar animac¢des e muito mais” (GOOGLE WORKSPACE, 2020). Como
recursos ele oferece a possibilidade de uso online, sem necessitar o download de software,
podendo ser utilizado tanto em computadores quanto dispositivos moveis — tablets e
smartphones — pelo navegador ou aplicativo préprio. Porém por se tratar de uma ferramenta
de criacdo, usa-lo em um smartphone pode prejudicar gravemente a experiéncia, mesmo que

isto seja possivel.

Figura 22: Interface inicial do Google Apresentacdes ao se criar um arquivo.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

A ferramenta possui como ponto positivo o fato de ser conhecida e amplamente
utilizada, pois sua interface é diretamente associada ao software PowerPoint da Microsoft®,
lancado em 1987. Para o armazenamento dos arquivos, o Google Apresentacdes realiza o
salvamento automatico dentro do Google Drive, na conta do usuario que criou o documento.
E possivel compartilhar os arquivos com outros usuarios informando o e-mail ou via hiperlink
permitindo inclusive a edi¢cdo por usuarios anénimos (que nao realizaram login). Como ponto
negativo, entende-se que ela ndo apresenta tantos recursos em relacdo a edicdo de imagens
e por isso limita as possibilidades de criacdo que sdo o propdsito da entrega do projeto
criativo. Apesar de pretender-se desenvolver uma ferramenta para uso multidisciplinar, ela

ainda serd utilizada por estudantes de areas da industria criativa, como designers,
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publicitarios, cineastas etc. Sendo assim, esta restricao de recursos de edi¢gao pode ser um
fator limitante ao processo criativo.

Em relacdo aos requisitos, o Google Apresentacdes atende a praticamente todos
integralmente, deixando de atender a somente um: (a) consiste em uma ferramenta digital;
(b) é de acesso gratuito, fazendo-se necessdrio apenas o cadastro nos servicos da Google; (c)
ndo possui recursos intermediarios e/ou avancados de edi¢do, permitindo apenas desenho de
formas basicas, recortes de imagens, entre outros recursos basicos; (d) é adaptavel a diversos
contextos de ensino, pois é utilizado em diversas areas, ndo somente nas criativas; (e) é
colaborativo, permitindo o acesso de multiplos usuarios; (f) é iterativo, pois possui o recurso
de histdrico de versdes, que permite visualizar versdes anteriores do arquivo e restaura-las;
(g) permite o trabalho sincrono, pois varios usudrios podem editar o arquivo simultaneamente
e comunicar-se via comentdrios e chat dentro da prépria ferramenta; e (h) esta disponivel
tanto online como offline, necessitando apenas que tal recurso seja ativado e permitindo a

continuagao do uso mesmo ao haver uma queda de conexao.

5.1.3.3 Miro

Na sequéncia sera apresentada a ferramenta Miro, que se define como uma lousa digital de
tela infinita voltada a trabalhos colaborativos. Segundo o site da plataforma, uma lousa digital
ou quadro branco online é “um espago virtual onde qualquer tipo de conhecimento ou
processo pode ser reunido e compartilhado”. Com um funcionamento similar ao Milanote, a
Miro oferece modelos (templates) de disposicdo de elementos para auxiliar no inicio de um
projeto. Entre os modelos oferecidos estdo mapas mentais, blueprint de servigos, quadros
Kanban, organizadores para reunides, entre outros. Percebe-se que o propdsito da Miro

possivelmente se trata da organizacdo de processos e informacg&es (Figura 23).
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Figura 23: Interface do Miro com conversa via video.
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Fonte: Miro (2022a).

Além dos modelos disponibilizados pela prépria plataforma, ha também a
possibilidade de utilizar e publicar modelos préprios dentro do Miroverse, independente de
possuir um plano pago ou gratuito. Em relacdo as op¢des de acesso, a Miro disponibiliza
acesso gratuito por tempo ilimitado, mas com restricdio de somente 3 quadros, que sdo
organizados em times. No caso de times com um nUmero maior de usudrios, como no caso de
estudantes de uma disciplina, apenas os ultimos 3 quadros criados ficam disponiveis para a
edicdo de qualquer um dos membros daquele time, além do estudante ndo conseguir mais
criar quadros, inclusive para uso pessoal.

Para esta situacdo encontrou-se a alternativa oferecida pela plataforma de cadastro
estudantil. Professores e estudantes podem solicitar a verificacdo de identidade e, dessa
forma, obterem uma conta com mais recursos de forma gratuita. O cadastro como estudante
permite acesso de 2 anos, com quadros ilimitados e até 10 membros no time, enquanto o de
professor é por tempo ilimitado, times com até 100 membros e acesso a um webinar de

treinamento destinado a educadores.
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A Miro cumpre os requisitos de artefato da seguinte forma: (a) é uma ferramenta
digital; (b) possui acesso gratuito com funcionalidades extras no cadastro estudantil; (c) possui
alguns recursos de edicdo de nivel intermedidrio, por isso atende a este requisito
parcialmente; (d) é adaptavel a diversos contextos de ensino, por ser acessivel e de interface
simplificada; (e) é colaborativa, com recursos como chat, votacdo e chamada de video dentro
da plataforma; (f) é iterativa, com recurso de registro de atividades e histdrico de versdes; e
(g) permite o trabalho sincrono, pois varios usudrios podem editar o arquivo

simultaneamente; e (h) estd disponivel somente online.

5.1.3.4 Canva

Em sua prépria definigao “langado em 2013, o Canva é uma ferramenta online que tem a
missdo de garantir que qualquer pessoa no mundo possa criar qualquer design para publicar
em qualquer lugar” (CANVA, 2022b). Essa é a frase que apresenta a ferramenta Canva em sua
secdo de ‘Sobre’, em seu préprio site. Assim como o Google Apresentacdes e o Milanote, o
Canva também é uma ferramenta online (Figura 24), mas possui a proposta de ser voltado a
criacdo de produtos visuais, sejam estes digitais ou destinados a impressdao. O Canva nao
objetiva organizar elementos, como o Milanote, mas pode trabalhar com formatos de
arquivos de apresentacao de slides, como o Google Apresentacdes. Também possui a opcao
de modelos prontos, tanto criados pelos desenvolvedores da ferramenta quanto
disponibilizados por outros usuarios, mas somente aqueles que possuem algum dos planos
pagos podem criar modelos. Ao criar um arquivo, hd a opcao de escolher diretamente algum
dos modelos ou apenas o formato, como apresentacgdo 16:9, post para Instagram ou curriculo.
De acordo com o proprio site da ferramenta, os modelos e formatos oferecidos sdo
relacionados a: (a) redes sociais; (b) uso pessoal; (c) empresarial; (d) marketing; (e) ensino; e

(f) outros (albuns de fotos, caca-palavras, capas de CD, capas de livros etc.) (CANVA, 2022a).
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Figura 24: Interface do Canva ao criar um arquivo selecionando o formato brainstorm.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Porém, apesar de possuir diversos formatos e modelos, o Unico formato encontrado
direcionado a projetos audiovisuais foi o de ‘Cartaz de Filme’, coerente com a ferramenta, que
é mais orientada a producdo de pecas graficas do que em planejamento e organizacdo. Outro
ponto interessante é de que a ferramenta permite a edicdo e criacdo de projetos em video,
com formatos relacionados a producdo de conteldo, anuncios e videos publicitarios curtos,
como: video para Facebook, video para Youtube, anincio em video para Youtube, video para

TikTok, entre outros (Figura 25).
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Figura 25: Interface da pagina inicial do Canva, exibindo formatos disponibilizados para
criacao de video.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Entre os pontos negativos do Canva, ha a restricdo do plano gratuito, que limita o uso
de recursos oferecidos como fotos, elementos graficos e modelos, além de restringir o espago
para 5GB de armazenamento na nuvem, onde ficam salvos os projetos do usuario e os
arquivos que sao utilizados nestes projetos, como imagens pessoais, videos etc.

No cumprimento dos requisitos, o Canva apresenta o seguinte desempenho: (a)
consiste em uma ferramenta digital; (b) possui modalidade de acesso gratuito, porém com as
limitagcOes acaba ficando um pouco restrito, por isso atende parcialmente ao requisito; (c)
possui recursos de edicao de imagem de nivel intermediario, mas ndao permite a edicdo de
imagem vetoriais e recursos avancados estdo restritos aos planos pagos; (d) considera-se
adaptavel a diversos contextos de ensino, devido a acessibilidade que a ferramenta oferece,
com conteudo em portugués, de facil entendimento e com variedade de formatos; (e) é
colaborativo e permite o acesso de multiplos usuarios, com recursos de comentarios e
atribuicdo de tarefas; (f) ndo é iterativo, pois o recurso de histérico de versdes, apesar de
existir ndo esta disponivel para usuarios do plano gratuito; (g) permite o trabalho sincrono,
pois varios usuarios podem editar o arquivo simultaneamente; e (h) esta disponivel somente
online, mas permite a edicdo em caso de queda ou perda de conexao, salvando o projeto apds

reconectar, por isso atende este recurso parcialmente.
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5.1.3.5 Milanote

A ultima ferramenta deste grupo é o Milanote, uma ferramenta de criagao online que se define
como “uma ferramenta facil de usar para organizar suas ideias e projetos em painéis visuais”
(MILANOTE, 2016). Logo percebe-se que sua interface (Figura 26) e funcionamento é
totalmente voltada a criagdo de painéis e organizacdo de ideias, como se fosse um mural fisico,
porém em ambiente digital. Além do site, por onde é possivel acessar a ferramenta e fazer o
uso dela pelo navegador, ainda possui o aplicativo para dispositivos moveis, o que permite

uso também em tablets e smartphones.

Figura 26: Interface do Milanote.
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Fonte: Milanote (2016).

A maior relacao do Milanote com o escopo desta pesquisa e deste projeto é de que
a ferramenta possui templates, modelos previamente desenhados, para propor sugestoes de
organizacdo de informacbes dos painéis visuais. Dentre esses modelos oferecidos pela
plataforma, ha um grupo voltado especificamente para projetos audiovisuais, nele existem os

modelos para: planejamento de pré-producdo; brainstorm do filme; perfil de personagem;
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moodboard; planilha de ordem do dia (film call sheet)?; storyboard?*; lista de gravacio; e beat
sheet®. Conforme é selecionado um dos modelos, a configuracdo dos elementos na tela muda
completamente, fornecendo espacos para serem personalizados com as necessidades e

demandas do usuario.

Figura 27: Modelo oferecido pelo Milanote para construcao de perfil de personagem.
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personal space.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Entre seus recursos, o Milanote oferece a possibilidade de trabalhar com imagens,
inclusive podendo ser adicionadas imagens registradas com a camera do smartphone e
levadas diretamente para o projeto via aplicativo, textos, amostras de cores, videos,
hiperlinks, listas de tarefas, entre varios outros recursos que demonstram mais potencial para
trabalhos criativos quando comparados com os do Google Apresentacdes.

Quanto aos requisitos, o Milanote responde da seguinte maneira: (a) consiste em

uma ferramenta digital; (b) possui modalidade de acesso gratuito por tempo ilimitado, porém

3 Uma planilha de ordem do dia, ou call sheet é uma agenda de planejamento da ordem de filmagem do dia, com
as relagGes de horarios, lugares e pessoas envolvidas. Esta planilha é elaborada pelo(a) assistente de dire¢do de
cena de um produto audiovisual (MASTERCLASS, 2021).

4 Storyboard consiste em uma série de desenhos que contam a histéria do filme quadro a quadro e s3o usados
como guia para o projeto de arte do filme (LOBRUTTO, 2002, p. 180).

5 Beat sheet, termo sem traducdo para o portugués, se refere a um formato de escrita que é guiado pelas viradas
de pontos de agdo da histéria e pode incluir imagens seguidas de texto. Este documento geralmente é utilizado
por roteiristas para construir a evolugao do argumento (SOUZA, 2019).
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ha o limite de uso de 100 notas, imagens ou hiperlinks e upload de 10 arquivos, por isso atende
parcialmente ao requisito; (c) por ser uma ferramenta com foco em organizacdo e
planejamento de painéis visuais, ndo possui recursos de edicdo de imagem intermediarios
e/ou avangados, somente de nivel basico; (d) ndo é adaptavel a diversos contextos de ensino,
pois ainda é pouco conhecido e totalmente em inglés, o que dificulta a sua popularidade; (e)
é colaborativo, permitindo o acesso de multiplos usudrios; (f) ndo é iterativo, sem a opc¢do de
visualizar as versGes anteriores do mesmo arquivo; (g) permite o trabalho sincrono, pois varios
usuarios podem editar o arquivo simultaneamente; e (h) estd disponivel somente online, ndo

sendo possivel nem continuar a edicao do projeto em caso de queda ou perda de conexao.

5.1.3.6 Solugdes satisfatorias formalizadas

Na comparacdo de todas as ferramentas em relacdo aos requisitos do artefato (Figura 28),
Figma é o que apresenta a melhor performance, cumprindo todos os requisitos obrigatdrios
e deixando de atender somente um requisito desejavel, que foi atendido de maneira parcial.
Em seguida estd o Google Apresentacdes, que apesar de cumprir quase todos os requisitos,
deixa de atender um dos obrigatérios. Miro, Canva e Milanote foram as ferramentas que

tiveram o pior desempenho e por isso ja estdo descartadas como possiveis solugdes.

Figura 28: Comparagdo das ferramentas em relagdao ao cumprimento dos requisitos do
artefato.
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ESTAR DISPONIVEL PARA USO ONLINE E OFFLINE

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Percebe-se que o requisito de acesso online e offline acabou sendo um dos mais
dificeis de se cumprir, pois os outros recursos — trabalho sincrono, por exemplo — estdo
diretamente conectados a um servico que exige conexao a internet. Além disso, o requisito
de possuir recursos de edicdo de imagem em nivel intermediario e/ou avancado também se
mostrou dificil de ser atingido, sendo totalmente cumprido somente pelo Figma. Dessa forma,
esta plataforma é escolhida para a realizacao do projeto do artefato, pois, apesar de o Google
Apresentacdes ter bom desempenho, a ferramenta deixa de atingir um dos requisitos
obrigatorios.

Portanto, para o projeto do artefato sdo desenvolvidas solucdes utilizando o Figma
para entregdveis majoritariamente do projeto criativo e o Google Planilhas, para entregdveis
do projeto executivo. Na sequéncia é discutido o processo criativo da pré-producdao do
departamento de arte, utilizando respostas provenientes do questiondario com as
profissionais. Com isso, pretende-se formalizar uma sequéncia de etapas e tarefas a serem
realizadas para ser disponibilizado aos discentes em um guia de uso das ferramentas, que
também servird como material instrucional.

Sendo assim, a elaboracdo desse guia entra como mais um elemento no conjunto de
ferramentas (artefato) e é fundamentada no argumento de Gray et al. (2019) e na diretriz de

julgamento instrucional.

5.2 PROJETO DO ARTEFATO SELECIONADO
Por se tratar de um conjunto de ferramentas voltado ao ensino, percebeu-se a necessidade
de uma organizacdo, mesmo que simplificada, para promover a visualizacdo do processo
inteiro de pré-produgao e assim, os estudantes terem consciéncia de tudo que devem realizar.
Caso fossem desenhadas somente algumas ferramentas pontuais e oferecidas de maneira
independente, especula-se que haveria uma diferenga maior entre os resultados, no sentido
de formato, além de dificultar a compreensao de quando elas deveriam ser utilizadas, ou seja,
em qual momento do projeto.

Entdo como mencionado no inicio deste capitulo, nesta secao é apresentada a etapa
de inferéncia da andlise de conteuldo realizada sobre as respostas da pergunta sobre processo

criativo do questionario, que foi respondido por 18 diretoras de arte brasileiras. O resultado
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da etapa de categorizacdo é apresentado no APENDICE G. Na sequéncia s3o apresentados os

resultados relativos a etapa de inferéncia.

5.2.1 Organizag¢ao do processo criativo de arte

A partir dos cédigos e das categorias criadas para agrupa-los, foi possivel melhor
visualizar os grupos de informacdes contidos nas respostas das participantes. Paralelo a isso,
foi também feita a esquematizacdao de cada um dos processos das participantes em que isso
foi possivel, foram as participantes P1, P2, P6, P10 e P13, inicialmente a mdo (Apéndice H) e
posteriormente de forma digital (Figura 29).

Diagramar os processos de maneira visual auxiliou a realizar de maneira mais
facilitada a sintese e agrupamento de quais etapas e tarefas seriam mantidas. Os cédigos
criados a partir dos textos que considerou a interpretacdo de todas as respostas e
categorizados como ‘etapas’ foram: (a) leitura de roteiro; (b) andlise técnica; (c) pesquisa; (d)
apresentacdo e reunides; (e) criacdo; (f) visita as locagGes; (g) ajuste; e (h) producdo de
objetos. O cédigo de ‘producdo e pds-producao’ foi desconsiderado pois foge do escopo da
pesquisa, direcionada a pré-producdo. Ja os cddigos categorizados como ‘tarefas’ foram: (a)
decupagem; e (b) definicdo de equipe. Para a categoria de ‘resultados’ agrupou-se os cédigos
de: (a) referéncias; (b) desenhos; (c) organizadores; (d) lista de objetos; e (e) projeto.

A categoria de ‘setores’ ficou com os cddigos de cendrio e figurino, que, como
correspondem a partes muito especificas do projeto audiovisual, nem sempre trabalhadas em
projetos de graduacao, foi decidido nao serem utilizadas por enquanto.

Para a organizacao dos cédigos decidiu-se utilizar o modelo do Duplo Diamante, ja
mencionado, pois a divisdao de etapas, tarefas e resultados ainda se mostrava muito confusa.
Por exemplo, o cédigo ‘analise técnica’ pode referir-se a: (a) realizacdo de andlise do roteiro,
categorizagdo e organizag¢do em planilha (tarefa); (b) periodo destinado a realizagdo da analise

técnica (etapa); ou ainda (c) planilha de andlise técnica finalizada (resultado).
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Figura 29: Diagramas dos processos criativos descritos por P1, P2, P6, P10 e P13.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Outro ponto importante, foi a atencdo para que fossem mantidos somente aquelas

etapas e tarefas que fossem essenciais para a realizacdo de um projeto, e assim, os estudantes
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as complementassem internamente, com o apoio do professor, conforme suas necessidades
para aquele projeto. Novamente, reforca-se que a organizacdo ndo é o principal entregavel
desta pesquisa, e, por isso, ndo ha a intencdo de se propor um método ou modelo para
condugdo de produtos audiovisuais. Porém, ao desenvolver-se ferramentas de auxilio para o
projeto, cria-se a necessidade de indicacdo de uso ao discente — quando e como usar —, em
vista disso é necessario que haja uma compreensao adequada por parte dos estudantes de
como o processo se configura. Para tal fim é possivel utilizar de alguns recursos ja
mencionados nesta pesquisa, como a Gestdo Visual de Projetos, metodologias ativas e
modelos como o Duplo Diamante, baseado no Design Thinking.

Dessa forma, a partir da listagem dos cddigos, independente de suas categorias
previamente definidas, categorizou-se novamente de acordo com as fases do modelo do
Duplo Diamante, a relembrar: (a) Descobrir; (b) Definir; (c) Desenvolver; e (d) Entregar

(Quadro 17).

Quadro 17: Rotulagdo das fases do Duplo Diamante para cada codigo.

Categorias Cédigos Fases do Duplo Diamante
Etapas Leitura de roteiro Descobrir
Anédlise técnica Definir
Pesquisa Descobrir
Apresentagdes e reunides Definir / Desenvolver
Criagdo Desenvolver
Visita as locag0es Desenvolver
Ajuste Desenvolver
Producgdo de objetos Entregar
Tarefas Decupagem Descobrir / Definir
Definigdo de Equipe Definir
Resultados Referéncias Descobrir / Definir
Desenhos Desenvolver
Organizadores Entregar
Listas de objetos Entregar
Projeto Definir / Desenvolver / Entregar

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Alguns cddigos, como ‘decupagem’, ‘referéncias’ e ‘apresentacdes e reunides’, foram
categorizados em duas fases, ou porque eram muito abrangentes e estariam presentes mais
de uma vez ao longo do projeto, ou por serem etapas/tarefas/resultados de transicdo,
podendo ser feitos ao final de uma fase ou no inicio da outra, ou mesmo paralelamente.

Assim, foram organizados os cddigos conforme as fases de maneira a respeitar uma

ordem de execucdo ao longo do projeto (Quadro 18).

Quadro 18: Organizacdo de cddigos conforme as fases do Duplo Diamante.
Descobrir Definir Desenvolver Entregar
Leitura de roteiro Decupagem Criagdo Listas de objetos
Pesquisa Referéncias Desenhos Produgdo de objetos
Decupagem Andlise técnica Visita as locag0es Organizadores

Referéncias

Defini¢do de Equipe
Projeto

Apresentagdes e reunides

Projeto
Apresentagdes e reunides

Ajuste

Projeto

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A partir do Quadro 18, foi possivel visualizar de melhor forma a distribuicdo de
etapas/tarefas/resultados ao longo das 4 fases. Decidiu-se que ‘leitura de roteiro’ passaria a
ser ‘leitura de roteiro e briefing’ para incluir também demandas de projetos publicitarios. Os
itens de ‘decupagem’ e ‘referéncias’, que aparecem em duas fases foram divididos,
decupagem passou a ser uma tarefa dentro da etapa de leitura de roteiro e briefing, enquanto
referéncias passou a se chamar ‘mapa conceitual’ e ficou no inicio da fase de definicdo. O item
‘projeto’ que aparece em trés fases foi dividido em: pré-projeto (conceito inicial), projeto
(conceito formalizado), projeto criativo e projeto executivo (projeto final com divisdo entre
conceito e documentos organizacionais). Dessa forma, abrangeu-se também os itens
‘organizadores’, que agora passa a estar dentro da entrega de ‘projeto executivo’, e ‘criacao’
e ‘desenhos’ que passaram a estar englobados por ‘pré-projeto’ e ‘projeto’. O item
‘apresentacdes e reunides’ que ja estava duplicado passou a ser nomeado como
‘apresentacdo 1’ e ‘apresentacao 2’, sendo a primeira relacionada a apresentacdo do pré-
projeto e a segunda do projeto. O item ‘ajustes’ passou a se localizar no inicio da fase de

desenvolvimento, pois entende-se que seria a continuacdo cronoldgica apds a apresentacdo
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1, com a realizacdo dos ajustes no conceito inicial que foi apresentado ao restante da equipe.
Por fim, os itens ‘listas de objetos’ e ‘producao de objetos’ foram unidos em ‘producado e
captacdo de objetos’ e mantidos na fase de entrega. A nova relagao dos itens e sua distribui¢ao

nas fases do Duplo Diamante é apresentada no Quadro 19.

Quadro 19: Organizacgao final das etapas conforme as fases do Duplo Diamante.

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Leitura do roteiro ou Mapa conceitual Ajustes Produgdo e captagdo

briefing de objetos

Pesquisa Andlise técnica Visita as locag0es Projeto criativo
Defini¢do de equipe e fungdes | Projeto Projeto executivo
Pré-projeto Apresentagao 2
Apresentagao 1

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Entende-se que com esta distribuicdo e relacdo de, agora denominadas, etapas,
criou-se uma ordem légica de execucdo do projeto ao mesmo tempo que aplicavel em
diferentes dreas de conhecimento. Inclusive ressalta-se que durante toda a pesquisa,
manteve-se o foco em produtos audiovisuais live-action, ou seja, gravados com atores e
objetos reais, porém nada impede que a organizacdo e sua representacdo visual também
sejam utilizadas em produtos de animacdo, adaptando-se apenas a etapa de visitas as
locagdes por conceituagdo de cenarios, executando esbogos e desenhos.

Com o projeto da organizacao finalizado, passa-se para a elaboracdo do projeto do
artefato como conjunto, considerando todas as ferramentas e materiais auxiliares que o

compdem, que é apresentado no préximo topico.

5.2.2 Formalizagao do conjunto de ferramentas
Para auxiliar na divulgacdo do conjunto de ferramentas, tanto durante a avaliagdao do artefato
guanto apds o encerramento da pesquisa, decidiu-se nomed-lo e posteriormente desenvolver
uma representagdo visual para o conjunto, que iria ser aplicado também em todas as
ferramentas e no material instrucional.

Inicialmente, foi feito um brainstorming para geracao de alternativas para o nome do

conjunto de ferramentas. Entre as ideias geradas procurou-se trabalhar com termos como
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‘cinema’, ‘video’, ‘arte’, ‘visual’ e ‘ilusdo’ e suas variagdes, combinando radicais e/ou apenas
partes das palavras. O Ultimo termo é oriundo da citacdo mencionada na abertura do texto
dessa pesquisa, de Bernadet (2012), que afirma que o cinema consiste na decisdo consciente
de se iludir.

Por fim, por esta alternativa apresentar boa sonoridade e neutralidade em relacdo a
idioma, decidiu-se pelo radical ‘ilu’, com a adicdo de uma letra ‘L’ para melhor equilibrio visual
da palavra, finalizando com o nome ‘illu’" para o conjunto de ferramentas. Além disso, a
escolha de um termo relacionado a citagdo de Bernadet (2012) também foi a que apresentou
melhor embasamento conceitual, que pode trazer relacdo afetiva dos estudantes com o
conjunto de ferramentas.

O préoximo passo em relacdo ao projeto do artefato se deu com a definicdo de quais
ferramentas seriam, entao, desenvolvidas. Para isso, retornou-se a organizacao estruturada e
foram escolhidas etapas em que poderiam ser desenvolvidas ferramentas de suporte, pelas
seguintes justificativas: (a) possibilidade de serem tarefas em que os discentes possuem mais
dificuldade; e (b) auxilio com a visualizacdo e formaliza¢do de ideias e conceitos. Deste modo,
foram escolhidas as seguintes etapas: (a) andlise técnica; (b) mapa conceitual; (c) definicdo de
equipe e fungdes; (d) pré-projeto; e (e) producdo e captacdo de objetos.

Para auxilio na realizagao da analise técnica, um entregavel do projeto executivo,
optou-se por desenvolver uma ferramenta utilizando o Google Planilhas. Da mesma forma
ocorreu com a etapa de producdo e captacdo de objetos, outro entregavel do projeto
executivo, para esta etapa escolheu-se desenvolver uma ferramenta denominada de ‘relagao
de objetos’, com objetivo de auxiliar o estudante na visualizacdao de todos os objetos que
devem ser produzidos, alugados, comprados ou emprestados e acompanhar o andamento da
etapa.

A etapa de definicdo de equipe e funcdes, apesar de ter como resultado algo do
projeto executivo, os recursos do Google Planilhas ndao executariam a funcdo da melhor
maneira, pois pretendeu-se proporcionar a visualizacdo dos membros da equipe e assim
atribuir as funcdes de cada um. Devido a isto, esta ferramenta foi desenvolvida no Figma,

assim como aquelas pertencentes do projeto criativo.
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Logo, mapa conceitual e pré-projeto foram etapas que tiveram ferramentas do

projeto criativo desenvolvidas no Figma. Na etapa de pré-projeto, a ferramenta planejada foi
a criacdo de um mapa de personagens, este nome, apesar de ndo ter sido mencionado
exatamente desta maneira pelas participantes na descricao de seu processo, foi percebida a
sua importancia durante a realizacdo desta pesquisa. A participante P9, por exemplo, afirmou
durante as entrevistas que gosta de solicitar a diregao de cena ou a equipe de roteiro que
escrevam uma minibiografia dos personagens, para ajuda-la a entender melhor como aquele

personagem é composto, em suas varias camadas:

Entdo, tipo assim, primeiro vamos supor que o filme seja-uma pessoa (.) sei ld, mulher
que tem, né, tem filhos e td ali, tem um pro-um trabalho, o filme é sobre isso.
((pausa)) Quem era essa mulher antes, né? E quem séo esses filhos dela? Quando
eles nasceram? Onde ela nasceu? E como que foi a criagdo dela? Quem foram os
pais? [...] ela teve uma infdncia feliz? Ela teve que sofrer bullying na escola? Sabe
essa coisa? Esse palco (.) de antes da pessoa, antes dela aparecer no filme, o que que
ela estava fazendo antes, sabe? Isso é uma coisa que me ajuda muito no meu
processo de entender (.) quem sdo essas pessoas, porque dai vocé comega a pensar
'bom, ela teve uma infdncia feliz, ela teve uma infdncia muito ligada a vo dela' entdo,
talvez na casa dela tenham coisas que possam ser da vé. Sabe? Podem ter coisas que
a vo deu pra ela, que ela era proxima da vo. Ou do tipo 'ah, ela gosta muito de bichos
de estimacdo, jd teve bichinhos de estimagdo' talvez ali na casa tenham coisas assim.
Entdo acho muito bom saber se a biografia pra ((pausa)) enfim, entender (.) um
pouco do que poderia ter ali, nos locais onde ela, onde ela passa. (P9 — Informacgdo
verbal).

Em um projeto pequeno, como é muitas vezes durante uma disciplina, ndo se faria
necessidade de haver algo tdo complexo, mas a ferramenta de mapa de personagens pode
auxiliar e cumprir uma fungao semelhante. Além disso, entender sobre os ambientes que o
personagem frequenta (relacdo com cendrios) e figurinos que ele utiliza também ajudam na
visualizacdo de mais aspectos que compdem aquela criacao.

A ferramenta de mapa de personagens ficou situada dentro da etapa de pré-projeto
para que fosse utilizada durante a conceituacdo inicial do filme, antes da primeira
apresentacdo, e posteriormente ser refinada durante a etapa de projeto, na fase de
desenvolvimento.

Em relacdo a escolha do formato de arquivo, inicialmente foi pensado em

desenvolver as ferramentas em um arquivo unico no formato de arquivo de design, utilizando
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as paginas, visiveis na aba lateral esquerda da interface (Figura 30). Porém com o objetivo de
simplificar a interface, pela possibilidade de que nem todos os estudantes teriam
conhecimento prévio do uso do Figma, preferiu-se adotar o Figlam para desenho das
ferramentas, mantendo cada uma em um arquivo separado, além de haver um arquivo com
a representacdo visual do processo, espaco para apresentacdo, hiperlinks para o material

instrucional e para as ferramentas.

Figura 30: Ferramentas do conjunto lllu organizadas em paginas no Figma.

@ v Done

Pages
v [l Comece por aqui
= Mapa Conceitual
A Equipe & Fungdes
£ Mapa de Personagens
& Conteldo

@ Para a salade aula

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Quanto ao material instrucional, decidiu-se fazer um arquivo em formato de
apresentacdo de slides, salvo em PDF, que poderia ser utilizado de duas maneiras: (a) para
consulta dos estudantes como material de leitura; (b) para realizar a apresentacdo do lllu aos
estudantes durante a fase de avaliacdo do artefato. Esta apresentacao traz como conteldo os
seguintes tdpicos: (a) introducdo, com apresentacdo da ferramenta, da pesquisa e da autora;
(b) conteudo tedrico sobre direcdo de arte, com composicdo da equipe do departamento de
arte, e explicacdo sobre no que consiste o projeto de arte; (c) conteuddo tedrico sobre o modelo
do Duplo Diamante, suas fases e composicdo; (d) explicagdo do Figma, como realizar o

cadastro e principais aspectos da interface; e (e) organizacdo desenvolvida nesta pesquisa
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para o processo de desenvolvimento do projeto de arte, com descricdo de cada uma das
etapas e demonstracdo de uso das ferramentas.

A ferramenta visual desenvolvida no Figlam, que serve como um guia para os outros
materiais, também trouxe conteudo instrucional, porém de maneira resumida e organizada
de forma mais visual, utilizando os recursos da plataforma. Na ferramenta denominada de lllu
(por ser considerada a ferramenta-mae), foram abordados os tépicos de: (a) introdugdo, com
apresentacdo da ferramenta, da pesquisa e da autora; (b) contetudo tedrico sobre o modelo
do Duplo Diamante, suas fases e composicao; (c) instrucdes de como utilizar as ferramentas
no Figlam; (d) aba intitulada ‘para professores’ com hiperlink para o material instrucional em
PDF; e (e) representacdo visual da organizacdo desenvolvida nesta pesquisa para o processo
de desenvolvimento do projeto de arte, com hiperlinks para todas as ferramentas em suas
etapas correspondentes. Na Figura 31 é possivel visualizar em um diagrama como as
ferramentas foram distribuidas e se relacionam entre si.

Como desempenho esperado, almeja-se a utilizacdo de todas as ferramentas durante
a execucao do projeto por cada equipe de estudantes e que, haja resultados positivos em
relagao a percepgao de auxilio na visualizagao do conceito do filme e execugao de tarefas
organizacionais. Para isso, pretende-se avaliar a satisfacdo do estudante em relacdo ao uso da
ferramenta por meio do Net Promoter System (REICHHELD; MARKEY, 2011), conforme
mencionado no capitulo 2.

Em relacdo aos requisitos do artefato (Quadro 20), o conjunto de ferramentas Illu
atendeu a todos os requisitos obrigatdérios de forma integral, enquanto o requisito de ‘estar
disponivel para uso online e offline’, alterado para desejavel no item 5.1.3.6, é atendido de
maneira parcial pelo uso do Figma, que nao possibilita acessar quando ndao ha conexao com a

internet, apenas continuar editando um projeto ja em andamento.
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Figura 31: Diagrama da estrutura do conjunto de ferramentas lllu.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Quadro 20: Detalhamento dos requisitos do artefato.

Requisitos Conjunto de ferramentas Illu
Obrigatdrios

Ser digital v
Ser de acesso gratuito v
Proporcionar a visualizagdo do processo v
Desejdveis

Ser adaptdvel a diversos contextos de ensino v
Ser colaborativa v
Ser iterativa v
Permitir o trabalho sincrono v
Estar disponivel para uso online e offline Parcial

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Na proxima secdo é abordado o desenvolvimento do artefato, com detalhamento da
criagdo da representagao visual do conjunto de ferramentas e das ferramentas hospedadas

no Figlam e no Google Planilhas, além do material instrucional em PDF.

5.3 DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

Para dar inicio ao desenvolvimento do conjunto de ferramentas decidiu-se pela descoberta e
defini¢do dos fatores que iriam afetar todos os elementos que seriam projetados, seguindo a
ordem proposta pelo modelo do Duplo Diamante. Logo, foi feita uma pesquisa de referéncias
nas plataformas Pinterest e Behance. No Pinterest, que possui uma ferramenta de busca mais
ampla foi feita uma pesquisa livre, utilizando os termos “UX”, “app” e “design”. Enquanto no
Behance, que possui opcoes de segmentacao de busca conforme o Campo de Criacao foram
selecionadas as categorias de “Design de Interacdes”, “Interface e Experiéncia do Usudrio” e
“Web design”. A pesquisa foi realizada dessa forma pois definiu-se como estética desejada
aquela que remetesse as interfaces digitais, utilizadas em aplicativos. Dessa forma, procurou-
se identificar nas imagens encontradas (Figura 32), as caracteristicas em comum das familias

tipograficas, das formas e das cores utilizadas.
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Figura 32: Painel de referéncias para desenho do conjunto de ferramentas.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

A partir da visualizagdo das imagens selecionadas, foi possivel observar o uso de
formas arredondadas, inclusive nos tracos das familias tipograficas escolhidas, uso de
ilustracbes e icones, assim como paletas cromaticas com cores vividas, geralmente em
harmonia andloga ou triade, com no maximo duas cores predominantes, mesmo em paletas
com um maior numero de cores.

O ponto de partida para a definicdo da paleta cromatica foram duas cores, dois tons
de verde e rosa, de baixa saturacdo. Em seguida, foram adicionados tons analogos a cada um,
dois mais claros e dois mais escuros, totalizando 6 tons de verde e 6 tons de rosa. Além deles,
também se incorporou a paleta dois tons neutros, o branco puro e um cinza levemente
azulado. Apds a escolha dos tons, foram realizados testes de percepg¢do de cor para pessoas
portadoras de daltonismo e foram realizados ajustes. Para a realizacdo dos testes foram
utilizadas as ferramentas de acessibilidade da plataforma Adobe Color, que identifica conflitos

entre as cores para os tipos de daltonismo deuteranopia, protanopia e tritanopia (Figura 33).
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Os desenvolvedores da ferramenta afirmam que as simulacdes tém base no grau mais elevado

de deficiéncia (ADOBE COLOR, 2021).

Figura 33: Paleta cromatica do artefato e visualizacao conforme tipos de daltonismo.

PALETA CROMATICA ILLU:

DEUTERANOPIA:

PROTANOPIA:

TRITANOPIA:

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Como o lllu é um conjunto de ferramentas digitais, a especificacdo dos cddigos de
cada cor foi feita em hexadecimal. Na Figura 34 é possivel verificar o cddigo de todas as

tonalidades utilizadas na paleta.

Figura 34: Paleta cromatica do conjunto de ferramentas Illu com cédigos hexadecimais.

#F2EBEA #E2D2DO #DBB8B4 m H#FFFFFF
HEEFOE1 #CBCEBA #ADBO099 #91947F #505246 #C9D1D4

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A escolha da tipografia também foi feita apds o estudo das referéncias. Como
requisitos de escolha, procurou-se por uma familia que apresentasse tracos suaves e
arredondados, tivesse pelo menos trés pesos — light, regular e bold — incluindo suas versdes
em itdlico e estivesse disponivel na biblioteca do site Google Fonts, projeto do Google que
conta com diversas opcOes de familias tipograficas, de diferentes designers, todas open
source, ou seja, disponiveis gratuitamente para serem utilizados em projetos pessoais ou
comerciais (GOOGLE FONTS, 2011).

Um dos projetos encontrados durante a pesquisa por referéncias utilizava a familia

tipografica Poppins, que apds andlise, atendia a todos os requisitos citados. Com suporte para
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os sistemas de escrita devanagari® e latino, o desenho da Poppins é da empresa Indian Type
Foundry em parceria com o designer Jonny Pinhorn, responsavel pelos caracteres latinos
(GOOGLE FONTS, 2016). O design dos tipos é geométrico e sem serifa, o que acompanha a
estética pretendida que remete ao digital. Ao todo a familia possui 9 pesos, indo do thin (100)
ao black (900) e com seus respectivos italicos.

Com tipografia e paleta de cores definidos, decidiu-se por desenhar uma
representacdo visual para o conjunto de ferramentas. Ndo serd considerado neste projeto
como um desenho de identidade visual, pois ndo foi de fato o que foi realizado, uma vez que
nao era o foco do projeto. Apenas identificou-se a necessidade de haver algo que simbolizasse
o nome do conjunto de ferramentas visualmente para poder utilizar nas ferramentas e
materiais desenvolvidos.

Dessa forma, foi utilizado o préprio Figma para alterar as formas vetoriais da palavra
Illu (Figura 35), escrita toda em caracteres minusculos, no peso black (900), de forma que
ficasse equilibrado visualmente para uma representacao visual. Os cantos dos tipos foram
arredondados e aumentou-se também a altura do caractere L a fim de equilibrar com o

tamanho do I

Figura 35: Alteracao nos caracteres da palavra lllu para desenho da representacao visual do
conjunto de ferramentas.

Alteracdo sobre desenho original Desenho final

Fonte: elaborado pela autora (2022).

5 Devandgari, conforme definicdo do dicionario Michaelis (2016) “diz-se de ou alfabeto mais usual para a
representacdo grafica do sanscrito, bem como de varias linguas modernas da india”.
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Em paralelo, foi dado inicio ao desenho de uma representacdo visual para o processo

de direcdo de arte, organizado na sec¢do anterior (Quadro 19). A partir desta etapa todo o

projeto passou a ser desenhado com o uso do Figma, utilizando também o recurso de Estilos
de Cor para salvar as cores ja definidas na paleta cromatica.

A primeira versdo da representa¢do das etapas do processo procurou usar como base

uma proporcao de apresentacao de slides — 1920 x 1080px — presumindo seu uso para o

material instrucional posteriormente. Dividiu-se a area em 4 retangulos verticais, um para

cada fase do Duplo Diamante, posicionando as etapas correspondentes em cada um. Ao

fundo, com opacidade menor, foi colocado um desenho do esquema do Duplo Diamante para

relembrar aos estudantes das caracteristicas iterativas — sinalizadas pelas flechas — e o

posicionamento visual das fases (Figura 36).

Figura 36: Primeira versao da representacao visual da organizacdo do processo de arte em
audiovisual e suas respectivas etapas.

MAPA CONCEITUAL AJUSTES

LEITURA PRODUGAO
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E FUNGOES

PROJETO

PRE-PROJETO APRESENTAGAO 2

APRESENTAGAO 1

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Apds esta primeira versao, foram feitos alguns ajustes no uso das cores e na
distribuicdo das formas. Preferiu-se diminuir o uso do rosa, para diminuir a quantidade de
informagdes visuais e manter o foco no texto e conteddo da imagem. Além disso, foram

removidos os tracados dos retangulos e alterada a familia tipografica, que até entdo nao era
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a Poppins pois ndo havia sido definida ainda ao fazer este desenho. Com o uso da Poppins
preferiu-se utilizar caixa alta e baixa para os caracteres e alinhar as etapas pelo eixo horizontal
superior, equilibrando melhor a visualizagdao do todo. O cabegalho com o nome das fases do

Duplo Diamante também foi unificado em uma barra horizontal Unica (Figura 37).

Figura 37: Versao final da representagdo visual da organizagao do processo de arte em
audiovisual e suas respectivas etapas.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Nesta versdo incorporou-se o uso de icones, que ja estava previsto desde a pesquisa
de referéncias. Foi utilizado um icone para cada fase do Duplo Diamante, assim como um icone
para sinalizar aquelas etapas que o aluno poderia utilizar alguma ferramenta para auxilia-lo.

Utilizou-se o rosa para destaque das etapas de Apresentacdo 1 e 2 e para as entregas
finais, de Projeto criativo e Projeto executivo.

A representagao visual apresentada na Figura 37 ja é a mesma que foi utilizada no
material instrucional em PDF. Dessa forma, na sequéncia serdo apresentados os
desenvolvimentos da ferramenta-mae, hospedada na plataforma Figlam e da apresentacdo
de slides em PDF, que possuem conteuddos muito similares e, devido a isto, foram desenhados

em paralelo.
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5.3.1 |lllu no Figjam

Como ja mencionado na secdo anterior, de projeto do artefato, foi planejado o desenho de
uma ferramenta-mae, que ficou com o nome principal, do conjunto de ferramentas e possui
a funcdo de abordar tanto conteldo instrucional quanto hiperlinks para as outras ferramentas
e materiais.

Apesar de ser acessada pelo Figlam, utilizou-se o arquivo de design do Figma para
desenvolver o desenho das ferramentas, pela maior quantidade de recursos de design
oferecidas por este tipo de arquivo quando comparado aos do Figlam. Na fase de
desenvolvimento, ja no segundo diamante, foram feitos rascunhos a mao para organizar o
pensamento visual e esbocar possibilidades de layout. Nos esbocos (Figura 38), procurou-se
delimitar dreas para cada conteudo que deveria aparecer: introdugao, conteudo tedrico sobre

o modelo do Duplo Diamante, instrucdes de uso e a representacdo visual do processo.

Figura 38: Esbocos desenhados a mao para a ferramenta lllu.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em seguida, foram feitos desenhos digitais no Figma, porém ainda sem conteudo de
texto para refinamento da ideia inicial (Figura 39). Foram delimitados espacos para texto e
imagens, além de enumerar cada retangulo, como se fossem passos para o estudante seguir.
Nisto, percebeu-se que, sem a limitacdo de proporcao do formato de apresentacao de slides,
a imagem da representacao da organizacdo poderia ser ampliada verticalmente para incluir
um texto descritivo curto de cada etapa. Assim, o estudante ndo precisa consultar
obrigatoriamente o material instrucional, no caso de duvidas mais simples, podendo sana-las

ali mesmo.
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Figura 39: Desenhos digitais iniciais da ferramenta Illu.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

O conteudo textual foi elaborado e organizado em arquivo de texto cuidando a
previsdao de caracteres delimitada pelo desenho das telas. Cabe ressaltar que, por serem
ferramentas visuais, ndo se justificava o uso de textos longos, pois poderiam competir com a
informacdo que deveria estar em destaque — no caso desta ferramenta, a organizacdo do
processo criativo.

Apds serem inseridas as informacodes textuais, percebeu-se que a utilizacdo de icones
ao invés de numeros deixava a informagdo mais modular, pois o aluno ndo precisava seguir,
obrigatoriamente, a ordem de leitura especificada para compreender o conteudo. Os icones
e os titulos definidos nesta fase do desenho foram utilizados da mesma forma nas outras
ferramentas, a fim de estabelecer uma conexdao e coeréncia visual entre os materiais
desenvolvidos.

No primeiro mdédulo, de introducdo (Figura 40), foi apresentada esta pesquisa, ainda
em desenvolvimento, e a autora, assim como seu orientador e instituicdo de ensino. No
segundo pardagrafo, procurou-se explicar de maneira resumida o objetivo do conjunto de

ferramentas e abaixo foram inseridos os logotipos cabiveis relacionados ao trabalho.
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Figura 40: Desenho do médulo de introdugao da ferramenta lllu.

ola!

Meu nome é Juliana Krupahtz, muito
prazer. O kit de ferramentas illu surgiu
como resultado da minha dissertagéo
de mestrado, feita sob orientagdo do
Prof. Dr. Julio Monteiro Teixeira, no
Programa de Pés-Graduagéo em Design,
da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

A proposta do illu é facilitar a visualizagdo
de informagdes e consequentemente
auxiliar no projeto de arte em audiovisual
em diversos cursos de formacgdo. Espero
muito que ele possa te ajudar e caso
queira contribuir com um feedback apos
utilizar, vou ficar muito feliz em receber as
suas contribuicées.

Apoio:

d)(')swsc
esign
OCAPES :\E(\ lemme

Fonte: elaborado pela autora (2022).

No médulo de conteldo explicativo sobre o modelo do Duplo Diamante (Figura 41)
foi feita uma ilustracdo utilizando como base o desenho do framework para inovacdo (DESIGN
COUNCIL, 2015e), apresentado na Figura 13, no capitulo 3. No texto, foi colocada uma breve
descricao do modelo e de cada etapa, ja identificadas com os icones utilizados nos outros
materiais do conjunto de ferramentas. Utilizou-se também outras ilustragdes, como a da

claquete, para ajudar a preencher o espaco e torna-lo mais lidico e atrativo visualmente.
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Figura 41: Desenho do mddulo explicativo sobre o Duplo Diamante.

CXO | oduplo diamante:

. . Descobrir © Definir ® Desenvolver Entregar
O modelo do Duplo Diamante foi

desenvolvido e aprimorado pelo British
Design Council (2015). E fundamentado
nos principios do Design Thinking e divide
o processo criativo em quatro fases:
descobrir, definir, desenvolver e entregar.

Descobrir Divergente )

A primeira fase é destinada a levantar
questdes acerca do problema projetual.

( @ Definir Convergente
Na segunda fase, deve-se escolher

e definir o problema guiado pelos insights
gerados na fase anterior.

% Desenvolver bivergente (® Entregclr Convergente
Apos ter um problema claro e definido, A Gltima fase dedica-se a testar as solugées e a
estimula-se a geragéo de alternativas finalizar o projeto. Ideias que funcionaram devem
e a prototipagéio de algumas ideias. ser selecionadas e aprimoradas para a entrega.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

As ilustracdes e alguns dos icones utilizados foram desenvolvidos originalmente por
Parth Atara (ATARA, 2022) e disponibilizadas na comunidade do Figma sob a licenga de
Creative Commons 4.0 (CC BY 4.0), que permite compartilhar e modificar o contetdo original,
atribuindo-se crédito ao autor (CREATIVE COMMONS, 2013). Dessa forma, foi incluido um
madulo para atribuicdo de tais créditos em todas as ferramentas, com hiperlink para acesso

ao material de Atara (Figura 42).

Figura 42: Mddulo de atribuicdo de créditos as ilustragdes e icones utilizados.

llustracoes
llustracdes e icones por Parth Atara, disponiveis em:
(+1CoNS & LLUSTRATION Figma

Figma Community file - 6000+ Editable Icons &iill...
$ figma.com
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

O moddulo instrucdes de utilizacdo da ferramenta sofreu uma reducdo de tamanho
durante a etapa de producdo textual, pois percebeu-se que este deveria ser focado somente
na ferramenta em uso, ou seja, seu conteudo é ajustado conforme a ferramenta que o aluno
esta utilizando. No caso da ferramenta principal (Figura 43), as instrucGes referem-se aos
hiperlinks de acesso as ferramentas, dentro da visualizacdo do processo. Portanto, a
explicacdo foi resumida a demonstrar como identificar as etapas que possuiam ferramentas

auxiliares e como dar inicio ao projeto.

Figura 43: Desenho do médulo de instrugdes de uso da ferramenta lIllu.

Siga as etapas

Relna a sua equipe e estude todas
as etapas que devem ser realizadas
durante a pré-produgdo.

Aquelas que apresentarem um icone

de varinha magica, possuem uma
ferramenta para lhe ajudar a realizar
aquela tarefa. Clique no link
correspondente e acesse cada uma delas.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para a visualizacdo das etapas e fases do processo, como ja mencionado, foi utilizada
uma versao estendida (Figura 44) daquela apresentada previamente na Figura 37, pois, ao

contrdrio da apresentacao de slides que possui limite de area, a area de trabalho do Figlam



156

pode ser ampliada e navegada de forma ilimitada. Contudo, mesmo havendo esta
possibilidade, procurou-se manter os elementos visuais dispostos de uma forma que ainda
fosse possivel visualizar todos em um enquadramento Unico de tela, como sera apresentado

no final deste tdpico.

Figura 44: Representacdo visual da organizacdo do processo de arte em audiovisual com
hiperlinks para todas as ferramentas do conjunto.

Q Descobrir & Definir | ® Desenvolver | @ Entregar

Leitura do roteiro
efou briefing
Destaque todos os
pontos que representem
aspectos visuais do
filme, como: descrigGo
dos personagens,
magquiagem, figurino,
objetos, ambientes, etc.

Pesquisa

Procure informagdes
visuais e textuais que
ajudardo ailustrar e
conceituar a historia
trazida pelo roteiro.

Andlise Técnica  #

Catalogue os itens
identificados no roteiro
que deverdo ser
produzidos e/ou
adquiridos para

as filmagens.

Mapa conceitual

Monte um painel visual
baseado na sua
pesquisa de referéncias
e em materiais de
criagdo propria.

Equipe e fungdes #
Defina quais serto as
fungées e tarefas de
cada um dentre do
departamento de arte.

g

Pré-projeto #
Monte o mapa de

personagens e retna
todo o material.

Apresentacdo 1

Apresente o conceito
inicial do filme a diregtio
e do restante da equipe
(outros departamentos).

Ajustes P

Refaga algumas etapas
e redlize as alteragoes
conforme for necessdario.

vt i | i 0 e Bramamian..

Visitas as locagées
Mapeie, visite e registre
imagens de possiveis
locais para a realizagdo
das gravagoes.

Projeto

Atualize o mapa de
personagens, relna o
material atualizado e o
que mais foi elaborado
para a apresentagdo.

Apresentagéo 2

Apresente o conceito
ajustado para o filme
adiregdo e ao restante
da equipe (outros
departamentos).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Produgdo e #
captagéo de objetos

Organize a relagao de

objetos que devem ser
produzidos, adquiridos
ou providenciados.

nlazhace Cyeton | B 1 e
P —

Projeto criative

Agrupe em um arguivo
todos os materiais
relacionados ao
conceito e idealizagto
do visual do filme.

Projeto executivo

Agrupe em um arquive
todos os materiais
relacionados ao
planejomento e tudo

o que for necessario
ser consultado para

a realizagdo das
gravagées.
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Por fim, um ultimo mddulo foi desenhado, para inserir o hiperlink para o material

instrucional em PDF. Assim, esta ferramenta apresenta caminhos direcionadores a todas as

outras ferramentas do conjunto, podendo sempre ser recorrida no caso de perda de arquivos
ou qualquer outra necessidade por parte dos discentes.

Este mddulo foi intitulado como “Para professores” (Figura 45), tendo em vista que

o conjunto de ferramentas pode ser encontrado por educadores que ndo tem conhecimento

prévio do conjunto, por ndo terem sido apresentados a este pela pesquisadora. Entende-se

que a escolha deste titulo auxilia na sinalizagdo de um material que pode ser utilizado em

ambiente de ensino superior, ao mesmo tempo em que o subtitulo “Acesse o guia em PDF”,

auxilia a sinalizar para outros publicos, como estudantes e profissionais.

Figura 45: Desenho do mddulo "Para professores", com hiperlink para acesso ao guia em
PDF.

Acesse o guia em PDF

O illu & um kit de ferramentas desenvolvido
para o ensino de projeto de arte em audiovisual.
Caso queira aplicé-lo com seus alunos em

sua discipling, clique no bot&o abaixo e tenha
acesso a uma apresentagdo de slides que
poderd usar como guia para explicagao

do kit de ferramentas.

lllu - Kit de ferramentas visuais para diregao
de arte.pdf

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A visualizacdo do plano geral desta ferramenta pode ser vista na Figura 46. Procurou-
se organizar o desenho em blocos modulares, para poderem ser visualizados tanto

individualmente quanto em conjunto, como mencionado anteriormente.
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Figura 46: Plano geral da ferramenta Illu no Figlam.

] & liu: kit de ferramentas visuals para dire X +

B u - kit de ferramer Illu: kit de ferramentas visua... v 6 0 Yl O L — x4+

A . . T 8 e
> A, M D0 E °

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Com construcdo similar, as outras ferramentas hospedadas no Figlam também foram

desenvolvidas em médulos e serdao detalhadas na sequéncia.

5.3.1.1 Mapa conceitual, Equipe e Fun¢des e Mapa de personagens

Para as ferramentas de uso especifico em uma etapa, o conteldo trazido como introducao foi
adaptado para também haver espaco para um hiperlink que direcionasse a ferramenta
principal, para estabelecer um vinculo entre estas (Figura 47). O primeiro paragrafo do texto
foi mantido e o segundo paragrafo, o qual apresentava o objetivo, foi resumido. Assim, incluiu-
se o subtitulo ‘Ta perdido?’, um pardgrafo de explicacdo e um botdo para acessar a ferramenta
principal. A linguagem utilizada foi informal e descontraida, visando uma comunicagdao mais

amigavel com o publico.
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Figura 47: Desenho do mddulo de introducdo das ferramentas especificas por etapa.

ola!

Meu nome é Juliana Krupahtz, muito
prazer. O kit de ferramentas illu surgiu
como resultado da minha dissertagéio
de mestrado, feita sob orientagéo do
Prof. Dr. Julio Monteiro Teixeira, no
Programa de Poés-Graduagéo em Design,
da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

0 illu € um kit de ferramentas para auxiliar
no ensino e no projeto de direg@o de arte
em audiovisual.

Ta perdido?

Caso tenha achado esta ferramenta

do illu e nGo estd entendendo nada,
acesse a ferramenta completa clicando
no botdo abaixo.

Apoio:

dJéSUFsc
esign

=4

7
¢ lemme

Fonte: elaborado pela autora (2022).

O segundo mddulo, ‘Como Utilizar?’, também estava presente na ferramenta-mae,
porém nestas ferramentas procurou-se detalhar as instru¢des de uso. As informacgdes foram
organizadas no cabecalho do mdédulo da seguinte forma (Figura 48): (a) icone da ferramenta;
(b) icone e fase do Duplo Diamante a qual pertence dentro do processo; (c) titulo com o nome
da ferramenta; (d) icone do Duplo Diamante demonstrando a fase de maneira visual; e (e)
representacdo visual do conjunto de ferramentas. Essa organizacdo visual foi utilizada em

todas as ferramentas, menos na ferramenta principal (Illu), e no guia em PDF.
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Figura 48: Organizacao visual do cabecalho do mddulo 'Como Utilizar?' das ferramentas.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em relacdo ao conteudo textual foram utilizados os subtitulos: (a) ‘o que fazer?’; (b)
‘como fazer?’; (c) ‘como usar a ferramenta?’; e (d) ‘como salvar?’. Os dois primeiros — (a) e (b)
—estavam relacionados ao uso tedrico e pratico da ferramenta, por exemplo, no caso do mapa
conceitual, indicava-se ao aluno no tépico (a) que montasse um ou mais painéis visuais para
o filme, enquanto no tépico (b) o conteldo que poderia inserir nestes painéis.

J4 os dois ultimos topicos — (c) e (d) — descreviam como utilizar recursos da
plataforma, do Figlam. Em (c) era indicado onde estavam os campos editaveis e como usa-los,
enquanto em (d) indicava-se o caminho de como salvar seu resultado em outros formatos,
como PDF ou PNG. Estes textos — (c) e (d) — foram inseridos tendo em vista aqueles discentes
gue estariam tendo contato pela primeira vez com o Figma ou Figlam, e por isso ndo estariam
familiarizados com a interface da plataforma (Figura 49).

No médulo da ferramenta procurou-se trabalhar com a propor¢ao 16:9, padrao para
apresentacao de slides, no tamanho 1920px por 1080px. Assim, quando o aluno exportasse a
prancha com o resultado pronto, poderia incluir ou reunir todo o material em uma Unica

apresentacao, visto que é um formato comum para entregas de trabalhos.



Figura 49: Mddulo 'Como utilizar?' da ferramenta Mapa Conceitual.

@ Definir

quq COnceitUCﬂ (moodboard)

1. O que fazer?

Monte um painel visual baseado na sua
pesquisa de referéncias e em materiais de
criagdo proépria.

2. Como fazer?

Preencha a prancha ao lado da maneira
que considerar mais adequada e inclua
rascunhos, imagens, paleta cromatica;
entre outros.

3. Como usar a ferramenta?

Clique nos reténgulos e em seguida no
icone de imagem na barra suspensa,
adicione imagens do seu computador.
Vocé também pode excluir os reténgulos
de posicionamento e arrastar ou colar
imagens diretamente para cg, utilizando
o layout que preferir.

OO

4. Como salvar?

Depois de criar quantas pranchetas vocé
precisa e estar satisfeito com o resultado,
selecione a primeira clicando no titulo

de se¢do, em cinza, com o nome Mapa
Conceitual - Prancha 1, va no icone do
Figma > File (arquivo) > Export as...
(exportar como). Na nova janela, selecione
o formato que deseja exportar e em Export
area (@rea de exportacdo), selecione
Selection only (somente sele¢éio). Repita
0 processo com todas as pranchetas

que deseja salvar.

. Q Quick actions... 8/
Edit New design file }

4 View F

) Object Place image... 8K ‘
Text Import from CSV...

el Arrange Save local copy... :t_u

¢ Plugins Save to version history... X #S co
Widgets Show version history ‘r
Preferences e BRE

Heln and account |

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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No topo organizou-se uma estrutura de cabecalho a ser repetida em todas as

ferramentas construidas no Figlam — mapa conceitual, equipe e funcdes e mapa de

personagens. Em um retdngulo a esquerda foram colocadas as informacdes de identificacao

da ferramenta: icone, fase do processo, nome e um breve texto instrucional. A direita, em um

outro retangulo, foram colocadas informacdes para serem preenchidas pelos discentes como:

nome do projeto, equipe e disciplina (Figura 50).
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Figura 50: Cabecalho das ferramentas Mapa Conceitual, Equipe e Funcdes e Mapa de
Personagens.

Insira no espago abaixo imagens
) que transmitam o sentimento do filme;
= slavlel 5 7~ 114l referéncias histéricas; de ambientes;
‘ b ' ' de outros filmes; paleta cromdtica; etc. Disciplina: nome da disciplina

nome do projeto

tegrantes

Fonte: elaborado pela autora (2022).

No mapa conceitual, abaixo deste cabecalho foram colocados espacos reservados a
imagens (placeholders), que poderiam ser utilizados ou excluidos, no caso de os estudantes
desejarem uma outra organizacdo das imagens. Foi indicado que setorizassem a criacdo dos
painéis, ou seja, fizessem um painel por personagem ou loca¢do, um para visualizacdo do

conceito geral do filme ou qualquer outra divisdo que desejassem (Figura 51).

Figura 51: Area de criacdo da ferramenta 'Mapa Conceitual'.

Mapa Conceitual - Prancha 1

Insira no espacgo abaixo imagens

que transmitam o sentimento do filme;
referéncias histéricas; de ambientes;
de outros filmes; paleta cromatica; etc. 4 nome da disciplina

o: nome do projeto

>: nome dos integrantes

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Em relacdo ao uso das cores, preferiu-se manter uma darea de trabalho de fundo
branco e poucas cores no restante das informacgdes, pois um fundo colorido ou muita
informacao visual poderia confundir ou competir com a prépria informacao colocada pelos

estudantes.
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A ferramenta de Equipe e Fung¢des, assim como a de Mapa de Personagens, manteve
a mesma ordem de mddulos apresentada. As diferencas estdo nas informacdes do médulo
‘como utilizar?’ e na area de criacao de cada ferramenta. Cabe aqui lembrar que a ferramenta
de Equipe e Funcbes é uma ferramenta que deve ser entregue como parte do projeto
executivo, por isso foge a regra quando comparada as outras que estdo sendo aqui
apresentadas. Todavia, como ja foi mencionado, os recursos de criacdo oferecidos pelo Figma
e Figlam solucionam de forma mais satisfatoria as necessidades desta ferramenta, ao
contrdrio da solucdo Google Planilhas, utilizadas para as outras ferramentas do projeto
executivo.

Para a area de criacdo da ferramenta (Figura 52), foram diagramadas ‘fichas’ para
incluir os membros da equipe de trabalho. Em cada uma destas fichas, foi incluido um espacgo
para a foto do aluno, seu nome, funcao na equipe, tarefas pelas quais seria responsavel e uma
gualidade. Esta ultima informac¢do — uma qualidade —foi inserida como forma de proporcionar
um momento de descontragdo na equipe e possibilitar que os discentes refletissem no porqué

determinada pessoa seria adequada para cumprir com aquela funcao.

Figura 52: Area de criacdo da ferramenta 'Equipe e Fungdes'.

Equipe e fungdes - Prancha 1

Preencha abaixo as informagdes

da sua equipe. Coloque a foto, a fungéo
(Ex. assistente de diregdo de arte), as
tarefas que iré fazer e uma qualidade. nome da disciplina

nome do projeto

nome di

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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A estrutura do cabecalho foi repetida, com as alteracdes cabiveis para a ferramenta.
Também foi explicitado aos discentes, no mddulo de instru¢des, que poderiam utilizar quantas
fichas fossem necessdrias conforme o tamanho da equipe.

Ja na ferramenta de Mapa de Personagens (Figura 53), a drea de criacdo foi dividida
em setores aos quais os discentes deveriam refletir sobre o personagem em questao.
Primeiramente, um setor de identificacdo, com espaco para foto do ator ou referéncia visual
do personagem, nome do personagem, nome do ator e idade. No segundo, poderiam ser
colocadas referéncias visuais ou textuais de outros personagens do audiovisual ou outras
areas que remetessem a personalidade ou estética do personagem. O terceiro setor era
especifico para caracteristicas fisicas, foi colocado um espaco reservado a descricao textual
de quais seriam estas. Na linha de baixo, os setores ‘Personalidade’, ‘Principal conflito’ e ‘Onde
aparece?’ —que focava nas locagdes do filme com as quais o personagem interagia —ajudavam
a complementar esta ficha que, além de auxiliar na construcdo do personagem para a equipe,

também auxiliava na apresentacao do personagem para professor e colegas.

Figura 53: Area de criacdo da ferramenta 'Mapa de personagens'.

Mapa de Personagens - Prancha 1

Preencha abaixo com informagoes ome do Projeto: nome do projeto
e referéncias acerca dos personagens 2: nome dos integrantes
presentes no roteiro. Y nome da disciplina

Nome do personagem Eelespoesitiesds Insira aqui
personagens de outros

filmes e animagaes com caracteristicas
0s quais este se parece, fisicas, quanto
tanto fisicamente quanto T
na personalidade. mais detalhado
* Ator/ atriz: nome do ator
- dade:dade melhor.
Insira aqui Qual o conflito Locagoes com
tragos de que aflige esta as quais a
personalidade, personagem? personagem
adjetivos. interage.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Na visualizacdo geral de cada ferramenta, que ficaram em arquivos separados, foram
incluidos outros elementos como o mddulo de atribuicdo de créditos aos icones e ilustracdes,
além de sinalizadores visuais de preenchimento ou instrucdes (Figura 54). Estes elementos

ajudaram a completar as informacgdes, além de tornar a visualizacdo mais ludica e amigavel.

Figura 54: Exemplos de elementos ilustrativos e direcionadores

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Com o uso dos mddulos e a conservacdao de uma mesma estrutura, as ferramentas,
apesar de serem acessadas separadamente, ficaram com coeréncia e unidade visual, o que se
acredita ser facilitador para o processo de aprendizado, uma vez que ndo acrescenta tantas
informagdes novas ao uso de cada uma.

Todas as ferramentas sdo apresentadas em sua versao final no capitulo 6, apds a
realizacdo da avaliacdo do artefato e ajustes. Por hora, apresenta-se o resultado parcial de
uma das ferramentas — Mapa Conceitual (Figura 55) — para uma melhor visualizacdo das

alteragdes realizadas no préximo capitulo.
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Figura 55: Visualizacdo da ferramenta 'Mapa Conceitual' apds etapa de desenvolvimento do
artefato.

[, & Mapa Conceitual | lilu: kit de ferrament. x +

B u - kit de ferramer Mapa Conceitual | lllu: kit de... ~ ) 0 m 0O =y - %y +
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para completar o ciclo dos dois diamantes e realizar a fase de entregar, todas as
ferramentas hospedadas no Figma/Figlam, foram disponibilizadas ao publico por meio da
Comunidade (FIELD, 2019), um ambiente colaborativo, desenvolvido pela plataforma, no qual
usudrios podem compartilhar arquivos, plugins e widgets de criacdo prdpria para serem
utilizados, redesenhados e aprimorados por outros usuarios (Figura 56). Assim como as
ilustracOes e icones de Atara (2022) que foram utilizadas para o desenvolvimento do lllu, ao
publicar as ferramentas na comunidade, os estudantes ou outros usuarios que queiram utilizar
as ferramentas duplicam o arquivo para sua proépria area de trabalho, o que protege o arquivo
original de alteracdes. Além disso, todos os arquivos publicados na comunidade estdo
automaticamente protegidos legalmente pela licenca 4.0 da Creative Commons (CREATIVE

COMMONS, 2013; FIGMA, 2020).
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Figura 56: Tela principal da Comunidade do Figma (Figma Community).

Publish

m Plugins Widgets FigJam Development Design systems Visual assets Jam sessions Inspiration Design systems

Wireframes lllustrations Icons Typography Mobile design Web design Ul kits

Add a little magic to your files

Explore thousands of templates, widgets, and plugins by the Figma Community

Everything you need to get started in FigJam

Take a peek

THIS WEEK
. Browse all plugins -
Top plugins
=== Material Design Icons Isometric SkewDat lconscout - Icons, lllustrations, 3D A...
‘ ' Instant easy access to the entire Material L Isometric allows you to create isometric It's stupid simple, and yes you absolutely Seamlessly access over 4.5 Million+ Design
Design Icons library: 35,000+ icons in PNG... layers without manually having to set them... needs this! Let's be honest we've all at least... assets within Figma Search through highly...
[ 4

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Sendo assim, como requisito para a publicacdo dos arquivos na comunidade foi
necessario desenvolver uma capa com as dimensdes 1920px por 960px, com darea de
seguranca de 1600px por 960px. No desenho foi utilizado novamente os logotipos associados
ao desenvolvimento da pesquisa e do projeto, assim como o logotipo da licenca Creative
Commons (CC). No rodapé as capas foram identificadas com a representacdo visual do

conjunto de ferramentas e no centro o nome da ferramenta publicada (Figura 57).
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Figura 57: Imagens de capa para a divulgacdo das ferramentas na Comunidade do Figma.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Alguns elementos vistos aqui, como o0 modulo de introdugao e o de instrugdes de uso
das ferramentas também foram feitos para aquelas desenvolvidas no Google Planilhas. No
proximo tépico sdo abordadas as particularidades do desenvolvimento destas ferramentas e

como o conteudo foi organizado.

5.3.1.2 Andlise técnica e Relagdo de objetos

Nestas ferramentas, foi utilizado o recurso de criagdo de abas para poder distribuir todo o
conteudo necessario. Na primeira aba com o titulo ‘Ola!" (Figura 58), foram dispostas as
imagens dos médulos de introducdo, instrucdes e créditos, dentro das células, de forma que
fosse possivel controlar os espacamentos entre as imagens. Os hiperlinks que direcionavam a
pagina da ferramenta principal e ao material de Atara (2022), foram colocados em células

separadas, pois ndo é possivel atribuir destinos a imagens no Google Planilhas.
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Figura 58: Aba 'Ola!' da ferramenta de Analise Técnica
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Como forma de reproduzir o sistema de protec¢do ao arquivo original que ja havia nas
ferramentas que utilizavam o Figma, utilizou-se o recurso de compartilhamento do Google
Planilhas. Ao compartilhar o arquivo, é possivel ativar o compartilhamento com o link, porém
pode ser definida uma funcdo para este usuario que acessar clicando no endereco enviado:
de leitor, de comentador ou de editor. Na fungdo leitor, ndo é possivel realizar nenhuma
alteracdo no arquivo original, entdo, para que os discentes pudessem utilizar a ferramenta,
era necessario que duplicassem o arquivo, ou seja, criassem uma copia para si mesmos. Para
tornar este funcionamento mais claro, foi utilizado o espago no mdédulo instrucional (Figura
59) para explicar como executar tais passos. Essas informacdes foram utilizadas nas duas

ferramentas disponibilizadas pelo Google Planilhas.
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Figura 59: Mddulo 'Como utilizar?' da ferramenta Relacdo de Objetos.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Nas outras abas foram desenvolvidas planilhas para organizacdo de informacdes
pertinentes ao projeto. Na ferramenta de Analise Técnica foi feita uma planilha de ‘Relacao
de LocacgGes’ (Figura 60), composta por um cabecalho de identificacdo da ferramenta, seguida
de um cabecalho de identificacdo do projeto, a ser preenchido pela equipe de trabalho. Abaixo
destes campos foram criadas as colunas: (a) ID, com o cddigo de identificacdo da locacdo que
seguia uma ordem sugerida de L1, L2, L3 e assim por diante; (b) locacdo, com o nome da

locagdo; (c) Dia/noite, com um campo de selecdo para cenas diurnas ou noturnas; (d)
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Interno/externo, com um campo de selecdo de como se caracterizava aquela locagdo, um
ambiente interno, fechado, ou externo e ao ar livre; e (e) Link, para que os discentes

preenchessem com o hiperlink para a aba referente aquela locacao.

Figura 60: Aba 'Relacdo de Locacdes' da ferramenta de Analise Técnica.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

As outras abas desta ferramenta eram relacionadas a cada uma das locac¢des listadas
nesta relagao. O propdsito desta ferramenta é o de organizar os elementos da diregao de arte
identificados durante o processo da decupagem de roteiro, ja os catalogando de acordo com
a locacdo em que iriam utiliza-los. Por isso, organizar primeiramente todas as locacdes é um
processo necessario, para em seguida separar o que sera utilizado em cada uma.

Na aba de cada locacdo (Figura 61), abaixo do cabecalho de identificacdo da
ferramenta, foi colocado um cabecalho de identificacdo da locacdo, com os campos locacao,
dia/noite e interno/externo. Em seguida, colunas dividem por categorias, os elementos

extraidos do roteiro. Foram criadas de maneira sugestiva, as seguintes categorias: (a)
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personagens (elenco principal); (b) figurantes (sem fala); (c) figurino; (d) cabelo e maquiagem;
(e) objetos; (f) veiculos ou animais; e (g) pecas graficas. Algumas categorias que costumam
ndo ter tantos elementos foram agrupadas, como veiculos ou animais, assim como aquelas

que estao fortemente relacionadas como cabelo e maquiagem.

Figura 61: Aba 'L1' da ferramenta de Analise Técnica.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

A ferramenta de Relagao de Objetos tem um funcionamento similar, mas como
diferente propdsito, inclusive por estarem em fases distintas do processo. Enquanto a
ferramenta de Analise Técnica procura somente catalogar, a de Relacao de Objetos procura
manter um acompanhamento dos processos de obtencdo ou manufatura dos elementos
fisicos necessarios para a produgao do filme. Para isto, manteve-se a aba inicial ‘Ola!" com a
mesma estrutura, mudando somente o conteldo do moddulo instrucional para aquele
correspondente a esta ferramenta. Em seguida, desenvolveu-se uma outra aba com o mesmo
nome da ferramenta na qual deveriam ser listados todos os elementos visuais necessarios
para o filme que ndo fossem pessoas, ou seja, mdveis, objetos gerais, objetos decorativos,
animais, veiculos, vestudrio, acessorios como brincos e colares, midias digitais ou impressas,
entre outros.

Entende-se que o departamento de arte é o responsavel por adquirir ou produzir

estes elementos, que devem estar em cena durante as gravagdes, por isso, uma ferramenta



173
gue promova a visualizacdo do andamento dos processos pode ser valiosa para evitar a perda
de informacdes entre membros da equipe. Tendo em vista a dificuldade dos discentes com o
uso de planilhas, como foi mencionado nas entrevistas, ter uma organizagao prévia e bem
estruturada pode estimular o uso, uma vez que eles somente precisam preencher com as
informagdes necessarias.

Para cada objeto listado foram criados campos, organizados nas colunas, para auxiliar
a identificar aquele objeto ou o seu status (Figura 62). Apds a coluna de objeto, a ser
preenchida com o nome, havia os campos: (a) categoria, onde era possivel selecionar no menu
suspenso o tipo de objeto; (b) status, com um menu suspenso com as op¢des ‘a fazer’,
‘fazendo’ e ‘feito’; (c) fonte, onde poderiam selecionar no menu suspenso qual a maneira de
obtencdo daquele objeto, podendo ser producdo propria, compra, aluguel ou empréstimo; (d)
fornecedor, para preencherem de maneira livre com o nome da empresa que forneceu ou
vendeu o objeto, ou do membro da equipe responsavel por produzir ou emprestar aquela
peca; (e) locacdo, para fazer relagdo direta com a aba que encontrariam determinado objeto
na ferramenta de anadlise técnica; e (f) interage com, para preencherem com o nome do ou

dos personagens que iriam realizar cenas interagindo com a pega.

Figura 62: Aba de 'Relagao de Objetos' na ferramenta de mesmo nome.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

A fim de potencializar os resultados desta ferramenta, foi utilizado o recurso de
visualizagao por filtros, oferecido pelo Google Planilhas. Ao lado de cada coluna ha um icone
de funil, no qual ao clicar, o estudante pode selecionar as informacdes que deseja visualizar.
Isto é, caso o desejo seja de ver somente os objetos referentes a determinada locacao, pode-
se selecionar o nome da locacdo no filtro da coluna ‘Locacdo’. Caso seja necessario visualizar

somente os objetos pendentes, pode-se selecionar somente a opg¢ado ‘A fazer’ na coluna de
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Status (Figura 63). Dessa forma, o processo de devolver os objetos aos seus fornecedores
também ¢é facilitado, o que costuma acontecer apds as gravacoes, basta que os discentes

selecionem a visualizacdo por cada fornecedor e encaminhem os objetos correspondentes.

Figura 63: Visualizacdo por filtros na ferramenta de Relacdo de Objetos.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Na sequéncia é descrito o processo de desenvolvimento da ultima ferramenta do
conjunto, o guia em PDF. Este guia tem como propdsito reunir o conteudo tedrico e pratico
de uso de todas as ferramentas, além de apresentar uma introdugdo mais detalhada sobre o

gue é a direcao de arte e o seu processo.

5.3.2 Guia em PDF

O conteudo deste guia foi organizado em cinco tdpicos: (a) apresentacdo, com a repeticdo do
modulo de introducdo das outras ferramentas; (b) a direcdo de arte, com conteldo tedrico
sobre a histéria e definicdo do departamento; (c) o duplo diamante, com apresentacdo do
modelo e de cada uma de suas fases; (d) como utilizar, com conteudo relacionado ao Figma,
como usar a plataforma, principais aspectos da interface e instru¢des para realizacdo do
cadastro de estudante; e (e) o processo, com apresentacdo da organizacdo do processo e de

cada uma das fases e etapas, além das ferramentas.
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Este material foi desenvolvido visando trés possibilidades de uso: (a) pela

pesquisadora, na etapa de avaliacdo do artefato, para apresentar o conjunto de ferramentas;

(b) pelos estudantes, para consultarem material tedrico e acessarem as ferramentas; e (c) por

educadores que desejem utilizar o conjunto de ferramentas futuramente em projetos nas suas
disciplinas.

Para o seu desenvolvimento, utilizou-se o Figma (Figura 64) e entdo o arquivo foi

salvo em formato PDF, que pode ser visualizado facilmente em diversos dispositivos. Este

arquivo em PDF foi hospedado no Google Drive, uma vez que seria possivel compartilha-lo via

hiperlink desta forma.

Figura 64: Visualizagao de todos os slides do guia em PDF na interface do Figma, durante seu
desenvolvimento.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para explicacdo de cada uma das etapas do processo, utilizou-se duas perguntas
guias: ‘o que fazer?’ e ‘como fazer?’. Ao lado, era apresentada uma imagem ilustrativa se fosse
cabivel ou um bot3o clicdvel que direcionava a ferramenta correspondente ao suporte da

execucdo daquela etapa (Figura 65). Isto acontecia nas etapas nas quais iria ser utilizada pela
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primeira vez a ferramenta, como na etapa de Pré-Projeto com a ferramenta de Mapa de
personagens, assim como na etapa de Ajustes, na qual era recomendado retornar as
ferramentas de Mapa Conceitual, Analise Técnica e Mapa de Personagens para modificar o

conteudo apds a primeira apresentacao ao restante da equipe.

Figura 65: Slide de apresentagdo da etapa de 'Andlise Técnica' com indicagdo da ferramenta
de mesmo nome.

O que fazer? Como fazer?

Fonte: elaborado pela autora (2022).

De forma a tornar mais claro a distribuicdo do conteldo em cada uma das
ferramentas do conjunto, foi elaborado um quadro (Quadro 21) com as demarcac¢ées dos

topicos em comum entre as ferramentas.

Quadro 21: Distribuicdo do conteudo entre as ferramentas do lllu.

Plataforma / Ferramenta Introdugao |Duplo Dire¢dode |Como Para

Formato Diamante |Arte utilizar? professores

Figlam llu v v - v v
Mapa Conceitual v - - N4 N4
Equipe e Fungdes v - - v v
Mapa de v - - v v
Personagens
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Google Planilhas [Andlise Técnica v - - v v
Relagdo de v - - v v
Objetos

PDF Guia v v v v -

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Evidente que alguns conteudos ndo se justificavam em algumas ferramentas, como
o material tedrico sobre direcao de arte, presente somente no guia, visto que é um conteudo
complementar e que poderia competir com outras informagdes mais relevantes para a
execucdo e funcionalidade das outras ferramentas. Da mesma forma, o contelddo ‘para
professores’ que direcionava ao guia em PDF nao foi colocado no proéprio guia, uma vez que
este seria o material a ser acessado.

Descrito por completo o processo de desenvolvimento das ferramentas, faz-se
necessario a especificacdo das heuristicas de construcdo do artefato. Estas serdo abordadas

no préximo topico.

5.3.3 Heuristicas de Construcao

A definicdo das heuristicas de construcdo é fundamental, tendo em vista o projeto futuro de
novos artefatos que partam de um problema semelhante ao desta pesquisa ou mesmo futuras
melhorias neste artefato. Logo, relembra-se que a definicdo de heuristicas de construcao
consiste nos “requisitos necessarios para o funcionamento adequado do ambiente interno do
artefato, com vistas ao ambiente externo” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p.
116).

As heuristicas de construcdo do lllu podem apresentar variagdes quando analisado
cada ferramenta separadamente. Todavia, para o melhor desenvolvimento da pesquisa,
entende-se que esta andlise deva ser feita considerando o artefato em seu todo, ou seja, o
conjunto de ferramentas. Além disso, procurou-se relacionar as heuristicas encontradas e
definidas aqui com as diretrizes advindas do processo de identificacdo de artefatos, detalhado
no capitulo 4.

Portanto, as heuristicas de construcdo do conjunto de ferramentas Illu consistem em:

(a) trata-se de um artefato digital, desenvolvido utilizando dispositivos e recursos totalmente
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digitais; (b) foi desenvolvido utilizando plataformas e recursos digitais ja existentes —
Figma/Figlam e Google Planilhas — e depende destes para o seu funcionamento; (c) divide o
processo em fases e etapas, utilizando aquelas ja definidas no modelo do Duplo Diamante; (d)
utiliza de mdédulos de conteldo para facilitar a distribuicdo e visualizagcdo de informacdes; (e)
usa de material de orientacdo, compilado em uma Unica ferramenta e também distribuido
entre as outras ferramentas do artefato; (f) as ferramentas sado disponibilizadas de maneira
independente; (g) proporciona visualizacdo do histérico; e (h) o artefato pressupde o trabalho

colaborativo. A relacdo das heuristicas com as diretrizes pode ser visualizada na Figura 66.

Figura 66: Heuristicas de construgao do artefato.

Artefato digital Uso de material de orientagao
Desenvolvimento em plataformas ja existentes Ferramentas disponibilizadas individualmente
Divisdo do processo em fases e etapas Visualizacdo do histérico

Uso de médulos de conteido Pressupoe o trabalho colaborativo

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Com o artefato em pleno funcionamento e suas heuristicas de construgao definidas,
passa-se para a etapa de avaliacdo do artefato, na qual pode-se observar dificuldades no uso
ou pontos positivos que podem ser replicados ou reforcados, além da definicdo das heuristicas

contingenciais. Esta etapa sera abordada no capitulo seguinte.
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6 AVALIAGAO DO ARTEFATO
Conforme os procedimentos relacionados a avaliacdo do artefato, os quais foram descritos no
capitulo 2, esta etapa foi organizada em trés passos: (a) apresentacdo do conjunto de
ferramentas; (b) desenvolvimento do projeto pelos discentes; e (c) avaliagdo das ferramentas
por meio de questionario.

As avaliacdes ocorreram em trés instituicdes de ensino superior diferentes:
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Universidade Federal de Pelotas (UFPel) e
Universidade Regional de Blumenau (FURB). Assim como em cursos de graduagado diferentes:
Desenho Industrial (Design), Cinema e Audiovisual e Publicidade e Propaganda. Em fungdo
dessas diferencas, houve particularidades na execucdo de cada avaliacdo (Quadro 22). Na
UFSM, por exemplo, a professora disponibilizou duas turmas da mesma disciplina para realizar
a avaliagdo. Ja na FURB, a aplicagdo foi realizada em um projeto desenvolvido em conjunto

por duas disciplinas diferentes, por isso contou com o apoio de dois professores.

Quadro 22: Caracteristicas de cada avaliacdo conforme a Instituicdo de Ensino Superior (IES).

CARACTERISTICAS UFSM UFPel FURB

Tipo da IES: PUblica PUblica Privada

Localidade: Santa Maria - RS Pelotas - RS Blumenau - SC

Curso: Desenho Industrial Cinema e Audiovisual Publicidade e Propaganda

Professo’res. 1 1 )

responsaveis:

Disciplina(s): Labgratcono de Direcio de Arte Direcao d~e Arte PAul?Ilatarla
Audiovisual e Produgdo Eletronica |

Carga hordria da 120h 60h 72h cada

disciplina:

Alunos participantes: 21 24 24

Pro.duto resultante do Curta-metragem Curta-metragem V|de'o.pzj1r.a campanha

projeto: publicitaria

Data de apresentacdo a

ferramenta (passo 1): 23 e 24/05/22 03/06/22 03/06/22

Periodo de

desenvolvimento do 24/05/22 - 24/06/22 03/06/22 -17/06/22 03/06/22 - 24/06/22

projeto (passo 2):

Periodo de avaliagdo do | )\ /o0 155 01707722 |02/07/22 - 08/07/22 01/07/22 - 02/07/22

artefato (passo 3):

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Destaca-se que uma variavel que nao se obteve controle foi a de duracdo do projeto
em cada uma das instituicdes. No Quadro 22, procurou-se deixar claro a data do contato inicial
dos discentes com o conjunto de ferramentas e a data de entrega dos projetos. Neste caso,
os periodos foram de: 32 e 33 dias para as turmas da UFSM; 15 dias para a UFPel; e 22 dias
para a FURB. Porém, nem todos os alunos iniciaram o projeto do mesmo ponto ou
imediatamente apds a data da apresentacdo inicial. Os alunos da FURB, por exemplo, ndo
possuiam roteiro escrito e ainda teriam que o desenvolver, enquanto os da UFSM e da UFPel
ja teriam este material pronto. Dessa forma, nao foi colocado no Quadro 22 estes valores
referentes a duracao do projeto em dias pois, de fato, ndo hd como saber quanto tempo foi
dedicado em cada uma das IES para a parte do projeto em que os discentes fariam uso das
ferramentas.

A principal variavel que pretendia ser observada era o uso das ferramentas com
relacdo ao tipo de produto a ser desenvolvido e ao curso de formacao. Por isso, procurou-se
por trés cursos diferentes com disciplinas que ja abordassem em seu plano de ensino original
o desenvolvimento de um projeto audiovisual. A partir disso, foi entrado em contato com o
professor responsdvel da disciplina e questionado sobre a possibilidade de aplicar o conjunto
de ferramentas para auxiliar os discentes ao longo do projeto. Uma vez que os professores
aceitaram realizar a aplicacdo do conjunto em suas disciplinas, foi feito um alinhamento de
cronograma para marcar a data de realizacdo do primeiro passo, de apresentacdo das

ferramentas aos discentes.

6.1 APRESENTACAO DO CONJUNTO DE FERRAMENTAS
Para dar inicio ao primeiro passo da avaliacdo, foi inicialmente preparado um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE 1), com um paragrafo de autoriza¢do de uso de
imagem, que foi preenchido e assinado pelos discentes no primeiro encontro, de
apresentacdo do lllu. Neste encontro que aconteceu tanto de forma presencial quanto
remota, dependendo da instituigdao, o termo foi oferecido de maneira impressa aos discentes
pela pesquisadora (quando presente fisicamente) ou pelo professor responsavel da disciplina.
Durante a aula, primeiramente foi feita uma apresentacao informal da pesquisadora

pelo professor ou professora da disciplina. Em seguida, foi dado inicio a aula e utilizou-se o
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guia em PDF para conduzir a apresentacdo. Além do material exposto nos slides também
ocorreu uma demonstragao pratica do uso das ferramentas. Para isso, a pesquisadora abriu
cada uma individualmente, demonstrando o acesso pelos hiperlinks disponiveis no material,
e exibiu aspectos importantes da interface de uso. Ao final, foram distribuidos os termos e
aberto espaco para duvidas por parte dos discentes.

Os primeiros encontros ocorreram no dia 23 e 24 de maio de 2022, com os discentes
da turma do Laboratério de Audiovisual do curso de Desenho Industrial da UFSM, de forma
presencial (Figura 67). Foram realizados dois encontros, um com cada turma, que seguiram a

mesma estrutura e sequéncia de apresentacdo do conteudo.

Figura 67: Apresentagao do conjunto de ferramentas nas turmas do curso de Desenho
Industrial da UFSM.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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No dia 3 de junho de 2022, ocorreram os encontros virtuais com os discentes do curso
de Cinema e Audiovisual da UFPel —a tarde — e com os discentes de Publicidade e Propaganda
da FURB —a noite. Na turma do curso de Cinema a aula ocorreu de forma totalmente remota,
inclusive com a participacdo da professora responsavel pela disciplina e dos discentes, cada

um em seu dispositivo préprio (Figura 68).

Figura 68: Registros de tela da apresentacdo do conjunto de ferramentas nas turmas do
curso de Cinema e Audiovisual da UFPel.
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Arthur mas tu ndo consegue o plana
profissional de graga, que nem os

@ 5 alunos?
ay
®
@ Rayssa
@

Desespero, mas vai dar certo

@ julia pereira ° Thiage
® ah as dividas vao vir quando a gente

@ Mt usar o figma mesmo

@

- |0
(]

Muito obrigada, Juliana!! <3 foi
@ Thiago
(]

maravilhoso! Vai nos ajudar muito
o Vitéria Mélle... e

Thisgo esti digitando

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Ja na turma do curso de Publicidade e Propaganda, docente e discentes estavam no
ambiente da universidade e somente a pesquisadora fez o contato de forma remota, com
transmissdo via sistema de dudio e video da instituicdo, simultaneamente para a turma inteira
(Figura 69). Apesar destas diferencas, manteve-se a estrutura de apresentacdo, com a
utilizacdo do material, e os termos foram disponibilizados para assinatura apds a aula ou no

encontro presencial seguinte do professor com a turma.

Figura 69: Apresentagao do conjunto de ferramentas nas turmas do curso de Publicidade e
Propaganda da FURB.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

ApOds este encontro e a assinatura dos termos de consentimento pelos discentes, deu-
se inicio ao periodo de desenvolvimento do projeto, no qual teriam a possibilidade de acessar
as ferramentas de acordo com as suas vontades e demandas. Para isso, foi passado aos
professores os enderecos de acesso aos materiais — guia em PDF e ferramenta lllu no Figma —
gue repassaram aos discentes por seus canais de comunicacao internos.

Cabe ressaltar que nem todos os discentes iniciaram imediatamente o uso das
ferramentas apds a apresentacao, pois algumas turmas ainda precisavam concluir a escrita do
roteiro, como foi o caso da UFSM e da FURB. Entao ndo serd considerado o periodo entre a
apresentacdo inicial das ferramentas e entrega final dos projetos como um parametro de
influéncia na percepgao dos discentes sobre as ferramentas, uma vez que ndao houve um

controle desta variavel.
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Ao final do projeto, os discentes realizaram a entrega dos resultados para os
professores, que repassaram o questionario de avaliacdo das ferramentas para ser respondido

de forma voluntaria.

6.2 AVALIACAO DO ILLU POR MEIO DE QUESTIONARIO

Como ja mencionado no capitulo 2, foi construido um questionario de preenchimento online
para mensurar a satisfacdo dos alunos em relacdo a experiéncia de uso do conjunto de
ferramentas durante o projeto de cada disciplina. No total, de 69 alunos participantes, 53
preencheram este questiondrio. Entre as instituicdes, a Universidade Federal de Pelotas
(UFPel) apresentou o indice mais baixo de preenchimento, com somente 13 dos 24 discentes
respondendo ao questionario. Ja as universidades UFSM e FURB tiveram 90,5% e 87,5% de
taxa de respondentes, respectivamente (Tabela 1). Essa diferenca de comportamento é
atribuida principalmente a maneira como foi distribuido o questionario aos discentes, pois
alguns professores utilizaram o momento em sala de aula e delegaram como uma tarefa a ser
feita enquanto outros passaram como uma tarefa optativa a ser realizada em casa, o que

demandava maior motivacdo por parte do estudante de acessar e responder o questionadrio.

Tabela 1: Numero de respondentes conforme IES.

IES Alunos Participantes Numero de respostas Taxa de Preenchimento
UFSM 21 19 90,5%
UFPel 24 13 54,2%
FURB 24 21 87,5%
Total: 69 53 76,8%

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Inicialmente, utilizou-se o primeiro bloco de perguntas para caracterizar a amostra
de respondentes (Tabela 2). Em relacdo ao semestre do curso, isto €, qual semestre da matriz
curricular estariam cursando, 34 dos 53 respondentes afirmou estar no 42 ou 52 semestre
(64,15%). Foi verificado que os respondentes que marcaram estar em semestres mais
avancados sao todos da UFSM, que responderam estar a partir do 62 semestre, tendo mais
concentracdo no 72, 82 ou 92 semestre (15 discentes selecionaram estas opc¢des). Logo,

poderia se assumir que os discentes da FURB e da UFPel seriam mais iniciantes do que os da
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UFSM, todavia essa premissa é relativa, uma vez que os discentes possuem conhecimentos
especificos diferentes por terem matrizes curriculares diferentes em seus cursos de
graduacdo. Para analisar melhor este ponto, foram realizadas questdes especificas sobre
conhecimento prévio acerca das temadticas em um outro bloco do questionario que serdo

abordadas ainda neste capitulo.

Tabela 2: Caracterizacdo da amostra de respondentes do questiondrio de avaliacao.

Variadveis Quantidade % % de grupos
49 12 22,64% 64 15%
, ()
5¢ 22 41,51%
62 1 1,89%
70 5 9,43%
Semestre
8¢ 4 7,55% 35 85%
, ()
9¢ 6 11,32%
102 2 3,77%
119 1 1,89%
19 2 3,77%
20 5 9,43%
21 20 37,74% 81,13%
22 6 11,32%
23 10 18,87%
Idade 24 1 1,89%
25 2 3,77%
26 2 3,77% .
27 2 3,77% 18,87%
28 2 3,77%
29 1 1,89%
Feminino 27 50,94%
. Masculino 24 45,28%
Género
Transmasculino 1 1,89%
N3do-binarie 1 1,89%
Intelectual 1 1,89%
Deficiéncia
N3o possuo 52 98,11%

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Em relagao a idade, 20 dos 53 afirmaram ter 21 anos em 2022 e outros 23
respondentes tém idades prdoximas, sendo 19, 20, 22 ou 23 anos. Dessa forma, a faixa etaria
de 19 a 23 anos concentra 43 discentes, 81,13% da amostra.

A divisdo da amostra por género ficou bastante equilibrada, tendo 27 estudantes do
género feminino, 25 do masculino — sendo um transmasculino — e um estudante que se
identificou como ndo-binarie.

Havia também uma pergunta que procurava identificar discentes que possuissem
alguma deficiéncia, para analisar se haveria alguma influéncia no uso das ferramentas. Apenas
um estudante afirmou possuir deficiéncia intelectual, sem fornecer mais detalhes.

Durante o questionario, foram colocadas duas perguntas de carater eliminatdrio. No
segundo bloco, a meta foi de compreender o contexto de uso do conjunto de ferramentas,
por isso em uma das perguntas foi questionado qual dispositivo os discentes haviam usado
para acessar o lllu. Dois, dos 53 respondentes, selecionaram a opg¢ao ‘Celular proprio’ e por
isso passaram por uma segunda fase de avaliacdo. No ultimo bloco, a pergunta 5.1
guestionava quais das ferramentas do conjunto o discente havia utilizado, caso fosse
selecionada alguma das ferramentas hospedadas no Figlam, este participante seria eliminado
da amostra. Isso é justificado pelo fato de o Figma nao oferecer suporte a smartphones,
mesmo possuindo aplicativo para dispositivos méveis, suas funcionalidades sao somente de
visualizagao de arquivos, nao permitindo a sua edigdo. Estes participantes foram eliminados
da amostra pois sua percepcao pode ter sido afetada pela experiéncia limitada oferecida pela
plataforma no celular.

Além disso, na mesma pergunta, 5.1, havia uma opcdo de: ‘Nao utilizei nenhuma das
ferramentas’, que se selecionada por algum respondente, este seria automaticamente
eliminado da amostra. Outros 5 participantes foram eliminados por este critério, resultando
em uma amostra com 46 discentes.

Como forma de avaliagcdo, procurou-se perceber a satisfacdo dos discentes em
relacdo ao uso do conjunto de ferramentas, por meio do cdlculo do Net Promoter Score. Para
isso, os alunos atribuiram uma nota — de 0 a 10 — ao Illu, respondendo a pergunta: “Numa
proporcao de 0 a 10, qual é a probabilidade de vocé recomendar o kit de ferramentas lllu a

um amigo ou colega?”, sendo 0 equivalente a nada provavel e 10 a muito provavel (Figura 70).
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Figura 70: Notas atribuidas pelos discentes, todas as respostas e divisao por IES.

Numa proporc¢ao de o0 a10, qual é a probabilidade de vocé recomendar
o kit de ferramentas Illu a um amigo ou colega?

o] 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

NOTA

LEGENDA: TODAS AS IES UFSM = UFPEL FURB

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A partir desta resposta foi possivel classificar o perfil dos discentes em promotores,

neutros e detratores, os quais ja tiveram suas caracteristicas detalhadas no capitulo 2 (ver

item 2.1.8). Percebeu-se uma grande diferenca nas notas atribuidas entre as instituicdes, por

isso, além do calculo total do NPS — considerando todos os discentes — também foram feitos

os calculos por instituicdo/curso (Tabela 3).

Tabela 3: Resultados de detratores, neutros, promotores e NPS total e entre as IES.

IES Detratores (0 - 6) Neutros (7 - 8) Promotores (9 - 10) Total NPS
UFSM 1 6,25% 10 62,50% 5 31,25% 16 25,00
UFPel 1 8,33% 3 25,00% 8 66,67% 12 58,33
FURB 13 72,22% 3 16,67% 2 11,11% 18 -61,11
Total 15 32,61% 16 34,78% 15 32,61% 46 0,00

Fonte: elaborado pela autora (2022).

No calculo geral, o nimero de detratores (notas de 0 a 6) foi exatamente o mesmo

gue o numero de promotores (9 a 10) — 15 discentes em cada categoria — o que fez com que

o NPS desse exatamente 0. Para tentar compreender o que ocasionou este resultado que
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coloca o artefato na zona critica de avaliacdo (-100 a 0), é necessario verificar as notas de cada
instituicdo separadamente.

Dos 15 detratores, 13 sdao do curso de Publicidade e Propaganda, da FURB. Neste
mesmo curso, apenas dois discentes avaliaram o conjunto de ferramentas com notas positivas
(9 e 10), o que fez com que o resultado do NPS para esta instituicdo desse um nimero muito
baixo, -61,11. Por outro lado, o NPS dos alunos de Cinema e Audiovisual da UFPel coloca o
artefato na zona de qualidade (51 a 75), pois teve um resultado de 58,33. No meio termo, esta
o resultado obtido com a avaliacdo do curso de Desenho Industrial da UFSM, com NPS de 25
pontos, posicionando o artefato na zona de aperfeicoamento (1 a 50).

Portanto, entende-se que o resultado obtido no calculo que incluiu todos os discentes
foi tao baixo por ter sido afetado pela nota tdo negativa atribuida pelos discentes da FURB.
Todavia é necessario analisar mais a fundo os motivos pelos quais o conjunto de ferramentas
deixou estes alunos tdo insatisfeitos, para isso serdao utilizadas as outras informacdes
levantadas no questionario.

No terceiro bloco de perguntas, procurou-se mapear a experiéncia prévia dos
discentes com programas e recursos digitais. A partir das respostas das perguntas ‘Vocé ja
havia utilizado o Figma antes de ser apresentado ao lllu?’, e “‘Vocé ja havia utilizado o Google
Planilhas antes de ser apresentado ao Illu?’ procurou-se tratar um paralelo com as respostas
referentes a dificuldades com estas respectivas plataformas, levantadas no quarto bloco de
perguntas. Ao dar uma resposta positiva em relacao a ter dificuldades com o uso do Figma ou
Google Planilhas, o estudante era direcionado a responder mais duas perguntas: ‘Vocé
precisou de ajuda de professores e/ou consultores para resolvé-lo?’, com as op¢ées sim e ndo,
e ‘Descreva brevemente abaixo o que aconteceu:’, de resposta aberta.

Estas perguntas foram planejadas considerando a hipdtese tedrica trazida por Jordan
(2002) — e mencionada no item 4.2 — de que a experiéncia prévia do usudrio com uso prévio
daquele produto ou similares pode tornar mais facil o aprendizado de uma nova ferramenta.

Em relacdo ao uso do Google Planilhas, apenas 3 respondentes afirmaram terem tido
dificuldades com a plataforma e, dos 53 discentes, 46 ja tinham experiéncia prévia com a
plataforma. Nas respostas de descricdo do motivo pelo qual tiveram dificuldades, estavam os

comentarios: “Ndo sei usar muito bem, ai tive dificuldade” (FURB), “Usabilidade dificil” (FURB)
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e “Precisava de mais prdatica” (UFPel). Por ser um nimero menor de casos, entende-se que a
escolha do Google Planilhas ndo tenha sido um dos principais motivos para insatisfacao dos
discentes.

Ja em relacdo ao Figma, analisando a amostra completa, de 53 discentes, 40
afirmaram nunca terem utilizado o Figma antes, e metade — 20 alunos — tiveram dificuldades
com a plataforma, além de dois estudantes que afirmaram ja conhecer o Figma e mesmo
assim tiveram problemas, totalizando 22 alunos. Destes 22, 14 sdo discentes da FURB, o que
indica que o uso do Figma pode ter sido um fator que gerou insatisfagdo no uso das
ferramentas para estes alunos. No Quadro 23 foram reunidas as respostas daqueles discentes

gue afirmaram terem tido dificuldades com o uso do Figma e suas descricdes do problema.

Quadro 23: Respostas dos discentes sobre uso prévio do Figma, dificuldades e descri¢cdo do

problema.
IES Uso Dificuldade |Precisou |Descreva o que aconteceu:
prévio |como de ajuda?
do Figma?
Figma
UFSM [Sim Sim Nao Problemas com a sobreposi¢des de varias tabelas
UFSM [Sim Sim Nao Dificuldade de me adaptar a algumas fun¢des da ferramenta
UFSM|Na&o Sim Nao Confusdo com zoom e tamanhos de letra.
UFSM|Na&o Sim Nao N&o lembrei como era para usar
UFSM|Na&o Sim Nao N&o consegui abrir a analise técnica
FURB |N3o Sim Sim Ndo funcionou no celular iPhone, e é muito confuso de se mexer
FURB [Nao Sim Sim A necessidade de cirar uma conta de estudante dificultou
A necessidade de duplicar tudo era tranquilo, mas depois disso os
projetos ndo ficavam linkados mais e era necessario linkar isso
manualmente. Acredito que isso dificultou o uso.
FURB |Néo Sim Sim Compatibilidade baixa pra celular, dificuldade para abrir os
arquivos
FURB [Nao Sim Nao N&o precisei de ajuda
FURB [Nao Sim Sim Dificuldade para o uso
FURB |Néo Sim Ndo N3o precisei de auxilio
FURB [Nao Sim Sim N&o havia entendido muito bem.
FURB [Nao Sim Nao dificuldade com o figma, sou acostumada com illustrator
FURB [Nao Sim Sim N&o achei pratico




190

FURB [N&o Sim Sim Dificuldade pra entender a plataforma

FURB [N&o Sim Sim Muita informagdo na plataforma e confuso.

FURB [N&o Sim Sim Complicado para mexer

FURB [N&o Sim Sim Plataforma com muitas informagdes

FURB [N&o Sim Nao Achei o programa um pouco confuso e ndo muito pratico;

principalmente no comego. No inicio foi mais confuso, porém acho
qgue a maior dificuldade foi ter que aprender a utilizar uma
plataforma totalmente nova faltando pouquissimas aulas para o
semestre acabar, em meio a muitos trabalhos. Precisei dedicar um
tempo extra para aprender, pois ndo consegui me virar apenas com
o manual.

UFPel [Ndo Sim Nao A impossibilidade de gerar mais de 3 cdpias de projetos gerou
problemas no desenvolvimento, mas conseguimos resolver

UFPel [Ndo Sim Nao As vezes, o login no Figma n3o funcionava. Era necessario reiniciar
a pagina e tentar de novo até o site permitir o acesso.

UFPel [Ndo Sim Nao Dificuldade em diagramar as informag&es no mesmo padrao
utilizado no modelo, em especial criar quadros com links.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Percebe-se que duas respostas fizeram referéncia ao uso do Figma em smartphones,
apesar de na escolha do dispositivo estes estudantes tenham selecionado a opcdo de
“Computador desktop préprio”, acredita-se que podem ter realizado uma tentativa de utilizar
pelo dispositivo mével e o funcionamento diferente do esperado causou a frustracdao. Outro
fator que se destaca nas respostas é o uso de termos como ‘confuso’ e ‘confusao’. De acordo
com o diciondrio Michaelis (2016), a definicdo de confuso é: (a) fora da ordem ou do arranjo
correto, desordenado; (b) que é dificil de compreender, complicado, enleado, obscuro; (c) diz-
se de algo que os sentidos ndo conseguem captar com nitidez, indefinido; (d) diz-se de algo
emaranhado ou entrelacado; (e) que ndo tem certeza ou seguranga, incerto, inseguro; (f) que
se tolhe e ndo se sente a vontade, constrangido; e (g) feito de maneira confusa, desordenado,
tumultuario, tumultuoso.

Ao final do questiondrio foi feita uma outra pergunta de resposta aberta, com o
enunciado ‘Deixe aqui 0 seu comentario sobre como foi a sua experiéncia com o uso do lllu
para o desenvolvimento do seu projeto:’. Esta pergunta ndo era de preenchimento
obrigatério, por isso nem todos os discentes responderam. Como forma de complementar a
analise destes comentarios, também foram reunidas e analisadas as respostas dos discentes

de perfil detrator — que avaliaram o conjunto com notas de 0 a 6 (Quadro 24).
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Quadro 24: Relagao de notas atribuidas e comentarios sobre a experiéncia dos discentes
classificados como detratores.

IES |[Nota Deixe aqui o seu comentario sobre como foi a sua experiéncia com o uso do lllu para o
atribuida: desenvolvimento do seu projeto:

FURB o|Nada a declarar

FURB o|Achei que dificultou o trabalho, pois me senti muito confuso ao usar-lo.

FURB E muito bom para se usar em producdes de grande escala pela organizagdo que ele

proporciona.

3| Porém, em produg¢des menores, achei desnecessario.

FURB 3|a ferramenta é muito legal, mas funcionaria melhor se fosse um aplicativo

UFPel Foi uma experiéncia interessante, mas ndo houve tempo para usar as ferramentas
3|profundamente.

FURB 4|Achei bem complexo, pra projetos grandes seria legal o uso da ferramenta.

FURB Plataforma legal mas muito confuso. Muitas abas e muita informagdo. Nao se tornou
5|algo pratico pra equipe.

FURB 5 | Complicado

FURB 6| Achei 6timo, mas pouco otimizado. Para uma prdprio serviria

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para estes resultados encontrados atribuem-se algumas hipdteses, a serem
discutidas na proxima secdo: (a) pouco tempo para conhecer a interface de uma nova
plataforma, antes totalmente desconhecida, como verifica-se no comentdrio “acho que a
maior dificuldade foi ter que aprender a utilizar uma plataforma totalmente nova faltando
pouquissimas aulas para o semestre acabar, em meio a muitos trabalhos”; (b) pouco tempo
dedicado a apresentacdo da interface do Figlam e auxilio no cadastro, durante o passo 1 da
etapa de avaliacdo, mencionado na resposta “A necessidade de [criar] uma conta de estudante
dificultou”; (c) falta de conteludo explicativo e/ou duvidas frequentes no material instrucional
(guia em PDF), citada em “Precisei dedicar um tempo extra para aprender, pois ndo consegui
me virar apenas com o manual”; (d) uso de um arquivo em separado para cada ferramenta,
fazendo com que os discentes tenham que duplicar e compartilhar cada um individualmente
para poderem utilizar todas as ferramentas, como pode ser visto em “A necessidade de
duplicar tudo era tranquilo, mas depois disso os projetos ndo ficavam linkados mais e era

necessdrio linkar isso manualmente”; e (e) o conjunto de ferramentas quando utilizado em
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um projeto de pequeno porte pode ser mais dificultador do que facilitador na organizacao do
processo.

Na sequéncia, foram analisados os comentarios dos discentes classificados com os
perfis neutro (notas 7 ou 8) e promotor (notas 9 ou 10). Inicialmente foram analisados aqueles

comentarios que apontavam melhoramentos nas ferramentas (Quadro 25).

Quadro 25: Relagao de notas atribuidas e comentarios de aprimoramento sobre a
experiéncia dos discentes classificados como neutros ou promotores.

IES Nota Deixe aqui o seu comentario sobre como foi a sua experiéncia com o uso do lllu para o
atribuida: |desenvolvimento do seu projeto:

UFSM 7 | Facilitou a organizagdo e ter uma visdo geral do desenvolvimento do projeto, porem seria
melhor ter tudo centrado em um lugar sé para fins de documentagdo, em vez de ter
arquivos no drive e no figma. No mapa de personagens seria bom um lugar para colocar
figurino. Na lista de objetos seria bom um lugar para colocar imagens de referencia caso
necessario.

UFSM 7[Nunca havia acessando o aplicativo e faltou motivagdo pessoal para aprender. Fiquei meio
perdida

UFSM 7|Gostei da proposta, mas a pdgina inicial estar pequenininha no excel me incomoda um
pouco.

UFSM 8|Ndo usei muito porque senti pouca compatibilidade com o meu projeto especifico mas

achei que sdo boas ferramentas, praticas e bem organizadas.

UFSM 8|Usamos mais para referéncia das informagdes que precisdvamos organizar, mas ndo
preenchiamos os arquivos diretamente no Excel ou no Figma, por questdo de praticidade
ja tinhamos organizado um arquivo com anotagdes. Mas a ferramenta foi de muita ajuda
para organizar as tarefas, materiais e tomar desi¢Ges.

UFSM 8|Devido as especificidades Unicas da proposta de trabalho elaborada pelo meu grupo nao
realizei um uso extenso do programa para motivos de de desenvolvimento do projeto em
questdo. Julgo, porém, que é um programa muito Util para auxiliar na organizagdo do
processo criativo e de pré-producdo de projetos audiovisuais.

UFSM 8|Esqueci como usar e para o projeto especifico ndo se criou a necessidade.

UFSM 8|A ferramenta em si parece muito interessante, a proposta de aplicagdo dentro da
disciplina de Dire¢do de Arte no entanto poderia ter sido mais proveitosa.

FURB 9| Ferramenta super util para grande produgées. Para um trabalho universitario com prazo
de 2 semanas foi corrido.

UFSM 10| As ferramentas foram faceis de usar, mas um pouco dificil de serem acessadas. Ficdvamos
meio perdidos de onde os arquivos tinham ido parar depois que fizemos a cdpia para
editar, se estavam no drive ou no proprio figma. Seria mais facil se um menu levasse a
todos eles

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A partir destes comentarios, algumas hipdteses levantadas anteriormente sao
reforcadas, como a (d) uso de um arquivo em separado para cada ferramenta, com os

comentarios “seria melhor ter tudo centrado em um lugar so para fins de documentagdo, em
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vez de ter arquivos no drive e no figma” e “Ficdvamos meio perdidos de onde os arquivos
tinham ido parar depois que fizemos a cdpia para editar, se estavam no drive ou no prdprio
figma”. Assim como as respostas “Para um trabalho universitdrio com prazo de 2 semanas foi
corrido” reforga a hipdtese (e) o conjunto de ferramentas quando utilizado em um projeto de
pequeno porte pode ser mais dificultador do que facilitador.

Visto os pontos de aprimoramento do conjunto de ferramentas, é necessario
também analisar os pontos considerados positivos durante a avaliacdo. Para isso, foram
reunidos os comentarios deste mesmo grupo (discentes neutros e promotores) que traziam
elogios ou fatores em que consideraram que se beneficiaram do uso das ferramentas (Quadro

26).

Quadro 26: Relacdo de notas atribuidas e comentarios positivos sobre a experiéncia dos
discentes classificados como neutros ou promotores.

IES Nota Deixe aqui o seu comentario sobre como foi a sua experiéncia com o uso do lllu para o
atribuida: |desenvolvimento do seu projeto:
UFSM 7|Bem tranquilo, bem simples de ser utilizado, ndo é carregado com espagos a serem
preenchidos, possibilitando um uso bem fluido.
FURB 7| otima experiéncia
UFSM 8| A minha experiéncia de uso com o lllu foi muito boa. Utilizamos todas as abas criadas e

também criamos uma extra de storyboard para mantermos todas as etapas do nosso
projeto com a mesma interface.

UFSM 9| Tranquila, mais organizado, facil navegacao e identificagdo, tarefas muito bem alinhadas

FURB 9| Plataforma bem detalhada e facilita o processo

UFPel 9|0 Illu nos deu um étimo direcionamento, facilitando a visualizagdo dos tépicos a serem
tratados.

UFPel 9| Achei prético, facil de organizar, talvez um pouco pesado mas achei intuitivo

UFSM 10| Foi bastante util, ainda prefiro um pouco a interface do Miro comparado com a do Figjam,

mas ajudou muito na hora de organizar o que tinhamos que fazer sem pensar muito no
necessario, apenas na execugao do proximo passo

UFSM 10| Facilitou o processo de ter as informagdes pertinentes do meu projeto num mesmo local,
gostei da introdu¢do em cada etapa do projeto, explicando as ferramentas. Parabéns.

UFSM 10| Facil e pratico

UFPel 10| Foi maravilhoso! Ajudou muito para a disciplina e vai ajudar muito na area profissional
também!
UFPel 10| Uma ferramenta muito completa e relativamente simples de usar. A organizagdo facilita

muito o desenvolvimento.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Ao mesmo tempo que foi visto que entre os principais aspectos geradores de
insatisfagao dos discentes estava o fato de considerarem o uso ‘confuso’ e ‘complicado’,
aparece uma controvérsia com os comentdrios dos usuarios satisfeitos que mencionam ter
sido ‘simples’, ‘facil’ e ‘pratico’. Todavia, considera-se que esta opinido pode estar associada
ao perfil do discente ou ao uso especifico do seu projeto, que fez com que a experiéncia se
tornasse mais simples ou mais complicada. Estes pontos também serao discutidos na proxima
secao.

Analisando as respostas do Quadro 26, pode-se perceber que os principais aspectos
elogiados sdo: (a) o detalhamento de informac&es explicativas para uso das ferramentas; e (b)
organizacdo do processo com alinhamento de fases, etapas e tarefas. Além disso, outros
pontos foram levantados, como preferéncia por outras plataformas consideradas na etapa de
proposicao de artefatos, como o Miro, e necessidade de uma ferramenta de construcdo de
storyboard, ndo presente no conjunto.

Por fim, foram analisados outros aspectos relacionados as caracteristicas
mencionadas por Jordan (2002), como fatores culturais, limitacGes e idade. Todos os discentes
afirmaram, por exemplo, possuir acesso a internet em suas casas e nenhum utilizou algum
dispositivo disponibilizado pela instituicdo para a realizacdo do projeto. Estes fatores
demonstram que a amostra coletada era nivelada em questdes de acesso a tecnologia e
conexao a internet, ndo sendo um fator de influéncia na avaliacdo. Havendo apenas um Unico
discente que afirmou possuir deficiéncia do tipo intelectual, ndo se pode afirmar que esta foi
uma questdo influente, da mesma forma, pois o estudante ndo mencionou nenhuma
particularidade a respeito disso.

Em relacdo a idade, Jordan (2002, p. 11) diz que a idade pode ser um fator de
influéncia na usabilidade de um produto pois diferentes geracdes cresceram com diferentes
tipos de tecnologia. Na amostra coletada, ndao ha uma grande diferenca de idade entre os
respondentes, que possuem de 19 a 29 anos e, em sua maioria pertencem a geracgao Z, que
sdo os nascidos entre 1995 e 2010 (MCCRINDLE; WOLFINGER, 2011) e por isso possuem de 13
a 27 anos em 2022, ano de publicacdo desta pesquisa.

Porém a fim de verificar possiveis influéncias da idade na satisfacdao dos discentes,

dividiu-se em dois grupos —de 19 a 23 anos e de 24 a 29 — considerando que o grupo dos mais
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velhos inclui jovens da geragdo Y ou millenials. Calculado o Net Promoter Score para cada
grupo, encontrou-se os resultados de -5,56 para o primeiro grupo (de 19 a 23 anos) e de 20
pontos para o segundo grupo (de 24 a 29 anos). Dessa forma, pode-se concluir que estudantes
mais velhos, dentro da amostra coletada, apresentaram ter maior satisfacdo com o uso do lllu,
porém, este é apenas um dos aspectos que esta sendo analisado de forma isolada, mas nao
pode ser generalizado para um grande grupo pois dificilmente exercera uma influéncia
sozinho.

Ao fim da etapa de avaliacdo, pode-se analisar as melhores condicbes de aplicacao
do artefato, de acordo com os resultados obtidos. Estes aspectos foram formalizados em
heuristicas contingenciais e sdo discutidos na secdo seguinte, de explicitacdo das
aprendizagens, onde também sdo realizadas altera¢des no artefato para proporcionar seu

melhor uso.

6.2.1 Heuristicas Contingenciais

Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 116) explicam que a formalizacdo das heuristicas
contingenciais do artefato é o que caracteriza o contexto no qual ele devera ser utilizado,
assim como seus limites de atuagdo. Por isso, as heuristicas apresentadas aqui nao
necessariamente delimitam o contexto utilizado para a avaliagdao do artefato, pois pelos
proprios resultados da avaliacdo pode-se observar o que deve ser mantido e o que deve ser
alterado em relagao ao ambiente de aplicagao do lllu.

Novamente foi possivel relacionar algumas das heuristicas trazidas aqui com as
diretrizes do capitulo 4, assim como foi feito com as heuristicas de construgao do artefato.
Portanto, enumeram-se as heuristicas contingenciais definidas (Figura 71): (a) uso em
ambiente educacional de graduacao, pois o propésito do lllu ainda se mantém sendo o de
facilitar o ensino de audiovisual e isso pressupde de disciplinas com embasamento tedrico a
nivel pelo menos de graduacao; (b) projetos de média complexidade (curtas-metragens), esta
heuristica foi definida a partir dos resultados negativos da avaliacdo dos estudantes da FURB
e serd detalhada na préxima secdo; (c) necessidade de computador ou laptop, por ser um
requisito para um bom funcionamento das ferramentas; (d) trabalho em equipe, sendo uma

recomendacdo o tamanho de 3 a 6 componentes; (e) trabalho sincrono online, ndo sendo este



196
um fator obrigatério, mas uma possibilidade de uso; e (f) ideal para cursos de Cinema,
Audiovisual e Design, esta heuristica relaciona-se diretamente com a (b) e também sera

discutida na sequéncia.

Figura 71: Heuristicas contingenciais do artefato.

Ambiente educacional de graduagao Trabalho em equipe (3 a 6 componentes)
Projetos de média complexidade (curtas-metragens) Trabalho sincrono online
MNecessidade de computador ou laptop Ideal para cursos de Cinema, Audiovisual ou Design

Fonte: elaborado pela autora (2022).

As heuristicas de ambiente de graduacdao e projetos de média complexidade
relacionam-se diretamente com a diretriz de julgamento instrumental por estarem associadas
a necessidade de um profissional docente, que guiard o processo e dard auxilio aos
estudantes. A de trabalho em equipe associa-se a diretriz de trabalho colaborativo e a de
trabalho sincrono online a diretriz de consciéncia mutua, pois permite que todos os
integrantes visualizem o decorrer do projeto simultaneamente e saibam o que esta sendo
executado em todas as esferas.

Como ja mencionado, na préxima secdo é abordada a explicitacdo das aprendizagens,
isto é, sdo discutidos os pontos de sucesso e insucesso da etapa de avaliacdo (DRESCH;

LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 132).

6.3 EXPLICITACAO DAS APRENDIZAGENS

Algumas hipdteses foram levantadas na secdao anterior sobre os motivos que geraram
insatisfacdo por parte dos alunos com o conjunto de ferramentas. A relembrar: (a) pouco
tempo para conhecer a interface de uma nova plataforma; (b) pouco tempo dedicado a
apresentacdo da interface do Figlam e auxilio no cadastro; (c) falta de conteudo explicativo
e/ou duvidas frequentes no material instrucional (guia em PDF); (d) uso de um arquivo em

separado para cada ferramenta; e (e) o conjunto de ferramentas quando utilizado em um
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projeto de pequeno porte pode ser mais dificultador do que facilitador na organizacao do
processo. Estas serdo discutidas na sequéncia separadamente.

O pouco tempo para conhecer a interface de uma nova plataforma, como foi o caso
do Figma e/ou Figlam, poderia ser corrigido se o docente planejasse o uso do conjunto de
ferramentas desde o inicio do periodo letivo do semestre. Como na avaliagao do artefato foi
feita uma apresentacdo com as disciplinas ou até os projetos ja em andamento, entende-se
gue os discentes foram sobrecarregados com a tarefa de ter que aprender a utilizar o Figma
além de realizar as tarefas de projeto. Com um planejamento antecipado, o educador poderia
indicar aos alunos que fossem se familiarizando com a interface e conhecendo as ferramentas
antes de precisarem de fato utiliza-las. Além disso, poderia ser dedicado um dia letivo
somente para explicacdo de uso da interface, o que ajudaria a solucionar o problema
levantado pela hipétese (b). Nesta aula, poderia haver periodos dedicados a pratica e
esclarecimento de duvidas. Para isso, é evidente que seria necessario que o docente se
capacite previamente e que todo o processo da escolha de usar o conjunto de ferramentas
fosse voluntario, partindo do professor.

Em relagao a hipotese levantada da insatisfagdo dos discentes ter vindo da falta de
conteudo explicativo no material instrucional, foram realizadas alteracdes no arquivo do guia
em PDF, para ajudar em situa¢des de duvidas especificas relacionadas ao Figma, por ser a
plataforma usada pela primeira vez pela maioria dos discentes. Foram adicionadas duas
paginas com duvidas especificas de compartilhamento de arquivos (Figura 72) e como
funciona a organizacdo da area de trabalho dentro da plataforma. O conteudo integral do guia

pode ser conferido no APENDICE J desta pesquisa.
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Figura 72: Pagina 23 do guia em PDF com esclarecimento de duvida sobre compartilhamento
de arquivos no Figma.

Davidas frequentes

Agora que criou um time dentro do Figma,
clique no simbolo de + ao lado do nome

Education

N N . do time.
Primeiro, garanta que voceé validou a sua Free for unimited editors
conta de estudante. Depois, no seu painel s oo v Teams
principal clique em “Create new team”,
) o Everything in Professional for f _
vai estar no canto esquerdo inferior da sua = W ProjetoX F
tela. D& um nome para o seu time, inclua
os e-mails de seus colegas nas telas Pronto! Agora vocé sé precisa arrastar
seguintes e escolha a opgéo “Choose todos os arquivos que queira compartilhar
Education” na tela dos planos. com o grupo para dentro da pasta do
projeto.

Team project

Importante: s6 um integrante da equipe
precisa realizar esse processo! Ndo &
necessdario que todos fagam.

+ Create new team

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Foram escolhidas estas duas duvidas para serem adicionadas nesta se¢do de duvidas
frequentes pois foram as Unicas duvidas pelas quais os discentes entraram em contato com a
autora para esclarecimento durante a etapa de avaliacdo. Este contato foi intermediado pelos
docentes dos respectivos alunos.

Outro ponto levantado foi de que disponibilizar todas as ferramentas em arquivos
separados poderia estar agravando a condicdo de ‘confusao’, exposta pelos discentes. Apesar
de que esta seria justamente uma das heuristicas de construcao do artefato — ferramentas
disponibilizadas individualmente — foi feita uma alteracao para que todas as ferramentas do
Figma estivessem somente em um arquivo, mantendo as outras em separado. Entende-se que
com essa mudanca, o estudante ainda tera a autonomia para escolher quais partes do arquivo
deseja utilizar, mas ao mesmo tempo, podera visualizar todas as op¢des em uma sé tela e sé

precisara lidar com um arquivo para todas as ferramentas do projeto criativo (Figura 73).
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Figura 73: Nova proposta para a disponibilizacdo das ferramentas que utilizam o Figma.

Mapa Conceitual - Prancha 1 Equipe e fungdes - Prancha 1

Mapa de Personagens - Prancha 1

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Para a nova diagramacao, foi colocado a imagem do processo de forma central e, ao
invés dos hiperlinks para as ferramentas, foram colocadas setas direcionando para as posicoes
destas no arquivo. A visualizagdo completa das ferramentas esta disponivel no APENDICE K
desta pesquisa.

Outro ponto levantado a partir da avaliacdo dos discentes foi de que talvez o conjunto
de ferramentas ndo seria adequado a projetos de porte muito pequeno — videos de 2 minutos
de duracdo ou menos, ou de pouca complexidade visual. Justifica-se esta hipdtese pois os
projetos realizados pelos estudantes de Publicidade e Propaganda, que foi o grupo que
apresentou maior insatisfacdo com a experiéncia de uso da ferramenta, tinha como produto
um comercial, com até 1 minuto de duracdo e 2 semanas para sua concepg¢ao total (como foi
confirmado pela resposta de um discente no Quadro 25), desde a escrita do roteiro — feita
pelos alunos — até a gravacao e edicao dos arquivos, ou seja pré-producdo, producdo e pds-
producdo. Enquanto as outras duas universidades — UFSM e UFPel — tiveram o periodo de
avaliacdo para entrega somente da pré-producdo. Dessa forma, entende-se que em um
projeto de complexidade baixa ou com pouco tempo dedicado a pré-producdo as ferramentas
podem se tornar um fator dificultador, principalmente se os usudrios tiverem que aprender a

utilizar uma plataforma nova.
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Além disso, associa-se a este critério, que produtos publicitarios, como foi visto nas
entrevistas realizadas durante a pesquisa, costumam ter equipes e prazos muito mais enxutos
guando comparados a produtos de cinema, por exemplo. Por causa disso, o uso do conjunto
de ferramentas passa a ser recomendado para cursos de Cinema, Audiovisual e Design, pois
foram aqueles avaliados durante a pesquisa, porém este uso estende-se a outros cursos que
venham a projetar produtos audiovisuais que sejam pelo menos de média complexidade,
como curtas-metragens de 5 minutos ou mais, ou que tenham uma maior quantidade de
elementos visuais (personagens, locacdes, objetos etc.).

Na ferramenta de mapa conceitual e mapa de personagens também foram realizadas
alteracgdes especificas, baseadas no uso feito pelos discentes de Cinema e Audiovisual. Os
alunos utilizaram o espaco que era destinado ao preenchimento das informacdes da equipe

para posicionar uma paleta de cores para cada painel em seus mapas conceituais (Figura 74).

Figura 74: Mapa Conceitual elaborado pelos discentes do curso de Cinema e Audiovisual
(UFPel).

Fernanda

Insira no espago abaixo imagens
que transmitam o sentimento do filme;

MGPCI Conceitual referéncias histéricas; de ambientes

de outros filmes; paleta cromatica; etc

Et:‘ * Roupas monocromaéticas
- Cores vibrantes e
chamativas

+ Estilo criativo

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Devido a isto, o texto presente no cabecalho foi retirado, uma vez que as informacdes
ja estavam presentes em outros lugares da ferramenta e posicionou-se ali as informacdes de

identificacdo da equipe. No canto superior direito foi determinado um espaco para alocagao
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da paleta de cores, caso desejado, e adicionado um texto explicativo na lateral, indicando o
uso do espago.

Em conclusdo, para disponibilizacdo do conjunto de ferramentas para projetos
futuros foi criada uma pagina no site pessoal da autora’, que relne a explicacdo e origem do
desenvolvimento do artefato, assim como todos os hiperlinks para acesso.

A partir dessa iniciativa, pretende-se retribuir o artefato desenvolvido nesta pesquisa
como forma de retorno a sociedade e aos profissionais e educadores que assim queiram

utilizad-lo, além de fomentar mais pesquisas sobre o tema.

7 Disponivel no endereco: http://www.julianakrupahtz.com
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7 CONSIDERACGES FINAIS

Apesar desta pesquisa terminar com este capitulo, espera-se que a discussao sobre o ensino
de direcdo de arte em audiovisual ndo seja, de nenhuma forma, encerrada. Pelo contrdrio,
espera-se que este estudo sirva como incentivo a outras pesquisas acerca deste mesmo tema,
valioso ndo somente para o Design, mas para todas as outras areas que envolvem a criagao
de produtos audiovisuais.

O objetivo geral desta pesquisa foi propor um conjunto de ferramentas visuais
digitais para auxilio ao ensino do projeto de arte audiovisual em disciplinas do ensino superior,
partindo de motivacdes e justificativas académico-cientificas, mercadolégicas e gerais de
aprofundar os estudos acerca do ensino da direcdo de arte em cursos de graduacao no Brasil.
Para garantir que este objetivo fosse atingido foi inicialmente reconhecido o contexto e as
principais tematicas acerca do suporte ferramental ao ensino de projeto em Design e do
projeto de arte em audiovisual, por meio da fundamentacao tedrica, Revisao Sistematica da
Literatura e realizacdo de questiondrios e entrevistas com diretoras de arte brasileiras. Assim
como, também foram definidos requisitos do artefato de acordo com diretrizes desenhadas a
partir de ferramentas visuais identificadas na RSL. Entdo, com o desenvolvimento do lllu,
guiado pela Design Science Research e principal contribuicdao desta pesquisa, entende-se que
se pode cumprir este objetivo, realizando os devidos ajustes no artefato apds a avaliagdo em
cursos de ensino superior, para que este, de fato, exerca seu papel de auxiliador no ensino do
projeto de arte audiovisual.

Além do artefato, a pesquisa gerou uma contribuicdo tedrica ao passo que mapeou
diretrizes, identificou classes de problemas relacionadas a ferramentas visuais, assim como
definiu heuristicas de construcdo e heuristicas contingenciais para o desenvolvimento de
ferramentas visuais digitais. Com estas entregas, espera-se fomentar o desenvolvimento de
novos artefatos das classes de problemas identificadas e o aprimoramento das diretrizes com
pesquisas futuras.

Outra contribuicdo da pesquisa foi a organizacdo do processo criativo da pré-
producao do departamento de arte, que utilizou o embasamento tedérico abordado no
capitulo 3 e as informacdes fornecidas pelas profissionais de direcdo de arte. Esta, inclusive, é

uma grande contribuicdo deste trabalho, visto que hd poucos trabalhos na literatura que
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abordam de forma clara a ordem de fases e etapas da pré-producao, com recorte na dire¢do
de arte, e voltada a producgdes de videos de curta-duragao.

Como forma de potencializar os resultados deste estudo, entende-se que suas
heuristicas podem ser generalizadas para a classe de problemas ‘Suporte a processos criativos
colaborativos’, salvo algumas excecdes como aquelas que restringem a projetos audiovisuais,
a saber: as heuristicas contingenciais de ‘projetos de média complexidade (curtas-metragens)’
e ‘ideal para os cursos de Cinema, Audiovisual e Design’.

Quanto aos insumos de referéncias bibliograficas da pesquisa, foram utilizados 109
documentos, distribuidos entre sites, documentos oficiais, relatérios, artigos cientificos
(publicados em periddicos ou anais), livros, capitulos de livros, teses, dissertacdes e trabalhos
de conclusdo de curso de graduacdo (Figura 76). Os formatos mais consultados foram sites,
com 35 referéncias (32,1%) e livros ou capitulos de livros, com 34 referéncias (31,2%).
Justifica-se tamanho numero de sites referenciados pois, uma vez que o artefato dessa
pesquisa consiste em um conjunto de ferramentas digitais, foram necessdrias consultas aos
sites das plataformas para proposicdo de alternativas, além das referéncias necessarias para

detalhamento do projeto e desenvolvimento do artefato.

Figura 75: Distribuicdo de referéncias bibliograficas conforme formato

DOCUM. OFIC. OU RELATORIOS

3.7%
TESES, DISS. OU TCC _
8,3% )
SITES
32,1%
LIVROS OU CAP. "
31,2% .
" ARTIGOS (PERIODICOS)
ARTIGOS (ANAIS) -~ - 15,6%
9,2% -

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Também foi feita uma distribuicdo em relacdo ao ano de publicacdo de cada um dos

documentos citados (Figura 77). Estes foram categorizados em trés grupos: (a) publicados



204

entre 2017 e 2022 — ultimos 5 anos; (b) publicados entre 2012 e 2016; e (c) publicados em
2011 ou antes. Vdrios dos trabalhos citados com publicacdo em 2011 ou anterior sdao de
autores que possuem trabalhos de grande relevancia em suas areas, como Frascara (2004),
Van Aken (2004), Barnwell (2008), Bonsiepe (2011), Jordan (2002), LoBrutto (2002),
Mascarello (2006) e Manzini (1991; 2003; 2004). No total, este grupo inclui 30 documentos
(27,5%).

Figura 76: Distribuicdo de referéncias bibliograficas conforme ano de publicacao

2012 A 2016 2011 0U ANTERIOR

45,9% 26,6% 27,5%

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Porém, a maioria dos trabalhos citados foram publicados nos ultimos 5 anos, o que
mostra a atualizacdo dos achados que contribuiram para as reflexdes trazidas nesta pesquisa.
Este grupo é composto de 50 trabalhos e representa quase metade de todos os documentos
(45,9%).

Além disso, alguns pontos merecem ser destacados para encerrar as discussoes
trazidas nesta pesquisa. Para o desenvolvimento da pesquisa, algumas decisdes estratégicas
foram tomadas e devidamente justificadas ao longo deste trabalho. Uma destas decisdes foi
a de utilizar o modelo do Duplo Diamante para estruturar a organizacao do processo criativo
de arte. Todavia, hd na literatura, diversas outras estruturas que também podem ser
exploradas e testadas, tanto de autores do Design como aquelas do audiovisual ou da
comunicagao.

Também cabe ressaltar algumas sugestdes para trabalhos futuros em relacdo ao
processo de avaliacdo de artefato. Nesta pesquisa, decidiu-se por utilizar o NPS como meio de
mensurar a satisfacdo dos discentes em relagdo ao artefato. Esta escolha justifica-se pelo fato
de ser priorizada a facilidade de aplicacao do questiondrio durante a avaliagdo, uma vez que
foi aplicado o conjunto de ferramentas em trés instituicdes de ensino superior diferentes em
um periodo relativamente curto tempo. Outro ponto considerado foi a relevancia pratica e

mercadoldgica desta ferramenta de avaliacdo, amplamente utilizada por diversas empresas.
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Porém sabe-se que existem outras possibilidades de ferramentas que poderiam ser utilizadas
para mensurar outros aspectos em relagao ao artefato, inclusive segmentando o projeto em
etapas ou aprofundando em relacdo a aspectos de usabilidade. Realizar o processo de
avaliagdo com grupos focais também pode ser uma alternativa interessante para mensurar
desempenho e performance, critérios ndo contemplados nesta pesquisa, além de verificar se
a influéncia na satisfacdo dos estudantes esta relacionada a sua formagao ou as
especificidades do projeto. Recomenda-se também a estudos futuros a avaliacdo sob o ponto
de vista dos docentes, o que ndo foi feito nesta pesquisa, que manteve o foco no olhar
discente.

Por fim, acredita-se que tornar o preenchimento do questionario de avaliacao por
parte dos discentes totalmente voluntdrio poderia influenciar nas respostas obtidas. Assim
como ressalta-se que sdo necessarios mais estudos quantitativos para averiguar a utilizacdo
do artefato em cursos de Publicidade e Propaganda ou em condi¢des de projeto similares,
para que possam ser realizados ajustes ou versdes especificas das ferramentas para o uso

nestes contextos.
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APENDICE A: Questionario aplicado com profissionais da dire¢do de arte

Ferramenta digital para ensino de dire¢do de arte

Ola! Obrigada por ter aberto este formulario e topado me ajudar na minha pesquisa :)

Meu nome é Juliana Krupahtz e eu sou mestranda em Design pela Universidade Federal
de Santa Catarina. Na minha disserta¢ao, pretendo desenvolver uma ou mais
ferramentas para auxiliar no ensino de dire¢do de arte. Estas ferramentas serdo voltadas
ao desenvolvimento do projeto mesmo, principalmente a pré-produgéo.

Para alinhar os conceitos tedricos com a préatica de mercado, € essencial que eu
consulte especialistas da area. E é aqui que vocé entra. Este formulario ird alinhar o per |
que eu procuro com a sua area de atuagdo e experiéncia, caso a gente der match, eu
entrarei em contato para ver se voceé topa uma entrevista.

Lembrando que a sua participagéo € totalmente voluntaria e ndo oferece riscos inerentes
a saude. A sua identidade ndo sera divulgada em nenhuma parte da pesquisa, sendo
necessario o preenchimento aqui somente para fins de identificagéo.

Prometo que é rapido e ndo tomara 15 minutos do seu dia. Te vejo la no fim!
Juliana Krupahtz

juliana.krupahtz@gmail.com
juliana.krupahtz@posgrad.ufsc.br

*Obrigatério

1.

2.

3.

E-mail *

Nome completo: *

Idade: *

217



218

4. Género:*

Margue todas que se aplicam.

[ ] Feminino

[ ] Masculino

[ ] Transfeminino
|:| Transmasculino
[ ] Género neutro
[ ] Ngo-binario

|:| Outro:

5. Telefone:

Colocamos este campo aqui para um contato mais rapido via Whatsapp, caso
precisarmos. Se vocé se sentir desconfortavel em preencher, pode deixar em branco.
Obs: ndo esquece o DDD!

Formagao & Atuagédo

6. Qual a sua formagao profissional? *

Marque todas gue se aplicam.

|:| Arquitetura e Urbanismo

I:| Artes Cénicas

[ ] Audiovisual / Produgdo Audiovisual
|:| Cinema

Ij Design / Desenho Industrial

[ Jornalismo

|:| Producao Editorial

Ij Publicidade e Propaganda

D Rela¢Ges Publicas

[ ] N&o possuo graduagso

|:| Outro:



7. Possui alguma pods-graduagdo ou cursos na area?

Especifique.

8. Quantos videos de curta duragdo vocé ja assinou a diregéo de arte? *

9. Como vocé identifica a maioria destes trabalhos? *
Marcar apenas uma oval.

() Publicidade

_ Cinema

() Video-arte

) Jornalismo

) Produgéo de contetido
) Videoclipes

_ Néo trabalho com videos de curta duragéo.

QOutro:

10. Vocé ja atuou no ensino de diregdo de arte? *

Marcar apenas uma oval.
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11.

12.

13t

14.

Caso tenha respondido sim, qual a abordagem do ensino?
Caso tenha atuado nos dois, pode marcar os dois.
Marque todas que se aplicam.

|| Académico (ensino superior)
| | Mercado (cursos presenciais e online)

Processos & Métodos

Vocé possui um processo estruturado para a pré-produgéo? *

Por “processo estruturado” entende-se: série de etapas, tarefas e ferramentas de auxilio
pré-estabelecidas por vocé que sdo utilizadas em todos 0s seus projetos e/ou
adaptadas conforme cada caso. Geralmente é formalizado por escrito, impresso ou
organizado em alguma ferramenta de gerenciamento (Ex.: Trello, Google Dacs, etc).

Marcar apenas uma oval.

() Sim

() N3zo

rammY
() Talvez

Poderia descrever brevemente como seria 0 seu processo?

Vocé estd atuando na area de audiovisual no momento? *
Marcar apenas uma oval.

~ ) sim

() Nao
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Muito obrigada!
Aqui encerra-se o preenchimento do formulério. A sua participagdo é essencial para a

qualidade da minha pesquisa e estou muito feliz que vocé pode me ajudar até aqui. Espero
podermos conversar em breve!

Este contelido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B: Respostas do questionario com profissionais da dire¢do de arte

ID |ldade:|Género: [Qual asua Possui alguma pés- Quantos videos |Como vocé identifica [Vocéja |Caso tenha Vocé possui | Poderia descrever brevemente como [Vocé esta
formagao graduagao ou cursos na |de curta duragdo |a maioria destes atuou no |respondido um processo |seria o seu processo? atuando na
profissional? area? vocé ja assinou a |trabalhos? ensino  [sim, qual a estruturado area de

dire¢do de arte? de abordagem para a pré- audiovisual
diregao |do ensino? produgao? no
de arte? momento?

P1 38 [ Feminino | Relagbes Na area da diregdo de Muitos, ndo sei o |Publicidade Sim Académico Sim Resumidamente, comegamos sempre  [Sim

Publicas arte, apenas cursos ndmero exato :S (ensino com a leitura do roteiro ou briefing
livres (Figurino na ESMP, |12 anos superior), (para publicidade) e sua decupagem. Da
DA na Olhar de cinema) |trabalhando com Mercado decupagem, passamos para a analise
DA pra (cursos tecnica, com uma lista completa de
publicidade, além presenciais e todos os itens necessarios para
de 2 curtas e mais online) execugdo do projeto. Apds, realizo uma

de 10 videoclipes

pesquisa de referéncias e crio um
moodboard da visdo do DA: incluo ali
uma visdo geral do projeto: cores,
texturas, makes, figurinos, objetos,
ambientes, além de uma lista do que
ndo fazer. Por exemplo: jamais usar a
cor tal em determinado job de
publicidade que configura a cor do
concorrente do cliente. Depois disso, ha
uma apresentacgdo pro diretor e diretor
de fotografia desse moodboard mais
conceitual, para que os 3 profissionais
se alinhem na concepgdo estética do
produto. A partir disso ocorrem etapas
simultaneas: é iniciada uma outra
pesquisa de referencias de figurino,
objetos, cenarios, agora mais especifica
da decupagem e construgdo do projeto
de DA em si: para tudo que é necessario
para a gravagdo serd apresentada uma
referencia. E também passamos essas




referencias e pedidos especiais para a
equipe de DA: make, cabelo e
assistentes, quando houver. Aprovado
pelo diretor e cliente (quando houver),
passamos pra captacdo em si das pegas
e objetos (ja de acordo com as locagGes
fornecidas pela produgdo e com o perfil
do casting). Importante também uma
visita as locagBes. Depois isso, fazemos
provas de figurino e enviamos as fotos
com o figurino final para diretor (e
cliente), garantindo assim que tudo
esteja aprovado antes da gravagao.
Nessa etapa, notar tudo que foi
emprestado é importante, para creditar
coreto depois. Sobre ferramentas: uso
basicamente o trello para fluxo do
trabalho, canva para organizar os
moodboards e drive para acompanhar a
lista da analise tecnica, principalmente
gdo existem assistentes auxiliando na
captacdo de objetos/figurinos.
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P2 49| Feminino|Arquitetura e PhD em filme studies 7 Videoclipes Sim Académico Sim Depende do filme. Mas basicamente se |Sim
Urbanismo (ensino desdobra em leitura de roteiro,
superior), decupagem de roteiro, pesquisa, pré
Mercado projeto, definicdes com diretor +
(cursos fotografia, projeto, montagem da
presenciais e equipe de arte, definigdo de atribuigdes,
online) acompanhamento de obra/ produgdo,
afinagdo e ajuste, ambientagdo do
cenario, teste de lugz, filmagem,
desproducao, ajuste de pds produgdo
P3 42 |Feminino | Publicidade e Sim. Altos Estudos 18 Cinema Sim Académico Sim Me familiarizo com o projeto gerando  |Sim
Propaganda Diregdo de Arte (ensino séries de documentos de organiza¢do
(desenho de superior), que ajudardo na condugdo do que sera
produccién) pela EICTV - Mercado
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CUBA e Artes (cursos necessario criar. Parto para a criagdo e
Dramadticas com énfase presenciais e amadurecimento do projeto de arte.
em figurino pelo IFBA. online)
P4 37| Feminino|Cinema Design de Interiores Ixi, varios Cinema Sim Mercado Talvez Leituras especificas com colaboradores, |Sim
(cursos tabela de andlise técnica, listagens
presenciais e especificas, caderno de referéncias e
online) projetos
P5 40| Feminino | Publicidade e Doutoramento na drea |20 Publicidade Sim Académico Sim Brevemente, posso dizer que foi uma Sim
Propaganda de arte/comunicagdo (ensino ferramenta criada a partir da
superior) experiéncia com a composigdo visual e
com a docéncia. E um "roteiro" simples
que passa pela pesquisa de cor,
referéncias, e ajuda na concepg¢do do
projeto visual. Ndo é nada inédito nem
uma ferramenta que da conta de tudo,
mas auxilia no processo de criagdo e
metodologia para os estudantes.
P6 43| Feminino | Audiovisual / Mestrado em Artes 25 Cinema Sim Académico Sim Leitura “de sensagdo” do roteiro / Sim
Produgdo Visuais / doutorado em (ensino pesquisa de sensagdo / planejamento
Audiovisual processo na mesma area superior), de equipe / escalonamento de equipe /
Mercado reunides com dire¢do e produgdo /
(cursos pesquisa iconografica e “in loco”
presenciais e (quando ¢é o caso) / andlise técnica /
online) reunides com o canal e com diversos

profissionais e departamentos / visita
de locacao / compilagdo do projeto de
DA (pesquisas, listas, desenhos, plantas,
maquetes, etc) / reunides com figurino
e maquiagem / acompanhamento dos
processos todos - objetos, cenografia,
artes graficas, motion, pos, locagdo,
caracterizagdo, dire¢do, efeitos,
produgdo etc / set / frente de arte /
desprodugdo
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P7 42 [Feminino|Sou Master em Hist do 50 Varios tipos, cinema, |[Sim Académico Sim Sim
Historiadora, Cinema, pés em Hist da publicidade, video (ensino
Arte e mestrado em clipes superior),
Comunicagao Mercado
(cursos
presenciais e
online)
P8 38| Feminino | Design / Sim, mestrado em 7 Cinema Sim Mercado Sim Eu organizo a analise técnica da arte em |Sim
Desenho Cinema Alternativo (cursos google excel, dividido em abas de -
Industrial presenciais e props, objetos (dressing), pertences,
online) producdo de arte, produgdo gréfica,
aderecos (e algumas abas extra
conforme a necessidade do projeto,
como itens de aprovagdo para
executiva, fotos de cena, telas e
aplicativos para celular, itens de pds
produgdo)

P9 32|Feminino|Radio e TV Fiz alguns cursos de 30 Mistura de curtas Ndo Talvez Sigo um caminho meio parecido Sim
cenografia qd era metragens com principalmente nos inicios de projeto
assistente publicidade e (decupagens, divisao de tarefas, lista de

producao de afazeres, ideias, pranchas, reunioes e

conteudo/branded calendarios). Mas ndo tenho uma

content ferramenta especifica. E acabo usando
muito cadernos e folhas fisicas,
planilhas, lista em doc, milanote e
emails para formalizar tudo.

P10 39|Feminino|Cinema Mestrado em curso 15 Cinema Sim Mercado Sim Algumas partes do processo variam de |Sim
(cursos filme pra filme, e a ordem também
presenciais e pode ser mais baguncada, mas
online) basicamente tem um momento de

conceituacgdo e referéncia, um pouco
mais cadtica com desenhos, pesquisa
digital e/ou em livros e as vezes eu
escrevo algo. Ao mesmo tempo a
assistente de arte gera a analise técnica
e conhecemos as locagdes. A partir de
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ambos criamos os projetos de arte,
criativos e técnicos. Depois 0s
executivos, listas de objetos e outros
listas, além de cronograma e
or¢camento. Uso basicamente Google
drive, sketches, skecht up, alguns apps
de celular...

P11 58 [ Feminino | Arquitetura e Formacgdo Tecnica em 10 Cinema Sim Mercado Sim basicamente planilhas de excel com Nao
Urbanismo Cinema e Video e Pds- (cursos todos os cenarios locacoes e itens de
graduacgdo em Light presenciais e cenografia e decoracao , orcamentos e
Design online) forma de desembolso financeiro, mood
board de cada ambiente com
referencias imageticas e simbolicas para
tudo, incluindo paleta de cores
P12 44| Feminino|Cinema Especializagdo 7 Cinema Sim Académico Sim Fago pranchas de colagens no Sim
incompleta em design (ensino Photoshop e/ou power point; andlise
de interiores, mestrado superior), técnica cena-a-cena no Excel (usando
em artes visuais, sou Mercado filtros para consultar ambientes), faco
doutoranda em cinema (cursos cronograma de trabalho e uso o Google
e audiovisual presenciais e DOCs para organizar imagens da
online) producgdo de objetos, referéncias e
outras. Tb uso Sketchup para maquetes
de cenarios .
P13 27 |Feminino | Arquitetura e Cursos livres, um com 20 Videoclipes, Sim Académico Sim Reuniao com a diregdo, Leitura de Sim
Urbanismo, Billy Castilho, outro de publicidades (ensino roteiro, Visitas de locagdo, Decupagem
Cinema Cenografiaeo superior), de arte, Pesquisa e projeto
intensivdo de Férias de Mercado (dependendo do projeto) Lista de
Diregdo de Arte da AIC (cursos materiais e or¢amento, Compras,
presenciais e Reunido com equipe de arte, e
online) gravagao.
P14 35| Feminino | Design / Doutorado em Design 10 Publicidade Sim Académico Sim A pré-produgdo é guiada pela Sim
Desenho (ensino construgdo da pasta de produgdo, essa
Industrial, superior) pasta contém tudo o que é essencial
Publicidade e para pensar a arte do filme, desde o
Propaganda storyboard com a visualigdo dos




enquadramentos até inidicagdo de
objetos, paleta de cores, figurinos, entre
outros.
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P15 24| Feminino [ Audiovisual / Apenas cursos livres 10 Cinema Nao Sim Elaboragdo de pesquisa, reunides com a |Sim
Produgdo direcdo sobre abordagens, referéncias e
Audiovisual, elaboragdo de PPT com pesquisas,
Comunicagdo e referéncias e previsdo dos cenarios,
Multimeios cenografia, etc
PUC-SP
P16 52| Feminino | Design / Fiz varios cursos 4 Nao trabalho com Sim Académico Ndo Pesquisa e decupagem - apresentagdo |Sim
Desenho pequenos pela vida, de videos de curta (ensino conceitual - locagdo - apresentacgdo de
Industrial roteiro, edi¢do, duragdo. superior) projeto - divisao de tarefas - desenhos
programas de de execugdo- execugdo
computador, animagdo,
desenho, montagem de
exposicao, etc.
P17 38| Feminino|Arte e Midia Mestrado e doutorado |15 Cinema Sim Académico Sim Google docs: paginas e documentos Sim
em comunicagao (ensino compartilhados com euipe, setorizadas
(cinema) superior), e organizadas.
Mercado Agenda google: tarefas e demandas
(cursos compartilhadas com euipe
presenciais e
online)
P18 38| Feminino|Cinema Mestrado sobre cinema, |12 Cinema Sim Académico Sim Primeiro a decupagem do Sim
pintura e cor. Programa (ensino departamento numa planilha de exel e
Meios e Processos superior), listas subsequentes que sdo criadas
Audiovisuais, Escola de Mercado depois dessa decupagem. Pesquisa de
Comunicagoes e Artes - (cursos arte disponibilizada a todos do
Universidade de Sdo presenciais e departamento de arte no Google Drive
Paulo online) (imagens para baixar) e biblia de arte

em PDF, sendo impressa depois.
Moodboards e outras pranchas feitos
no InDesign ou no Miro. Rascunhos
e/ou croquis a m3o também
disponibilizados no Drive. Concepts e
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layouts feitos no Sketchup (Vray quando
da tempo) e pds no Photoshop também
disponibilizados no Drive. Ndo gosto
muito dessas ferramentas online de
gerenciamento de projetos, pois acho
que sdo muito confusas, prefiro que a
assistente organize uma ordem do dia
de pré no Docs e assim o departamento
se organiza nas tarefas ;)

Fonte: elaborada pela autora (2022)



APENDICE C: Codificagdo das respostas referentes a pergunta: 'Poderia descrever

brevemente como seria o seu processo?’

D‘r—mm\ MeNTAS ‘ ] oeservasoes [ etapas e/fou TAreFas
£ RecuRSOS PIGITALS i

Participante:

Poderia descrever brevemente como seria o seu processo?

P1

Resumidamente, comegamos sempre com a leitura do roteiro ou briefing (para publici ) & sua decup . Dad
passamos para a analise tecnica, com uma lista completa de todos os itens necessarios para execucéo do projeto. Apas reallzo
uma pesquisa de referéncias e cric um moodboard da visao do DA: incluo ali uma viso geral do projeto: cores, texturas, makes,
figurinos, objetos, ambientes, além de uma lista do que néo fazer. Por exemplo: jamais usar a cor tal em determinado job de
publicidade que configura a cor do concorrente do cliente, Depois disso, h4 uma apresentacdo pro diretor e diretor de fotografia
desse moodhoard mais conceitual para que ©5-8 profissionais se alinhem na concepgao estética do prodito. A partir disso ocorrem
etapas simultaneas: € iniciada uma outra pesquisa de referenmasieﬁgﬂﬁﬂo objetos, cenarios, agora‘mais especifica da
decupagem e construgéo do projeto de DA em si: pata tudo que é necessario para a gravagio sera apresentada uma referencia. E
essas especiais para a equipe de DA: make, cabelo e assistentes, quando houver.
Aprovado pelo diretor e cliente (quando houver), passamos pra captacio em si das pecas e objetos (j& de acordo com as locaces
fornecidas pela produgdo e com o perfil do casting). Importante também uma visita as locagdes. Depois isso, fazemos provas de
figurino e enviamos as fotos cam o figurina final para diretor (e cliente), garantindo assim gue tudo esteja aprovadao antes da
gravacdo. Nessa etapa, notar tudo que foi emprestado & importante, para creditar coreto depois. Sobre ferramentas: uso
basicamente o trello para fluxo do trabalho, canva para organizar os moodboards e drive para acompanhar a lista da analise
tecnica, principalmente qdo existem assistentes auxiliando na captagdo de objetosffigurinos.

P2

Depende do filme. Mas basicamente se desdaobra em leitura de roteiro, dewpagem de roteiro, pesquisa, pré projeto, definigbes com
diretor + fotografia, projeto, montagem da equipe de arte, definicao de de obra/ e
ajuste, ambientagao do cendrio, teste de luz, filmagem, desproducao, ajuste de pos producéo

P3

Me familiarizo com o projeto gerando séries de documentos de organizagdo que ajudardo na condugao do que seré necessario
criar. Parto para a criagao e amadurecimento do projeto de arte.

P4

Leituras especil com col es, tabela de andlise técnica, listagens especificas, caderno de referéncias e projetos

P5

Brevemente, posso dizer que foi uma ferramenta criada a partir da experiéncia com a composicéo visual e com a docéncia. E um
“roteiro” simples que passa pela pesquisa de cor, referéncias, e ajuda na concepgdo do projeto visual. Néo é nada inédito nem uma
ferramenta que-da conta de tudo, mas auxilia no processo de crfagdo & metodologia para os estudantes.

Pé

direcdo e produgac / pesquisa iconografica e “in loco” (quando € o caso) / andlise técnica / reunides com o canal e com diversos
profissionais e departamentos / visita de locacao / compilagao do projeto de DA i listas, os, plantas, maguetes,
etc) / reunides com figurino e maquiagem / acompanhamento dos processas todos - cbjetos, cenografia, artes graficas, motion, pas,
locagdo, caracterizag@o, diregdo, efeitos, producéo etc / set / frente de arte / desprodugéo

Leitura “de sensacao” do roteiro / isa de 30 /¥ j de equipe / escalonamento de equipe / reunides com

P8

Eu organizo a analise técnica da arte em google excel, dividido em abas de - props, objetos (dressing), pertences, produgéo de
arte, producéo gréfica, aderecos (e algumas abas extra conforme a necessidade do projeto, como itens de aprovagao para
executiva, fotos de cena, telas e aplicativos para celular, itens de pos produgac)

P9

Sigo um inho meio parecido princif nos inicios de projeto (decupagens, divisao de tarefas, lista de afazeres, ideias,
N e i Mas ndo tenho uma ferramenta especifica. E-acabo usando muito cadernos e folhas fisicas;
nlamlhas lista em doc, milanote e emails para formalizar tudo.

P10

Algumas partes do processo variam de filme pra filme; e a ordem também pode ser mais baguncada, mas basicamente tem um
momento de conceituagao e referéncia, um pouco mais caética com desenhos, pesquisa digital e/ou em livros-e as vezes eu
escrevo algo. Ao mesmo tempo a assistente de arte gera a anélise técnica e conhecemos as locagdes. A partir de ambos criamos
os projetos de arte, criativos e técnicos. Depois os executivos, listas de abjetos e outros listas, além de cronograma e orgamento.
Uso basicamente Google drive, sketches, skecht up, alguns apps de celular...

P11

basicamente planilhas de excel com todos os cenarios locacoes e itens de cenografia e decoracao , orcamentos e forma de
desembolso financeiro, mood board de cada ambiente com referencias imageticas e simbolicas para tudo, incluindo paleta de cores

P12

Fago pranchas de colagens no Photoshop e/ou power point; andlise técnica cena-a-cena rio Excel (usando filtros para consultar
ambientes), faco cronograma de trabalho e uso o Google DOCs para organizar imagens da producdo de objetos, referéncias e
outras. Tb uso Sketchup para maquetes de cenarios .

P13

Reuniao com a diregao, Leitura de roteiro, Visitas de ao, Di de arte, Pesquisa e projeto (dependendo-do projeto)
|Lista de materiais e orcamento, Compras, Reunida com equipe de arte, £ gravacio.

P14

A pré-producac é guiada pela construcao da pasta de produgéo, essa pasta contém tudo o que é essencial para pensar a arte do
filme, desde o storyboard com a visualigae dos eng 1tos até inidicagdo de objetos, paleta de cores, figurinos, entre outros.

P15

Elaboragdo de pesquisa, reunies com a direcao sobre abordagens, referéncias e elaboracéo de PPT com pesquisas, referéncias e
previs&o-dos cendrios, cenografia, etc

P16

i

F isa e -ap conceitual - locacdo - apresentacdo de projeto - divisao de tarefas - desenhos de
EXecucao- execucac

P17

Google docs: paginas e documentos comﬁarlilhados com naiiﬂeT setorizadas e organizadas.
Agenda google: tarefas e demandas compartilhadas com & ne

P18

Primeiro a2 decupagem do departamento numa planilha de exel e listas subseauentes gue sao criadas depois dessa decupagem.
Pesquisa de arte disponibilizada a todos do departamento de arte no Google Drive (imagen® para baixar) e biblia de arte em PDF,
sendoiimpressa depois:-Moodboards e outras pranchas feitos no InDesign ou no Miro. Rascunhos efou croquis a mao também
no Drive. C e layouts feitos no Sketchup (Vray quando da tempo) e pos no Photoshop também
disponibilizados no Drive. Nao gosto muito dessas: online de i to de proj . pois acho que sdo muito
confusas, prafire que 2 assistente organize uma ordem do dia-de:préno-Dogs s 2ssim o depar‘;amentc se organiza nas tarefas ;)
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APENDICE D: Roteiro para a realizagdo das entrevistas com profissionais da dire¢do de arte

BLOCO 1: APRESENTACAO E CONSENTIMENTO

Ola! Como ja conversamos anteriormente, meu nome é Juliana Krupahtz, eu sou mestranda
no PPG de Design da Universidade Federal de Santa Maria, sob orientagao do prof. Dr. Julio
Monteiro Teixeira.

Nds estamos realizando uma pesquisa sobre ferramentas digitais utilizadas na
direcdo de arte em audiovisual. Pelo seu perfil, nds acreditamos que vocé pode ser de grande
ajuda para a listagem das ferramentas utilizadas no mercado. Como forma de manter a
fidelidade das informagdes que vocé vai me passar aqui, eu preciso gravar essa entrevista.
Lembro aqui que vocé e todas as informacbes aqui transmitidas estdo eticamente
resguardadas independente do que for falado e a sua identidade ndo sera revelada na
pesquisa. Vocé me autoriza entdo a gravar nossa conversa?

Ok, para comecar queria ler algumas informag¢des que vocé ja nos passou no
preenchimento do questiondrio que divulgamos. Vocé se chama (nome da participante), tem
graduacdo em (curso de formagdo da participante) e formacdao complementar com (formagao
complementar da participante). Ja atuou no ensino (académico / mercado) e a maioria dos
seus videos sdo de (categoria do tipo de produgdo). As informagdes estao corretas?

Lembro também que a nossa pesquisa é voltada a videos de curta-duracao, por isso
peco que considere isso ao responder as perguntas. Nos iniciaremos falando sobre o seu

formato de trabalho atualmente. Podemos comegar?

BLOCO 2: TRABALHO
e Atualmente, vocé atua mais no ensino, no mercado ou em ambos? (P5, P6 e P10)
e Vocé poderia descrever melhor o seu formato de trabalho?

e Atualmente, vocé atua de forma autbnoma ou em escritério? (P9)

BLOCO 3: EQUIPE
e Quantas pessoas costumam compor a sua equipe de arte?

e Elas costumam conhecer previamente o seu processo criativo?
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Caso seja um primeiro contato, como acontece a explicacdo de etapas, tarefas e

ferramentas utilizadas?

BLOCO 4: PROCESSO CRIATIVO

Vocé acha que o seu processo varia conforme o tipo de trabalho que desenvolve?
Vocé mencionou que ja possui um roteiro de projeto para direcdo de arte voltado para
o ensino. Poderia descrevé-lo? (P5)

Vocé poderia me falar um pouco sobre o seu processo ao receber um novo trabalho?
Durante esse processo, quais ferramentas ou recursos digitais vocé costuma utilizar?
Na sua opinido, vocé prefere materiais analégicos (impressos) ou digitais? Por qué?

Existe algum autor(a) que a(o) inspirou no estabelecimento do seu processo?

BLOCO 5: USO DE RECURSOS E FERRAMENTAS

Agora eu irei mencionar algumas ferramentas ou recursos digitais que sdo usados para auxiliar

durante a execuc¢do de um projeto. Gostaria que vocé respondesse cada uma com as seguintes

opcoes: (1) Sim, conhego e uso; (2) Conheg¢o, mas ndo uso e; (3) Nao conheco e nem uso.

Planilhas (Excel e/ou Google Planilhas)

Arquivos de texto (Word e/ou Google Documentos)
ApresentacGes de slides (Power Point e/ou Google Apresentacées)
Arquivos PDF

Google Drive

Dropbox

SketchUp

AutoCAD

V-Ray

Adobe Photoshop

Adobe Indesign

Adobe lllustrator

Trello

Google Agenda



232

Milanote
Miro
Canva

Figma



APENDICE E: Artigo cientifico sobre a Revisdo Sistematica da Literatura.

Diretrizes para ferramentas visuais digitais voltadas ao ensino em

design a partir de uma revisao sistematica

Juliana Krupahtz?; Gabriel Albrecht?; Jefferson Velasco?; Jilio Monteiro Teixeira®

1 Programa de Pds-Graduagdo em Design, Centro de
Comunicagdo e Expressdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, Brasil

2 Graduaglo em Design, Centro de Comunicagdo e Expressdo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, Brasil

RESUMO

O uso e o surgimento de ferramentas digitais se destacaram com o incremento emergencial do ensino remoto
durante a pandemia da COVID-19. Neste contexto, boas praticas podem ser estabelecidas na intengdo de
facilitar o desenvolvimento de novas ferramentas. Para isto, o objetivo desta pesquisa é realizar uma Revisdo
Sistemdtica da Literatura (RSL) sobre ferramentas visuais digitais no contexto do ensino em design. Como
procedimentos metodoldgicos, foram utilizadas as etapas propostas por Dresch, Lacerda e Junior (2014),
voltadas a pesquisas dentro do escopo da Design Science Research, a saber: (i) definicdo da questdo da revisado
e do framework conceitual; (i) escolha da equipe de trabalho; (iii) estratégia de busca; (iv) busca, elegibilidade
e codificagdo; (v) avaliagdo da qualidade; e (vi) sintese dos resultados. A etapa final de apresentacdo do estudo
consiste na publicacdo deste artigo. Foram realizadas buscas em seis bases de dados, obtendo-se 722 itens,
entre artigos de periddicos e anais de eventos. Destes, nove artigos foram selecionados para a compilagdo de
resultados apods a realizagdo de analise, codificagdo e leitura dos textos, sendo adicionados mais dois a partir
da técnica de bola-de-neve. Foram entdo levantadas as principais tematicas abordadas pelos estudos, como o
conceito de Creativity Support Tools (CST), pensamento visual e design colaborativo. Também foram
identificados 10 artefatos desenvolvidos nestes estudos, os quais foram agrupados em classes de problemas e
tiveram mapeadas suas heuristicas de construgdo e contingenciais. Por fim, outros conceitos foram adicionados
a discussdo, como o de avaliagdo e reflexdo sobre o processo, a prética interdisciplinar, a consciéncia muitua e
0 julgamento instrumental. Estes conceitos, somados aos iniciais, serviram como rétulo para as heuristicas
mapeadas e assim foi construido um diagrama de diretrizes para o desenvolvimento de ferramentas visuais
digitais. Como recomendagéo a trabalhos futuros, deixa-se a sugestdo de uso e valorizagdo do termo Creativity
Support Tools para as ferramentas que utilizarem os principios mencionados nessa pesquisa.

Guidelines for visual digital tools geared towards teaching in
design from a systematic review

ABSTRACT

The use and rise of new digital tools highlighted by the emergency increase in remote teaching during the
COVID-19 pandemic. In this context, good practices can be established for better development of new tools.
For this, the objective of this research is to conduct a Systematic Literature Review (SLR) on digital visual tools
in the context of design education. As methodological procedures, the steps used were the ones proposed by
Dresch, Lacerda and Junior (2014), which aim at research within the scope of Design Science Research, namely:
(i) definition of the review question and the conceptual framework; (ii) choice of the work team; (iii) search
strategy; (iv) search, eligibility and coding; (v) quality assessment; and (vi) results’ synthesis. The final stage of
presenting the study consists of publishing this article. Searches were carried out in six databases, obtaining
722 articles, from journals and procedures. After analysis, coding and reading of the texts, nine articles were
selected for the compilation of results, and two more were added using the snowball technique. The main
themes addressed by the studies were then raised, such as the concept of Creativity Support Tools (CST), visual
thinking and collaborative design. Ten artifacts developed in these studies were also identified, which were
grouped into problem classes and had their construction and contingency heuristics mapped. Finally, other
concepts were added to the discussion, such as evaluation and reflection on the process, interdisciplinary
practice, mutual awareness and instrumental judgment. These concepts, added to the initial ones, served as a
label for the mapped heuristics and thus a guideline diagram was built for the development of digital visual
tools. As recommendation for future work, it is suggested to use and value the term Creativity Support Tools
for tools that use the principles mentioned in this research.
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INTRODUGAO

Em disciplinas projetuais de cursos de design, ferramentas
costumam ser utilizadas de forma a facilitar o processo de
aprendizagem. Apds o contexto de pandemia da covid-19, no
qual cursos presenciais passaram a assumir um formato remoto
emergencial, muitas dessas ferramentas, que dependiam da
interacdo da sala de aula, tiveram seu uso prejudicado. Ao
mesmo tempo, ferramentas digitais de auxilio a projetagdo
ganharam espaco e foram difundidas.

Novas tecnologias surgem todos os dias e os estudantes
de design também demandam ter suas habilidades digitais e de
gerenciamento desenvolvidas, além daquelas tradicionais
habilidades artesanais ja inerentes a profissio (MACIVER;
MALINS, 2015, p. 408). Desta forma, o uso de ferramentas
visuais — caracteristica inerente a profissdo e que auxilia na
compreensdo de informacgdo por parte do aluno — e digitais se
torna uma étima solucdo para diversas situagées no ensino de
design em cursos de graduacdo.

Ao mesmo tempo, existem diversas particularidades de
areas do design e apenas publicacdes de trabalhos voltados a
essas areas especificas, criando uma lacuna na literatura
guando se trata de diretrizes que devem ser levadas em
consideracdo de maneira geral ao se desenvolver uma nova
ferramenta visual digital. Logo, o presente estudo tem como
objetivo realizar uma Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL)
sobre ferramentas visuais digitais no contexto do ensino em
design. Para isto, é utilizado o método proposto por Dresch,
Lacerda e Junior (2014), voltado a pesquisas dentro do escopo
da Design Science Research, direcionada a pesquisas aplicadas,
gue tem como propdsito principal o desenvolvimento de
artefatos focados em solucionar determinado problema ou
classe de problemas.

Como objetivo da revisdo estd o levantamento de
diretrizes para o desenvolvimento de ferramentas visuais
digitais voltadas ao ensino de projeto em design. Com isso,
espera-se contribuir com a comunidade académica a viabilizar
0 acesso e aplicacdo pratica do conteudo tedrico dos artigos
selecionados.

O presente artigo estd dividido em sec¢Bes, sendo a
segunda de procedimentos metodoldgicos, na qual apresenta-
se todas as etapas previstas pela proposta de Dresch, Lacerda
e Junior (2014). Na terceira segdo estdo os resultados da
pesquisa, apresentados por meio da estratégia de triangulagdo
ecoldgica, ou seja, sdo demonstradas possiveis solu¢des para
determinados problemas de acordo com o material levantado.
E por fim, na secdo quatro estdo as consideragdes finais, com
um resumo das principais contribuicGes da pesquisa e
recomendac0es para trabalhos futuros.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como ja mencionado anteriormente, optou-se por realizar uma
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) a fim de mapear, avaliar
e agregar resultados de estudos publicados anteriormente
sobre um tépico especifico e, desta forma, identificar lacunas a
serem preenchidas sobre um determinado tépico ou assunto
(DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014).

O caminho utilizado para condugdo desta revisdo foi o
proposto pelos autores Dresch, Lacerda e Junior (2014) por ser
direcionado a pesquisas aplicadas, dentro do espectro da
Design Science Research, que tem como propdsito principal o
desenvolvimento de artefatos focados em solucionar
determinado problema ou classe de problemas. Além disso, os
passos propostos integram uma compilagdo e ampliacdo de
uma série de outros métodos consolidados para conducdo de

revisGes sistematicas (COOPER; HEDGES; VALENTINE, 2009;
GOUGH; OLIVER; THOMAS, 2012; KHAN et al., 2003; SMITH et
al., 2011).

Os autores ressaltam que o objetivo da revisdo sistematica
da literatura que é realizada durante a Design Science Research
deve ser “formar um arcabouco tedrico-pratico dos artefatos
utilizados para a solucdo de um determinado problema ou
classe de problemas” (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014, p.
176) e que o quesito prético refere-se ao fato de que os
trabalhos selecionados devem ter sido testados no campo.
Outro fator importante é a identificagdo ou defini¢do a priori de
determinadas heuristicas de construgdo e contingenciais
especificas.

Heuristicas de construcdo sdo os “requisitos necessarios
para o funcionamento adequado do ambiente interno do
artefato, com vistas ao ambiente externo” (DRESCH; LACERDA;
JUNIOR, 2014, p. 116) e heuristicas contingenciais sdo as
caracteristicas do contexto no qual o artefato estd inserido
e/ou serd utilizado, assim como seus limites de atuacdo. Tais
particularidades propostas pelo método utilizado irdo se
refletir na questdo da revisdo, além da defini¢cdo dos critérios
de inclusdo e exclusdo dos estudos.

Nesta pesquisa serdo apresentados e descritos a execu¢do
de seis dos sete passos propostos pelos autores, devido ao fato
de que o Ultimo passo, intitulado ‘apresentagdo do estudo’
consiste na prépria escrita do presente artigo. Os passos sao: (i)
definicdo da questdo e do framework conceitual; (ii) escolha da
equipe de trabalho; (iii) estratégia de busca; (iv) busca,
elegibilidade e codificagdo; (v) avaliacdo da qualidade; e (vi)
sintese dos resultados (Figura 1). A seguir serdo apresentados
0s passos de (i) a (v).
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Figural Método para revisdo sistemdtica da literatura. Fonte:

Dresch, Lacerda e Junior (2014).

Defini¢do da Questdo e do Framework Conceitual

Como tema central desta revisdo estdo as ferramentas visuais,
inseridas no contexto do ensino superior em design, além de
recortes adicionais, como explorar o uso destas em projetos
préticos, preferencialmente na drea de audiovisual e também a
independéncia de interagdo fisica entre professor e alunos para
o uso das mesmas. O que proporciona mais liberdade para sua
utilizagdo, possibilitando também para o ensino remoto e a
distancia. Diante disso, a questdo desta revisdo sistematica
consiste em: quais ferramentas visuais digitais j& foram
utilizadas para o ensino de projeto em design?

A questdo ndo procurou definir heuristicas de construgdo
ou contingenciais em relagdo ao artefato, deixando estas
caracteristicas para uma analise posterior a ser realizada no
passo (vi) de sintese dos resultados.

A partir da questdo, foi construido um framework
conceitual (Figura 2) com o propdsito de integrar os principais
topicos a serem abordados durante a revisdo.
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Figura2  Framework conceitual da revisdo. Fonte: Autores (2022).

Com o mapeamento dos conceitos que iriam nortear a
pesquisa, foi definido que o contexto de ensino remoto ou ndo-
presencial e a caracteristica das ferramentas de serem digitais
ndo seriam limitantes para o recorte da estratégia de busca.
Sendo assim, estes ndo foram termos obrigatdrios para os
trabalhos encontrados durante a primeira fase da busca, mas
se tornaram critérios de inclusdo e exclusdo posteriormente.
Assim como, a especificacdo de projeto como projeto
audiovisual também foi um fator a ser analisado apds a
realizagdo das buscas, pois a limitagdo durante a pesquisa com
este termo trouxe um numero muito baixo de resultados ou
nulo.

Escolha da Equipe de Trabalho
A composicdo da equipe de trabalho para a realizagdo desta
revisdo sistemdtica teve como meta reunir um grupo de
interessados, tanto no processo, quanto no tema a ser
pesquisado. A conducdo da revisdo foi feita pelos autores do
presente artigo, além de participantes em passos especificos,
como a bibliotecaria que auxiliou na composicdo da estratégia
de busca por meio do servico prestado pela Biblioteca da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Como também
o grupo de pesquisa Lemme, da Universidade Federal de Santa
Catarina, que acompanhou o processo e deu feedbacks
fundamentais para uma boa realizagdo da pesquisa.

Como stakeholders ha aqueles interessados nos
resultados aqui apresentados, como a propria comunidade
académica, estudantes e professores de cursos de design,

professores de ensino remoto ou a distancia e organizagdes
que trabalham com ensino de projeto.

Estratégia de Busca

A definicdo da estratégia de busca pode ser considerada um
dos passos mais importantes ao planejar uma revisdo
sistematica. Para planejar a estratégia desta pesquisa,
procurou-se responder as perguntas: (a) o que buscar?; (b)
onde buscar?; (c) como minimizar o viés?; (d) quais estudos
considerar?; e (e) qual serd a extensdo da busca? (DRESCH;
LACERDA; JUNIOR, 2014, p. 148). A seguir, demonstra-se como
foram respondidas as perguntas acima com base na definicdo
da estratégia de busca.

Termos e fontes de busca

Inicialmente, de forma a explorar possiveis palavras-chave que
poderiam estar associadas a resultados relevantes a pesquisa,
foi realizada uma busca-teste (Quadro 1), registrando-se data e
hora de execugdo e comentdrios sobre os resultados obtidos.
Estas buscas foram realizadas somente na base de dados
Scopus e os termos iniciais foram extraidos de estudos ja
conhecidos pelos autores sobre o tema em questdo. A partir
dos estudos que se mostravam promissores, foi-se extraindo
novas palavras-chaves utilizadas e adicionando-se a string de
busca. E importante salientar que durante a execugdo destas
pesquisas procurou-se explorar ndo somente termos
relacionados a ferramentas visuais, mas também realizar
recortes em relacdo a dreas ou aplica¢des especificas que ja se
apresentavam no framework conceitual, como o audiovisual ou
a aplicacdo digital.

Quadro 1 Registros da pesquisa preliminar de termos de busca na base Scopus. Fonte: Autores (2022).

Datae hora  String de busca N@ de resultados Observagbes
25/04/2021  ("visual tool" OR "visual management”) AND (digital) 4 Dos 4 resultados, apenas um era relevante para
as 17:10 AND (higher AND education OR undergraduate OR a pesquisa e ndo oferecia acesso ao texto
instruction) completo.
(design OR "design education") AND (digital) AND 7932 Pesquisa muito ampla, gerou um nimero muito
("higher education" OR undergraduate OR instruction) alto de resultados.
(digital) AND ("higher education" OR undergraduate OR 2259 Pesquisa muito ampla, gerou um nimero muito
instruction) AND (cinema OR movie OR film OR video) alto de resultados.
(digital) AND ("higher education" OR undergraduate OR 12 Foram adicionados termos relacionados a
instruction) AND (cinema OR movie OR film OR video OR educagdo em audiovisual. Os resultados
audiovisual OR filmmaking) AND ("video practice" OR apresentavam, em sua maioria, o uso de
"video technique" OR "video education") audiovisual para a educagdo.
(cinema OR movie OR film OR video OR audiovisual OR 253 Foram adicionados termos relacionados a

filmmaking) AND ("video practice" OR '"video

educagdo remota ou a distancia.
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technique" OR '"video education" OR "digital video
production") AND (digital OR online OR "e-learning")

17/08/2021
as 10:11

("visual tools" OR "design tools" OR "digital tools" OR
"visual design") AND ("design meth*" OR "design
model(s)" OR "design practice") AND ("information
design" OR "interaction design" OR communication)
AND ("design education" OR education)

(visual AND tools) AND (design AND meth* OR "design
model(s)" OR ‘"design practice") AND ("design
education" OR education) AND (digital)

("visual tools" OR "design tools" OR "visual design" OR
"digital tools") AND ("design meth*" OR "design
model(s)" OR "design practice") AND ("information
design" OR "interaction design" OR communication)

("visual tools" OR "design tools" OR "visual design" OR
"digital tools") AND ("design education" OR "higher
education" OR undergraduate)

21 Foram adicionados alguns termos presentes na
lista de Keywords da revista Design Studies.

8 A pesquisa foi muito restrita, trouxe poucos
resultados e ndo eram tdo relevantes.

219 Houve uma aproximagdo do numero de
resultados esperados e a busca resultou em
estudos relevantes para o contexto.

745 A busca trouxe um bom numero de resultados,

de assuntos relevantes, o que permite um
recorte temporal.

Esta busca utilizou somente termos em inglés, por
trazerem um maior nimero de resultados, mas ndo foi aplicado
nenhum filtro restritivo, como area, periodo de publicagdo ou
idioma. A busca foi feita somente nos campos de titulo, resumo
e palavras-chave e utilizou o acesso via periddicos da Capes.

A partir das duas ultimas strings, foi possivel ter maior
conhecimento sobre que tipos de resultados a revisdo
sistematica iria trazer, esperando-se assim, que o numero de
estudos relevantes para o contexto desta pesquisa fosse maior.
Em seguida foi feita uma explicagdo pratica por meio do servico
de orientagcdo para pesquisa em bases de dados. Neste
encontro testou-se algumas outras possibilidades de termos de
busca e também se definiu as bases de dados. Para a base de
dados Scielo, que foi cogitada por ser multidisciplinar, foi
testada a estratégia nos idiomas inglés, portugués e espanhol.
Todavia a busca gerou zero resultados e por isso foi descartada.

Com base no framework conceitual ja apresentado,
manteve-se trés eixos tematicos: ferramentas visuais, ensino
superior e design. Desta forma, foi possivel estruturar a string
de busca final, articulando os eixos apoiados no operador
booleano AND (Quadro 2).

Quadro 2 Construcdo da string de busca em inglés, utilizada para
pesquisa nas bases ACM Digital Library, Emerald Insight,
ERIC, Scopus e Web of Science. Fonte: Autores (2022).

Tematica Termos de busca Operador
Ferramentas "visual tools" OR "design tools" OR AND
Visuais "visual design" OR "digital tools"
Ensino undergraduate OR "higher education"  AND
Superior OR "Graduate Education"

OR University OR Universities OR

"College Students"
Design "design education" OR "design

method" OR "course design" OR "visual
management" OR "visual project
management" OR "design project"

Desta forma, ficou definida entdo os termos de busca a
serem utilizados em todas as bases de dados, sendo estes
somente em inglés. A string de busca completa apresenta-se
abaixo:

(("visual tools" OR "design tools" OR "visual design" OR "digital tools")
AND (undergraduate OR "higher education" OR "Graduate Education"
OR University OR Universities OR "College Students") AND ("design
education" OR "design method" OR "course design" OR "visual
management" OR "visual project management" OR "design project"))

Visando uma diminuigdo do viés, optou-se por incluir nas
fontes de busca a ferramenta Google Académico, que é gratuita
e poderia apresentar resultados presentes na grey literature,
gue consiste em trabalhos geralmente ndo presentes em fontes
convencionais, como livros e periédicos. Alguns exemplos de
grey literature sdo anais de eventos, teses e relatorios técnicos
(KUGLEY et al., 2017, p. 17).

Como o mecanismo de busca do Google Académico
apresenta algumas limita¢des, foi escolhido um termo para
representar cada eixo tematico, com excegdo do eixo ‘design’,
que ficou representado por dois termos. A string de busca para
esta fonte ficou da seguinte forma:

("visual tools" AND undergraduate AND "design education" AND
"design method")

Além do Google Académico, ficou definido que as outras
fontes de busca seriam as bases de dados: ACM Digital Library,
Emerald Insight, ERIC, Scopus e Web of Science™. A escolha
destas bases ocorreu baseada nas tematicas que apresentam
em seu escopo, sendo elas de dreas relacionadas a esta
pesquisa — como a ACM Digital Library, a Emerald Insight e a
ERIC — ou multidisciplinares — como a Scopus e a Web of
Science™.

Critérios de incluséo e exclusdo

Como primeira etapa na aplicagdo de critérios de inclusdo e
exclusdo de trabalhos, foram definidos alguns refinamentos de
pesquisa utilizados diretamente nos mecanismos de busca,
conforme cada fonte (Quadro 3). Estes refinamentos foram o
periodo de publicagdo, idioma e tipo de documento desejados.
Desta forma, aqueles estudos que seriam excluidos
posteriormente em uma sele¢do manual ja foram previamente
filtrados. O periodo de publicacdo definido foi entre os anos de
2016 e 2021 (ultimos 5 anos); os idiomas selecionados foram
inglés, portugués e espanhol; e os tipos de documentos foram
somente artigos, sendo estes publicados em jornais e/ou anais
de eventos.



Quadro 3 Refinamento conforme cada fonte de busca. Fonte: Autores (2021).

Fonte de busca Campo de busca Periodo de Idioma Tipo de documento
publicagdo
ACM Digital Library Anywhere 2016 - 2021 - “Research Article” (PDF)
Emerald Insight All fields 2016 - 2021 - “Journal Articles”
ERIC - - - Journal Articles
Google Académico - 2016 - 2021 - Campos “incluir citagdes” e “incluir
patentes” removidos
Scopus Article title, abstract, keywords 2016 - 2021 Inglés, portugués e “Article” e “Conference Paper”
espanhol
Web of Science™ Topico (titulo, resumo, palavras- - Inglés, portugués e “Articles” e “Proceeding Papers”
chave do autor e o Keywords Plus) espanhol
A exclusdo de trabalhos em outros formatos, como livros c8 Boas praticas: foram selecionados trabalhos que

ou capitulos de livros foi feita objetivando resultados que
tivessem como foco uma aplicagdo pratica das ferramentas
utilizadas. Dresch, Lacerda e Junior (2014, p. 168) salientam
gue os estudos selecionados devem abordar o problema de
interesse, os artefatos devem ser fundamentados em teoria e
também testados no campo, tendo obtidos os resultados
esperados. Aqueles que ndo foram testados ou tiveram
resultados negativos ainda podem ser incluidos na revisdo, mas
devem receber tratamento diferenciado. Em fungdo desta
caracteristica da revisdo, também foi definido como critério de
exclusdo short papers, ou seja, artigos com menos de 6 paginas
foram automaticamente eliminados por ndo abordarem
fundamentagdo tedrica e aplicagdo prdatica de maneira
aprofundada. Foram definidos doze critérios para inclusdo ou
exclusdo dos trabalhos (Quadro 4), sendo destes dois critérios
gerais, aplicados de forma categodrica e dez critérios passiveis
de andlise individual de acordo com o contexto de cada estudo.

Quadro 4 Relagdo de critérios de inclusdo e exclusdo. Fonte: Autores
(2021).

D Critério

GERAL1  Todos os estudos em duplicidade foram excluidos

GERAL2  Todos os estudos cujo acesso ao texto completo (via

Capes) ndo estava disponivel foram excluidos

C1 Short papers: Foram excluidos artigos com menos de 6
paginas

C2 Tipos de arquivos: foram selecionados somente artigos
de revistas e artigos publicados em anais de eventos

c3 Ensino superior: foram excluidos aqueles trabalhos nos
quais ndo era abordado ensino superior em Design ou
areas afins (design de jogos, design grafico, design de
moda, etc.)

Cca Idioma: foram excluidos os trabalhos que ndo fossem
escritos em inglés, portugués ou espanhol

C5 Aplicagdo pratica: foram selecionados estudos que
demonstrem a aplicagdo pratica de uma ou mais
ferramentas utilizadas em processos, métodos ou
modelos de design

C6 Ferramentas de uso presencial: foram excluidos estudos
que apresentavam ferramentas na qual o uso dependia
da interagdo presencial entre duas ou mais pessoas

c7 Usos de tecnologias fora do contexto da pesquisa:
estudos que faziam uso de realidade aumentada,
realidade virtual e impressdo 3D foram excluidos.

abordaram uma ou mais ferramentas de maneira a
apresentar boas praticas para sua construgdo em
contextos especificos

Cc9 Segmentagdo de publico: foram excluidos os estudos
que apresentavam ou relatavam o uso ou
desenvolvimento de ferramentas voltadas a algum
publico especifico, como alunos portadores de
necessidades especiais, entre outros

C10 Ambiente ndo académico: foram excluidos estudos que
apresentavam aplicacdo de ferramentas somente no
nivel de mercado

Extensdo da busca

Para esta revisdo sistematica, foi adotada a estratégia de
saturagdo, isto é, procura-se localizar estudos até o momento
em gue ndo se adicionam novos conceitos sobre o tema ou
enfoque especifico que se esta sendo estudado. De acordo com
Brunton, Stansfield e Thomas (2012), esta estratégia é indicada
para revisGes configurativas, mas também pode ser adequada
para revisdes que possuam caracteristicas mistas.

Dresch, Lacerda e Junior (2014) ressaltam que a proposta
de revisdo sistematica para pesquisas baseadas em Design
Science Research pode apresentar tanto caracteristicas
agregativas quanto configurativas. Pesquisas agregativas
procuram identificar quais artefatos foram utilizados com
sucesso um maior numero de vezes para solugdo de um
determinado problema, sem necessariamente ter uma
abordagem estatistica. Enquanto pesquisas configurativas
procuram explorar 0s contextos que propiciam maiores
condigdes de sucesso para determinado artefato.

Viés

A revisdo aqui apresentada é um recorte de uma revisdo de
literatura de maior abrangéncia. Para a revisdo feita de maneira
sistematica, decidiu-se abordar o viés académico, buscando
artigos publicados em periddicos e anais de eventos. Como
forma de complementar esta revisdo, também foi realizada
posteriormente uma revisdo narrativa, com enfoque em
ferramentas utilizadas no mercado, e entrevistas com
profissionais do audiovisual. Estas pesquisas, todavia, ndo serdo
abordadas no presente artigo, que tem como enfoque somente
a revisdo sistematica da literatura.

Busca, Elegibilidade e Codificacdo
As buscas foram realizadas em todas as fontes no dia 12 de
setembro de 2021, entre as 13h05min e as 16h18min e
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resultou em um total de 722 artigos, utilizando-se dos
refinamentos de busca especificados na segdo 2.3.2.
Inicialmente, foi utilizado o software Mendeley para realizar a
exclusdo de arquivos duplicados e a selegdo pela andlise de
titulo e resumo dos trabalhos. Em seguida, foram excluidos
aqueles trabalhos que ndo disponibilizavam o texto completo
via acesso institucional pelo Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), finalizando assim também a aplicagdo dos dois
critérios gerais.

Como resultado, obteve-se 86 trabalhos que foram
importados para o software Atlas.ti para analise a partir da
leitura dinamica dos textos. Apds esta selecdo, 24 trabalhos se

Realizacho

Analise de titulo

da pesquisa nas e abstract

fontes de busca 4

®_ i O

mostraram  satisfatérios para uma andlise de maior
profundidade. Na sequéncia, foi feita uma nova sele¢do dos
artigos, na qual 9 passaram para o estagio final da revisdo.
Também foram verificados os trabalhos utilizados como
referéncia para estes 9 artigos e os estudos que os citaram,
havendo uma nova sele¢do por meio da técnica de “bola de
neve”, também conhecida pelo termo em inglés “snowballing”.
Apds essa selecdo, foram adicionados 2 estudos, finalizando
esta etapa com o total de 11 estudos. Estes serdo apresentados
na secdo de resultados. As etapas e numeros obtidos do
processo de busca e elegibilidade sdo melhores detalhados na
Figura 3.
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Figura 3

A aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo nos 24
trabalhos que passaram por uma leitura completa e os 2 vindos
da técnica de bola de neve é apresentada no Quadro 5, os

Etapas do processo de busca e nimero de estudos selecionados e excluidos a cada etapa. Fonte: Autores (2022).

critérios sdo exibidos usando o numero de identificacdo na
relagdo do Quadro 4.

Quadro 5 Aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo conforme cada estudo.

ID  Autor principal (ano) - Titulo Cl C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 (C9 C10 Conclusdo
E4  Vickers (2016) - Collaborative and Participatory Learning: The e e o @ e o e e o Selecionado
Co_LAB Model
E13 Queiros (2019) - The Adoption of Learning Experience Design Ndo
Tools in Classroom Planning Activity: A Systematic Literature selecionado
Review
E14 Koch (2020) - SemanticCollage: Enriching Digital Mood Board e e e o o o o o o Selecionado
Design with Semantic Labels
E16 Kohls (2017) - Hybrid Learning Spaces Ndo
selecionado
E19 Maciver (2015) - Fostering design collaboration: Novel ICTtools e e e e e o e e o Selecionado
to support contemporary design pedagogy
E24 Martinez-Maldonado (2016) - CoCoDeS: Multi-Device Support @ e e e @ e o o e Selecionado
for Collocated Collaborative Learning Design
E25 Hansen (2018) - Teaching Interaction Design by Research Ndo
through Design selecionado
E26 Kang (2021) - MetaMap: Supporting Visual Metaphor Ideation e e e o o o o o o Selecionado
through Multi-Dimensional Example-Based Exploration
E29 O'Leary (2018) - Charrette: Supporting In-Person Discussions Ndo
around Iterations in User Interface Design selecionado
E30 Koch (2020) - ImageSense: An Intelligent Collaborative Ideation e e e o o o o o Selecionado
Tool to Support Diverse Human-Computer Partnerships
E35 Sanhueza (2019) - A framework for design methods, models Ndo
and techniques for product and process development selecionado
E47 Biskjaer (2017) - Understanding Creativity Methods in Design Ndo
selecionado
E48 Roldan (2021) - Pedagogical Strategies for Reflection in Project- Ndo

Based HCI Education with End Users

selecionado




E49 Colusso (2018) - Behavior Change Design Sprints

E51 Keshavabhotla (2017) - Conquering the Cube: Learning to
Sketch Primitives in Perspective with an Intelligent Tutoring
System

E53 Rutkowska (2016) - Loyalty Theory Flashcards as a Design Tool
in a Design Research Project: A Case Study of the Food Delivery
App.

ES5  Frich (2019) - Strategies in Creative Professionals' Use of Digital
Tools Across Domains

E61 He (2019) - VUC: Visualizing Daily Video Utilization to Promote
Student Engagement in Online Distance Education

E65 Vesin (2018) - Web-Based Educational Ecosystem for
Automatization of Teaching Process and Assessment of
Students

E68 Szynkiewicz (2020) - Progression of tool usage in project-based
IT courses

E73 Souleles (2017) - iPad versus Traditional Tools in Art and Design:
A Complementary Association

E80 Gray (2019) - Using Creative Exhaustion to Foster Idea
Generation

E82 Darzentas (2019) - Card Mapper: Enabling Data-Driven
Reflections on Ideation Cards

E85 Erkarslan (2019) - Evaluating Adopt-Ability of Open-Source
Tools for Problem Solving in Specific Design Tasks in Industrial
Design Education

E87 Shneiderman (2000) - Creating Creativity: User Interfaces for
Supporting Innovation

E88 Liapis (2014) - CONnCEPT Developing Intelligent Information

Systems to Support Collaborative Working Across Design Teams

Selecionado
Ndo
selecionado

Selecionado

Ndo
selecionado
N3do
selecionado
Ndo
selecionado

N3do
selecionado
N3do
selecionado
Selecionado

Ndo
selecionado
Ndo
selecionado

Selecionado

Selecionado

Os onze artigos finais passaram pelo processo de

codificacdo de maneira aberta, quando procura-se identificar
conceitos por meio de uma andlise qualitativa (DRESCH;
LACERDA; JUNIOR, 2014). Esta codificacdo foi realizada com o
auxilio do software Atlas.ti.

Avaliacdo da qualidade
Em seguida, os onze estudos foram submetidos a uma
avaliacdo de qualidade por dois dos autores deste trabalho.
Esta avaliacdo foi dividida em pré-avaliagdo e pds-avaliagdo.

A pré-avaliagdo consiste na atribuicdo de uma nota
qualitativa (alta, média ou baixa) ou quantitativa (numeral) em

trés dimensdes: qualidade da execugdo do estudo, adequagdo
a questdo de revisdo e adequacdo ao foco da revisdo. Nestas
duas Ultimas, procura-se avaliar a pertinéncia do estudo em
relacdio a revisdo em si (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014).

A escolha dos autores do presente artigo foi da atribuicdo
de notas qualitativas, seguindo o framework Weight of
Evidence para avaliagdo (HARDEN; GOUGH, 2012, p. 160). Dois
autores, a partir da leitura completa dos textos, analisaram
cada um dos onze artigos finais em cada uma das dimensdes.
Os critérios de avaliacdo sdo apresentados no Quadro 6.

Quadro 6 Critérios para avaliagdo das dimensdes de qualidade dos estudos. Fonte: Adaptado de Dresch, Lacerda e Junior (2014).

Qualidade da execugdo do estudo

Adequagdo a questdo de revisdo

Adequagdo ao foco da revisdo

Alta

Média

Baixa

O método proposto atende aos padrdes
exigidos para o tema em estudo, o estudo
seguiu rigorosamente o método proposto e os
resultados apoiam-se em fatos e dados.

O método proposto possui lacunas em relagdo
aos padrdes exigidos para o tema em estudo ou
o estudo ndo demonstra ter seguido o método
proposto na sua totalidade ou os resultados
ndo se apoiam integralmente em fatos e dados.

O método proposto ndo estd de acordo com
padr&es exigidos para o tema em estudo ou o
estudo ndo demonstra ter seguido o método
proposto ou os resultados ndo se apoiam em
fatos e dados.

O estudo aborda exatamente o assunto
alvo da revisdo sistematica.

Ex.: ferramentas visuais digitais voltadas
ao ensino de projeto em design.

O estudo aborda parcialmente o assunto
alvo da revisdo sistematica.

Ex.: ferramentas para auxilio em etapas
de projeto em design.

O estudo apena tangencia o assunto alvo
da revisdo sistematica. Ex.: técnicas de
ensino de projeto.

O estudo foi realizado em um contexto
idéntico ao definido para a revisdo.
Ex.: cursos de graduagdo em design,
disciplinas de projeto, ensino remoto
ou a distancia.

O estudo foi realizado em um contexto
semelhante ao definido para a revisdo.
Ex.: alunos de graduagdo ou pos-
graduacdo, softwares como
ferramentas.

O estudo foi realizado em um contexto
diverso do definido para a revisdo.

Ex.: designers formados ou outros
profissionais, ferramentas de interagdo
presencial ou de uso em estudio.

Na proxima etapa, de pds-avaliagdo, foi feita uma média a
partir das dimens&es e em seguida, uma média entre as notas
atribuidas pelos diferentes avaliadores (Quadro 7), resultando
assim, em uma nota final para cada artigo, definida em alta,

média ou baixa relevancia para com a revisdo. Destaca-se que
para o cdlculo de médias, é estabelecida uma regra de
nivelamento pela nota mais baixa, ou seja, se o artigo receber
uma nota baixa e uma alta, sua média final serd baixa. Esta
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regra também é valida ao calcular a média do estudo por
avaliador, a partir das notas dadas em cada dimensdo. Dresch,
Lacerda e Junior ressaltam esta regra ao afirmar que “um
estudo sera considerado de baixa qualidade se apresentar baixa
avaliagdo em qualquer uma das dimensdes” (DRESCH;
LACERDA; JUNIOR, 2014).

Quadro 7 Avaliagdo da qualidade dos estudos. Fonte: Autores (2022).

ID  Autor (ano) Avaliador 1 Avaliador2  Nota final
E4  Vickers (2016) Baixa Baixa Baixa
E14 Koch (2020) Baixa Média Baixa
E19 Maciver (2015) Média Alta Média
E24 Martinez- Média Média Média
Maldonado
(2016)
E26 Kang (2021) Baixa Alta Baixa
E30 Koch (2020) Baixa Média Baixa
E49 Colusso (2018) Média Baixa Baixa
E53 Rutkowska (2016) Baixa Alta Baixa
E80 Gray (2019) Média Alta Média
E87 Shneiderman Média Alta Média
(2000)
E88 Liapis (2014) Baixa Baixa Baixa

Como nenhum dos estudos atingiu uma nota final ‘alta’,
pois para um estudo obté-la, teria que ter atingido este
conceito na média dos dois avaliadores (DRESCH; LACERDA;
JUNIOR, 2014), decidiu-se manter todos os artigos na etapa de
sintese de resultados, ndo excluindo aqueles que receberam
nota final ‘baixa’.

Andlise bibliométrica

Apds a avaliagdo de qualidade, os artigos foram importados
para um dataset especifico usando a ferramenta Zotero. Nela
foi verificada a quantidade de citagGes, pelo uso da extensdo
Scite Plugin for Zotero (SCITE, 2020). O dataset foi entdo
importado na ferramenta bibliometrix para andlise quantitativa
de indicadores bibliométricos (ARIA; CUCCURULLO, 2017). A
analise bibliométrica apontou que a qualidade da anélise foi
afetada pela quantidade de metadados oferecida pela base de
indexagdo onde cada artigo estava indexado.

Sintese dos resultados

Como estratégia de sintese, foi adotada a triangulagdo
ecolégica, que tem como propdsito identificar relagdes
interdependentes entre comportamento, pessoas e contextos
(BARNETT-PAGE; THOMAS, 2009, p. 4). Na Design Science
Research, esta técnica pode ser adaptada para “que tipo de
artefato provoca que resultado para que tipo de problema sob
que heuristicas” (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014). E possivel
observar essas relagdes a partir do tépico 3.3.

Para estabelecer estas relagbes, foram mapeados os
artefatos, os problemas os quais eles se propunham a
solucionar e suas heuristicas de construgdo e contingenciais, ou
seja, 0s requisitos internos e externos para um bom
funcionamento do artefato (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014).
Apds este mapeamento, foi realizado o agrupamento dos
problemas em classes de problemas, sendo possivel assim,
visualizar de forma mais ampla possiveis diretrizes para

construcdo e funcionamento de ferramentas digitais, baseado
nos estudos levantados pela revisdo.

RESULTADOS

Para apresentar os resultados da revisdo, a sec¢do foi dividida
em: (i) apresentacdo dos indicadores bibliométricos dos
estudos; (ii) conceitos relevantes abordados; (iii) intersec¢bes e
conexdes entre os estudos; (iv) relagdo entre artefatos
propostos, heuristicas de construgdo e contingenciais; (v)
agrupamento dos artefatos em classes de problemas e; (vi)
apresentacdo de possiveis diretrizes para a construcdo de
ferramentas digitais em projetos de design.

Indicadores bibliométricos

Como j& mencionado anteriormente, o numero baixo de
estudos selecionados afetou a maneira como os resultados da
analise foram distribuidos. Acredita-se que este nimero é um
indicativo de abertura para pesquisas na area, ja que poucos
estudos acabaram atingindo os critérios de selecdo da
pesquisa.

Em relagdo ao ano de publicagdo, pode-se visualizar uma
distribuicdo relativamente uniforme entre os anos de 2014 e
2021 (Figura 4), ndo apresentando nenhum crescimento de
pesquisa na area de maneira exponencial. Todavia, essa
caracteristica pode ser apenas fruto do recorte da sele¢do feita
para esta revisdo, o que gerou um numero de resultados
limitado. Outro motivo que pode ser inferido a partir desta
distribuicdo é o fato de as pesquisas na maioria das fontes de
busca ja terem sido filtradas entre os anos de 2016 e 2021 —
janela de 5 anos—ndo havendo este filtro somente na base ERIC
e no Google Académico por ndo permitirem realizar este
procedimento de maneira assertiva. Os estudos selecionados a
partir da técnica da bola-de-neve se destacam no gréfico por
serem 0s mais antigos, sendo os de Shneiderman (2000) e
Liapis et al. (2014).

ANAIS DE EVENTO

. REVISTAS

Figura4 Relagdo de artigos com ano de publicagdo e tipo de

publicagdo. Fonte: Autores (2022).

Também foram analisados os tipos de publicacdo, sendo
estas em revistas e periddicos ou em anais de eventos. Sete dos
11 artigos foram publicados em anais de eventos, o que pode
ser justificado pela busca de estudos que apresentassem uma
abordagem pratica, mais do que tedrica. Entre os periddicos e
anais, destacam-se 4 que apresentam no titulo a tematica de
interagcdo humano-computador (human-computer interaction):
Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction; ACM
Transactions on Computer-Human Interaction; Proceedings of
the 28th Australian Conference on Computer-Human
Interaction e; Proceedings of the 9th Nordic Conference on
Human-Computer Interaction.

Ainda em relagdo ao ano de publicagdo dos estudos, foram
mapeados o0s autores com maior nimero de artigos, entre
aqueles selecionados (Figura 5). Destaca-se aqui que somente
um dos 11 estudos apresenta autoria Unica, sendo este o de
Shneiderman (2000). Devido a este fato, alguns autores que
trabalharam em autoria conjunta, publicaram mais de um



estudo entre os selecionados, sendo este o caso dos autores
Janin Koch, Andrés Lucero, Wendy E. Mackay e Nicolas Taffin,
autores dos estudos Koch et al. (2020) e Koch, Taffin, Lucero et
al. (2020), ambos publicados em 2020.

N? ARTIGOS

i

2

Figura 5
Como forma de verificar as principais tematicas abordadas
pelos estudos selecionados, também foi gerada uma nuvem de
palavras a partir dos titulos dos artigos (Figura 6). Fica em
evidéncia que o termo design é o mais prevalente, aparecendo
8 vezes, o que reforca a assertividade dos resultados obtidos
com a estratégia de busca. Também com muita relevancia,
aparecem os termos support e collaborative sendo que o Ultimo
além de ndo aparecer na estratégia de busca, apresenta um
indicio de uma possivel heuristica de construgdo ou
contingencial aos artefatos, dependendo do contexto.

EXAMPLE-BASED DEVELOPING

COLLABORATION DELIVERY COCODES

ENRICHING CONTEMPORARY I D EATI 0 N

CREATING
TOOL FOSTERING
SUPPORTING

picitaL_ceneration ciance LEARNING
DIVERSE CREATIVE BEHAVIOR
FOOD
B D Es I G N ot
MODEL
MULTI-DEVICE INTELLIGENT &xeLorarion
INNOVATION |NFORMATION

MULTI-DIMENSIONAL FLASHCARDS

METAMAP

Figura6 Nuvem de palavras gerada a partir dos titulos dos estudos

selecionados. Fonte: Autores (2022).

Destaca-se aqui também os autores Fiona Maciver e Julian
Malins, com duas publica¢gdes em coautoria (LIAPIS et al., 2014;
MACIVER; MALINS, 2015).

Relagdo de autores por ano de publicagdo, com descri¢do de nimero de artigos. Fonte: Autores (2022).

Esta nuvem de palavras foi gerada apds o processo de
codificacgdo e leitura dos estudos, pois pressupunha da selegdo
prévia dos artigos. Desta forma, ela teve como intuito averiguar
a relagdo entre os cddigos j4 mapeados durante a etapa de
leitura e acabou confirmando a forte relagdo de temas
principais abordados.

Ferramentas visuais digitais e suas principais tematicas
Simultaneamente a leitura dos artigos, realizado durante a
etapa de Busca, Elegibilidade e Codificagdo (tépico 2.4), foi
realizada — como ja esperado para a etapa — o processo de
codificacdo das teméticas abordadas por cada estudo, sendo
estas apresentadas na fundamentacdo tedrica e/ou nas
heuristicas do artefato. Foram identificados conceitos trazidos
nos proprios termos de cada autor — como human-computer
interaction — do mesmo modo que também foram agrupados
assuntos de maneira subjetiva, por exemplo, autores que
mencionavam a importancia da visualizagdo de informacgdes
tiveram estes trechos codificados com o titulo “Pensamento
Visual”. Por isto, exibe-se aqui cddigos em inglés (extraidos do
texto) e em portugués (inferidos subjetivamente).

A Tabela 1 exibe os 10 conceitos que mais apareceram nos
estudos durante o processo de identificacdo de temadticas,
realizado no software Atlas.ti. No total, foram identificados 15
cddigos relacionados a assuntos predominantes, os ndo citados
na Tabela 1, tiveram mencdo somente em um dos artigos e
serdo abordados nos proximos tépicos.

Tabela 1  Relagdo de principais codigos identificados (tematicas) por estudo, em ordem decrescente. Fonte: Autores (2022).

ID Co-design  Pensamento Creativity Design Participatory Research- Computer- Human- Information and  Student as
Visual Support Thinking  Design engaged  aided Design computer = Communication  Producer
Tools Teaching  (CAD) Interaction Technologies
(CST) (HCI) (ICT)
E4 0 0 0 1 3 0 0 0 2
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E14 0 4 1 0
E19 2 1 0 0
E24 2 0 0 0
E26 0 2 1 4
E30 5 1 2 0
E49 1 0 0 0
E53 2 0 0 1
E80 0 0 2 0
E87 1 2 1 0
E88 3 0 0 0
Totais 16 10 7 6

0 0 0 0 0
0 1 0 2 0
0 1 1 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 1 0 0
0 0 0 0 0
3 2 2 2 2

Co-design, ou design colaborativo, é o tema mais presente
entre os estudos, refor¢gando a presenga também nos titulos
destes (Figura 6), o assunto é abordado em 8 dos 11 artigos.
Este tema se perpetua também nas heuristicas de construgdo e
contingenciais dos artefatos dos estudos, como sera possivel
perceber nos tépicos posteriores. Vickers, Field e Thayne
(2016) reforcam esta abordagem em seu modelo — inclusive no
nome (Co-LAB) — encorajando o aprendizado com equipes
pequenas de alunos colaborando em  pesquisas
interdisciplinares, inclusive com producdo de conteudo entre
todos os niveis, incluindo a pds-graduagdo.

Ao mesmo tempo, Maciver e Malins (2015, p. 416)
defendem que abordagens colaborativas e interdisciplinares
sdo requisitos e caracteristicas intrinsecas a educacdo em
design, com apoio a um aprendizado construtivista e altamente
visual. J& Martinez-Maldonado e Goodyear (2016, p. 187)
argumentam que ndo basta haver trabalhos colaborativos, as
ferramentas e sistemas também devem suportar diferentes
niveis de trabalhos em equipe, como papéis de lideranca, niveis
de experiéncia e perfis de trabalho.

Koch, Taffin, Beaudouin-Lafon et al. (2020, p. 16) ratificam
o trabalho colaborativo em design a partir de entrevistas
realizadas durante a avaliacdo de seu artefato, ImageSense.
Alguns participantes afirmaram que trabalhar em conjunto com
outro designer ajudou a iniciar o processo e a ganhar impulso
em momentos criticos. Além disso, os entrevistados
mencionaram que a colaboragdo incitou o processo de geragdo
de ideias, permitindo que a criacdo de conceitos que ndo
seriam possiveis de serem pensados em um curto periodo de
tempo ao se trabalhar individualmente (KOCH; TAFFIN;
BEAUDOUIN-LAFON; et al., 2020, p. 16). Nos resultados, os
autores destacam os beneficios de integrar o trabalho
colaborativo entre humanos, associado a ferramentas de
suporte a criatividade (Creativity Support Tools) (KOCH; TAFFIN;
BEAUDOUIN-LAFON; et al., 2020, p. 21).

Por outro lado, Liapis et al. (2014, p. 174) abordam o
trabalho colaborativo e interdisciplinar em design sob o ponto
de vista de que estes geralmente envolvem interagdo entre
consumidores, designers e especialistas técnicos. Os autores
sinalizam que diferentes perspectivas contribuem para um
melhor entendimento do projeto, na medida em que podem
revelar conexdes antes ndo percebidas.

A colaboracdo entre pessoas, sendo estas designers ou
ndo, permite, conforme os autores citados, mudangas de
perspectiva e geragao de novas ideias em um projeto de design.
Por este motivo percebe-se também uma forte associagdo da
tematica a ferramentas digitais voltadas especificamente a
etapa de ideacdo e ao pensamento divergente (KANG et al.,
2021; KOCH; TAFFIN; BEAUDOUIN-LAFON; et al., 2020; LIAPIS

etal., 2014; MACIVER; MALINS, 2015; VICKERS; FIELD; THAYNE,
2016).

Além deste, pensamento visual e Creativity Support Tools
(CST) sdo discutidos em 5 estudos. O codigo pensamento visual
representa o raciocinio imagético atribuido a designers e esta
fortemente associado ao termo visual design. Koch, Taffin,
Lucero et al. (2020, p. 415) realgam esta caracteristica dos
profissionais de design ao atribuir a sua ferramenta,
SemanticCollage, a capacidade de associar termos textuais as
imagens pesquisadas pelos usuarios ao compor um painel de
referéncias. Os autores afirmam que esta caracteristica reduz o
incobmodo de ter que pensar primeiramente nos termos para
chegarem as imagens certas. Desta forma, podem iniciar com
imagens, combinag¢des de imagens e assim, descobrirem quais
os termos apropriados ao sentimento que estdo procurando.

Nesta linha de pensamento, Kang et al. (2021, p. 13), a
partir de uma entrevista com um professor universitario de
design, sugerem que designers devem ser expostos a todos os
tipos de informagdo, como texto, fotografias, ilustracdes,
tipografia, etc., de forma a abrir suas mentes. Este tipo de
abordagem caracteriza uma biblioteca visual, fundamental para
geracdo de novas ideias em projetos.

Em outro estudo, Koch, Taffin, Beaudouin-Lafon et al.
(2020, p. 5) concluem com a afirmativa de que a ideagdo visual,
este processo de geragdo de ideias, requere a habilidade de
abstracdo visual, que é geralmente desenvolvida durante o
ensino superior em design ou com anos de experiéncia
profissional.

J& o autor Shneiderman (2000) relaciona o pensamento
visual com duas de trés diferentes perspectivas sobre
criatividade: inspiracionalismo (inspirationalism),
estruturalismo (structuralism) e situacionalismo
(situationalism). Inspiracionalistas sdo pessoas criativas que
absorvem inspiragdo por meio de seu ambiente e por aquilo
gue consomem, favorecendo o momento “eureca”, que é
seguido de muito refinamento para a conclusdo de um projeto.
De acordo com o autor, ferramentas de suporte a criatividade
para inspiracionalistas enfatizam a associacdo livre de ideias
com graficos e textos, pois sdo pessoas geralmente orientadas
a pensar visualmente para estabelecer rela¢cdes entre conceitos
e perceber possiveis solugdes para um  problema
(SHNEIDERMAN, 2000, p. 116).

Ao mesmo tempo, estruturalistas também apresentariam
esta caracteristica de pensadores visuais, porém com a
preferéncia por ferramentas de organizagdo de fluxos e
diagramas estruturados. Como esta perspectiva apresenta um
rigor metodoldgico maior, com a geracdo de muitas ideias para
solucionar um problema e multiplos testes para averiguar e
comparar estas solugles, os estruturalistas teriam preferéncia



por ferramentas que deem suporte a exploragdo por etapas em
um projeto, permitindo ir e voltar, realizar mudangas e testar
novamente antigas ideias (SHNEIDERMAN, 2000, p. 117). Em
relagdo a terceira perspectiva, o situacionalismo, o autor ndo
assinala esta caracteristica de pensamento visual.

As ferramentas de suporte a criatividade ou Creativity
Support Tools (CST) aparecem na mesma quantidade entre os
trabalhos selecionados. Diferentemente da tematica discutida
anteriormente, este é um termo literal, mencionado
diretamente pelos autores do texto, por isso serd tratado aqui
em inglés, ou pela sigla CST. Koch, Taffin, Lucero et al. (2020, p.
409) indicam que o foco principal de uma CST pode estar: (a)
na busca por novos materiais, por meio da recuperagdo de
materiais anteriormente pesquisados; (b) na sugestdo de
materiais relacionados; (c) no incentivo de trabalho
colaborativo; ou (d) na combinacdo de materiais digitais e
fisicos ja existentes. Em sintonia com os autores, no trabalho de
Koch, Taffin, Baudouin-Lafon et al. (2020) é argumentado que
CSTs devem contribuir com a inspiragdo derivada dos

Information and Communication
Technologies (ICT)

Human-computer Interaction
(HC) -

I Computer-aided Design (CAD)

13 D 19:Maciver (2015) - Fostering

5D 24:Martinez-Maldonade (2016) -

design collaboration: Novel ICT | _.

raciocinios convergente e divergente, e ajudar o designer a
construir um novo entendimento sobre seu proprio trabalho.

Nessa perspectiva, Shneiderman (2000) afirma que CSTs
podem ser usadas para buscar exceléncia, alta qualidade e
contribui¢Bes positivas em um projeto, porém infelizmente
nem sempre atingem estes objetivos. O autor ainda defende
gue tornar a criatividade mais aberta e social por meio de
processos participativos aumenta o caso de resultados
positivos enquanto reduz efeitos colaterais negativos e
imprevistos durante o caminho (SHNEIDERMAN, 2000, p. 122).

Alguns temas como Research-engaged teaching,
Information and Communication Technologies (ICT), Student as
Producer, Comunicagdo virtual, Connectivism, Human-Centered
Design (HCD), Hybrid Learning e Learning Design (LD) também
sdo mencionados, porém aparecem somente em um dos
estudos (Tabela 1). Na Figura 7 é possivel perceber as conexdes
entre todos os cédigos identificados e os estudos selecionados,
podendo também visualizar aquelas tematicas exclusivas de
cada artigo.
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Foram destacados na cor verde o cédigo para Co-Design e
na cor marrom estdo os codigos para pensamento visual e
Creativity Support Tools (CST). Em laranja estdo outras
tematicas que também se relacionam, porém tiveram um
ndmero menor de aparicbes nos textos dos estudos
selecionados.

Artefatos, heuristicas e classes de problemas

De modo a identificar as especificidades de cada artefato
desenvolvido em cada um dos estudos e sob quais condigGes,
foi feito um mapeamento, com a relacdo do estudo, o problema
levantado, o artefato, as heuristicas de construgdo, as
heuristicas contingenciais e o resultado geral obtido (positivo
ou negativo). Este mapeamento ird ajudar a identificar as
classes de problemas e quais os pontos em comum em termos
de heuristicas que devem ser levados em consideragdo ao
enumerar possiveis diretrizes para a construcdo de ferramentas
visuais digitais.

Houve apenas um estudo que ndo esta presente, pois ndo
apresenta um artefato. £ o caso do artigo das autoras Maciver
e Malins (2015). Apesar desta ser uma caracteristica intrinseca
a revisdo de literatura realizada por meio da Design Science
Research, o estudo foi mantido na selecdo por apresentar
conceitos relevantes sobre diretrizes de construcdo de

Relagdo entre cddigos (tematicas) e artigos com visualizagdo em rede. Fonte: Autores (2022).

ferramentas visuais digitais, mesmo sem apresentar enfoque
em um artefato especifico.

Em relagdo aos resultados de avaliagdo do artefato,
destacam-se os estudos E87 (SHNEIDERMAN, 2000) e E88
(LIAPIS et al., 2014) pois ndo realizaram uma avaliagdo real de
uso. Shneiderman (2000) apresenta somente a narrativa de
uma simulacdo de uso do artefato — o framework genex em
uma versdo revisada — sendo a original de autoria do proprio
autor (SHNEIDERMAN, 1998a, 1998b). Enquanto Liapis et al.
(2014) apresenta uma proposta de artefato, que ainda ndo foi
de fato desenvolvido, por isso ndo foi possivel de ser avaliado.

Ambos os artigos foram mantidos na selecdo pela
relevancia de assuntos tedricos que abordavam e pelos seus
artefatos se encaixarem no escopo da revisdo, apesar de ndo
terem sido avaliados de fato.

O estudo E53 (RUTKOWSKA et al., 2016) teve resultado
negativo na avaliagdo de seu artefato pois foi identificada como
situacdo-problema a comunicagdo de teorias académicas para
com clientes de um projeto de design, que seriam leigos.
Entretanto, os autores afirmam que o cliente do projeto no qual
aplicaram seu artefato — as Loyalty Theory Flashcards — ndo
teve interesse em fazer uso da ferramenta. Eles apenas
“consumiram o conhecimento presente nas cartas por meio do
relatorio escrito” (RUTKOWSKA et al., 2016, p. 6 tradugdo
nossa). Dessa forma, concluiu-se que o problema ndo foi
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totalmente resolvido, tendo como resultado positivo somente
a relagdo da ferramenta com os designers, que de fato,
conseguiram aplicar as teorias no projeto.

Em relacdo ao estudo E80 (GRAY et al., 2019), destaca-se
gue os resultados obtidos com o uso da ferramenta — Design
Heuristics — para geragdo de ideias apds a exaustdo criativa,
foram em menor quantidade, porém em maior qualidade
guando comparados aos conceitos criados sem o uso da
ferramenta. A avaliagdo do artefato MetaMap, do estudo E26
(KANG et al., 2021), também foi feita de forma comparativa. A
ferramenta foi comparada a uma interface semelhante a da
plataforma Pinterest, para pesquisa de referéncias para criagdao
de metdforas visuais. Como resultado, a ferramenta
apresentou vantagens, como inspirar designers a gerarem um
maior numero de ideias, mais diversas e criativas, e terem uma
experiéncia mais interativa (KANG et al., 2021, p. 14).

Destaca-se também que o sistema CoCoDeS, do estudo
E24 (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016), teve
aplicacdo exclusivamente presencial, pois a ferramenta tem

como ambiente de uso um estidio de design e hardwares
especificos. Todavia, é possivel de serem feitas adaptacGes para
o uso remoto de uma ferramenta com heuristicas de
construgdo similares.

Classes de problemas
Com base no mapeamento inicial de todos os estudos, foi feita
uma nova relagdo na qual estes foram agrupados em classes de
problemas, que representam uma generalizagdo a partir das
problemdticas especificas de cada estudo (DRESCH; LACERDA;
JUNIOR, 2014).

A primeira classe de problemas, com o titulo de ‘Suporte
a processos criativos colaborativos’ (Quadro 8), surgiu dos
estudos:

e E4 (VICKERS; FIELD; THAYNE, 2016);

e E87 (SHNEIDERMAN, 2000); e

o E88 (LIAPIS et al., 2014).

Quadro 8 Classe de problemas ‘Suporte a processos criativos colaborativos’ e estudos correspondentes. Fonte: Autores (2022).

Classe de ID Problema Artefato  Heuristicas de Construgdo Heurfsticas Contingenciais Resultado
Problemas
Suporte a E4 Barreiras educacionais The Métodos de aprendizagem Projeto educacional; Positivo
processos entre especialidades de Co_LAB baseados em descobertas; interdisciplinaridade, incluindo
criativos cursos de Design Model design colaborativo; entre niveis de ensino;
colaborativos projeto de design transmidia ensino hibrido;

workshops com especialistas;

uso de ferramentas em nuvem;

uso de redes sociais.

E87 Construir tecnologias de Genex Framework; Fases ndo lineares; Ndo
informagdo que oferegcam  revisado  quatro fases e oito atividades para educagdo ou ndo; avaliado
suporte a criatividade no equipes colaborativas;
contexto da interagdo abordagem orientada
humano-computador e a0 servigo;
design de interface tecnologias online.

E88  Auxiliar nos estagios CONCEPT Plataforma criativa colaborativa; Design de produto; Nado
conceituais de projeto, acesso rapido a informagao; estagios iniciais da ideagdo; avaliado

com gestdo do
conhecimento e técnicas
para a tomada de decisdo
com a possibilidade de
avaliagdo de design de
produto

usa de um sist. de gerenciamento
de conteldo;

usuarios podem redefinir e mudar
suas atividades durante o projeto;
permite a personaliza¢do

para o mercado ou educagao;
auxilia na geragdo de ideias

e na avaliagdo de ideias;
trabalhos individuais

e em equipe.

Os estudos dessa classe apresentam problematicas
relacionadas a educagdo em design, ndo sendo
obrigatoriamente este o contexto, mas é um fator em comum,
e a uma visdo holistica de projeto. Todos os artefatos possuem
heuristicas de constru¢do ou contingenciais de praticas de
design colaborativo, sendo recomendados para uso em
equipes. Sendo assim, pode-se destacar como heuristicas de
construgdo:

e (a) design colaborativo;

o (b) visualizacdo de processos, como frameworks ou

sistemas de gerenciamento de contetdo (WordPress,
Drupal ou Liferay) e;

e (c) personalizacdo de acordo com preferéncias do

usuario.

Como heuristicas contingenciais, destacam-se:

e (a) contexto educacional;

e (b) interdisciplinaridade;

e (c) trabalho em equipe;

e (d) processos ndo lineares; e

e (e) uso de tecnologias digitais, como ferramentas em
nuvem (Google+ e associados, Google Docs, Google,
Hanhouts, etc.) e redes sociais.

Apenas um dos trés artefatos desta classe passou por
avaliacdo real, obtendo este um resultado positivo (VICKERS;
FIELD; THAYNE, 2016), por isso é precoce afirmar que todas as
heuristicas podem ser aplicadas com certeza de serem bem
sucedidas. Além disso, o Unico estudo com artefato avaliado
obteve nota baixa durante a etapa de avaliacdo da qualidade.

Desta forma, recomenda-se uma avaliagdio mais
aprofundada ao aplicar tais heuristicas na construcdo de um
novo artefato para uma problematica semelhante.

A segunda classe de problemas mapeada, foi nomeada de
‘Referéncias visuais para a ideacdo’ (Quadro 9) e agrupou os
estudos:

e E14 (KOCH; TAFFIN; LUCERO; et al., 2020);

® E26 (KANG et al., 2021); e

e E30 (KOCH; TAFFIN; BEAUDOUIN-LAFON; et al., 2020).



Quadro 9 Classe de problemas ‘Referéncias visuais para a ideacdo’ e estudos correspondentes. Fonte: Autores (2022).

Classe de ID Problema Artefato Heurfsticas de Construgdo Heurfsticas Contingenciais Resultado
Problemas
Referéncias  E14 Encontrarimagens que  SemanticCollage Software; a interface tem trés Para designers profissionais; Positivo
visuais para representem ideias areas: painel de ferramentas, uso em um laptop Macintosh,
a ideagdo abstratas para criar tela para criagdo do mood com monitor, mouse e
painéis de referéncias board, e area para teclado; DuckDuckGo como
visuais (mood boards) armazenamento de imagens; mecanismo open source para
HTML/JS/)query (front-end), pesquisa das imagens
Python (back-end) conectado
a uma base de dados; permite
pesquisa de midia mista; extrai
termos semanticos das imagens
com o Google Vision; imagens
de uso préprio também podem
ser adicionadas; uma paleta de
cores do mood board é gerada
pelo algoritmo MMCQ
E26 Criar boas metéforas MetaMap Pesquisa por associacdo de Feito para designers Positivo
visuais, pois é dificil palavras-chave e filtro de cores; amadores; para a etapa de
a articulagdo de exploracdo de exemplos multi-  ideagdo; o banco de dados é
pensamentos dimensionais (semantica, core  composto de 4.861 palavras-
em palavras, forma); associagdo, similaridade chave e 76.686 imagens.
principalmente ou analogia entre os elementos,
conceitos vagos em forma de mapa mental;
ou abstratos. histérico de pesquisa; a
interface inclui: drea de
pesquisa de imagens (textual),
area de exploragdo de imagens
e drea para rastreamento de
ideias; Tesseract OCR 6 como
método de extragdo de palavras
a partir das imagens.
E30 (1) O fornecimento de ImageSense Mood board digital; pesquisa de  Pensamentos divergente e Positivo

assisténcia
computacional para a
fase de ideagdo com
foco no pensamento
convergente.

(2) Designers
visualmente orientados
devem pensar em
termos textuais
especificos para
pesquisar por imagens
que emergem do
processo de
pensamento divergente
para construgdo de suas
referéncias visuais.

midia mista; inteligéncia
artificial para explorar imagens
relevantes; interface inclui: drea
de trabalho principal (Mood
board canvas), area de "talvez"
(Maybe Areaq), rea de upload e
sugestdes do sistema;
ferramentas de composigdo e
reflexdo: paleta de cores, painel
de ferramentas e nuvem de
tags semanticas; HTML, CSS e
JavaScript (front-end); web.py
Python e uma base de dados
PostgreSQL (back-end); servidor
para colaboragdo customizada
utiliza Socket.io; extragdo de
paleta cromatica com o
algoritmo MMCQ; extrai termos
semanticos das imagens com o
Google Vision.

convergente para ideagdo
visual; aplicagdo online que
suporta colaboragdo sincrona
entre designers; apoio
durante todo o processo
criativo, incluindo colegdo,
composicdo, reflexdo e
apresentacdo final; sugestdo
de ideias de outros
colaboradores remotos e
agentes de inteligéncia
artificial; feito para designers
profissionais.

Esta classe de problemas apresenta como ponto em
comum em seus estudos a criagdo de painéis visuais (mood
boards) como referéncia durante a etapa de ideagdo. Destaca-
se que dois dos estudos apresentam a mesma autora principal
em comum, E14 e E30, porém com artefatos e colaboradores
diferentes.

Todos os estudos desta classe obtiveram nota baixa
durante a avaliagdo de qualidade, todavia todos apresentaram
resultados positivos em suas avaliagdes do artefato. O tipo de
artefato sofre uma grande mudanca quando comparado com a
classe de problemas anterior, pois nesta, todos os artefatos sao
softwares, que dependem do uso de um computador. Por isso
também, apresentam heuristicas de construgdo de

configuragGes técnicas, como codificagdo de front e back-end,
algoritmos utilizados e caracteristicas de composi¢cdo da
interface. Ao contrario dos dois estudos de Koch (KOCH;
TAFFIN; BEAUDOUIN-LAFON; et al.,, 2020; KOCH; TAFFIN;
LUCERO; et al., 2020), que sdo voltados a designers
profissionais, o artefato de Kang et al. (KANG et al., 2021) é
voltado a designers amadores, por isso tem mais relevancia
dentro do escopo da revisdo.

As problematicas dos estudos destacam a caracteristica
de designers elaborarem e pensarem em conceitos de maneira
visual, o que torna mais dificil o processo de transformar estes
conceitos em elementos textuais para poder realizar pesquisas
por referéncias acerca daquele determinado conceito. Desta
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forma, todos os artefatos apresentam alguma forma de
extragdo semantica a partir de imagens, para facilitar este

trabalho.

Como principais heuristicas de construcdo, pode-se

destacar:

e (a) constituicdo do artefato como software;

o (b) pesquisa de midia mista (imagem e texto ou texto e

cor);
® (c) extracdo de paleta de cores do painel visual;

e (d) conexdo a um banco de dados para busca de

imagens e/ou termos; e
® (e) uso de inteligéncia artificial.

(
(

J& como heuristicas contingenciais, destaca-se:

® (a) o uso durante a etapa de ideacdo;

e (b) necessidade de um computador ou laptop;
e (c) trabalho sincrono online; e

e (d) trabalho em equipe.
A terceira classe de problemas (Quadro 10) também se

estudos:

relaciona a etapa de ideacdo e agrupa dois artefatos, dos

e E24 (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016) e

e E80 (GRAY et al., 2019).

Esta classe é intitulada de ‘Geracdo de alternativas na

ideacdo’.

Quadro 10 Classe de problemas ‘Geragdo de alternativas na ideagdo’ e estudos correspondentes. Fonte: Autores (2022).

Classe de ID Problema Artefato Heurfsticas de Construgédo Heurfsticas Contingenciais Resultado
Problemas
Geragdode  E24 A maioria das CoCoDeS Sistema interativo multi-touch Utilizado em um tabletop Positivo
alternativas ferramentas de suporte  design system e multi-usudrio; utilizado em digital e/ou em um quadro
na ideagdo de design (design (COllocated telas de grande superficie; interativo (IWB); disposto
support tools) sdo COllaborative para desenvolvimento de em um ambiente com outros
construidas para auxilio  Design Surface)  conceito; acompanhamento dispositivos digitais
em etapas do processo de fluxo de trabalho e tarefas e analdgicos (design studio);
criativo nas quais as educacionais; a interface educagdo em design
solugdes propostas ja contém um menu para criar colaborativo; para pequenos
foram consolidadas novas propostas de design times multidisciplinares.
e navegar naquelas ja criadas
pelo time.
E80 Estudantes podem Design Geragdo de ideias; 77 cartas; Uso com estudantes Positivo
sofrer para gerar novos  Heuristics cada carta inclui uma sugestdo  de graduagdo de desenho
conceitos durante a (prompt) de design, com titulo,  industrial; primeiramente
etapa de ideagdo de descrigdo e representagdo ¢é gerado o maior nimero
projeto, e podem ndo visual; os tftulos sdo "atalhos de ideias possiveis sem
ser capazes de cognitivos" que sugerem a ferramenta; depois de todas
considerar todas as variagdes ao conceito inicial; as ideias iniciais esgotadas.
possibilidades de podem ser usadas utiliza-se as cartas;
variagdes durante o repetidamente e em conjunto.  foi fornecido um problema
esgotamento criativo de baixa complexidade
aos estudantes (cadeira).
Os estudos da terceira classe de problemas mapeada, (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016) inclusive

apresentaram ambos nota média durante a avaliacdo de
qualidade. Apesar de terem propostas diferentes, o estudo E24
com uma ferramenta gerencial que ajuda a manter um
histérico do projeto e acompanhar tarefas dos membros da
equipe de maneira individual (MARTINEZ-MALDONADO;
GOODYEAR, 2016) e o estudo E80 com um artefato que auxilia
de maneira direta o designer a enxergar novas perspectivas
acerca do problema (GRAY et al., 2019), ambos abordam o
mesmo tema que é a geragdo de solucdes durante a ideagdo.

Um passo a frente no andamento do projeto em relagdo
aos artefatos da classe de problemas vista anteriormente
(Quadro), estes artefatos focam nas propostas de solugdo ao
problema projetual. Com enfoque tanto no pensamento
divergente — geragdo de maior ndmero de ideias — mais
abordado pelo estudo de Gray et al. (2019), quanto no
convergente — analise, selecdo e refinamento das melhores
propostas — mais abordado pelo artefato de Martinez-
Maldonado e Goodyear (2016).

Ambos sdo desenvolvidos e avaliados em contexto
educacional, porém de maneira presencial. O artefato CoCoDeS

depende de dispositivos digitais especificos (tabletop) e de um
ambiente com estrutura de outros dispositivos digitais e
analdgicos para seu melhor uso. Todavia, assume-se que com
determinadas adaptacBes estes artefatos poderiam ser
aplicados de maneira remota e por isso trazem contribuicGes a
pesquisa.

As heuristicas de construgdo que se destacam sdo:

(a) sistema multi-usuario;
o (b) visualizagcdo de histdrico de propostas; e
e (c) uso de atalhos cognitivos.
Em relagdo as heuristicas contingenciais, destaca-se:
e (a) uso em dispositivos digitais;
o (b) ambiente educacional de graduacdo; e
e (c) equipes multidisciplinares.

A quarta e ultima classe de problemas é nomeada como
‘Acessibilidade do conhecimento tedrico e/ou académico’
(Quadro 11) e reune os estudos:

e E49 (COLUSSO; DO; HSIEH, 2018) e
e E53 (RUTKOWSKA et al., 2016).

Quadro 11 Classe de problemas ‘Acessibilidade do conhecimento tedrico e/ou académico’ e estudos correspondentes. Fonte: Autores (2022).

Classe de ID
Problemas

Problema Artefato

Heurfsticas de Construgédo

Heurfsticas Contingenciais Resultado




Acessibilidade E49
do conhecim.
tedrico e/ou
académico

E53

A dificuldade da Behavior
aplicacdo apropriadada Change Design
teoria em projetos de Sprint (BCDS)

design para mudanga de
habitos (behavior
change design).

Comunicar teorias sobre
fidelizagdo de uma
maneira que seja
acessivel ao cliente de
projeto de design ao
mesmo tempo que usar
estas teorias como uma
inspiragdo no processo
de design.

Loyalty Theory
Flashcards

Sprint para aplicacdo rapida de
teorias de mudanga de
comportamento; duragdo de 95
minutos; 4 etapas baseadas no
Google Sprint, cada uma com
seus préprios exercicios; pode
ser adaptado para
necessidades e contextos
diferentes.

109 cartas; 6 categorias
principais; as teorias foram
pesquisadas de maneira
colaborativa e categorizadas
com a técnica do diagrama de
afinidade (affinity diagram
technique); cada carta tem um
titulo em forma de pergunta,
uma breve descri¢do com a
resposta, uma imagem, a fonte
em formato de tag e uma
referéncia.

Equipes de 3 a 4 pessoas que  Positivo
combinem habilidades de
design, desenvolvimento e
pesquisa; permite uso de
material préprio; para
educacdo, sdo fornecidas
personas, cendrios, briefings
e cartas de teoria, junto com
guia de uso; com estudantes
do ensino médio, foram
removidos personas, desafios
e clientes; com profissionais
de mercado, os desafios
foram adaptados a situagdes
reais do cotidiano e as
personas foram removidas.

Dispostas em uma caixa de
madeira; colegdo
desenvolvida para um projeto
de pesquisa em design para o
cliente PizzaPortal.

Negativo

Esta classe de problemas é focada na disseminagdo e
aplicagdo do conhecimento tedrico e/ou académico. Os
estudos levantam a problematica de que nos rumos do projeto,
muitas vezes as teorias ndo sdo revisadas e perde-se em
qualidade por este motivo. Entretanto, o formato dos artefatos
é divergente, o de Colusso, Do e Hsieh (2018) — chamado
Behavior Change Design Sprint (BCDS) — como ja apresenta no
nome, é em formato de sprint, ou seja, o formato remete mais
a um método do que a uma ferramenta e contém como
material auxiliar cartas de contetdo. Enquanto o de Rutkowska
et al. (2016) — as Loyalty Theory Flashcards — traz somente o
formato de cartas, que pode ser utilizado em conjunto com
diferentes métodos.

Como ja mencionado anteriormente, esta classe contém
0 Unico estudo da selecdo que obteve resultado negativo, pois
ndo conseguiu solucionar totalmente o problema ao qual se
propds. Dessa forma, entende-se que as heuristicas
identificadas devem ser consideradas ao tratar do problema
principal — aplicacdo de teorias em projetos praticos de design
—mas ndo no problema secunddrio —tornar acessivel ao cliente
de projeto. Além disso, ambos estudos obtiveram nota baixa na
avaliagdo de qualidade.

Por fim, as heuristicas de construcdo que se destacam sdo:

e (a) divisdo do conteldo em categorias e/ou etapas;
o (b) material de orientagdo; e
e (c) exercicios complementares.

Em relagdo as heuristicas contingenciais, pode-se ressaltar

as seguintes:
® (a) uso por equipes;
e (b) contexto educacional; e
® (c) uso em ambiente offline.

A partir de todas as heuristicas mapeadas, comegam a se
delinear as possiveis diretrizes de boas préticas de ferramentas
visuais digitais.

Diretrizes para ferramentas visuais digitais
O estudo de Maciver e Mallins (2015), ja mencionado por ndo
estar presente nas classes de problemas e ndo apresentar um

artefato, aborda o tema das ferramentas digitais no design de
forma mais conceitual, trazendo algumas diretrizes para
desenvolvimento destas.

Como contexto, os autores trazem o panorama de
mercado para o design, com a valorizagdo do trabalho
colaborativo, praticas interdisciplinares e confianca em
plataformas e métodos digitais. Ainda, sdo tracados requisitos
sob a perspectiva de estudantes e de professores, para
ferramentas utilizadas no ensino superior (Quadro 12).

Quadro 12 Requisitos na educagdo em design. Fonte: Adaptado de
Maciver e Malins (2015, p. 412 tradugdo nossa).

Contexto
de mercado

Requisitos
dos professores

Requisitos
dos estudantes

Valorizagdo da
colaboragdo

Praticas de
trabalho

Aprendizado prético
focado no mercado

Experiéncias de
aprendizagem
multissensoriais

Habilitar a pratica
colaborativa

|dentificagdo de
contribuigdes
individuais em

interdisciplinares
projetos em grupo

Confianca em
plataformas e
métodos digitais

Compartilhamento
com colegas

Acesso aos processos
individuais dos
estudantes

Registro de ideias fora
do campus

Reflexdo, iteragdo e
improvisagdo

Partindo desses conceitos iniciais, os autores ressaltam
trés temas emergentes que devem ser priorizados no ensino
em design: (1) trabalho colaborativo; (2) avaliacdo e reflexao
sobre o processo e (3) pratica interdisciplinar (MACIVER;
MALINS, 2015, p. 411 tradugdo nossa). Dois destes pontos —
trabalho colaborativo e pratica interdisciplinar — foram
repetidamente destacados durante o processo de identificacdo
de heuristicas dos artefatos, independente da classe de
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problemas a qual pertenciam. Todavia, o tema avaliagdo e
reflexdo ainda carece de uma discussdo mais aprofundada por
ndo ter sido abordado ainda.

Na pratica de design é preciso que exista um histérico
sobre o processo, com registro de etapas ja concluidas ou até
mesmo ideias descartadas. Essa caracteristica é visivel no
artefato MetaMap, ao permitir visualizar o histérico de
pesquisa feito na ferramenta (KANG et al., 2021). Também é
possivel de identificar no estudo de Martinez-Maldonado e
Goodyear (2016), com o CoCoDeS, voltado a geragdo de ideias
durante a ideagdo, que permite visualizar todas as alternativas
propostas pela equipe. Ao sobrescrever propostas, ideias ou
conceitos durante um projeto, torna-se mais dificil a reflexdo e
acompanhamento por estudantes e professores e,
consequentemente, dificulta-se a obtencdo de insights que
podem evoluir o trabalho (MACIVER; MALINS, 2015, p. 413).

Algumas alternativas podem ser utilizadas para realizar o
registro do desenvolvimento de ideias e evitar que estes
problemas acontecam. Uma delas é evitar sobrescrever
arquivos, fazendo o registro manual do histérico. Outra é
realizar gravagdes de encontros entre membros da equipe,
sejam eles presenciais ou virtuais. Martinez-Maldonado e
Goodyear (2016, p. 6), além do registro realizado pela
ferramenta, como desenvolveram uma ferramenta de uso
presencial, procuraram outra alternativa de solu¢do ao
problema ao instalar uma infraestrutura audiovisual no
ambiente de utilizagdo da ferramenta durante a realizagdo de
sessGes experimentais. Foram instaladas cameras de time-
lapse e microfones de lapela nos membros da equipe. Todavia,
essa solugdo ndo se mostra muito pratica para o uso diério, por
isso ndo pode ser considerada uma solucgdo viavel.

Maciver e Malins (2015, p. 413) ainda defendem o uso de
outros recursos e dispositivos para registrar ideias, mesmo
quando estas “surgem” fora do ambiente de aprendizado. Para
isso, estudantes podem utilizar tablets, celulares ou outros
dispositivos méveis, de forma que ndo se percam novas ideias.

Outro ponto de abordagem importante que também esta
presente nas heuristicas levantadas é o conceito trazido no
estudo de Martinez-Maldonado e Goodyear (2016, p. 3), de
“consciéncia mutua” (mutual awareness), isto é, quando todos
0s membros da equipe possuem uma visdo geral de projeto e
sabem quais as tarefas e responsabilidades de cada um, além
do que esta sendo trabalhado naquele momento por cada
integrante do grupo.

Os autores assinalam que dashboards, sumarios e
visualizagcdes podem apresentar o projeto, assim como estimar
os parametros-chave que sdo importantes para a equipe. Isto
pode facilitar que todos entendam os aspectos globais do
projeto, alternando entre visdes globais e detalhadas, assim
como fazer comparagBes com outras alternativas a solugao
final (MARTINEZ-MALDONADO; GOODYEAR, 2016, p. 4).

Nesta mesma linha, Maciver e Malins reforcam este
conceito defendendo o uso de interfaces compartilhadas no
desenvolvimento de ferramentas. Os autores fazem o recorte
para areas de grande superficie, como paineis em parede,

digitais e/ou analdgicos, porém acredita-se que isto também é
possivel no ambiente virtual, com recursos digitais que
promovem interfaces compartilhadas de maneira sincrona,
como as plataformas Figma (2022) e Miro (2022).

O uso de recursos digitais também é apurado como
heuristica contingencial no estudo de Vickers, Field, Thayne
(2016), tendo presenca de menor destaque também em outros
artigos selecionados. Além do uso de recursos digitais, como
aqueles desenvolvidos pelo Google (2022), os autores também
reforcam que aprendizagem acontece da melhor forma por
meio da pratica aplicada do conhecimento, pelo engajamento
com uma variedade de conteldo audiovisual e o uso de redes
sociais (VICKERS; FIELD; THAYNE, 2016).

Alguns pontos também sdo reforgados por Maciver e
Malins (2015), ao abordarem o formato para apresentacdo de
conteudo, ressaltam o uso de videos, diagramas interativos,
mapas mentais e storyboards, além de encorajarem os alunos
a coletar e dividir seus préprios materiais de novas maneiras,
pois todo esse processo incentiva a criatividade e o
pensamento inovador. Como recursos digitais, os autores
destacam plataformas online ja amplamente utilizadas por
designers profissionais, como o Pinterest (2022), que podem
ser adaptadas ao contexto educacional (MACIVER; MALINS,
2015, p. 413).

Com tantas possibilidades e ofertas de ferramentas, sites
e recursos, é necessdrio que professores realizem uma selegao
daquelas mais adequadas de acordo com o escopo de cada
disciplina e/ou projeto. Isto é o que defendem Gray et al. (2019)
ao abordarem o conceito de “julgamento instrumental”
(instrumental judgment), que é justamente a capacidade
requerida de avaliagdo e entendimento em relagdo a
ferramentas, métodos e estratégias disponiveis.

Essa capacidade estd relacionada ndo somente ao
conhecimento de ferramentas comumente utilizadas, mas
também ao julgamento profissional de saber quando uma
ferramenta externa é necessdria ou ndo, ou qual ferramenta é
mais relevante para cada situagdo ou etapa de projeto. Como o
aluno ainda estd em processo de desenvolvimento dessa
habilidade, cabe ao professor realizar essa avaliagdo e
conseguentemente transmitir esse aprendizado (GRAY et al.,
2019).

Entende-se que os conceitos aqui discutidos abrangem de
maneira ampla diversas heuristicas ja identificadas nos
artefatos dos estudos selecionados. Por isso, reuniu-se tais
conceitos com aqueles discutidos inicialmente no toépico 3.2,
exceto Creativity Support Tools (CST). Logo, eles foram
organizados em diretrizes para ferramentas visuais digitais e
relacionados com as heuristicas, em forma de rotulos (Figura
8).

Dessa forma, entende-se as particularidades e
generalizagBes de cada classe de problemas, além de identificar
0s conceitos mais abrangentes — como trabalho colaborativo e
julgamento instrucional que sdo presentes em todas as classes
— além de uma perspectiva pratica de como aplicar estes
principios ao desenvolver uma ferramenta visual digital.
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Figura 8
(2022).

O conceito de Creativity Support Tools (CST) ndo foi
incluido pois entende-se que ele representa uma nomenclatura
do tipo de ferramenta, ou seja, sua utilizagdo ocorre de forma
a categorizar o tipo de ferramenta abordado por este estudo.
Portanto, o termo pode e deve ser utilizado ao realizar
pesquisas ou nomear as ferramentas desenvolvidas a partir
dessas diretrizes.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa abordou o processo e os resultados de uma
revisdo sistematica de literatura, que seguiu os procedimentos
da Design Science Research (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2014),
sobre ferramentas visuais digitais no contexto do ensino em
design. Visto isso, além de cumprir o objetivo da pesquisa,
ainda cumpriu o objetivo de revisdo, com a organiza¢do dos
principais resultados da revisdo de forma a facilitar a aplicagdo
prética, elencando diretrizes para o desenvolvimento destas
ferramentas.

Em resposta a questdo da revisdo — quais ferramentas
visuais digitais ja foram utilizadas para o ensino de projeto em
design? — estdo todos os artefatos levantados e suas
especificidades identificadas durante o processo de leitura e
mapeamento de heuristicas.

No total, foram criadas quatro classes de problemas a fim
de organizar e agrupar os artefatos selecionados. Todas
apresentaram o contexto educacional em comum — em pelo
menos um artefato —e o trabalho colaborativo em equipes, por
vezes multi ou interdisciplinares.

Por meio do levantamento realizado, pode-se
compreender que dificilmente uma unica ferramenta digital é
capaz de solucionar todos os requisitos de um projeto, tanto

Diagrama de diretrizes para ferramentas visuais digitais, classes de problemas e relacdo com suas respectivas heuristicas. Fonte: Autores

por parte de estudantes, quanto dos professores ou mesmo de
mercado. Por isso é adequado que estas trabalhem em
conjunto, com outras ferramentas, métodos ou técnicas, além
de recursos digitais, como ferramentas em nuvem, plataformas
e redes sociais. Também foi possivel perceber a importancia de
material instrucional para guiar o conteudo e agregar forgas a
ferramenta. Como formatos recomendados a estes materiais
estdo videos, diagramas interativos, mapas mentais e
storyboards.

Como recomendages a trabalhos futuros assinala-se o
uso do termo Creativity Support Tools (CST) diretamente na
string de busca, assim, valoriza-se a tematica e mais trabalhos
serdo publicados com uma mesma nomenclatura. Além disso,
recomenda-se a aplicacdo dos conceitos aqui levantados nas
diversas areas do design, a fim de identificar os padroes e
particularidades e promover a pratica interdisciplinar.
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APENDICE F: Questionéario para avaliagdo do artefato

Pesquisa de perfil e avaliagao do kit de
ferramentas lllu

0lat Meu nome é Juliana Krupahtz e vocé provavelmente ja me conhece da aula em que
pude te apresentar o kit de ferramentas Illu, que desenvolvi como meu projeto de

mestrado. Primeiramente, gostaria de te agradecer por ter utilizado e estar realizando a
avaliagao agora. Tudo isso é muito importante para o processo e aprimoramento do kit.

Lembrando que o preenchimento deste questiondrio é totalmente anénimo. O tempo
estimado de preenchimento é de 20 minutos.
Te encontro |a no final!

Juliana Krupahtz
juliana.krupahtz@gmail.com

*Obrigatério

1. Caracteristicas sécio-demograficas

1. 1.1. Qual a sua instituicdo? *
Marcar apenas uma oval.

") Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
) Universidade Regional de Blumenau (FURB)

) Universidade Federal de Pelotas (UFPel)

2. 1.2.Qual o seucurso? *
Marcar apenas uma oval.

) Desenho Industrial
C_ ) Publicidade e Propaganda

____) Cinema e Audiovisual

3. 1.3. Qual o seu semestre atual? *
Insira somente o nlmero aproximado do semestre que estd cursando atualmente.

4. 1.4.Qual a suaidade? *
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5. 1.5. Com qual género vocé se identifica? *

Marcar apenas uma oval.
() Feminino
) Masculino
() Transfeminino

) Transmasculino
) Género neutro
() Nao-bindrio

o A 7
(_ ) Outro:

6. 1.6. Vocé possui alguma deficiéncia? *
Marcar apenas uma oval.
() N&o possuo
() Fisica
() Visual
) Auditiva
) Intelectual
() Transtorno do espectro autista

) Multipla deficiéncia

7. 1.6.1. Caso possua, especifique:

2. Contexto de utilizagdo das ferramentas

8. 2.1.Vocé possui acessc a internet na sua casa? *

Marcar apenas uma oval.
() Sim
)

(_ ) Nao sei responder



9.

10.

1.

12.

2.2. Vocé possui acesso a internet na sua instituigdo? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

() Nzo

() Nao sei responder

2.3. A suainstituicdo pessui computaderes proprios que estavam disponiveis
para vocé realizar o uso das ferramentas?

Marcar apenas uma oval.
(_)sim
() Nao

— )
() Néao sei responder

2.4, Para a realizacdo do projeto vocé utilizou: *

Marque aquele equipamento que usou na maior parte do tempo.

Marcar apenas uma oval.

=) Computador desktop proprio

() Laptop préprio

() computador desktop da instituicio
() Laptop da instituicao

() Gelular préprio

() Tablet préprio

2.5. Qual o sistema operacional do equipamento selecicnade acima? *

Marcar apenas uma oval.

() Microsoft Windows

() mac0s
(j} Linux
() Ubuntu
C_Dios
() Android
C\) Outro:
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13.  2.6. Como vece utilizou o Figma? *

Marcar apenas uma oval.

() Pelo navegador
() Pelo aplicativo para desktop

. g %
(_ ) Pelo aplicativo para celular

14. 2.6.1. Casoc tenha selecionado a opgao "Pelo navegador”, na pergunta acima,
qual vocé utilizou?

Marcar apenas uma oval.

() Google Chrome

() safari
() Microsoft Edge
() Mozilla Firefox
D) Opera

—

() outre:

3. Experiéncia prévia

15, 3.1. Vocé ja utilizou algum dos programas abaixo? *

Marque aqueles que jé usou.

Marque todas que se aplicam.

|| Adobe Photoshop
|| Adobe Illustrator
[ | Adobe XD

D Canva
D Miro

[ | N#o utilizei nenhum destes

16.  3.2. Vocé ja havia utilizade o Figma antes de ser apresentado ao llu? *
Marcar apenas uma oval.

( )Sm Pular para a pergunta 17

() Nao Pular para a pergunta 20



1%

18.

19.

20.

3.2.1. Para qual fim vocé utilizou o Figma previamente: *

Marque todas que se aplicam.

| Desenho de interfaces

\ llustragédo

\ Criagdo de pecas gréficas no geral

\ Criagdo de pegas para redes sociais

\
\
\
‘,
D Outro:

3.2.2. Este uso prévio, foi de uso: *

Margue todas que se aplicam.

D Pessoal
D Profissional
D Para realizagao de projetos para disciplinas da faculdade

D Qutro:

3.2.3. Dentro do Figma, voce ja havia trabalhade com o formato de arquivo
Figdam antes de ter contato com o Illu?

Marcar apenas uma oval.

()sim

() Nao

3. Experiéncia prévia

3.3. Vocé ja utilizou algum dos pregramas abaixo? *

Marque aqueles que ja usou.

Marque todas que se aplicam.

D Microsoft Excel
[ Excel para Web
D LibreOffice Calc
D Néo utilizei nenhum destes
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21. 3.4.Vocé ja havia utilizado o Google Planilhas antes de ser apresentado ao X

Mu?
Marcar apenas uma oval.

(_)sim  Pular para a pergunta 22

) Nao Pular para a pergunta 23

22.  3.4.1. Este uso prévio, foi de uso: *
Marque todas que se aplicam

| | Pessoal
|| profissional
|| Para realizacéo de projetos para disciplinas da faculdade

\ \ Qutro:

4. Dificuldades durante o uso

23.  4.1. Voceé teve algum problema e/ou dificuldade com o uso do Figma durante ¢ *
projeto?
Marcar apenas uma oval.

C_)sim Pular para a pergunta 24

() Nao  Pular para a pergunta 26

24, 4.1.1. Voceé precisou de ajuda de professores e/ou consultores para resolvé-lo? *
Marcar apenas uma oval.
() sim

() Nao

25.  4.1.2. Descreva brevemente abaixo o que aconteceu: *

4, Dificuldades durante o uso



26. 4.2. Vocé teve algum problema e/ou dificuldade com o uso do Google x

Planilhas durante o projeto?
Marcar apenas uma oval.

’7\' Sim Pular para a pergunta 27

f':i' Nao Pular para a pergunta 29

27. 4.2.1.Voceé precisou de ajuda de professores e/ou consultores para resclvé-lo? *
Marcar apenas uma oval.

( )Sim

"
___JNao

28. 4.2.2. Descreva brevemente abaixo o que aconteceu: *

5. Uso das ferramentas e conhecimento prévio

29. 5.1. Durante o projeto, vecé utilizou quais das seguintes ferramentas? *

Marque todas as ferramentas que vocé utilizou, no seu dispositivo, mesmo que em
conjunto com outros colegas.

Marque todas que se aplicam.

| Guia de uso em PDF: o mesmo apresentado em aula
| 11lu: desenho do processo geral no FigJam

| Planilha de andlise técnica

1 Mapa Conceitual

| Mapa de Personagens
| Planilha de Relagao de Objetos

\
\
\
\
|| Equipe e Fungdes
\
\
|| Nao utilizei nenhuma das ferramentas
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30. 5.2. Marque abaixo ¢ seu dominio do conhecimento prévio em relagédo as X
seguintes etapas e tarefas desempenhadas durante ¢ projeto:
Selecione de 0 a 5, sendo 0 para "Ndo tinha nenhum conhecimento prévio® e 5 para

"Tinha muito conhecimento prévia".

Marcar apenas uma oval por linha

0 1 2 3 4 5
Leitura do roteiro
&b S O o o o .
Pesquisa D Q C) Q D D
Andlise técnica O ) D) O O -
e O O O O O O
Definicio de equipe e
LS 3 B 8 @ 8 8
Criacdo de mapa de
T o O o o O O
Realizacio de ajustes () D O - D) O
Visitas as locagbes 2 B L3 L &
Relagzo de objetos o O L o O O
Projeto criativo C) D D D C) D
Projeto executivo ) - ) - ) D)

6. Avaliacdo de satisfacdo
31.  6.1. Numa proporgdo de 0 a 10, qual é a probabilidade de vocé recomendaro  *

kit de ferramentas lllu a um amigo ou colega?

Marcar apenas uma oval.

Nada provavel Muito provével



32. 6.2. Deixe aqui o seu comentario sobre como foi a sua experiéncia com o uso do
[llu para o desenvolvimento do seu projete:

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE G: Resultado da etapa de categoriza¢do da resposta do formulario intitulada

'Poderia descrever brevemente como seria o seu processo?’

Categorias Cddigos Termos extraidos do texto Contagem

Etapas Leitura de roteiro Leitura "de sensagdo" do roteiro

Leitura de roteiro

Leitura do roteiro ou briefing

Leituras especificas com colaboradores

Analise técnica Analise técnica

Listas subsequentes (da decupagem)

Tabela de anélise técnica

Pesquisa Elaboragdo de pesquisa

Familiarizo com o projeto

Pesquisa

Pesquisa de arte

Pesquisa de cor

Pesquisa de referéncias

Pesquisa de referéncias de figurino, objetos, cenarios

Pesquisa de sensagdo

Pesquisa digital e/ou em livros

Pesquisa iconografica e "in loco"

Pesquisas

Apresentagdes e Apresentag¢do conceitual

reunioes Apresentagdo de projeto

Apresentacdo pro diretor de fotografia

Aprovacao pelo diretor e cliente

Defini¢des com diretor + fotografia

Reunido com a diregdo

Reunido com equipe de arte

Reunides

Reunides com a diregdo

Reunides com dire¢do e produgdo

Reunies com figurino e maquiagem

Criagdo Conceituagdo

Condugdo do que serd necessario criar

Criagdo

Criamos os projetos de arte

Escrevo algo

Visita de locagdes Conhecemos as locagdes

Locagao

Visita as locagdes

Visita de locagdo

Visitas de locagdo

Rlrrr]lRr|rRr]lRr]Rr]|R]IRPr]R]|R|IN]|R]R]Rr|[Rr|[RrRr|Rr|Rr]|Rr[Rr]Rr]Rr|R|IRPr]IRP|W|R]R]|R]|R|[D|R]R,r[N|~




Ajuste

Afinagdo e ajuste

Amadurecimento do projeto de arte

Produgdo de objetos

Captagdo em si das pegas e objetos

Compras

Produgdo de objetos

Produgdo e Pds-
produgdo

Acompanhamento de obra/produgédo

Acompanhamento dos processos

Ajuste de pds-produgdo

Ambientagdo do cenario

Cronograma

Cronograma de trabalho

Desprodugdo

Execugao

Filmagem

Gravagao

Teste de luz

Tarefas

Decupagem

Decupagem

Decupagem de arte

Decupagens

Definigdo de Equipe

Definigdo de atribui¢des

Divisdo de tarefas

Divisdo de tarefas

Escalonamento de equipe

Montagem da equipe de arte

Planejamento de equipe

Setores

Resultados

Cenario

Cenografia

Concepts e layouts

Maquetes e cenarios

Previsdo dos cenarios

Figurino

Figurinos

Provas de figurino

Referéncias

Caderno de referéncias

Ideias

Moodboard da visdo do DA

Moodboard de cada ambiente

Moodboards

Paleta de cores

Referéncia

Referéncias

Desenhos

Desenhos

Desenhos de execugdo

Rascunhos e/ou croquis a mdo

Storyboard

Organizadores

Calendarios

Documentos de organizagdo

Y N S N N T N e e R L S I B S e B S e e e e N e N e N S e Y N = =Y ISV Iea RSN SN SN
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Lista de afazeres

Lista de materiais

Lista do que ndo fazer

Listagens especificas

Orgamento

Orgamentos e forma de desembolso financeiro

Listas de objetos

Indicagdo de objetos

Lista completa de todos os itens necessdrios para execugao
do projeto

Rl R[N, [R]R]|~

Lista de objetos e outras listas

=

Planilha com cenarios, locagdes e itens de cenografia e
decoragdo

=

CompilagGes (entregas)

Biblia de arte

Compilagdo do projeto de DA

Concepgdo do projeto visual

Construgdo da pasta de produgdo

Elaboragdo de PPT

Pranchas

Pranchas de colagens

Pré-projeto

Projeto

Projeto criativo e técnico

Projeto de DA

Projeto executivo

Projetos

Rlr|lRr|[,r[N]IR]R|R|R]R[R]R ]|+




APENDICE H: Esbogos manuais a partir das respostas das diretoras de arte sobre a

pergunta ‘Poderia descrever brevemente como seria o seu processo?’
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APENDICE I: TCLE fornecido aos estudantes que participaram da Avalia¢do do Artefato.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Bu, e l__ , portador
da cédula de Identidade n° ___ _ __ _ __ _ __ __ _ __ _______ , inscrito no CPF sob n°
__________________________________ , residente a Rua
_____________________________________________ ,N° _______,nacidade
de ___ _ _ _ _ _ _ ___________ , DECLARO, por meio deste termo, que concordei em

participar, como estudante e avaliador, da etapa de Avaliagéo do artefato referente a
pesquisa de dissertagdo de mestrado intitulada “Ensino em audiovisual: desenvolvimento
de um kit de ferramentas visuais digitais para o ensino de dire¢cdo de arte” desenvolvida
por Juliana da Silva Krupahtz, a quem poderei contatar ou consultar a qualquer momento
que julgar necessdrio pelo e-mail juliana.krupahtz@gmail.com. Fui informado(a), ainda, de
que a pesquisa é orientada pelo professor Dr. Julio Monteiro Teixeira e pertence ao
Programa de P6s-Graduagdo em Design, da Universidade Federal de Santa Catarina

(UFsc).

Afirmo que aceitei participar por minha propria vontade, sem receber qualquer incentivo
financeiro ou ter qualquer dnus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o sucesso
da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que, em
linhas gerais é propor um kit de ferramentas visuais digitais para auxilio no ensino superior
com foco no projeto de arte audiovisual. Minha colaboragdo se fard de forma anénima, por
meio de questiondrio online, o qual responderei apds a utilizagdo do artefato. O acesso e a
andlise dos dados coletados se fardo apenas pela pesquisadora e seu orientador. Fui ainda
informado(a) de que posso me retirar dessa pesquisa a qualquer momento, sem prejuizo
para meu acompanhamento ou sofrer quaisquer sangdes ou constrangimentos.

AUTORIZO também com este documento, o uso de minha imagem em fotos ou filmes, sem
finalidade comercial, para ser utilizada na pesquisa e em seus materiais de divulgagdo. A
presente autorizagdo é concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem acima
mencionada em todo territério nacional e no exterior. Por esta ser a express@o da minha
vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a ser reclamado a
titulo de direitos conexos & minha imagem ou a qualquer outro.

(Cidade da instituigéo), ____ de maio de 2022.

Assinatura do(a) participante:

Assinatura da pesquisadora:



APENDICE J: Guia do lllu

SCAPES i Denme @@

FPE===4

I o
a
Conjunto de ferramentas visuais
‘ £9 para ensino e projeto de diregtio

de arte audiovisual

Programa de pés-graduagéo em dosign

Juliana Krupahtz

Orlentador: Frof. Dr. Julio Monteiro Teixeira

i
==<

Como surgiu?

auliana Krupahtz
uiianaksupahizegmeilcom
yowjulionalrupohtzcom

A equipe de audiovisual

NOcLEo
PRODUTOR DIRETOR DE CENA ROTEIRISTA
PRINCIPAL
DEPARTAMENTOS cAMERA ARTE som

DESIGNER DE PRODUGAO DIRETOR DE ARTE

QUIACEM cendio

Tudo que esté relacienado ao visual do filme.
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0 processo de audiovisual

Pré-produgéo

Produgdo

Q]

Pés-produgéo

—
g imagens e sons

Diregtio de arte

Agrupar o material gravado

illu

O processo de audiovisual

Pré-produgéio

e

Produgéo

©

N Pés-produgéo

gdo de imagens e sons Agrupar o material gravado

Diregtio de arte

illu

7

] 10
© duplo diamante
© modelo do Duplo Diamante
<X> foi desenvolvido e aprimorado
pelo British Design Council
o duplo dlamu nte (2015). € fundamentado nas
principios do Design Thinking e
Descobrir, definir, desenvolver e entregar divide o processo criativo em
quatro foses: descobrir, definir,
desenvolver e entregar.
illu 2
Pensamento divergenta
Na segunda fase, deve-s
A primeira fase & destinada a escolher e definir o problema
levantar questdes acerca do guiado pelos insights gerados
problema projetual. na fase anterior.
illu 13 illu 14
9 Desenvol
| QLDescobrir | & Definir | @ Desonvolver | @ Entregar
" [ ' '
v ' |
7 ' i
i ' '
} Pensamento convergente ' i |
Pansamento divergonta ' ! .
Aitim fase dedica-so.a : . |
Ap6s ter um problema claro testar as soluges e a finatizar ! :
e definido, estimula-se o projeto. Ideias que ' i
a geragdo de alternativas funcionaram devem ser ' :
e a prototipagtio de selecionadas e aprimoradas ; i
algumas ideias. para a entrega. i i
illu 15 illu 16




€

Como utilizar?

Recursos & funcionalidades

orars  wrwte +

Figma &, originalmente,

uma plataforma para design
de interfaces, mas suas
funcionalidades permitemn
diversos usos. £ online e de
acesso gratuito, além de
permitir o criogao de forma
sincrona e colaborativa.
Além disso, ainda & possivel
trabalhar com

8

-

Dentro do Figma & possivel
criar dois formatos de arquivos,
o de design (figma) e o de
figjam. No arquivo de design
ha uma interface de criagao
livre, de base vetorial, enquanto
os arquivos de figjam possuem
também recursos pré-

idos, cama post-its

(emtramar) (o

plugins, criagao de estilos
@ varios outros recursos.

illu

e adesivos (stickers).

O Figma pode ser usado tanto
no navegador, quanto pelo
aplicative para desktop.

18
Iniciante Profissional

0 Figma & totalmente gratuita no g ramrgns Arquives Figma fimitados

plano starter (iniciante), porém, co o e Histérico do versses iimitado

. ivos passacis limiladas

realizar o cadastro como estudante, s Componinamento 60 parmissoes

& possivel ter acesso ao plano B Golonostones N ados @ Projetos privados @ cokaborotivos

profissional de maneira gratuita. © Pugins o tampiotes st
@ Aplcotive pora o coliar S e

illu 20

Davidas frequentes

Dupliquel meu arquive noFigma,
para onde ole fol?

Quando voct acessa ¢ Figma e faz o login,

Vi n link

‘onde voch podert var 1040 os seus
arquives assim como um Google Drive, 56
S arquiva.

Coloque seu ua

illu

‘qual quer usar o Figma.

enviado pelo Figma.

& valide a sua identidode
o estudante.

auplicado vai estar it

illu

2 22
Davidas frequent
Como eu compartitho o arquiva no Figma ‘Agora que criou um time dentzo do Figma,
comaminna squipe? clique no simbolo de + 00 lado o noma
P ‘dotime.
conta de estudante. Depois, no seu painel
principal cliquo e “Create now team®,
wvai
e ————— O processo
‘todos o5 arquivos que queira compartilhar
5580 © EFOPO Frl SN0 0 POt 20 A pré-produgdo no kit de ferramentas illu
Importanta: 55 um integranta da squipe
precisa realizar esse processol NGO &
.
illu 23 illu 24
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@ Descobrir

Leitura da roteiro.
efoubriefing

Descobrir

illu Acesse a ferramenta

O que fazer?

Apbs receber o roteiro e{ou
briefing, faga uma leitura
completa do material.

illu

Leitura do roteiro efou briefing

Como fazer?

Ac longo da leitura, destaque
todos os pontos que
representem aspectos visuais
do filme, como: descrigio dos
personagens, maquiagem,
figurino, objetos, ombientes, etc.

27 28
Pesquisa
O que fazer? Como fazer?
Procure informagdes visuais Pesquise de maneira digital
& textuals que ajudardo a efou analégica, visitando
ilustrar e conceituar a histéria lugares fisicos, tirando fotos e
trazida pelo roteiro. buscande material na internet.
Rena referéncias de lugares,
outros filmes, pinturas,
fotografias, moda, tecidos
© até mesmo musica.
illu 2 illu 30
Andlise Técnica Mapa conceitual
O que fazer? Como fazer? 0 que fazer? Como fazer?
Catalogue todos os itens Preencha os campos Monte um painel visual Preencha a prancha da
identificados no processe de na planilha, conforme as abas w baseado na sua pesquisa de maneira que considerar mais ( )
Isitural do roteiro g pr & crie novas referéncias e em materiois de einclua
er fou se Inclua todos criagao propria. imagens, paleta cromética;
para as filmagens. os itens j6 identificados na entre outros.
leitura do roteiro & aqueles
que surgiram durante a
pesquisa de referéncias
e 0 mapa conceitual.
illu a illu




0 que fazer?

Defina quais membros
da equipe irGo desempenhar
determinadas fungbes

& tarefas dentro do
departamento de arte.

illu

Equipe e fungoes

Como fazer?

Dependendo do tamanho
da sua equipe, preencha

a quantidade de fichas
necessaria com a foto dos
integrantes e as informages
de cada um.

Pré-projeto

0 que fazer?

Monte o mapa de personagens,
retina todo o material
elaborado até aqui e prepare-
s6 para a primeira
apresentagao.

illu

Como fazer?

Acesse a ferramenta ao lado e
crie fichas descritivas e
ilustrativas para cada um dos
personagens que aparecem no
roteiro. Agrupe todas as
pranchas e planilhas de forma
impressa ou digital

33 34
Apresentag@o 1
O que fazer? Como fazer?
Apresente o concsito previsto Discutam, elaborem e anotem w
para o filme ao diretor de cena possiveis melhorias e
e outros integrantes da equipe,  mudangas no conceito Desenvo[ver
como diretor de fotografia, do filme conforme o que estd
roteirista e produtores. sendo desenvolvido em outros
departamentos.
illu 35 illu 38
9 Desenvolver | Ajustes & Desenvolver | Visitas as locagées
O que fazer? Como fazer? O que fazer? Como fazer?
Considere e analise as Volte nas etapas anteriores Mapeie, visite e registre Com base na andlise técnica,
sugestdes trazidas pela diregtio  de mapa conceitual, imagens de possiveis locais pesquise, mapeie e identifique
e outros departamentos. anélise técnica e mapa para a realizagto das possiveis lugares para cada
Decida com a equipe quais de personagens, refaga gravagoes. ambiente presente no roteiro.
alteragbes serdo reclizadas algumas etapas e realize Salve imagens reais de todos
NG coNceito & UGS NOVos as alteragoes conforme os lugares para decidir em
caminhos serdio tomados. for necessario. conjunto com o restante da
equipe na Apresentagéio 2.
illu 7 illu a8
9 Desenvolver | Projeto ® Desenvolver | Apresentagéo 2
O que fazer? como fazer? 0 que fazer? Ccomo fazer?
Atualize 0 mapa de Acesse 0 seumapa de Apresente o conceito ajustado  Discutam e analisem se as
personagens, reina o material  personagens e insira foto dos para o filme ao diretor decena  solugoes prapostas foram
atualizado e o que mais atores e atrizes contratados e outros integrantes da equipe,  suficientes ou se serto
fol elaborade para a para cada papel. Monte a novas
apresentagao. apresentagdo com o conceito roteirista @ produtores. Apresente e defenda o conceito
atualizado e os novos materiais proposto aos integrantes
levantados para alinhamenta da equipe.
com o restante da equipe.
illu 39 illu 40




274

X

Entregar

0 que fazer?

A partir da andlise técnica

Produgdo e captagao de objetos

Como fazer?

Preencha a planilha e va

& da pesquisa, org

relagéo de objetos que devemn
ser produzidos, adquiridos

ou providenciados.

illu

conforme o andamento do
projeto. Utilize os filtros para
visualizar os obejtos por locagao,
personagem ou status. Utilize:
também esta relagéo para

dar crédito e agradecer

os fornecedares posteriormente.

a 42
Projeto criativo :J Projeto i
O que fazer? Comeo fazer? O que fazer? Como fazer?
© projete criative, como o Agrupe em um arquive Gnico O projeto executivo retine Agrupe em um arquivo Gnico
préprio nome explica, consiste e final todos os materials os arquivos relacionados & final todos os materiais
no material que constréi o relacionados ao conceito e a i e i
conceito do filme, visuaimente.  idealizaggo do visual do filme. de projeto. @ tudo o que for nacessario ser
Relina aqui o que foi produzido eonsultado para a realizagto
em relagéo a mapas das gravagoes.
conceituais, materiais de Redna aqui a andlise técnica,
pesquisa e mapas de prancha de equipe e a relagéio
personagens, entre outros. de objetos.
illu a3 illu aa

Davidas ou sugestdes:

Juliana Krupahtz

juliana.krupahtz@gmall.com

Juliana Kiupahiz N 5 e SCAPES & Y emme

Orientador: Prof. Dr. Julio Monteiro Teixeira



Meu nome é Juliana Krupahtz, muito
prazer. O conjunto de ferramentas illu
surgiu como resultado da minha
dissertag@o de mestrado, feita sob
orientagdo do Prof. Dr. Julio Monteiro
Teixeira, no Programa de Pés-Graduagao
em Design, da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC).

A proposta do illu é facilitar a visualizagéo
e e

auxiliar no projeto dt

em diversos cursos de formagao. Espero
muito que ele possa te ajudar e caso
queira contribuir com um feedback apés
utilizar, & s6 deixar um comentrio! :)

Apoio:

L. universionoe reoerat DO Sursc
=" &

E SANTA CATARINA esign

CAPES Q lemme

APENDICE K: Conjunto de ferramentas lllu

lllu — Médulos Introdutérios (Figlam)

O duplo diamante:

O modelo do Duplo Diamante foi
desenvolvido e aprimorado pelo British
Design Council (2015). £ fundamentado
nos principios do Design Thinking e divide
0 processo criativo em quatro fases:
descobrir, definir, desenvolver e entregar.

Q, Descobrir pivergente

A primeira fase é destinada a levantar
questdes acerca do problema projetual.

Na segunda fase, deve-se escolher
e definir o problema guiado pelos insights
gerados na fase anterior.

© Desenvolver divergente

Ap6s ter um problema claro e definido,
estimula-se a geragéo de alternativas
e a prototipagéo de algumas ideias.

% Definir

Q Descobrir

® Desenvolver Entregar

—ntrogur Convergente

A Gltima fase dedica-se a testar as solugdes e a
finalizar o projeto. Ideias que funcionaram devem
ser selecionadas e aprimoradas para a entrega.

\\\\\
|

® | como utilizar?

Siga as etapas

Relna a sua equipe e estude todas
as etapas que devem ser realizadas durante
a pré-produgéo.

Aquelas etapas que apresentarem um icone
de varinha magica, possuem uma ferramenta
para Ihe ajudar a realizar aquela tarefa.
Clique no link correspondente ou siga a
indicag@o para usar os paineis ao lado.

Andlise Técnica 7
Catalogue os itens
identificados no roteiro
que deverdio ser
produzidos e/ou
adquiridos para

as filmagens.

llu: conjunto de ferramentas.
para diregéo de arte - Google
Drive

& giveg

llustragées

llustragées e icones por Parth Atara, disponiveis em:

Figma
Figma Community fl - 6000+ €

* figmacom

e Icons & .
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lllu - Processo Criativo Direcdo de Arte (Figlam)

Q Descobrir © Definir I ® Desenvolver | @ Entregar

Leitura do roteiro
e/ou briefing

Destaque todos os
pontos que representem
aspectos visuais do
filme, como: descrigéo
dos personagens,
magquiagem, figurino,
objetos, ambientes, etc.

Pesquisa

Procure informacgées
visuais e textuais que
ajudardo a ilustrar e
conceituar a histéria
trazida pelo roteiro.

Andlise Técnica #

Catalogue os itens
identificados no roteiro
que deverdo ser
produzidos e/ou
adquiridos para

as filmagens.

Mapa conceitual 7

Monte um painel visual
baseado na sua
pesquisa de referéncias
e em materiais de
criagdo propria.

Mapa Conceitual

Equipe e fungdes 7

Defina quais seréo as
fungdes e tarefas de
cada um dentro do
departamento de arte.

Pré-projeto

Monte o mapa de
personagens e reina
todo o material.

Mapa de Personagens

Apresentacgdo1

Apresente o conceito
inicial do filme a diregéo
e ao restante da equipe
(outros departamentos).

Ajustes

Refaga algumas etapas
e realize as alteragoes

conforme for necessario.

Visitas as locagoes

Mapeie, visite e registre
imagens de possiveis
locais para a realizagéo
das gravagées.

Projeto

Atualize o mapa de
personagens, relina o
material atualizado e o
que mais foi elaborado
para a apresentagdo.

Apresentacdo 2

Apresente o conceito
ajustado para o filme
adiregdo e ao restante
da equipe (outros
departamentos).

Produgéio e 2
captacdo de objetos

Organize arelagdo de
objetos que devem ser
produzidos, adquiridos
ou providenciados.

Projeto criativo

Agrupe em um arquivo
todos os materiais
relacionados ao
conceito e idealizagdo
do visual do filme.

Projeto executivo

Agrupe em um arquivo
todos os materiais
relacionados ao
planejamento e tudo

o que for necessario
ser consultado para
arealizagdo das
gravagoes.
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2]

1.0 que fazer?

Monte um painel visual baseado na sua
pesquisa de referéncias e em materiais de
criagdo propria.

2.Como fazer?

Preencha a prancha ao lado da maneira
que considerar mais adequada e inclua
rascunhos, imagens, paleta cromatica;
entre outros.

3. Como usar a ferramenta?

Clique nos retangulos e em seguida no
icone de imagem na barra suspensa,
adicione imagens do seu computador.
Vocé também pode excluir os retangulos
de posicionamento e arrastar ou colar
imagens diretamente para ¢4, utilizando
o layout que preferir.

Mapa Conceitual (moodboara)

- Onde estou?

4.Como salvar?

Depois de criar quantas pranchetas vocé
precisa e estar satisfeito com o resultado,
selecione a primeira clicando no titulo

de segao, em cinza, com o nome Mapa
Conceitual - Prancha, va no icone do
Figma > File (arquivo) > Export as...
(exportar como). Na nova janelq, selecione
o formato que deseja exportar e em Export
area (area de exportagdo), selecione
Selection only (somente selegdo). Repita
© processo com todas as pranchetas.

que deseja salvar.

Q. Quick actios.

New Figlam fle

> New design fle
: Place image. oxx
o : Importfrom CsV.
Avran »
. - Save locaicopy.
W Save toversionistory.. TS

Show version istory

lllu — Mapa Conceitual (Figlam)

Mapa Conceitual - Prancha 1

,———~- Néoesquecade preencher aqui

4

o

®

© Definir
Mapa Conceitual (moodsoara)

/ Vocé pode usar
) \ esse espago
Nome do Projeto: nome do projeto para colocar a
Equipe: nome dos integrantes . “7" paleta de cores
Disciplina: nome da disciplina | do painel :)
/ \ j Julana Krupahtz
== N

Insira neste espago suas
imagens, rascunhos e textos e,
em seguida, apague este post-
it. Duplique esta prancheta
quantas vezes precisar,
dividindo os paineis por
temadticas.

Julana da Siva Krupahtz
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o8 © Definir
* ) Equipe & fungdes
1.0 que fazer?

Defina quais membros da equipe irGo
desempenhar determinadas fungées
e tarefas dentro do departamento

de arte.

2. Como fazer?

Dependendo do tamanho da sua equipe,
preencha a quantidade de fichas
necessaria com a foto dos integrantes

e as informagdes de cada um.

3. Como usar a ferramenta?

Preencha os seus dados e os de

seus colegas em cada um dos espagos
reservados. Para colocar as fotos dos
integrantes, clique nos retangulos

e em seguida no icone de imagem

na barra suspensa e adicione imagens
do seu computador.

O

4.Como salvar?

Depois de criar quantas pranchetas vocé
precisa, conforme o tamanho da sua
equipe. Seleciona a primeira clicando no
titulo de segdo, em cinza, com o nome
Equipe - Prancha, va no icone do Figma >
File (arquivo) > Export as... (exp

ccomo). Na nova janela, selecione o formato
que deseja exportar e em Export area
(érea de exportagéo), seleci i
only (somente selegéo). Repita

0 processo com todas as pranchetas

que deseja salvar.

New FigJam file
New design file

Place image.
Import from CSV.

Save local copy.
Save to version history.
‘Show version history

lllu — Equipe e Funcdes (Figlam)

| Equipe e fungdes - Prancha 1

23 © Definir
< ) Equipe

Preencha abaixo as informagées N .

N lome do Projeto: nome do projeto
da sua equipe. Coloque a foto, a fungéo ; .
(Ex: assistente de diregdo de arte), as Equipe: nome dos integrantes
tarefas que ira fazer e uma qualidade. Disciplina: nome da disciplina

Nome: seu nome

Fungdo: sua fungGo na equipe

0 que vai fazer? quais tarefas iré realizar / ser responsével
Uma qualidade: mostre o que tem de melhor para a fungdo

Nome: seu nome

Fungdo: sua fungGo na equipe

0 que vaifazer? quais tarefas ird realizar / ser responsavel
Uma qualidade: mostre o que tem de melhor para a funggo

Nome: seu nome

Fungdo: sua fungGo na equipe

0 que vai fazer? quais tarefas ira realizar / ser responséavel
Uma qualidade: mostre o que tem de melhor para a fungGo

@ Nome: seu nome
Fungdo: sua fungGo na equipe
0 que vai fazer? quais tarefas ird realizar / ser responsavel
Uma qualidade: mostre o que tem de melhor para a fungéo
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“? ) Mapa de personagens

1.0 que fazer?

Crie fichas descritivas e ilustrativas para
cada um dos personagens que aparecem
no roteiro.

2. Como fazer?

Preencha os campos, respondendo cada
uma das questoes, com textos e imagens.
Utilize posts-its, fotos, gifs e stickers.

3. Como usar a ferramenta?

O

4.Como salvar?

Depois de criar quantas pranchetas vocé
precisa, sendo uma para cada
personagem. Selecione uma delas,
clicando no titulo de segdo, em cinza, com
© nome Mapa de personagens - Prancha 1,
vé no icone do Figma > File (arquivo) >
Export as... (exportar como). Na nova
janela, selecione o formato que deseja
exportar e em Export area (Grea de

y
¢@0). Repita o processo com

No primeiro campo, inicie

foto de referéncia principal e o nome da
personagem. Nos campos seguintes, utilize
os recursos para adicionar o maximo de
detalhes possivel. Apos a definigao de
elenco, volte a esta ferramenta para
colocar a foto do ator/atriz definido para

© papel no primeiro campo e preencha
com os dados do ator.

todas as pranchetas que deseja salvar.

New design fle

Prace image.

lllu — Mapa de Personagens (Figlam)

Mapa de Personagens - Prancha 1

@ Definir
2 ) Mapa de personagens

Nome do Projeto: nome do projeto

Equipe: nome dos integrantes
Disciplina: nome da disciplina

Quem é? ; Se parece com: ; Caracteristicas fisicas:
| | . )
'Nome do personagem | EEEED ﬂ"'d’?""' | Insira aqui .
. l 1
i s quais este se parece, i
@ | @ fet el s | fisicas, quanto
| na personalidade. | mais detalhado
::L::.mndoow ) | melhor.
! S 1 dutana o siva kupanz
| |
__________________ T T e
Personalidade: | Principal conflito: | ©Onde aparece?
| |
Insira aqui | Qualoconflito | Locagdes com
tragos de | queafiige esta | asquaisa
personalidade, | personagem? | personagem @
adjetivos. | | interage.
| |
uans  Siva Kupattz | dukana ca st Kupanez | dotena e Sivakpaz
' '
illu
Ndo esqueca de voltar depois
para colocar a foto do ator ou
atriz que foi contratado para o
papelt

Julana da Siva Krupaniz

Vocé pode usar
esse espago
para colocar a
paleta de cores
do painel :)

Julana Krupattz

Vocé pode alterar esses
campos para se adequar
melhor ao seu projeto. Uma
sugestdo é o campo
minibiografia do personagem.
Use como fizer mais sentido
para vocé :)

Juana Krupahtz
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lllu - Visdo Geral (Figlam)

+
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R lllu: conjunto de ferramentas visuais pa X
lllu: conjunto de ferramentas... v

lllu - kit de ferramentas ...
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