UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS — UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
NIVEL MESTRADO

Tais Vieira Pereira

MOOD BOARD COMO ESPACO DE CONSTRUCAO DE METAFORAS

PORTO ALEGRE
2010



Tais Vieira Pereira

MOOD BOARD COMO ESPACO DE CONSTRUCAO DE METAFORAS

Dissertacdo apresentada como requisito parcial
para a obten¢do do titulo de Mestre pelo
Programa de Poés-Graduacdo em Design da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos.

Orientador: Prof. Dr. Celso Carnos Scaletsky

PORTO ALEGRE
2010



Tais Vieira Pereira

MOOD BOARD COMO ESPACO DE CONSTRUCAO DE METAFORAS

Dissertacdo apresentada como requisito parcial
para a obtencdo do titulo de Mestre pelo
Programa de Pos-Graduacdo em Design da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos.

Orientador: Prof. Dr. Celso Carnos Scaletsky

Aprovada em / /

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Celso Carnos Scaletsky — Universidade do Vale do Rio dos Sinos.

Prof. Dr. Paulo Edison Belo Reyes — Universidade do Vale do Rio dos Sinos —

Unisinos.

Prof. Dr. Andre Soares Monat — Programa de Pds-Graduagao em Design da

Escola Superior de Desenho Industrial — UER]J.



Este trabalho é dedicado a pessoas muito especiais que, de diferentes
maneiras, me apoiaram durante sua realiza¢cdo: aos meus amados
pais, Norberto e Valdereza, ao meu irmdo Gustavo, a Pati, Fred e
Vitor, ao Rafa e a Didi; as minhas queridas amigas Arina, Vanessa e
Cassandra; a querida Erenita, ao Tato e Jodo Vitor, as minhas
mestras Maria Berenice Machado e Vera Dones; aos meus alunos
inspiradores e aos familiares do corag¢do. Diferentes amores, mas

todos meus amores...



AGRADECIMENTOS

Meus sinceros agradecimentos:

Ao Prof. Dr. Celso Carnos Scaletsky, orientador desta pesquisa. Obrigado pelo

incentivo, pelos ensinamentos e pela confianca.

Aos demais professores do Programa de Pos-Graduag@o em Design da Unisinos, que

contribuiram para construcdo deste processo de aprendizagem.

Aos profissionais Estilistas, Publicitarios e Designers que, voluntariamente,

colaboraram com esta pesquisa dividindo suas experiéncias.



RESUMO

A realizagdo de projetos em design é um processo complexo que parte de um
problema geralmente mal definido e mal estruturado. A solug@o de problemas de design passa
por diversas estratégias projetuais. Essa dissertacdo investiga uma estratégia projetual
traduzida em um instrumento, o0 mood board. O pressuposto dessa pesquisa ¢ o de considerar
0 mood board uma interface visual que constroi metaforas que facilitam a geracdo de ideias e
conceitos de projeto através da organizagdo e relacdo entre as imagens que sustenta. Nesta
pesquisa, investiga-se o mood board no contexto de processo de projetos em design,
publicidade, assessoria de moda e projetos de assinaturas visuais. Ao final, espera-se
contribuir para uma melhor compreensdo do conceito dessa ferramenta de design, de suas
caracteristicas, das diferentes logicas de constru¢do e de suas fungdes nos processos de
projeto investigados.

Palavras-chave; Design. Mood board. Processos de projeto. Imagens. Metaforas.



ABSTRACT

Involvement in design projects is a complex process which begins with a usually
poorly defined and badly structured problem. The solution of design problems goes through
various projecting strategies. This paper investigates a projecting strategy translated into a
tool called mood board. The assumption of this research is one of regarding the mood board
as a visual interface constructing metaphors which facilitate the generation of project ideas
and concepts through the organization and relationship between the images it sustains. In this
research the mood board is being investigated in the context of the process of projects in
design, advertising, fashion consultancy and graphic signature projects. At the end, it is hoped
to contribute to a better comprehension of the concept of this design tool, its characteristics,
its different construction logics and its functions on the investigated project processes.

Key words; Design. Mood board. Project processes. Images. Metaphors.
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INTRODUCAO

No design, o ambiente projetual caracteriza-se pela complexidade, no qual as
respostas aos problemas levam a novos problemas mal organizados e abertos (DORST, 2008).
O filésofo Flusser (2007) vé€ o design como um processo de busca de solugdes, construcao de
objetos ou obstaculos, que conduzem a novos obstaculos. Para ele, trata-se de um ato de
simular algo sobre o qual o designer possui um conjunto de intengdes em um processo de
codificacdo que manipula técnica e arte e, em certos momentos, ¢ realizado de modo oculto
para o proprio profissional. Deste modo, € possivel pensar que seus processos podem ser
apoiados por estratégias de design no direcionamento e organizacdo de respostas aos

problemas de projeto.

Tradicionalmente, o design é visto como uma atividade que gera projetos, tanto no
sentido abstrato — quando sua propria etimologia abrange significados como conceber,
configurar e formar planos, esbogos e modelos — como também no sentido concreto, aqui
relacionado ao ato de registrar, configurar ou formar determinados artefatos, conforme
Cardoso (2008). Segundo Best (2006), um processo tradicional de design objetiva a solucdo
de um problema, restringindo-se a exploracdo de uma mesma ideia. Atualmente, contudo,
propde-se uma visdo diferenciada do design, na qual seu papel amplia-se nas organizagdes
porque esse passa a participar na articulagio de uma série de fatores que vio além da
elaboragdo de um produto ou solucdo de um problema. No ambito dessa pesquisa, estaremos

trabalhando com o conceito de Design Estratégico.

Segundo a visdo de Celaschi e Desserti (2007), o design passa a ser reconhecido
como um recurso estratégico e inovador, de visdo sistémica, que contribuiu para o
planejamento de acdes - inclusive junto a outras areas de uma organizagdo - gracas a um
conjunto de atividades de andlises, diagndsticos, coordenagdes € negociagdes que resultam na
criacdo de produtos e servigos diferenciados e mais adequados as necessidades da empresa e
do seu publico. A partir do entrosamento das dimensdes humanas, tecnoldgicas, econdmicas e
gerenciais oferecidas pela visdo do Design Estratégico, amplia-se a capacidade projetual das
mercadorias para uma visao de Sistema-produto, no qual os objetos de troca se transformam

em algo mais complexo, que supera o valor material. A légica do sistema-produto envolve o
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planejamento de processos de comunicagdo, servigos e experiéncias abrangendo outras
dimensdes de determinado produto ou servi¢o, desde sua idealizag¢do, até o modo como este

sera divulgado e inserido no mercado, aproximando-se do consumidor.

Cardoso (2008) afirma que a atuag¢do do design dentro de uma organizacio esta
relacionada a ligacdo dos elos da cadeia organizacional, de modo a preencher intervalos e
separagdes entre as partes e permitindo o planejamento de agdes mais organizadas e coesas.
Para o pesquisador, o design pode atuar ndo somente nos aspectos diretamente ligados ao
produto, como o planejamento de sinalizagdes em ponto de vendas, identidades visuais e
interfaces, mas também, em projetos de distribuicdo e divulgacdo do produto em rotulos,
embalagens, campanhas publicitarias e agdes de marketing. No caso da visdo estratégica do
design, 1sso é possivel porque, além de contar com a relacdo de uma equipe multidisciplinar e
com fontes de informagdes do contexto empresarial, a corporagdo que a adota conta com o

suporte de estratégias de pesquisa, muitas vezes traduzidas em instrumentos ¢ métodos.

A utilizacdo de graficos de polaridades, por exemplo, representa uma importante
estratégia projetual para a caracterizacdo do contexto aonde um determinado projeto se
encontra. Trata-se de um tensionamento entre polos conceituais que levam a visualizagdo de
alternativas e oportunidades inovadoras. Outra estratégia evidenciada pelo design em
processos de projeto é o mood board, objeto de estudo desta dissertagdo e particularmente

importante quando se pensa em como os designers refletem e criam visualmente.

O mood board, Figura 1, apresenta-se como um quadro que combina uma série de
referéncias - imagens, amostras de materiais e textos - que representam a atmosfera do
projeto, apoiando a estruturagdo das ideias que surgem durante seu processo. Conforme
Bruseberg et al. (2004), a colagem formalizada no mood board permite que os observadores
mergulhem em um estado emocional particular, tendo contato com conceitos mais abstratos.
Nos processos de projetos em design, o mood board pode servir como uma fonte de
referéncias e de direcionamento, no qual o designer pode acessar conceitos mais subjetivos

para apresentar novas perspectivas ao trabalho.
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Figura 1- Exemplo de mood board. Fonte:
http://lorenzstudio.com/2007_05 01 lorenzstudio_archive.html (2008).

Essa dissertacdo investiga o mood board enquanto uma estratégia de projeto a partir
do pressuposto de que ele permite a criagdo de metaforas originadas da interagdo entre as
imagens que sustenta. Esse pressuposto parte da relacdo entre o conceito de metafora
enquanto um deslocamento semantico e o do mood board enquanto uma representagdo de
imagens que criam ‘“atmosferas”. Segundo Joly (1996), as imagens — enquanto unidades
isoladas - representam cddigos habilitados a traduzir eventos, substituindo-os por cenas que
contam com as intencionalidades do emissor e do receptor para serem produzidas. Elas atuam
como eficientes transmissoras de significados, experiéncias e valores e, quando relacionadas
no mood board,considerando a bagagem cultural do designer ¢ as intengdes do projeto,
elevam o nivel da comunicacdo a um patamar mais contemplativo, facilitando expressdo de
ideias e conceitos projetuais dificilmente explanados verbalmente. Acredita-se que o resultado

destas relagdes origina as metaforas.

Para a lingiiistica, as metaforas sao artificios de linguagem pelos quais os individuos
se utilizam de certos termos para dizerem outra coisa (Ricoeur, 2000) em uma logica na qual

o estranhamento ocasionado pela interacdo entre termos conhecidos e desconhecidos produz
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novos significados. No caso do mood board, observa-se um fenomeno semelhante quando o
designer, ao relacionar imagens que de algum modo procuram representar visualmente as
ideias atreladas a tematica do trabalho, utiliza-se de certas referéncias visuais com o intuito de
expressar outras ideias, ou seja, novas constru¢des de significados. De modo semelhante,
Casakin (2007) afirma que teorias contemporaneas t€ém definido metaforas como estruturas do
sistema cognitivo que afetam o modo como os individuos percebem o mundo e como
categorizam experiéncias. No que concerne aos problemas de design, as metaforas produzidas
pela interacdo das imagens do mood board funcionariam como um artificio direcionador do
raciocinio, explorando alternativas ndo-familiares e estabelecendo novas associa¢des de ideias

que podem transcender as limitagdes impostas pelos obstaculos projetuais.

Partindo do pressuposto de que o mood board é uma estratégia que constroi
metaforas, esta pesquisa tem como objetivo refletir sobre o conceito e os fundamentos
teoricos que justificam seu uso, caracterizando as diversas formas de sua construgdo e o seu
papel na realizag@o de projetos. Como objetivos especificos buscou-se: (i) diferenciar o mood
board das demais técnicas de colagens; (i1) analisar e comparar diferentes estratégias de uso
do quadro — no caso de processos de construgcdo de projetos; (iii) demonstrar sua dimensao
comunicativa, tanto no que concerne a interagdo entre mood board e designers, quanto ao que
diz respeito a uma interface de didlogo entre esses e seus clientes. Neste caso, faz-se
importante estudar os processos de projeto envolvidos e as formas de raciocinio empregadas

pelos profissionais investigados.

A estrutura desta pesquisa esta organizada a partir de uma fundamentagdo tedrica
inicial, pela apresentacdo da metodologia de pesquisa e a confrontagdo dos dados coletados

com os fundamentos tedricos para, ao final, realizar um trabalho de sintese e conclusdo.

A fundamentacdo tedrica procura estabelecer perspectivas que ajudem na
compreensdo do mood board enquanto estratégia de projeto. Inicia apresentando um
panorama da atuagdo do design contemporaneo e segue com estudos sobre o mood board,
considerando questdes a respeito da natureza comunicativa das imagens, da producdo de

metaforas e, por fim, das caracteristicas e atuagdo do mood board em processos de projeto.
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No que remete a atuagdo do design nos dias atuais, ao considerar que o mood board
abrange uma estratégia projetual, torna-se importante adquirir conhecimentos sobre o tema
pela visdo do Design Estratégico — disciplina que vem modificando o papel tradicional do
design a partir de uma cultura mais voltada ao processo de projeto e ao planejamento de
outras dimensdes de produtos e servicos — com contribui¢des tedricas de Celaschi e Desserti
(2007), Cardoso (2008), Best (2006), entre outros. No que concerne a investigagdo do mood
board enquanto um espacgo de constru¢do de metaforas, a fundamentagdo inicia apresentando
caracteristicas do instrumento e estudos a respeito das imagens enquanto produtoras de
sentidos. Devido a sua natureza semantica e a habilidade de articularem conceitos, nesta
pesquisa elas sdo estudadas como elementos que, quando relacionados no quadro, criam
metaforas que oportunizam a visualiza¢do das inteng¢des do projeto. A partir do apoio tedrico
de Joly (1996), Aumont (1993), Flusser (2002), Francastel (1998), Lakoff e Johnson (1995),
Ricoeur (2000) entre outros, a dissertagdo analisa a versatilidade das imagens e metaforas, em

contextos projetuais, como apoios na organiza¢do e direcionamento de ideias.

Finalizando a fundamentagdo teorica, a dissertagdo aborda o mood board enquanto
estratégia projetual. A pesquisa investiga sua atuacdo abrangendo as func¢des das referéncias
visuais, as relagdes estabelecidas entre quadro e designer, o raciocinio por analogia oferecido
por ele e, por fim, a producdo de metaforas. Para tanto, conta com os autores Garner &

McDonagh-Philp (2008), Goldschmidt (1994), Casakin (2007), entre outros.

Os principais conceitos do mood board, definidos pela fundamentagdo tedrica,
oferecem indicios sobre este apoiar processos de projeto através da producido de metaforas. A
fim de aprofundar tal ideia, os estudos foram confrontados com dados extraidos de uma
observagdo da realidade. A partir de entrevistas em profundidade, feitas com 11 profissionais
das areas da publicidade, do design e da moda, foi possivel investigar qualitativamente o uso
(ou ndo) do mood board em seus projetos, avaliando a relevincia deste em contextos de
construcdo de assinaturas visuais, de assessoria de moda, design de moda, embalagens e
cenario de comerciais de TV e shows. Além da identificacdo de conceitos vistos na revisao
teorica, as entrevistas realizadas entre outubro de 2009 e maio de 2010, ajudaram a ampliar o
conhecimento sobre o mood board no que se refere aos tipos de imagens apresentadas, modos
de raciocinios oportunizados, logicas de construg¢do do instrumento, dimensdes comunicativas

e indicios da presenca de metaforas. O estudo apresentard uma discussdo a respeito do uso do
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mood board no desenvolvimento de assinaturas visuais a partir das informagdes adquiridas
neste e nos demais contextos de projeto investigados. Inicialmente, o estudo tinha a intengao
de investigar o mood board especificamente na area de constru¢do de marcas, contudo, com o
surgimento de informagdes igualmente relevantes em outros contextos projetuais, optou-se

por considera-lo em um ambito maior.

O mood board ainda ¢ um tema pouco estudado na pesquisa cientifica e, muitas
vezes, confundido entre os profissionais projetistas com um simples processo de colagens de
imagens que objetiva a copia. Por esse motivo, esta pesquisa buscou abranger estudos tedricos
e empiricos que ampliem sua definicdo. A partir da comparacdo entre as informacdes obtidas
pela fundamentagdo tedrica e os dados das entrevistas em profundidade, acredita-se que sera

possivel aprimorar o conhecimento sobre a estratégia em diferentes perspectivas.



1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Processos de projeto sob a dtica do Design Estratégico

Ao se pensar em projetos em design, a palavra “projeto” pode dar a impressio de que
este se desenvolve em etapas bem definidas e estruturadas. Contudo, seus processos
desenvolvem-se em um ambiente complexo, cuja codificagdo da técnica e da arte coexiste
com uma variedade de elementos, métodos e raciocinios mais ou menos subjetivos. Trata-se,
portanto, de um sistema parcialmente dominado pelo designer que busca, progressivamente,
obter respostas através de diferentes estratégias de solucdo de problemas que levam a novos

problemas.

Além da natureza complexa, processos de design tém lidado com a mudanga de
fungdes dos objetos projetados. Conforme Cardoso (2008), vive-se um momento de
desmaterializacdo dos bens, onde os valores de uso de um produto cedem espago para a
exaltacdo de seus valores como signo. Ndo basta ao designer buscar a solucdo para um
problema limitando-se ao produto. E necessario perseguir novas abordagens que transpassem
a funcionalidade do objeto, criando significados mais profundos junto ao consumidor. Sob
este ponto de vista, ja ndo € possivel limitar-se a superagdo dos obstaculos surgidos durante o
processo de projeto, a partir das informacgdes recebidas do cliente. Por outro lado, faz-se
necessario buscar caminhos inovadores, tendo como ponto de partida a propria analise de
contextos e a criacdo do que poderia ser definido como reposicionamento do problema a ser

superado.
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Considerando que o objetivo desta dissertacdo ¢ estudar fenomenos relacionados ao
mood board, torna-se necessario compreender como uma das visdes contemporaneas do
design, o Design Estratégico, atua frente aos projetos, ndo mais como um simples executor de
produtos, mas também como um instaurador de estratégias inovadoras para as organizagdes.
Para tanto, o capitulo iniciard compreendendo o historico da atividade do design, sua evolugdo
frente as novas exigéncias do mercado atual e finaliza apresentando caracteristicas de

processos de projetos contemporaneos.

1.1.1 A Expansao do papel do design.

Por muito tempo o design foi compreendido como uma atividade estritamente
relacionada ao contexto projetual, responsavel pela composi¢do e construcdo de produtos
finais isolados. A produgdo de artefatos contava exclusivamente com o trabalho de artesdes —
profissionais que aliavam técnica e arte na elabora¢do dos objetos como um todo, desde a

concepgao do projeto até os acabamentos finais.

Com o nascimento da era industrial e a possibilidade de se fabricar produtos em
série, instalou-se a concorréncia e o surgimento de consumidores mais exigentes frente a
maior variedade de escolhas. Era preciso atender novas necessidades e, para tanto, as fabricas
passaram a ampliar suas producdes sob formas de gestdo inovadoras que consideravam a
redugdo de estoque e meios de superar as dificuldades de venda. Segundo Forty (2007), uma
solucdo encontrada pelos fabricantes foi a comercializagdo por catalogos, na qual sé se

produzia de acordo com a demanda existente.

Esse novo processo de vendas veio a ser um marco na historia do design por apoiar a
introdu¢do de uma nova definicdo da atividade, desta vez relacionada ao processo de
manufatura. A partir do momento em que o produtor precisou garantir padrdo de qualidade
nos objetos catalogados, fez-se necessaria uma revisdo e um aprimoramento dos processos de
fabricagdo. O artefato, antes realizado como um todo pelo artesdo, passaria a ser fabricado em
um processo de etapas distintas, onde cada profissional potencializava suas competéncias em

uma unica tarefa, algo que criava um alto grau de dependéncia entre as partes.
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No contexto de divis@o intensiva do trabalho, a fragmentacdo dos processos de
projeto mostrou a necessidade de vislumbra-lo como um todo. O design se estabelece como
uma parte especifica do processo produtivo, tendo como primeiros designers os proprios
operarios. Gracas as experiéncias adquiridas em todo o processo de fabricagdo, estes

profissionais estavam habilitados para gerar projetos de maneira mais abrangente.

O design passa a ser visto como uma atividade que opera além da materializagdo de
objetos, envolvendo atividades relacionadas a organizag¢do e planejamento de acdes. Para
Cardoso (2008), processos histdricos do final do século XIX e inicio do século XX — como a
industrializa¢do, a urbanizagdo e a globaliza¢do — influenciaram as atividades concernentes ao
design que, por sua vez, comegou a influenciar um grande numero de elementos dispares da
sociedade. A reestruturagdo das fabricas e das 16gicas de distribuicdo; a ampliag¢do das cidades
e a adequacdo das populagdes, veiculos e imdveis nas grandes metropoles; a integracido das
redes de comércio, transporte e comunicagdo, dos sistemas financeiro e juridico e dos codigos

e tratados passaram a ocorrer com o apoio do design.

A atividade de design assumiu um duplo carater, j& que passou a atuar em niveis
concretos e abstratos de processos de projeto. Isso se confirma na prépria etimologia da
palavra, cujo sentido pode representar tanto a ideia de plano, designio, intencdo, como a de
configura¢do, registro, estrutura. Segundo Flusser (2007), quer como nome, quer como verbo,
o termo design considera as dimensoes relacionadas ao planejamento, ao ato de intencionar,
visar segundo um plano, ou também, esbocar com sucesso a simulacdo de algo sobre o qual
possuimos um conjunto de intengdes. Considerando as ideias de Flusser, é possivel entender
que, além da concretizacdo fisica de artefatos, o design abrange uma atividade que atribui

formas a conceitos intelectuais.

Nos dias de hoje, o papel do design continua em expansdo e este comega a ser visto,
inclusive, como uma interface de apoio na realizacdo de estratégias empresariais. Conforme
Reyes & Borba (2007), nesse momento pos-industrial, onde a economia se transforma, os
mercados se tornam globalizados e os sistemas exigem a interdependéncia de diferentes areas,
0 design interage como uma disciplina apta a tratar deste novo contexto, no que tange aos
processos de consumo. O cenario mercadologico contemporaneo caracteriza-se pela

proliferagdao dos bens industrialmente produzidos e pela quantidade excessiva de ofertas em
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relagdo a demanda. Ao contrario da época em que o design limitava-se a criar artefatos que
atendiam necessidades, atualmente a atividade deve sugerir e projetar novas formas de

consumo que satisfagam os desejos dos clientes.

Hoje se enfatiza a valorizagdo dos atributos emocionais dos produtos. Ao passo que
as tecnologias estdo ao alcance de todas as empresas e os produtos ficam fisicamente muito
parecidos, os individuos valorizam as emocgdes e significados aliados aos objetos. Isso
acontece porque a sociedade atual encontra-se imersa em um cenario de incertezas, onde as
transformagdes nas esferas da vida publica e privada, assim como a precariedade dos lagos
afetivos e da instabilidade do mundo do trabalho ¢ das institui¢des, desmantelam o tecido
social. Segundo Bauman (2001), vive-se um momento de transformagdes aceleradas, onde
tudo é provisorio, efémero, e onde a suposta liberdade traz consigo uma sensacdo de
desamparo. Para o socidlogo, neste cendrio de incertezas, a sociedade exige uma melhoria
continua da vida, bens de consumo se tornam plataformas do bem-estar e do hedonismo. A
satisfacdo pessoal do individuo encontra-se cada vez mais relacionada com o ato da compra e,
conforme Lipovetsky (2004), adquirir bens efémeros funciona como uma valvula de escape

diante dos temores e inquietagcdes da vida moderna.

As mercadorias ganham um novo sentido e, ao invés de serem reconhecidas pelas
condigdes de funcionamento, assumem a condi¢do de valor. H4 uma desmaterializacdo dos
bens e a énfase recai sobre o planejamento de interfaces com o consumidor. Conforme
Celaschi e Desserti (2007), o design ancorado em materiais concretos cede lugar para o
design baseado na cultura do projeto, isto €, em uma visdo estratégica do design, o Design
Estratégico, onde a atividade amplia sua participagdo dentro da organizagdo, visualizando e
programando novos meios de valorizar marcas, produtos e servigos através de acdes ligados a

sua concepcao, comunicacgdo e distribui¢do — pontos de contato com o consumidor.

1.1.2 O Design Estratégico

A ampliacdo do papel do design modificou igualmente a natureza de seus processos
de projeto que, tradicionalmente, compreendem uma série de etapas onde o designer planeja

algo que ainda ndo esta constituido com o objetivo de solucionar problemas pré-figurados
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pelo briefing. Nesse caso, a atuacdo do profissional atém-se, principalmente, a configuragdo
formal e ao desempenho funcional do objeto projetado. Trata-se do que Best (2006) chama de
Design Process, no qual o processo de design ocorre em nivel operacional. Neste caso, cabe
ao designer a execugdo do trabalho que inicia pela compreensdo da problematica e das
necessidades do cliente e segue com o destaque dos problemas pela analise do briefing, o
desenvolvimento de conceitos que poderdo auxiliar na constru¢do do projeto, teste de
prototipos e, por fim, a revisdo do projeto antes do encaminhamento para a producio.

Caracteriza-se, portanto, por ser um processo com etapas tipicas e definidas, conforme visto

na Figura 2.
Definicdo Entendendo Conceito Desenvol- -
—- : —- i =i Profotipagem ===  Produgdo
do problema o problema de design vimerin pag ¢
do conceito

Revisia do briefing Finalizar o briefing Conceito de design Desemvalvimento Design detalhado Ferramentas

Pesquisa para Determinar Reviséo do conceita do design Avaliagio do protofipo Manufatura

compreender o cliente responsabilidades Determinar conesitcs Profétipos Flangjamento de produgio  Revisio de projeto

para seu desenvolimentc Refinamenta do design

Apresentagiio final
Pré-producio do protdtipo

Figura 2- Apresentagdo do Design Process, adaptada da obra Design Management. Managing Design
Strategy, Process And Implementation. Fonte: Best (2006, p. 117).

Nos dias atuais, contudo, os bens de consumo ganham novos sentidos e surge a
necessidade do design ampliar suas fungdes, passando de um executor de projetos a um
realizador de estratégias inovadoras. Trata-se do Design Estratégico, uma visdo mais
abrangente do design que participa do fortalecimento da competitividade das organizacdes
através do planejamento de acdes diferenciadas para toda a sua cadeia de produtos, mantendo

o foco no consumidor.

O diferencial da visdo estratégica do design esta no fato de focar-se no processo que
antecipa o projeto, aprimorando-o. O designer deixa de atuar apenas na linha de producdo
para participar da idealizagdo e programacdo de sistemas e pesquisas que abrangem outras
dimensdes do objeto a ser projetado. Considerando suas atuais caracteristicas e necessidades,
0 Design Estratégico remete esfor¢os para o aprimoramento dos processos que levam a
concretizacdo de projetos, pois acredita que uma investigacdo mais profunda dos elementos e

dos autores envolvidos, pode levar a ideias inovadoras de contato com o consumidor.
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Bertola (2004) contribui sobre essa énfase nos processos ao tratar da natureza de
projetos na era pos-industrial. Para a autora, a maturidade de muitos setores industriais, a
saturagdo dos mercados, a crescente competitividade em nivel global e a aceleragdo dos
processos de “obsolescéncia tecnologica”, produzem uma mutacio no objeto do projeto em si
€ no que concerne a sua “operacao”. Essas novas condi¢des implicam, segundo a autora, na
necessidade das organizacdes apostarem em agdes inovadoras e continuas que considerem
graus de diversificagdo e personalizagdo do produto e maior flexibilidade dos processos

produtivos.

O Design Estratégico volta-se para a valorizacdo de uma cultura de projeto —
conceituada como Sistema-produto (CELASCHI & DESSERTI, 2007) — possibilitando o
planejamento integrado de produtos, servi¢os, comunicagdo e experiéncias, da participacdo de
designers em processos de idealizagdo, programagdo e pesquisas que fornecam dados para
novas abordagens em relagdo ao problema de projeto. Neste caso, a representacdo do processo
em design esta considerando uma fase metaprojetual (CELASCHI & DESSERTI, 2007),
etapa que antecede o desenvolvimento do projeto propriamente dito e na qual o profissional
tem a oportunidade de projetar o projeto, participando de sua configuragdo desde a

estruturacio do problema inicial.

Segundo Desserti e Celaschi (2007), ao participar do metaprojeto, o designer se vé
em contato com um ambiente sist€émico, no qual as inovagdes nascem da interagdo mais livre
com as demais areas da empresa e da analise de recursos econdmicos, tecnoldgicos, gerenciais
e humanos. Entende-se por isso, a interacdo entre os profissionais (que contribuem com
diferentes olhares), a analise de dados do contexto interno e externo da organizagdo — recursos
empresariais disponiveis, a tipologia de produtos, modelo organizativo, portfolio de produtos,
informag¢des da concorréncia, entre outros — além de informag¢des extraidas fora do contexto
do problema, denominada pesquisa Blue sky. A pesquisa Blue sky, juntamente com
instrumentos qualitativos de pesquisa - mood board, grafico de polaridade, storyboard, entre
outros - se destaca por configurar um sistema de informagdes uteis que apdia o
direcionamento da criatividade e identifica tendéncias coerentes aos objetivos projetuais.
Conforme Scaletsky e Parode abrange a expressdo de conhecimentos tacitos oferecidos pelos
designers e que “[...] busca exemplos e estimulos (nos mais variados formatos) a fim de, por

transferéncias através de raciocinios analdgicos, obter-se indicativos do que poderdo ser
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cenarios para a construcdo de respostas a um problema de design” (SCALETSKY &
PARODE, 2008).

No caso desta pesquisa, aborda-se um instrumento, o mood board, a servigo de uma
estratégia projetual que busca referéncias. A reunido e interagdo das imagens no quadro atuam
tanto na etapa metaprojetual (quando as primeiras idéias estdo sendo geradas e definidas),
como também, no decorrer da realizacdo do trabalho propriamente dito, quando facilita a
defini¢do de problemas e o direcionamento do trabalho em questdo. Exemplificando sua
performance no contexto de constru¢do de assinaturas visuais, trabalho que exige a
representacdo grafica (aquilo que é tangivel) de significados de uma marca (algo intangivel),
as metaforas manifestadas pela relagdo entre as imagens do mood board colocam o designer
em contato com uma atmosfera mais subjetiva, facilitando a visualizacdo de questdes
abstratas (caracterizacdo da personalidade da marca, por exemplo) e de questdes técnicas
(paleta de cores, estilos tipograficos, entre outros). Neste caso, o mood board, assim como
outros instrumentos da pesquisa Blue sky, sdo valorizados pelo Design Estratégico devido a
capacidade de elevarem o nivel de comunicagdo do designer com o projeto, ajudando-o a

vislumbrar caminhos inovadores.

Voltando-se ao metaprojeto, sua importancia também estd relacionada a
possibilidade de permitir ao designer participar da formulacdo do briefing. Ao contrario de
um processo de projeto tradicional, onde ao profissional cabe solucionar um problema ja
definido, a analise metaprojetual oportuniza propor reposicionamentos do problema original
de acordo com as informagdes levantadas. Conforme Celaschi e Desserti (2007), a partir de
isolamento e analise do problema, o designer tem condi¢des de estruturar cendrios, método
que funciona como um instrumento que ordena a percepg¢do relativa de ambientes futuros
possiveis. Os cendrios sdo instrumentos relevantes do metaprojeto, porque ajudam a dar
sentido as informacgdes e aos dados que surgem durante o processo de projeto, ao passo que
realcam tendéncias pertinentes. Isso acontece gragas a estruturacdo de um conjunto de
conceitos e esquemas, de forma temporal, através dos quais os eventos podem ser
posteriormente interpretados. Conforme defini¢do de Heijden (2004), no contexto do
planejamento econdmico, “[...] os cenarios proporcionam ao planejador de negdcios um meio
flexivel para juntar dados dispares em quadros holisticos do futuro, promovendo o contexto e

o significado dos acontecimentos possiveis”. (HEIJDEN, 2004, p. 101). Tratam-se, portanto,
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de atividades customizadas que dido luz sobre o pensamento existente a respeito de um
planejamento e buscam caminhos inovadores ao mesmo tempo que devem fazer a diferenga

no contexto atual.

Considerando que hoje ¢ igualmente importante e projetavel outros aspectos do
produto além de sua estética e funcionalidade, a natureza metaprojetual do Design Estratégico
— com o apoio dos dados da empresa, do mercado e da concorréncia, assim como, dos
instrumentos da pesquisa Blue sky e da construg¢@o de cendrios — faz com que o planejamento
de um determinado artefato visualize e abranja outras dimensdes. O objeto ¢ visualizado em
uma Otica de Sistema-produto, um processo que, conforme Celaschi e Desserti (2007),
compreende projetos ancorados na constru¢do de valor considerando toda a cadeia do

produto, desde sua idealizagdo, programacao, realiza¢do, comunicagdo e distribui¢ao.

O Sistema-produto ¢ resultado de uma inovagdo estratégia da organizagdo, que
desloca o foco do ato de projetar e vender objetos fisicos para a oferta de um sistema de
servicos que venha a oferecer. Nesse sentido, o Design Estratégico também trabalha no
planejamento (design) de interfaces de contato com o consumidor, tendo como objetivo
atender demandas mais especificas. A empresa que explora o processo de Sistema-produto
busca atender a satisfagdo de seus clientes, focada no valor que os produtos possam vir a

representar.

O Sistema-produto oportuniza uma mudanga na natureza das mercadorias, que
passam a serem vistas como uma extensao de servigos. Ao passo que elevam seu papel, elas
se tornam mediadoras da empresa, criando relagdes ampliadas com os consumidores através
de acdes que o atendem em diferentes perspectivas: planejamentos de logisticas para entrega
de suprimentos, planejamento de atendimento pos-vendas, planejamentos de abordagens
inovadoras de comunicagdo, constru¢do de marcas e programagdo visual (ancoradas em

valores emocionais), entre outras.

Ao invés de sua perfomance ser limitada ao tempo de uso, a mercadoria planejada no
processo de Sistema-produto estende sua atuagdo em uma continua interagdo com o cliente
através de estratégias de comunicacio e distribui¢do que exaltam a experiéncia do consumo,

envolvendo-o em uma atmosfera propicia para isso. Neste contexto, as marcas se apresentam
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como elementos valorizados pelo Sistema-produto, porque atuam como identidades das
empresas, ou seja, importantes meios de contato com o consumidor, sintetizando em um nome

e em um simbolo o discurso de uma determinada mercadoria.

A marca envolve uma fung¢do informativa consentindo aos individuos reconhecer,
imediatamente, um produto pela transmissdo simbolica de conceitos e de significados so
compreendidos como parte de um sistema e nunca como um fato isolado. Conforme Sampaio
(1999), as marcas atuam como uma experiéncia total e, tratando-as no dmbito do Sistema-
produto, suas diferentes dimensdes — programac¢ao visual, campanhas publicitarias, agdes de
promocgdes e vendas, entre outros — podem ser trabalhadas de modo que a agregacdo de valor
ocorra pelo planejamento de experiéncias que envolvam os sentimentos dos consumidores.
Nesse contexto, as assinaturas visuais apresentam-se como importantes extensdes das marcas
que, mais do que simples ilustragdes, devem ser vistas como simbolos de representagdo
concretos de seus conceitos (status, juventude, sofisticacdo, etc.), isto €, um ponto de encontro

visivel entre a marca e o cliente.

Para Randazzo (1993), a importancia dos simbolos tem a ver com sua maneira de
comunicar a esséncia de uma marca através de imagens arquetipicas (modelos/padrdes) que
regem poder sob as pessoas pela manifestacio de mensagens que se relacionam com suas
aspiragdes ou histdrias presentes no inconsciente coletivo. No caso das marcas, o autor afirma
que seu poder simbolico provém de um trabalho publicitdrio que, a partir de diferentes
estratégias de comunicagdo e marketing, constréi mitologias provindas de folclores e crengas
que as ligam diretamente ao consumidor de forma que, ao pensar ou consumir uma
mercadoria relacionada a esta marca, este € remetido a algum fato ou sensa¢do que lhe agrada.
A marca cria uma forte relagdo com os individuos de modo a representar uma extensdo de

poder pessoal, um emblema para a ostentacdo de status, de uma atitude.

Dentro deste contexto, o mood board é visto como uma estratégia capaz de
vislumbrar caminhos alternativos para conceitos de projeto, no que tange a construgdo das
assinaturas visuais, representantes graficas das marcas. Elas atuam como simbolos
emblematicos e, portanto, implicam em um complexo processo de projeto que sera melhor

caracterizado no proximo item dessa pesquisa.
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1.2 As marcas contemporaneas e suas assinaturas visuais

O tema marca ¢ particularmente importante para as organizagdes nos dias atuais.
Diante da nova logica do consumo — novos estilos de venda (Internet, vending machines, entre
outros), consumidores mais conscientes quanto aos seus direitos, o acesso facilitado as
tecnologias e a énfase na produ¢ao de sentidos — faz-se necessario que as marca ampliem suas
funcdes. Além de representantes dos atributos de produtos e servigos, elas também atuam
como orientadoras de suas imagens, reforcando-as na percepc¢ao dos consumidores através de

contatos cada vez mais indiretos e impalpaveis.

Atualmente, as marcas ampliam suas fungdes, tornando-se entidades mais hibridas e
complexas. Ligadas a economia e aos espacos sociais, as marcas evoluem com eles. A
complexidade da oferta, a ampliacio de sortimentos, a aceleracdo de lancamentos de
produtos, assim como o surgimento de novas tecnologias, fazem da presenca das marcas uma
necessidade real que transcende a func¢do informativa para tornar-se um recurso dotado de

valor autbnomo.

Conforme Celaschi e Desserti (2007), a marca contemporanea se transforma a
medida que é construida. Origina-se dos atributos especificos de um produto para abrangé-lo,
ou seja, passa a condiciond-lo ao invés de por ele ser condicionada. Como elementos de
comunicacdo do Sistema-produto, devem ser vista com importancia por ser aquela que esta
presente no sistema perceptivo dos consumidores. Conforme Lindstrom (2007), se na década
de 50 os produtos fisicos ¢ que faziam a diferen¢a, nos anos seguintes sd ganhariam destaque
se esses atributos tangiveis estivessem aliados aos atributos emocionais construidos pelas
marcas. Atualmente, as marcas ndo pertencem nem as mercadorias, nem as corporagdes; elas
sdo dos consumidores e isso ocorre porque o mundo da comunicacdo muda constantemente,
exigindo maior interagdo dessas com os clientes. Esse conceito de interatividade faz com que
os responsaveis pela construgdo das marcas as projetem tendo em mente consumidores ativos

que, com o apoio das novas tecnologias, também querem participar de sua idealizacao.

A marca contemporanea ¢ dindmica, evolutiva. Trata-se de uma entidade viva na

psique dos consumidores que se fortalece com o passar do tempo e conforme acumula novas
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formas de estar proxima das pessoas. A medida que vai sendo construida, se desconecta da
materialidade do produto para produzir sentidos mais abrangentes e proprios. Segundo
Celaschi e Desserti (2007), a marca assume a fun¢do de geradora de identidade, do produto e
da organizacdo. E vista como um suporte lingiiistico, uma sintese de beneficios que estrutura
significados em torno da mercadoria de modo que o cliente ndo precisa ser informado sobre
ele toda vez que vai as compras. Para Semprini (2006), as marcas vao adquirindo fung¢des sob
um angulo cada vez mais holistico, deixando de ser simples simbolos para se tornarem

extensdes de ideologias e conceitos ancorados nas experiéncias didrias das pessoas.

Surge uma nova logica de marca que, além de abranger a dimensdo comercial,
estende sua influéncia para o discurso social, politico e cultural. Neste panorama, ¢ possivel
visualizar uma ampliag@o do papel da marca que passa a ser um vetor de valor, de sentido e de
relagdo que deixa mais complexo o seu processo de constru¢cdo. A marca contemporanea deve
se planejada de modo a inserir-se no sistema dindmico da comunicagdo e do contexto social,
oferecendo experiéncias, emogdes e aspiragdes para uma sociedade em busca desses

sentimentos.

Os profissionais responsaveis pela criagdo de uma marca precisam planejar uma
atmosfera desejada ou, conforme Martins (1999), “um espirito de marca” resultante das
associagdes entre imagens, crengas ¢ valores presentes no inconsciente coletivo dos clientes e
manifestadas em diferentes interfaces que os mantenham em contato constante. Entre seus
meios de divulgacdo, as assinaturas visuais, principais responsaveis por sintetizar
graficamente o discurso da marca, apresentam-se como um importante e complexo dispositivo
que precisa, através da relacdo entre elementos visuais como tipografias, cores e simbolos,
transmitir significados. A seguir serdo abordados alguns aspectos que caracterizam projetos

de assinaturas visuais.

1.2.1 As Assinaturas visuais e seu processo de construcio.

Antes de iniciar uma abordagem sobre assinaturas visuais, ¢ necessario fazer uma
ressalva quanto a sua terminologia que, comumente, também ¢é relacionada a outros termos

como logomarca e logotipo. No caso deste estudo, consideraram-se as defini¢des de Strunck
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(2003) que define as assinaturas visuais como a representagdo grafica de uma marca a partir
de um simbolo — elemento pictérico — e de um logotipo — a particularizagdo da escrita de um
nome. Para ilustrar, pode-se usar um exemplo dado pelo autor sobre a representacdo grafica
da marca de sorvetes Kibon: o desenho do coragdo ¢ o simbolo, enquanto a assinatura
“Kibon” corresponde ao logotipo (ou logomarca). Juntos, formam a assinatura visual da

marca, Figura 3.

KIBON®

Figura 3- assinatura visual da marca Kibon. Fonte: www.kibon.com.br (2010).

Como visto anteriormente, as marcas se manifestam de maneiras mais amplas nos
dias atuais, compreendem vetores de significados que transmitem sensagdes racionais e
emocionais. Para Sampaio (1999), elas abrangem uma experiéncia total cuja formagao ¢ feita
por pequenas parcelas que o consumidor s6 entende como parte de um sistema e nunca como
um fato isolado. Nesse sentido, o programa de identidade visual de uma marca consiste em
um sistema de padronizacdo, criado com o intuito de envolver todos os elementos de sua
identidade e representacdo. Ele possibilita a ligagdo entre a empresa e os publicos-alvo,
criando uma interacdo com produtos, servigos ¢ ambientes, de modo que ajudem a criar um
discurso visualizado como um todo. Isso pode ocorrer através de diferentes meios de
comunica¢do como nas frotas da empresa, cartdes de visita, uniformes dos funcionarios,
campanhas publicitarias, embalagens e demais formas de difus@o que cooperam na

compreensdo, aceitacdo e memorizagdo dos principios da marca.

Entre os elementos de comunica¢do do sistema de identidade visual, a assinatura
visual consiste em uma representagdo grafica oficial da marca que articula as dimensdes
temporais, narrativas e identitarias da organizacdo que representa. Segundo Escorel (2000),

ela permite interpretagdes complexas que remetem a uma série de conceitos e significados que
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se superpdem (tradi¢do, ousadia, confianga, entre outros). Trata-se, portanto, de uma interface
visual capaz de tornar tangiveis os valores de uma organizacdo, a partir da combinagdo de

cores, tipografias e simbolos que devem ser facilmente decodificados e adotados pelo publico.

O efeito comunicativo de uma assinatura visual estd no fato de representar outra
coisa que nao ela mesma, a partir de um conjunto de signos que constituem uma analogia
emblematica que exprime conceitos. Ela atua como um simbolo rememorativo e
reconstituintes da marca, um suporte de comunicacdo do seu discurso em um trabalho de

adequagdo entre a codificagdo dos signos e a decodificagdo pelos destinatarios.

Por esses motivos, a concepcdo de assinaturas visuais compreende um complexo
processo de projeto que, por natureza e indiferente do objeto projetado, implica em permear
por um ambiente aberto. Além de contar com a coexisténcia de elementos, métodos e
raciocinios logicos e subjetivos dos designers envolvidos, projetar assinaturas visuais
compreende as dificuldades em identificar e definir os problemas de projeto. Sua construgdo
consiste em transformar o discurso de uma organiza¢do em um elemento grafico expressivo —
ou seja, transpor da subjetividade (impressdes do inconsciente coletivo e sensagdes

decorrentes do contato com a marca) para a objetividade (design, cores, tracos).

Projetar assinaturas visuais consiste em um processo que envolve muitas varidveis e,
sO em parte, estd sob controle do designer. Leva em consideragdo a experiéncia do
profissional, a qualidade das informagdes descritas no briefing, as exigéncias do cliente, entre
outros aspectos que podem surpreender o projetista. Essas caracteristicas do processo de
construgdo de assinaturas visuais vao ao encontro dos estudos de Dorst (2008), que afirma que
processos de projeto se dividem em etapas determinadas, subdeterminadas e ndo-
determinadas pelos designers. Exemplificando a etapa ndo-determinada, o autor comenta
sobre a compreensdo das exigéncias e das intengdes do cliente. Como etapa subdeterminada,
exemplifica a interpretagdo, criagdo e selegdo de possiveis solugdes decididas durante o
processo de projeto. Em relacdo as etapas determinadas pelo designer, Dorst as restringe a
momentos em que o profissional tem maior liberdade para usar as habilidades adquiridas com

a experiéncia.
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No caso de processos de projeto de assinaturas visuais, as etapas nio-determinadas
de Dorst podem ser exemplificadas pela dificuldade de se extrair do cliente as informacdes
mais pertinentes, ou até mesmo saber interpretar suas intengdes de modo a obter um briefing
adequado as suas reais necessidades de comunicagdo. Como etapa subdeterminada, € possivel
pensar na escolha do conceito a ser representado graficamente e na defini¢do dos elementos
gréficos (cores, tipografias, estilos) mais adequados, tendo em mente o tipo de publico ao qual
se destina. Como etapas determinadas pelo designer, pode-se exemplificar o tempo necessario
dedicado ao trabalho ou quais as informag¢des do briefing devem ganhar mais sua atengao.
Aqui se faz necessario enfatizar que as etapas determinadas costumam estar mais presentes
em processos de projeto nos quais o profissional envolvido € mais experiente, ja que, gragas
as suas habilidades mais desenvolvidas e a integragdo com aprendizados passados, seu
conhecimento sobre um trabalho se torna melhor estruturado. Enquanto um designer novato
pode se apegar a detalhes pequenos, até entdo desconhecidos, o profissional experiente ja sabe

a real importancia que eles merecem, focando-se somente no que ¢ realmente pertinente.

Um exemplo ¢ visto na maneira como a designer Vera Dones projeta. Em uma
conversa informall, entre alguns trabalhos, esbogos e outras referéncias, a profissional
comenta o seu processo de criagdo e aponta a necessidade da intui¢do, da experiéncia e do
registro de ideias ao longo do seu desenvolvimento. Segundo ela, tantos anos de atuagdo
parecem ter lhe “presenteado” com métodos de solugdo de problemas que sempre nascem de
uma necessidade desestruturada e evoluem num processo de tentativa e erro. Quando nao
domina o tema tratado, sente a necessidade da realizagdo de um briefing. Contudo, nem todos
os detalhes apresentados pelo cliente sdo relevantes em um primeiro momento. Nesses casos,
sua experiéncia ajuda-a a selecionar apenas aquelas informagdes que poderdo contribuir para
o resultado exigido pelo contratante e para aquelas ideias mentais que vao surgindo: “[...]
como meu pensamento ¢ visual, a leitura pra mim nem ¢ inteira. Eu passo algumas coisas,
mesmo num texto pequeno. Eu tenho que passar pelo texto varias vezes pra saber o que ha ali.
Meu foco é no geral”. Segundo Dones, se ha um envolvimento maior com o trabalho em
pauta, sua experiéncia leva-a diretamente para a criagdo, sem grandes planejamentos em
etapas racionais. Seus projetos normalmente se iniciam com ideias oriundas de um estoque de

conhecimento visual e de uma bagagem cultural que sempre teve gosto em adquirir.

! Entrevista concedida por Vera Dones em junho de 2008. Novo Hamburgo-RS.
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Outro aspecto que define o cardter complexo dos projetos de assinaturas visuais € o
surgimento de novos obsticulos ou problemas quando os anteriores sdo superados. Sua
evolugdo ocorre a partir de uma constante busca por solugdes que levam a novos desafios. O
problema origina-se no briefing no qual, muitas vezes, o designer precisa reavaliar e sugerir
novos direcionamentos, evoluindo para a defini¢do do discurso a ser representado na
assinatura visual e seguindo para decisdes sobre quais elementos graficos podem apoiar essa
definicdo (n2o necessariamente nesta ordem). Trata-se, portanto, de um processo de
tentativas, de erros e acertos, no qual a integracdo entre rascunhos, memorias, unido e descarte
de informagdes apoia o designer na constru¢do de um layout definitivo. Contudo, a prdpria
palavra “definitivo” parece estranha no contexto do processo projetual de assinaturas visuais.
Tratando-se de estruturas abertas, que evoluem sem cessar, os projetos so sao definidos como
“prontos” devido ao limite imposto pelo prazo a cumprir. Do contrario, poderiam continuar

progredindo e originando outros resultados igualmente satisfatorios.

Projetar implica em superar problemas enquanto esses surgem. Para Dorst (2003)
trata-se de uma co-evolucdo do projeto no qual vao se desenvolvendo pares de “problema —
solugdo” que combinem a partir da interacdo de andlises, sinteses e avaliacdes (DORST,
2003). Também ¢ possivel compreender melhor os processos de design sob o paradigma
fenomenologista da Pratica Refletiva, estudado por Donald Schon (SCHON, 2000). O filésofo
e educador vé o processo de projeto como um processo de reflexdo-na-agio (SCHON, 2000),
no qual o aprender através do fazer € privilegiado. Afirma que o ato de projetar pode ser visto
como uma tomada de decisdes, a partir da capacidade de refletir durante o processo e
estabelecendo um didlogo entre o designer e seu objeto de criagdo. Para Schon, no
enfrentamento das incertezas, hd a coexisténcia da agdo e da reflexdo ao projetar, articulando

conhecimentos tacitos e a experiéncia do designer.

“Quando aprendemos a fazer algo, estamos aptos a executar seqliéncias faceis de
atividade, reconhecimento, decis@o e ajuste, sem ter que, como se diz, ‘que pensar a
respeito’. [...] No entanto, nem sempre ¢ assim. Uma rotina comum produz um
resultado inesperado, um erro teima em resistir & corregdo, ou, ainda que agdes
comuns produzam resultados comuns, ha algo nelas que nos parece estranho, porque
passamos a vé-las de uma outra maneira. Todas essas experiéncias agradaveis e
desagradaveis contém um elemento surpresa. Algo que nao estd de acordo com
nossas expectativas. [...] Como alternativa, podemos refletir no meio da ag¢do, sem

interrompé-la. Em um presente-da-agdo, um periodo de tempo varidvel com o
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contexto, durante o qual ainda se pode interferir na situagdo em desenvolvimento,
nosso pensar serve para dar forma ao que estamos fazendo, enquanto ainda o
fazemos. Eu diria, em casos como este, que refletimos-na-acdo.” (SCHON, 2000, p-

32).

As nogdes apresentadas até esse momento associam o processo de projeto de
assinaturas visuais a ideia de resolucdo de problemas de design, ou problem solving. O
conceito de resolug¢do de problemas, no entanto, € discutivel e seria mais interessante seguir a
proposi¢ao de Desserti e Celaschi (2007). Para Desserti e Celaschi , o ato de projetar nao
deveria ser visto como um processo para solucionar problemas (problem solving), mas sim,
como uma oportunidade de procura pelo problema (problem finding). A busca por problemas
— ao invés de apenas solucionar aqueles estipulados pelo cliente — leva a exploragdo de
dire¢des para onde as inovagdes podem ser orientadas. Nesse caso, a fim de buscar novos
caminhos de projeto, Desserti e Celaschi propde caracterizar o processo de design como
problem setting, ou caracterizacdo do problema a ser resolvido. Problem finding e problem
setting sdo etapas inerentes e essenciais para chegar-se a solu¢des de problemas de design.
Isso se confirma nos processos que levam a constru¢do de assinaturas visuais. Para que se
defina o discurso da marca a ser representado (problem solving), € preciso, primeiramente,
identificar qual discurso ¢ mais relevante (problem finding), mas, antes de tudo, de que

maneira ele devera trabalhado através da comunicagio visual (problem setting).

O ato de planejar assinaturas visuais consiste em articular planos de contetido
abstrato e signos plasticos em uma narrativa que deve estar coerente com o discurso da
organiza¢do e com as expectativas da comunidade que se deseja atingir. Por isso, construi-las
ndo corresponde a uma mera execucdo de etapas mecanicas. Conforme comentam Pedroso &
Lamdglia (2005), ¢ antes de tudo “uma visdo, uma sensibilidade, um sentimento capaz de
capturar um significado subjacente” (PEDROSO; LAMOGLIA, 2005, p. 12). E exigido do
designer um olhar antecipado que, ao invés de focar-se exclusivamente na execu¢do do
trabalho — ou seja, na solu¢do de um problema pré-definido pelo briefing —, também deve
considerar informacdes pessoais, advindas de sua experiéncia profissional, que possam
contribuir para defini¢do de problemas mais interessantes. Além disso, ao dar o ponto de
partida no projeto de uma assinatura visual, o designer deve, antes de tudo, adquirir

conhecimentos acerca da marca com a qual trabalhard: buscar compreender seu discurso,
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como se manifesta perante seus clientes e, principalmente, compreender de que modo esses a

percebem.

Ao considerar que as marcas sdo cada vez mais vistas como um patriménio de
usuarios ¢ menos de seus proprios donos, o profissional responsavel pela criagdo de sua
assinatura visual precisa levar em conta os dados da empresa (posicionamento, caracteristicas
do publico-alvo, do produto, entre outros), mas também, informag¢des adquiridas com os
consumidores € com o apoio de instrumentos informais que o auxiliam a transitar nessa
atmosfera subjetiva (como o proprio mood board, por exemplo). E possivel afirmar, portanto,
que se tratando da construg¢do de assinaturas visuais, seu processo melhor se realiza quando ha
uma valorizacdo da cultura de projeto, ou seja, de uma visdo mais holistica que ultrapassa os

limites da execu¢@o imposta pelo briefing.

Conforme comentado anteriormente, conceber assinaturas visuais abrange lidar com
a relagdo de signos cuja fungdo é transpor da subjetividade do discurso da marca para a
objetividade da sua representacdo grafica, resultando em um projeto que exprime significados.
Requer, antes de tudo, saber “o qué” representar, “de que maneira” e “para quem’ representar,
através da escolha de tracos pertinentes a identidade da marca e que sejam facilmente
decodificados pela comunidade onde se manifestara. Conforme Heilbrunn, “[...] o bom
funcionamento do processo de comunica¢do que ocorre na circulagdo social da logomarca
requer um certo grau de adequacdo entre, de um lado, a codificagdo dos signos pelo

destinador e, de outro lado, sua decodificagdo pelos destinatarios” (HEILBRUNN, 2002).

Dentro disso, a composi¢do do layout da assinatura visual abrange detalhes cuja
importancia vai além da funcdo estética. O designer precisa desenvolver a sensibilidade e a
técnica sobre como abranger elementos graficos que, quando integrados, devem ser capazes
de expressar os valores da marca. Esses elementos — cores, tracos, formas, estilos e letras —
ndo devem levar em conta o que representam diretamente, mas os conceitos que trazem em si
quando harmonizados, comunicando sentidos cabiveis de serem traduzidos a partir de codigos

estabelecidos pela sociedade onde transitam.

As cores exercem importante fun¢do no processo de comunicagdo da assinatura

visual, pois assim como os elementos figurativos, elas também conferem sentido, fortalecendo
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a comunicac¢do do discurso da marca. A assinatura do banco Itau mostra-se um exemplo claro
dessa discuss@o. Tendo as tonalidades laranja e azul como importantes representantes da
marca, elas se fazem presentes em toda sua identidade visual, desde os materiais de ponto de
venda, as frotas, fachadas e até no layout dos anincios, no qual o cenario — objetos, figurino e

tons de luzes — ilustram uma composi¢ao que reforga essas cores.

O conjunto de letras definido para uma assinatura visual — denominado logotipo
(Strunck, 2003) — também compde importante elemento de comunicag¢do. Sua principal
funcdo ¢ representar determinada organizagdo pelo nome e, conforme Pe6n (2000), pode ser
classificado de acordo com o estilo de tipos (letras). A importancia do logotipo em uma
assinatura visual estd no fato de que as caracteristicas que definem sua linguagem visual
devem condizer com os conceitos do discurso da marca. Pode exemplificar os tipos que
apresentam letras serifadas”, normalmente utilizadas para transmitir a ideia de algo que ¢
tradicional ou sofisticado. Os tipos grotescos’, normalmente oriundos das formas geométricas,
apresentam caracteristicas menos decorativas, sendo ideais para a expressdo de conceitos

relacionados ao que € contemporaneo, objetivo, tecnoldgico.

Por fim, a constru¢@o da assinatura visual ainda conta com o elemento figurativo — o
simbolo (Strunck, 2003) — cuja expressdo grafica tem o papel de estar no lugar do nome da
instituicdo referente. Tendo como principal caracteristica a sintese, ndo deve conter um
grande niimero de elementos para ndo retardar a leitura. Além disso, assim como as cores € 0
logotipo, o estilo definido para o desenho deve igualmente considerar o conceito da marca que
estd representando. Para ilustrar, pode-se usar o exemplo dado por Heilbrunn (2002), ao tratar
do simbolo da marca Adidas. Segundo o autor, os trés tragos em sentido diagonal reforcam o

sentido de velocidade e dinamismo inerente ao discurso dessa marca, Figura 4 .

2 .
Serifas correspondem aos pequenos tragos e prolongamentos que ocorrem nas hastes de certas letras.
3 Tipos grotescos correspondem a letras que ndo tém serifas.
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Figura 4- Assinatura visual da marca Adidas. Fonte: www.adidas.com.br (2010).

A criacdo de uma assinatura visual deve considerar o conceito a ser comunicado, a
legibilidade grafica, sua originalidade, pregnancia e compatibilidade com as aplicacdes
pretendidas. Corresponde a construir uma linguagem dindmica e acessivel, um dispositivo de
comunicacdo que esta muito além do cumprimento estético e das preferéncias pessoais do
designer. Em sintese, trata-se de desenvolver uma linguagem visual que, conforme Dondis
(2003) pode ser usada para compor e compreender mensagens em diversos niveis de utilidade:
desde o funcional até os elevados niveis de expressdo artistica. Implica ao designer conhecer
o alfabetismo visual, “[...] um corpo de dados constituidos de partes, um grupo de unidades
determinadas por outras unidades, cujo significado, em conjunto, ¢ uma fung¢ao do significado
das partes”. (DONDIS, 2003, pp. 3-4). Neste sentido, acredita-se que o mood board, pode

auxiliar o designer enquanto este busca alternativas para a constru¢do de assinaturas visuais.

1.3 O mood board como processo de colagem de imagens que constroem

conceitos e metaforas

Até esse momento, discutiu-se o design sob uma visdo particular que o agrega uma
dimensao estratégica. Apresentou-se a importancia da marca e dos principais processos para a
constru¢do de suas assinaturas visuais. Nesta parte da disserta¢do, sera apresentada uma
estratégia que pode auxiliar os processos criativos do designer em geral e para a construgao de
marcas em particular: o mood board. Para melhor compreendé-lo enquanto um quadro que

apoia designers pela manifestacio de metaforas, pressuposto desta dissertagdo, o estudo
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aborda, primeiramente, suas definicdes e segue com temas relacionados ao seu universo,

como imagem, raciocinio por analogia, conceitos e metaforas.

1.3.1 Primeiras defini¢oes sobre mood board

O mood board é uma estratégia visual cuja habilidade estd em direcionar as ideias
que surgem durante a consolidacdo de um projeto pela combinacdo de referéncias visuais que
criam uma atmosfera para o trabalho em questdo. A prépria palavra inglesa “mood” ajuda na
compreensdo desse método, podendo ser entendida como humor (COLLINS, 2000). Humor

ndo necessariamente indica algo comico e, nesse caso, refere-se a um estado da alma.

O mood board ¢ um quadro constituido pelo designer por meio de um processo de
colagens que reune fotografias, imagens de revistas ou Internet, amostras de materiais,
desenhos, objetos, texturas e cores que, segundo Garner & McDonagh-Philp (2008),
conseguem exprimir conceitos relacionados as informagdes do briefing de um projeto. O
mood board ndo apresenta, geralmente, um modelo formalizado e suas caracteristicas variam
de acordo com o contexto onde atua, assim como, com o modo particular do designer®
trabalhar. Enquanto alguns profissionais optam por separar as referéncias da prancha em
aspectos a serem planejados (paleta de cores, acessdrios, ambientes, por exemplo) e outros
procuram aproxima-las para facilitar a expressdo de ideia, alguns projetistas trabalham com

uma logica de construgdo aparentemente indefinida.

E importante enfatizar que, diferente de uma simples colagem cuja reunifio de
imagens e amostras servem como uma composicdo formal ou como um painel para criar
copias daquilo que estd exposto, o mood board atende ao objetivo de apoiar a defini¢do e
direcionamento de conceitos para a superacdo dos problemas de design, seja na fase
metraprojetual — quando pode ilustrar caracteristicas do publico-alvo, modos de consumo, etc.
— como também, na fase de constru¢do do projeto propriamente dito. Os elementos expostos
no quadro ndo tém a inteng¢do de serem copiados pelo designer, e sim, de servirem como

referéncias que, quando relacionadas — somando-se as suas experiéncias, conhecimentos e

4 . . ,oqe e . . . . .
Nesta pesquisa, o termo “designer” sera dirigida a todos os profissionais que desenvolvem projetos, indiferente
de terem graduagdo em Design.
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lembrangas — apoiardo na criagdo e expressdo de ideias capazes de apresentar caminhos
projetuais inovadores. Este estudo utiliza a defini¢do de Scaletsky (2003) sobre referéncias.
Em sua pesquisa, que visou desenvolver um sistema de auxilio aos projetos de arquitetura
fundamentados no uso de referéncias, o pesquisador as descreve como elementos externos que
estimulam e auxiliam a apari¢do de novas ideias de projeto a partir de um "[...] processo de
transferéncia de conhecimentos de um dominio ou elemento fonte a um outro dominio ou

elemento alvo (SCALETSKY, 2003, p. 14)”.

Um exemplo do uso do mood board pode ser visto na Figura 5 que sintetiza, através
de imagens, a atmosfera que caracteriza a cidade de Sdo Leopoldo. Como parte do projeto de
Design Territorial’, feito para esse municipio do sul do Brasil, o quadro traduz,
respectivamente da parte superior para inferior, a atmosfera de uma cidade com uma certa
cultura urbana, muitas vezes vista apenas como um local de passagem, um territorio associado

a movimentos de religiosidade e, finalmente, uma cidade de trocas comerciais.

Conforme Reyes & Volkart (2008), Design Territorial consiste em valorizar territdrios por meio do design. Destaca-se a
importancia de pensar estrategicamente novas formas de intermediac@o e comunicacdo entre os diferentes meios sociais -
produtores, consumidores e organizagdes - visando promover a valorizagiio de um determinado espago urbano.
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Figura 5- Mood board para a cidade de Sdo Leopoldo, RS. Fonte: Design Center - Escola de Design
Unisinos, 2008.

A relevancia desta estratégia, conhecida pelos designers por variados nomes — mood
board, prancha de referéncias, prancha de dire¢do de arte, painel semantico, quadro de ideias
— estd tanto em seu processo de construcdo, quanto no resultado final que apresenta. No que
concerne ao ato de criagdo, enquanto o designer escolhe e fixa as referéncias visuais, o mood
board lhe coloca em sintonia com as inten¢des do briefing, oportunizando a concepcdo e
visualizagdo de conceitos e cenarios a serem desenvolvidos. Nesse caso, o instrumento
funciona como um meio de envolver o profissional e sua equipe na temadtica a ser trabalhada,
facilitando a ampliagdo desse dominio pelo oferecimento de informagdes e perspectivas que
poderdo ser aproveitadas como caminhos criativos. A oportunidade de montar o quadro e
consultar suas referéncias, durante a fase de criagdo no projeto, ajuda a manter o
direcionamento de ideias, diminuindo as chances de possiveis desvios nesse ambiente que,
por natureza, permeia por processos subjetivos e conceitos abstratos. No que se refere ao
layout final, o mood board pode servir tanto como um guia que representa o sentido do
projeto a ser percorrido, como também, uma interface de comunicacdo que facilita o

entendimento entre designers e clientes. O quadro, apoiado na natureza semantica de suas
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referéncias visuais, ajuda a concretizar e decodificar ideias e aspiracdes, assim como,
especificar detalhes ao cliente dificilmente expressos somente com palavras ou através de

projetos graficos digitais.

Conceituar ¢ compreender o mood board sdo os principais objetivos dessa
dissertacdo, considerando que os estudos dessa estratégia ainda apresentam muitas lacunas a
serem preenchidas. Com a inten¢@o de contribuir para sua melhor defini¢do, a pesquisa segue
explorando dois temas bastante estudados e que, por estarem ligados ao contexto do mood
board, ajudam no desenvolvimento da fundamentacdo tedrica do instrumento: a imagem e as

metaforas.

1.3.2 A imagem

As imagens atuam como meios de comunicagdo capazes de traduzirem fendmenos e
representarem aquilo que € concreto ou abstrato, qualidade essencial quando consideradas
apoiadoras de processos de projeto no contexto do mood board. Como interfaces que
intermediam a relagdo entre o homem e o mundo, fornecem informacgdes sobre objetos,
lugares e pessoas. Atualmente, vive-se em uma civilizagdo de imagens que oferece aos
individuos universos imaginativos e perceptiveis, dentro dos quais é possivel se deslocar sem

sair do lugar.

As imagens tém mais valor pelos sentidos que expressam do que pelos elementos
plésticos que as compdem, propondo uma contemplacdo inesgotavel e uma realidade velada e
dindmica. J4 no mais remoto tempo paleolitico, o0 homem interpretava o mundo através de
imagens, fato devido a habilidade que estas t€ém em materializar vestigios de faculdades

imaginativas do individuo.

Para Durand (2001), esse carater imaginario das imagens as fez serem perseguidas
pelos iconoclastas e pelas teorias positivistas € empiristas, que buscavam a claridade e as
diferencas instituidas pelas verdades de Socrates. Acreditava-se que a Unica maneira do
homem chegar a verdade era através da dialética, um raciocinio binario no qual se desenrola o

principio de apenas duas solucdes, uma verdadeira e outra falsa. Considerando que a natureza
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das imagens ndo pode resumi-las a verdades ou falsidades, essas passaram a serem vistas

como elementos incertos que podiam levar ao erro e a falsidade.

Apesar dos séculos de perseguicdo, as imagens € o imagindrio resistiram por
conseguirem atuar onde a dialética bloqueada n3o conseguia penetrar. No século VIII,
Damasceno foi o representante da defesa das imagens e contra a teologia da abstragdo, através
“da reconducdo pelo icone para um ‘outro lugar” (DURAND, 2001), cujo prototipo foi a
imagem de Deus encarnada na pessoa visivel de Jesus Cristo. Conforme Durand, estava criada
uma das primeiras reabilitagdes das imagens no Ocidente Cristdo, pois a veneragdo da
imagem concreta de Deus se acrescentaria o culto a outras imagens sagradas. Paralelamente

ao iconoclasmo racionalista, comecava a nascer uma estética da imagem sagrada.

Como meios de comunicagdo e divindade, as imagens foram associadas a nocdes
complexas e contraditorias presentes nas mais diversas manifestagdes. Desde a escrita as
religides, da arte a filosofia, elas se apresentam em um duplo que assemelha e confunde o que
exibe pela habilidade de serem visualmente imitadoras, ao mesmo tempo que suas
interpretagdes levam a construcdo de novas mensagens. Mesmo quando se trata de um tipo
mental, as imagens se definem pelo critério de semelhanca e pelo paralelismo qualitativo.
Conforme Joly (1996), as reflexdes de Platdo e Aristételes vao defendé-las e combaté-las, ora
por enganarem quem as observa, ora por serem educadoras, dispositivos para transmissdo de

novos conhecimentos.

Os individuos encontram-se, atualmente, imersos no universo das imagens e,
indiferente de tratar-se de imagens de midia, fotografias ou desenhos — imagens dindmicas ou
fixas, mentais ou visuais — todas servem como um suporte no seu direcionamento, facilitando
seu entendimento sobre fendmenos e qualificando-os socioculturalmente. O homem se vé
cercado pelas imagens e, esquecendo-se que essas foram produzidas para servirem de
instrumentos de orientagdo, passam a serem por elas orientados. Conforme Flusser (2002), as
imagens deixam de ser mapas do mundo para se tornarem biombos que colocam o homem na
posicdo de um mero espectador. Para Flusser, essa inversdo do papel da imagem exalta seu

valor, pois a vida passa, cada vez mais, a ser vivenciada em conjuntos de cenas.
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Isso confirma a ideia de que a imagem ¢ um modo de expressdo que denota um tipo
de linguagem que exprime diferentes mensagens de maneira bastante particular. Questdes
sobre a linguagem imagética levantadas em meados do século XX pela Semiologia da
Imagem apegavam-se essencialmente ao estudo das mensagens visuais como representagcdes
do visual, questionando se imagens precisariam de uma linguagem especifica e o qudo
diferente esta poderia ser da linguagem verbal. Goldschmidt (1994) contribuiu com a
discussdo, afirmando que o paradigma linguistico € tdo resistente em aceitar a relevancia do
componente visual que, para a ciéncia cognitiva convencional, o pensamento visual era visto

como algo rudimentar, como uma fase pré linguistica propria das criangas.

Percebe-se, entretanto que, tratando-se de imagens, indiferente de suas
caracteristicas, suas mensagens constituem aspectos bastante dificeis de serem explicados
verbalmente. Assim como a linguagem verbal comunica-se através de diferentes funcdes
(expressiva, conotativa, denotativa, poética, fatica e metalinguistica), as imagens também
exercem fun¢des comunicativas mais dificeis de serem classificadas. Em um exemplo, Joly
(1996) esclarece essa distingdo ao tratar das fotografias de imprensa que, supostamente,
deveriam ter uma funcdo referencial, cognitiva, mas, na realidade, situam-se entre a fungdo
referencial e a fungdo expressiva ou emotiva: “Uma foto de reportagem testemunha bem uma
certa realidade, mas também revela a personalidade, as escolhas, a sensibilidade do fotografo

que a assina” (JOLY, 1996, p. 58).

Apesar de algumas semelhangas entre as fungdes da linguagem verbal e visual, existe
uma fung¢do verbal que, raramente, se aplica as imagens. Trata-se da funcdo metalinguistica
que consiste em “falar” de seus proprios codigos a partir de seus proprios cddigos. Enquanto
uma frase ¢ capaz de determinar sua constru¢do positiva ou negativa — ja que a gramatica
depende unicamente do seu propdsito — uma imagem nao afirma nem nega nada, pois depende
da imaginacdo de seu receptor para ser compreendida. Aqui se retorna aos aspectos
imaginativos da imagem combatidos pelos iconoclastas. A inadequa¢do da funcdo verbal
metalinguistica estd no fato das imagens serem simbolos com descri¢gdes infinitas, cujas
interpretagdes dependem, além dos elementos plasticos e de dispositivos, de um agente
humano que se coloca entre elas e seus significados. Essa infinidade de interpretacdes

possiveis, que pode ser associada a uma imagem, € o que a torna um elemento tdo importante
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para o processo de projeto, especialmente para a busca de estimulos para a geracdo de novas

ideias.

Imagens sdo interfaces que produzem sentidos a partir das experiéncias, expectativas
e pré-conceitos proprios de quem as observa. No que diz respeito as imagens inseridas no
mood board, ao serem relacionadas, elas incrementam o conhecimento do projetista que as
observa, alinhando as experiéncias e lembrangas dele a uma gama de sentidos que essas
referéncias visuais podem produzir. Sob esta perspectiva, segue-se estudando a percepcdo das
imagens, tendo em vista como a interag@o entre o observador e o mood board pode contribuir

para o desenvolvimento e o direcionamento de projetos.

1.3.3 As imagens como espacos para a producio de sentidos.

Conforme visto anteriormente, as imagens, independente do tipo e da plataforma que
as sustenta, funcionam como meios de comunicacido que apoiam e direcionam a compreensao
dos fenomenos junto aos individuos pela habilidade de representarem aquilo que esta ausente.
Tratando-as no ambito do mood board, elas podem facilitar o acesso a expressdo de valores
mais subjetivos e abstratos em um projeto, algo dificilmente conseguido através de uma

comunicacao verbal.

Segundo Aumont (1993), a producdo de imagens jamais ¢ gratuita, sendo desde
sempre fabricadas para mediar a relacdo entre o espectador e a realidade, com diferentes fins.
Referenciando estudos de Arnheim (apud AUMONT, 1993) sobre a tricotomia de valores,
Aumont afirma que as imagens tém pelo menos trés fungdes: tém valor de representagdo —
quando representam coisas concretas em um nivel de abstragdo inferior ao das proprias
imagens; valor de simbolo — quando representam aspectos cujo nivel de abstragdo ¢ superior
ao da propria imagem; e valor de signo — quando representa um conteido cujos caracteres nao
sdo visualmente refletidos por ela. Devido ao carater complexo das imagens, esses valores

geralmente interagem simultaneamente, apenas em graus diferenciados.

Compreender que as imagens s@o portadoras de sentidos e, assim, possuem uma

linguagem particular, implica estuda-las dentro do ambito da semiologia. Os estudos do
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cientista francés Charles Peirce (1839-1914) nesse sentido, coloca os signos como algo que se
percebe no lugar de outra coisa. A terminologia, do francés signe significa “sinal” e, para
Peirce, um signo designa, ou significa, aquilo que estd ndo estd presente, como no caso da
palidez do rosto — que pode indicar uma doenga ou emocgdo. Trata-se, portanto, de um ato de
comunicacdo, no qual os indicios sdo interpretados porque sdo, culturalmente, apreendidos e
decifrados a partir da relagdo solidaria entre, pelo menos, trés pdlos determinados por ele
como significante (a face representativa e perceptivel do signo), o referente (aquilo que signo
representa) e o significado (o que o signo significa, o interpretante). Dispostos em uma
triangulagdo dindmica, essa relagdo confirma que a significagdo de um signo dependerd

sempre do contexto de seu aparecimento, assim como das expectativas do observador.

As imagens se formam a partir de um conjunto de signos que traduzem
acontecimentos em cenas, pela reunido e coordenagdo de diferentes categorias — signos
iconicos analogos, signos plasticos (cores, formas, composicdo, texturas) e signos lingiiisticos
(linguagem verbal). A relacdo entre significante, referente e significado produz os mais
diversos sentidos. Tanto signos quanto imagens procedem a esfera do simbolico, permitindo
serem interpretados a partir de poucos tracos visuais, comuns as convencdes que regem o

contexto onde estdo inseridas.

Perceber uma imagem requer dar énfase ao observador, ao seu 6rgdo de visdo e as
constantes trans-histdricas e interculturais onde se encontra inserido. Isto quer dizer que, além
de aspectos fisioldgicos e quimicos da vista e do cérebro (pontos de contato do homem com o
mundo) e das suas capacidades perceptivas e caracteristicas proximas a da visdo natural, o ato
de perceber uma imagem implica levar em conta determinagdes que intervém no modo como
ela é decifrada. Toda a imagem implica na representagdo de algo em maior ou menor grau de
abstracdo e, por isso, a criacdo de sentido requer, conforme Aumont (1993), a consideracdo
das crengas, as experiéncias, os afetos e os saberes dos individuos, todos modelados conforme
uma determinada regido, classe social, época e cultura. A imagem trata-se, portanto, de um
conjunto de signos que sé constroi significados quando inserido no espaco e no tempo, em um

movimento que abrange informagdes recolhidas da experiéncia do observador.

Sob este aspecto da participacdo do observador na produgdo da imagem, Wolffling

(2000) contribui afirmando que o ato de percebé-la ¢ algo particular. Contextualizando o
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assunto, ao tratar sobre a percep¢do de obras de arte, onde apresenta o exemplo de quatro
artistas que se propuseram a pintar um mesmo fragmento do cendrio o mais préoximo possivel
da realidade, Wolffling (2000, p. 1-2) comenta que o resultado final de cada pintura foi unico,
porque sua criagdo contou com a percep¢do e lembrangas proprias de cada pintor. Para ele,
perceber uma imagem implica em entender o estilo, sobretudo como expressao — expressao do

espirito de uma época, de uma nagéo e expressao de um temperamento individual:

O narrador concluiu, entdo, que ndo havia uma maneira objetiva de se verem as
coisas ¢ que formas e cores seriam sempre captadas de maneira diferente,
dependendo do temperamento do artista. [...] num dos quadros o tragado ¢ mais
anguloso, no outro ¢ mais arredondado; seu movimento serd ora mais lento e
interrompido, ora mais fluido e impetuoso. [...] O mesmo se verifica com relagdo a
luz e a cor. Mesmo a mais séria inten¢do de se observar perfeitamente o objeto ndo
pode impedir que a cor se mostre ora mais quente, ora mais fria; que uma sombra se
apresenta ora mais, ora menos pronunciada; ou ainda, que um raio de luz aparega ora

languido, ora mais vivo, mais jocoso (WOLFFLING, 2000, p 1-2).

Nisso esta a habilidade interpretativa das imagens ¢ a riqueza das mensagens por elas
produzidas. Sua percepcdo baseia-se no acimulo de predi¢cdes fundadas na desigual reparticao
de informacgdes e da redundancia da figura (estruturas presentes na sua plasticidade), como
também, nas contribuigdes do observador com suas historias e experiéncias (ausente). O
observador participa ativamente na constru¢do da imagem a partir de um trabalho de
reconhecimento que, enquanto identifica o que pode ser real (bordas visuais, cores,
gradientes, tamanhos e texturas) busca na memoria uma reserva de informagdes, formas de
objetos e arranjos espaciais memorizados. Segundo Aumont, referenciando os estudos de H.
Gombrich (apud AUMONT, 1993), trata-se de uma busca por Constancias Perceptivas, um
trabalho de reconhecimento onde o observador nido s6 aciona propriedades elementares do
sistema visual, mas também eleva a capacidades de codificacdo a niveis bastante abstratos,

igualmente relacionados com as invariaveis da visdo ja reconhecidos pela memoria.

Essa “estabilidade” do reconhecimento vai ainda mais longe, j4 que somos capazes
de ndo somente reconhecer, mas de identificar os objetos, apesar das eventuais distor¢des que
sofrem, decorrentes de sua reprodugdo pela imagem. Um exemplo disso € citado por Aumont

(1993, p. 81) ao tratar sobre o reconhecimento do rosto de um individuo:
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[...] se reconhecemos com facilidade o modelo de um retrato fotografico ¢ gragas a
constancia perceptiva; mas se reconhecemos também o modelo de uma caricatura,
supde-se que estamos fazendo intervir, além disso, outros critérios (ninguém se
parece literalmente com sua caricatura). O caricaturista capta, segundo Gombrich,

invariantes do rosto que poderdo servir como indices de reconhecimento.

Contudo, o reconhecimento das imagens na visdo de Aumont (1993) ndo ¢ um
processo de mao Unica, que se limita a compreender a representacdo da natureza. Sua
interpretagdo ainda depende da capacidade do observador de transformaé-las através de um
trabalho de rememoracdo no qual ha o acesso de lembrangas do passado para um
reconhecimento atual. Assim, além da relacdo mimética mais ou menos acentuada com o real,
a imagem veicula, de modo codificado, um saber sobre este real, adquirido através de
esquemas, estruturas simples ¢ memorizaveis. Estes funcionam como codigos daquilo que ja
foi apreendido pela mente, com o intuito de agilizar as diversas percep¢des que o individuo

faz no dia a dia.

Enquanto instrumentos de rememoragdo, 0s esquemas caracterizam-se por serem
econdmicos e legiveis, estritamente relacionados a um saber do real. Eles apresentam,
obrigatoriamente, aspectos cognitivos e didaticos, servindo para a compreensdo de
manifestagdes de fenomenos. Um exemplo € a formula iconogréafica da auréola que, na arte
Renascentista, tinha o objetivo de representar personagens e cenas candnicas. Tratando-se de
estruturas convencionalmente relacionadas com o seu referente, os esquemas nao sio
absolutos, nem definitivos, e, conforme Aumont (1993), correspondem a certos usos e
contextos submetidos a processos de constantes de atualizagdes e correg¢des, dependentes da
forma de representacdo e percepcdo de um contexto e de uma época. No caso das auréolas,
citadas anteriormente, seus esquemas demonstraram essa evolug¢do passando de simples

circulos a desenhos com perspectivas, caracterizando-se cada vez mais com um objeto real.

Com alguma proximidade com os esquemas de Aumont (1993), Francastel (1998)
comenta sobre conjuntos visuais existentes nas imagens. Para o autor, os individuos sdo
incapazes de reconhecerem um tema que ndo esteja referenciado em fungdo de critérios
ligados a sua cultura, a algo que ¢ previamente conhecido. S6 se v€ aquilo que se conhece,
aquilo que ja est4 integrado no espago e no tempo de uma determinada civilizagdo. Tratando

mais especificamente sobre a percepcdo de obras de arte, Francastel (1998) afirma que a
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imagem ¢ constituida por elementos de referéncia presentes na memoria coletiva — nunca
totalmente constituidos — e que funcionam como verdades comunicaveis, como “[...] parcelas
de informacdes recebidos e interpretados naturalmente pelo observador” (1998, p. 87).
Quando encadeados, esses elementos tornam possivel a exploracdo e a invencdo de um
universo problematico, gracas a participacdo de diferentes estruturas de percep¢do. Nesse
caso, é possivel pensar que a contemplacido de uma imagem abre caminhos para a participagao
do imaginario do observador, porque implica na montagem de diferentes conjuntos visuais,

relacionados e organizados por ele, a0 mesmo tempo que considera a linguagem visual e a

forma de percebé-la em uma determinada época.

Quando contemplamos uma obra do passado, nunca vemos na sua totalidade os
elementos de referéncia aos quais o criador se referiu; e é porque a visdo de um
elemento destacado de varios conjuntos, de varios todos, ¢ suficiente para tornar
presente a nossa imaginacdo cada um desses conjuntos — nenhum dos quais ¢
representado por inteiro — que nos ¢ possivel aproximar os signos combinatorios uns
dos outros ¢ relaciona-los do ponto de vista da causalidade e da interpretagéo.

(FRANCASTEL, 1998, p. 59).

Nao existe interpretacdo estdtica possivel para uma imagem, pois as diversas
explanagdes a ela atribuidas sempre levardo em considera¢do o passado e a experiéncia de
quem a observa. Trata-se, portanto, de uma atividade fenomenolédgica, de manejo do tempo e
do espaco e onde a percepc¢do resulta do encadeamento de diversas fixagdes sucessivas em
uma mesma cena visual. Conforme visto em Francastel (1998), a linguagem das imagens
ganha sentido pelo estabelecimento de uma relacdo entre os signos materiais — com dominios
de configuragdo conhecidos (espago) — e o conhecimento de valores ja fundamentados
(tempo). As imagens sdo, assim, meios de comunicagdo que apoiam e direcionam a
compreensdo dos fendmenos junto aos individuos, pela capacidade de expressarem
sentimentos e valores dificilmente ditos por palavras. Esses fendmenos, construidos com a
participacdo ativa do observador da imagem, sdo melhores compreendidos por ele quando
manifestados por metaforas. A seguir, sera abordada a construcdo de metaforas como
responsavel pelo processo de organizacdo do pensamento e estimulo a percepcdo e a

interpretagdo de ideias e de conceitos inovadores, sob a dtica de projetos de design.
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1.3.4 A producio de metaforas.

Conforme visto, as imagens sdo importantes meios de transmissdo de sentidos, por
permitirem a participa¢do do imagindrio do observador na sua constru¢do. No caso do mood
board, a especialidade dessas referéncias visuais estd no fato de manifestarem conceitos que
facilitam o direcionamento de processos. A representagdo desses conceitos por meio de

imagens estd sendo associada a noc¢do de construcido de metaforas.

Para Lakoff e Johnson (1995), o sistema conceitual, em termos de como os
individuos pensam e atuam, ¢ fundamentalmente de natureza metaforica. Isso porque os
conceitos consistem em entidades psiquicas e abstratas, cujas habilidades abrangem a
designacdo de categorias, classes, eventos, relacdes e sentimentos. Ou seja, sdo elementos
fundamentais da percep¢do humana que, através de uma rede de significados, organizam
pensamentos e atitudes dando sentido aquilo € percebido — uma captura do passado com vistas

a uma articulagdo presente.

Os conceitos que regem os pensamentos ndo sdo simplesmente assuntos do intelecto,
atuam também no funcionamento do cotidiano dos individuos. Estruturam o que percebem,
como se movem no mundo e como se relacionam com as pessoas, desempenhando um papel
central na defini¢do da realidade. Eles atuam na relagdo entre linguagem e o ambiente
externo, entre uma atividade abstrata do pensamento — pensamento conceitual — e o modo
concreto de se relacionar com a vida a partir do uso de lembrangas do passado que produzem
novas informagdes. A partir do encontro entre ideia e construgdo, o conceito valoriza-se por

oportunizar uma reflexdo mais profunda daquilo que categoriza.

No caso do presente estudo, as definigdes de Branddo (2008) para conceito se
mostram pertinentes ao considerar a importancia de sua expressdo no contexto de processos
de projeto. O autor o relaciona a um ato de organizar e categorizar aquilo que esta presente no
pensamento, algo que facilita a expressdo de ideias. Segundo Branddo (2008), a propria
palavra conceito, que deriva do latim conceptum, significa pensamento, ideia, fruto ou feto.
Implica em uma atividade que abrange tanto o significado mais comum, gerar ¢ conceber,
quanto as agdes de reunir, conter, recolher, absorver, fecundar, exprimir ou apreender

espiritualmente alguma coisa. Para Branddo, a atividade mental de conceber é o mesmo que
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colher algo que ¢ oferecido pelo mundo — a0 mesmo tempo, colheita e semente. Ao invés de
se restringir a um signo descritivo de uma imagem mental, ou de uma realidade construtiva
que lhe ¢ exterior, sua defini¢do de conceito abrange um elemento constitutivo, um vetor pelo
qual uma expressao se dirige sem cessar em um dialogo evolutivo entre a ideia e a linguagem:
“E uma colheita que ndo visa apenas ao acumulo, mas, sobretudo, o relancamento ou a
transmutacdo daquilo que se colhe em algo que se oferece ao mundo e se apresenta como Uutil

aos homens e ao destino puiblico” (BRANDAO, 2008, p.3).

Por isso da importancia da expressdo de conceitos durante a realizacdo de um
processo de projeto. Ao considerar o carater indefinido desse ambiente, que exige a constante
tradugdo de raciocinios abstratos na solucdo de problemas, a manifestagdo de conceitos apoia
em sua configuragdo e expressao, além de permitir o desencadeamento de metaforas, gracas a
sua natureza evolutiva. Compreender conceitos corresponde, portanto, a compreender as
metaforas que sdo discutidas como modos de linguagem que permitem lancar luz sobre os
processos de producdo e compreensdo do discurso. Na Lingiiistica, seus estudos abrangem
diferentes proposicdes que vao da retorica classica — na qual as metaforas sdo investigadas
como tropos, numa relacdo de similaridade abreviada, onde se substitui um termo por outro —
a teorias nas quais sdo consideradas além de comparacdes por substituicdes de palavras. Elas
transformam o significado do enunciado, ultrapassando as fronteiras da linguagem verbal para
atuar na vida dos individuos. No caso da presente pesquisa, que objetiva investigar a producao
de metaforas através da relacdo das imagens que constituem o mood board, optou-se por
estuda-las sobre este prisma, seguindo as teorias lingiiisticas de Ricoeur (2000) e Lakoff e

Johnson (1995).

As metaforas caracterizam-se por atuarem como um transporte de sentidos,
mecanismos por meio dos quais os individuos fazem uso de certos termos para dizerem outra
coisa. Entre os aspectos que podem ser explorados, o nivel semantico das metaforas ¢
importante por tratar de uma construg@o de significados que se originam das rela¢des criadas
entre as palavras de um enunciado. Os estudos de Ricoeur (2000) sdo favoraveis nesse
sentido, porque o fildsofo discute que a importancia das metaforas ndo esta restrita ao termo
substituido, mas ao processo metaférico como um todo, o qual cria novos significados
expressos conforme um determinado contexto e a partir da interacdo com o auditor ou leitor

que serd capaz de fazer a metafora acontecer. Nesse caso, a metafora ndo ¢ considerada
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apenas como figura, mas como um processo de transforma¢do de sentidos, dependente das
operagdes cognitivas que envolvem texto, individuo e o mundo. E nesta definigdo, de
transporte e de produgdo de sentidos, que as metaforas interessam na presente pesquisa — que
procura entender suas manifestacdes através da relacdo das imagens do mood board. No caso,
procura-se investigar como elas sdo construidas quando o designer fixa no quadro certas
referéncias visuais, cujo objetivo é expressar outras ideias. Também se busca compreender de
que modo essas metaforas apoiam a superacdo dos obstaculos surgidos durante o processo de

projeto.

Conforme as teorias lingiiisticas de Ricoeur (2000), a origem das metaforas aponta
para uma realidade propria e cujo significado emerge do enunciado através da articulagao de
dois niveis de significagdo: um campo de referéncia conhecido e um campo de referéncia para
o qual ndo ha significacdo direta. Essa tensdo leva a uma ruptura com o nivel cotidiano da
linguagem, obscurecendo aquilo que ¢é objetivo para abrir caminho a revelacdo de novas
verdades. Seguindo essa teoria, € possivel pensar que a metdfora existe como uma
interpretagdo onde a contradig@o significativa entre os termos desconstroi o sentido literal e
possibilita, as palavras, um novo significado que ¢é fruto dessa tensdo. Mesmo sendo
conhecida como uma forma de comparagdo (“Jodo ¢ bravo como um lobo”, por exemplo), a

metafora se forma a partir do diferente, estabelecendo as relacdes e criando categorizagdes de

grupos pela aproximagao daquilo que, aparentemente, ndo possui equivaléncia.

E possivel entender a metafora através de duas vertentes principais: a metafora
lingliistica — acima citada e responsavel por estruturar os sistemas conceituais a partir do que
se compreende no mundo e na forma como os individuos atuam (materializa-se verbalmente)
— ¢ a metafora conceitual — aquela organizada no pensamento humano e considerada um
importante elemento no processo de entendimento do raciocinio. A partir de uma visdo
cognitivista do tema, Lakoff e Johnson (1995) expdem suas teorias sobre o tema, afirmando
que a maior parte do nosso sistema conceitual ordinario ¢ de natureza metafdrica, porque sdo
as metaforas que estruturam e exteriorizam a maneira como o individuo percebe, pensa e atua.
Elas abrangem um artificio de linguagem que produz novos conhecimentos a partir da relagdo
analogica que, em um primeiro momento, parece estranha. Conforme os estudiosos, ao passo

que as metaforas suprimem alguns aspectos da linguagem, elas proporcionam a organizag¢ao
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de experiéncias que o sistema conceitual do individuo ndo dispde, ou seja, sua construcio se

da na tentativa de fazer, do mundo abstrato, algo compreensivel.

Conforme citado anteriormente, as metaforas criam novos sentidos, atuando na
violagdo do principio que norteia a construcdo linear da cadeia da fala e da escrita, captando e
reconstruindo uma nova informagdo que contraria as teorias sobre a estruturagdo ldgica da
lingua. Segundo Lopes (1986), elas abrangem as interpretagdes tidas como estranhas ao uso
ordinario ou neutro do discurso utilitdrio, conhecidas como o grau zero da linguagem.
Atuando como um desvio de norma que substitui um termo ausente tido como “préprio” por
um termo presente percebido como “improprio”, as metaforas revelam novas realidades a
partir do somatério de uma decepgdo (o que se aguarda que venha, ndo vem) com uma

surpresa (o que ndo se espera que venha, vem). Conforme Lopes (1986, p.25):

[...] sempre que traduzirmos um dado segmento discursivo por meio de um
paradigma inesperado, pouco familiar, utilizando-o no lugar do paradigma esperado,

programado em nossa memoria, estaremos produzindo uma metafora [...].

Por esse motivo, as metaforas abrangem um modo trépico do pensamento, capaz de
trilhar por caminhos de descobrimentos. Seu valor contra-ideoldgico e sua carga critica
oportunizam aos individuos imergirem na légica dos estranhamentos, produzindo novos
significados pelo estabelecimento de um espaco de problema, algo que requer uma solugao.
Como figuras de linguagem, as metaforas ndo valem pelo que dizem, mas por aquilo que
significam. Abrangem um processo de deslocamento ou transporte de sentido aonde um nome
que pertence a algo ¢ transferido para outro sujeito (Heylighen, 2000, p.22). Para Jean-Pierre
Chupin na ideia de transporte, que pode ser atribuida a construcdo de metaforas, existe o
conceito de nomadismo, de viagem e de deslocamento, que garante a esse processo uma

intencionalidade (Chupin, 1998, p.171).

A ideia de metaforas como transportadora de sentidos ajuda a defini-las como um
recurso facilitador do entendimento do individuo em diferentes contextos. No contexto dessa
pesquisa, ¢ possivel pensar que as metaforas manifestadas pela relagdo das imagens que o
compdem funcionam como um artificio direcionador do raciocinio, facilitando a expressdo de
ideias e conceitos analogos do projeto. Elas transferem expressdo emotiva a um discurso,

através do uso de sentidos figurados, sendo que a propria origem grega da palavra metaphora
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(meta “trans” + pherein “levar”) traz em si o significado de transferéncia (MACHADO,

2004).

O uso de metaforas como apoiadoras de processos de projeto, gragas as habilidades
de facilitar o entendimento, é vista nos trabalhos de Gerald e Lindsay Zaltman, mais
especificamente em suas pesquisas de consumo, onde as metaforas apoiam-se na
compreensdo das preferéncias dos consumidores. Consideradas pelos pesquisadores como um
atalho para expressdes e representacdes ndo-literais dos individuos, elas sdo exploradas com
objetivos mercadoldgicos, a fim de avaliar e testar novos conceitos, identificar novas
oportunidades para a criagdo e posicionamento de produtos e servigos, a partir da visdo do

cliente.

Em entrevista a HSM Management (2006)°, Gerald Zaltman afirma que os
consumidores, independentemente das diferencas culturais e de qualquer outro tipo, possuem
um modelo mental que determina como véem um produto, abrangendo questdes como a
preocupacdo da empresa com o cliente, se buscam a¢des inovadoras, se tratam bem seus
funcionarios, se atendem bem frente a reclamagdes, entre outras. Para ele, todas essas ideias
estdo interconectadas e, a partir do momento que ¢ dado ao consumidor a oportunidade de

externd-las, é possivel tracar alternativas inovadoras para a organizacao.

No caso das pesquisas de Zaltman, esses modelos mentais sdo adquiridos através de
técnicas de coleta de informagdes diferenciadas, que objetivam pensar mais profundamente
sobre os insights do consumidor. Alegando que entender o que se passa na mente dos
individuos ¢ uma tarefa dificil e que métodos tradicionais de pesquisa produzem uma gestao
superficial do pensamento, Zaltman busca nas imagens e nas metdforas um meio de

compreender os sentimentos dos consumidores.

Um exemplo disso ¢ um caso explicitado em seu livro Marketing Metaphoria — What
deep metaphors reveal about the mind of consumers (ZALTMAN, 2008). Em um trabalho que

objetivou obter informagdes pertinentes para uma lider global em produtos infantis, Zaltman

6 ALONSO, Viviana. Os modelos mentais. HSM Management, Sio Paulo, n.54, pp 1-4. Jan
— fev., 2006.
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apoiou-se na ZMET, uma ferramenta de pesquisa patenteada que, no caso, buscou evocar

metaforas que representassem os pensamentos da maternidade.

Jenny, funciondria de uma pequena empresa de construgdes, concordou em dividir
seus pensamentos sobre tornar-se mae pela primeira vez. Em um primeiro momento, foi
pedido que ela coletasse oito imagens, buscadas em revistas e outras fontes de referéncias,
que pudessem representar os sentimentos nesta fase da sua vida. Em seguida, pediu-se que ela
falasse sobre cada imagem que escolheu. O entrevistador também solicitou que ela imaginasse
e descrevesse um pequeno filme que abrangesse os principais atores envolvidos nesta
maternidade. Em um segundo momento, Jenny foi apresentada a um profissional
especialmente treinado para escanear e manipular as imagens escolhidas por ela. Ambos
sentaram-se lado a lado, em frente ao computador, a fim de que Jenny pudesse dirigir um
processo de colagem na tela, através do uso do software Photoshop. Neste momento, o
profissional teve a oportunidade de fazer perguntas sobre a escolha destas imagens, como por
exemplo, qual delas era a mais importante e qual a ideia que Jenny gostaria de valorizar. O
entrevistador, pacientemente, organizou e desorganizou as imagens na tela, aumentando-as,
reduzindo-as, destacando umas e deixando outras em segundo plano, fazendo o necessario
para criar uma colagem que estivesse de acordo com as especifica¢des de Jenny. No final, a
entrevista contava com 25 paginas de texto que capturaram verbalizagdes, risadas, pausas e
outras indica¢des emotivas da experiéncia materna de Jenny expressadas, na maioria das
vezes, por metaforas. Conforme Zaltman (2008), as ideias sobre a natureza das metaforas
profundas, no que diz respeito a maternidade de Jenny, forneceram importantes direcdes para
o descobrimento de novos produtos, sobre como posiciond-los no mercado e sobre como criar

uma comunicagao atraente junto a outros novos pais.

Sob este ponto de vista, ¢ possivel pensar em metadforas como estimuladoras de
pensamentos inovadores das organizagdes. Suas habilidades, ao realizarem anélise e sintese
de novos conceitos de design, estendem a capacidade humana quanto a interpretagdo de novas
associagdes, justapondo informagdes familiares e ndo-familiares que elucidam o desconhecido
e apoiam a identificacdo e apreensdo de novas ideias. Conforme exemplifica Zaltman (2008),
foi isso que ocorreu quando a IBM langou seu primeiro computador pessoal. Antes deste

langamento, ninguém imaginou um mercado para ele. Para o pesquisador, foi preciso engajar
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o pensamento imaginativo, profundo e disciplinado para que hoje se tenha computadores

pessoais, celulares, entre outros artefatos.

Aqui se retoma a no¢do de um transporte semantico associado ao processo de
constru¢do de metaforas que a pesquisa estd aliando ao processo de construgdo de mood
boards. Ha um rompimento entre as referéncias do quadro e seus referentes. Deslocam-se os
diversos significados, que poderiam ser associados as imagens de forma isoladas e novas
interpretacdes sdo possiveis de serem extraidas a partir desse instrumento visual. Em um
ambiente de processos de projeto, as metaforas construidas nos moods boards podem ser

entendidas enquanto conceitos que auxiliam os designers a conceberem suas ideias.

1.3.5 O mood board como espaco para a producio de metaforas de projeto

Até este momento, os estudos apresentaram os processos de projetos em design como
atividades, muitas vezes, pouco definidas, porque contam com a coexisténcia de elementos,
métodos e raciocinios 16gicos e subjetivos dos designers envolvidos. Ao projetar, o
profissional consegue contornar outros eventos com o apoio de estratégias projetuais e de seus

conhecimentos tacitos.

Tratando mais especificamente sobre o mood board, a especialidade do método esta
no fato de suas imagens atuarem como meios de comunicagdo versateis, capazes de construir
codigos e traduzirem eventos tanto enquanto unidades isoladas, como também, enquanto
unidades relacionadas entre si, em uma colagem. Ou seja, a razdo das referéncias visuais
escolhidas para compor o quadro pode estar tanto naquilo que elas apresentam
individualmente — como no caso da imagem de uma textura — como também, no fato da
reunido de figuras ajudarem a desenvolver e expressar uma ideia gragcas as composi¢des de
elementos visuais em contigiiidade com os pontos de interesse do designer. Acredita-se que a
relag@o entre elas oportuniza o raciocinio por analogia e, por sua vez, a criacdo de metaforas
que facilitam o direcionamento do pensamento do designer, ajudando-o na compreensdo de

informacdes surgidas no processo de projeto.
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A imagem, enquanto icone, tem funcdo representativa, estando sempre no lugar de
outra coisa e criando mensagens e interpretagdes pela expressdo de ideias. Segundo Joly
(1996), ela retine dentro de um quadro diferentes categorias de signos (iconicos, andlogos e
plasticos) que se relacionam entre si e no qual a interacdo com o observador produz sentidos.
E importante enfatizar que essa definicdo de Joly abrange a imagem enquanto interface
comunicativa isolada, ou seja, aquilo que ela representa enquanto unidade individual, ndo
sendo, assim, o foco estudado nesta pesquisa. De qualquer modo, para entender como a
relagdo das referéncias visuais do instrumento apoia os processos de projeto, produzindo
sentidos através da manifestacio de metdforas, ¢ fundamental compreender a natureza

comunicativa da imagem.

Conforme visto no item 2.3.3, sobre as imagens como espagos para produ¢do de
sentidos, a representagdo da mesma pode situar-se nos mais variados niveis de abstracdo.
Mesmo no caso de fotografias, que demonstram cenas bastante atreladas ao real, essas exibem
apenas uma parcela do todo, limitando-se a um enunciado sobre as qualidades visuais da
imagem, na qual o observador ¢ convidado a incorporar os detalhes realistas que faltam.
Exemplificando o fato a partir das manchas do teste de Rorschach — utilizados pelos
psicologos para induzir interpretagdes subjetivas — Aumont (1993) contribuiu com a discuss@o
afirmando que o individuo s6 se v€ levado a tomar suas proprias decisdes sobre a natureza do
que enxerga quando a representagdo ¢ incompleta, imprecisa, ou ambigua no que se refere as

suas qualidades abstratas.

Neste sentido da participacdo das lembrancas do observador na construcdo de uma
imagem, Bergson (2006) contribuiu afirmando que a memoria do individuo € responsavel pela
escolha e o enredo de imagens analogas que o levardo a uma nova percepcao. Para o fildsofo,
cada vez que o individuo olha para um mesmo objeto, por mais que o enxergue pelos mesmos
angulos e sob a mesma luz, o percebe de forma diferente, porque usa lembrangas conectadas
na memoria — provenientes de informagdes anteriormente retidas no exterior — para dar luz a
situacdo presente; o individuo é reconduzido ao objeto observado para compreender seus
detalhes. Por esse motivo, é possivel pensar que as imagens do mood board, quando
relacionadas, podem alargar o conhecimento sobre determinado tema ou conceito a ser
implementado em um projeto. Elas estimulam os detalhes das lembrangas, acumuladas na

memoria do designer por um processo de contigiiidade que espera o0 momento oportuno para



58

conecta-las, eficientemente, na acdo. Conforme Bergson (2006), trata-se da consciéncia
organizando os estados passados do individuo para a preparagdo de um porvir, refletindo no
objeto percebido um numero crescente de coisas sugeridas que o auxiliardo na compreensao
de uma situacdo. E possivel pensar que, na medida em que o designer relaciona as referéncias
do quadro, sua memoria vai se expandindo de forma mais elevada e atingindo as camadas
mais profundas da realidade, de modo que suas percepgdes se tornam mais sofisticadas a

respeito dos conceitos a serem dominados e desenvolvidos.

A percep¢do ndo deve ser vista como um ato isolado, limitado ao que os olhos
registram no mundo exterior. Para Bergson (2006), a acdo de perceber é somente a fase mais
recente de inumeraveis atos similares feitos no passado e que permanecem na memoria. Trata-
se, portanto, de experiéncias do presente interagindo com o produto do passado, a fim de pré-
condicionar as percep¢des do futuro. Sob este ponto de vista, a interacdo entre as imagens no
mood board oportuniza a relacdo entre a observagdo sensorial direta e a imaginacdo do

designer, algo que pode promover caminhos inovadores de projeto.

O mood board oportuniza a unido de referéncias visuais, de modo que as relagdes
realizadas pelo designer apoiam o seu pensamento imaginativo, através do uso do raciocinio
por analogia e da manifestacio de metaforas. Essas estratégias representam eficientes
maneiras de expressdo e compreensdo do pensamento humano. Muitas vezes confundidas,
ambas sdo normalmente vistas como instrumentos de aprendizagem e superagdo de
problemas. Para Nagem et al. (2003), tanto analogias quanto metaforas expressam
comparagdes e enfatizam similitudes, contudo, de maneiras diferentes. Enquanto uma
analogia compara, indica a identidade e as partes das estruturas de modo explicito, uma
metafora faz a comparag@o de maneira implicita, salientando qualidades dissimilares que ndo
sdo coincidentes em dois dominios. Ou seja, enquanto a metafora ¢ uma relagdo que nao
necessita de explicagd@o, a analogia se apresenta como uma relagdo bem explicada. Contudo,
Duarte (2006), em seus estudos sobre a diferenca entre analogias e metdforas contribui
afirmando que, apesar das diferengas, nas defini¢cdes se reconhece que a analogia abrange o
estabelecimento de comparagdes ou relagdes entre o conhecido (familiar) e o pouco

conhecido.
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No que concerne ao raciocinio por analogia, este abrange um modo de pensamento
que busca facilitar a compreensdo de temas complexos calcada em pardmetros ja conhecidos e
cujas associagdes, entre o sentido literal e figurado, a estimula o processo criativo. Por tratar-
se de um recurso de linguagem inato a inteligéncia — e que ocorre de forma espontanea na
cogni¢cdo humana — seu uso apoia a expressao de sentimentos e conceitos complexos, desde os
primeiros meses de vida, quando um bebé jad possui a capacidade de associar ritmos a
estimulos visuais (GARDNER, 1993). Nagem et al. (2003) afirmam o raciocinio por analogia
constitui valor no desenvolvimento de pesquisas cientificas, na expressdo oral ou escrita e em
demais formas de manifestacdo de ideias. Um exemplo, citado pelos autores, ¢ do cientista
Charles Darwin que, para facilitar o entendimento de suas teorias sobre a evolug¢ao dos seres
vivos, fez uso da analogia da arvore onde os galhos jovens representavam as espécies atuais e,

os galhos mais antigos, as espécies extintas.

No ambiente de desenvolvimento de projetos, quando o designer necessita organizar
conceitos, o uso do raciocinio por meio de analogias apoia a busca por respostas aos
problemas de design a partir da relacdo entre aprendizados novos e antigos, ou, conforme
Chupin (1998), trata-se da criagdo de uma relagdo entre similitudes e diferengas, entre aquilo
que se deseja saber e aquilo que pensa ja saber. Para Casakin & Goldschimidt (2000), o
raciocinio por analogia abrange uma estratégia para a resolu¢do de problemas, na qual a
habilidade esta no fato de transferir a informacao relacional de uma situagdo conhecida (uma
fonte) para uma situagdo que precisa de esclarecimento (o alvo). Conforme os pesquisadores,
se trata da identificacdo de semelhangas entre relagdes no alvo e conhecidas relagcdes na fonte,
que sdo responsaveis pela visualizagdo de possiveis solugdes de projeto. Esse mecanismo de
raciocinio, comum entre profissionais da area criativa, pode ser visto como um ponto de
partida, uma fonte de referéncia que serve como um norte na realizagdo de um determinado
trabalho, reduzindo o niumero de possibilidades surgidas. Na concepg¢do de assinaturas visuais,
por exemplo, o uso do raciocinio por analogia & corriqueiro. Desenvolvé-las abrange
representar, através da linguagem visual, o discurso de uma marca e, para tanto, muitas vezes
o designer parte de referéncias que sdo conhecidas, relacionadas no nome da organizagdo, em

seu produto ou até mesmo sua histdria.

Tratando de analogias no contexto do mood board, o ato de reunir referéncias visuais

que apresentam relacdo andloga com os objetivos do projeto oportuniza ao profissional
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superar problemas de design partindo da identificacdo de informagdes que lhes sdo familiares
(adquiridas com sua histdria de vida e experiéncia profissional) e que sdo transferidas para
situacdes desconhecidas, a fim de elucida-las. O resultado dessas relagdes ndo precisa estar
diretamente ligado ao que as imagens apresentam em suas superficies e isso acontece,
segundo Heylighen (2000), porque o estabelecimento de semelhancgas, oportunizado pelo uso
de analogias, ¢ guiado por trés classes de restricdes: 1. pela semelhanga direta entre os
elementos envolvidos — quando o resultado do raciocinio traz caracteristicas muito proximas
da fonte; 2. por correspondéncia ou paralelo estrutural (one-fo-one) — quando se procura
identificar um isoformismo, isto €, um conjunto coerente ou correspondéncias estruturais
entre fonte e resultado; 3. por objetivo ou proposito — quando o raciocinio € relacionado com
as finalidades do projetista e que a analogia se propde atingir (HEYLIGHEN, 2000). Segundo
a autora, estes trés tipos de restricdes ndo operam como formas rigidas de interpretacdo de
analogias. Exemplificando o uso em projetos de arquitetura, Heylighen (2000) afirma que as
classes de uso do raciocinio por analogia funcionam mais como um modo de pressdo, que
guia o projetista a partir de forgas convergentes e outras divergentes, cuja interagdo leva ao

atendimento de objetivos coerentes.

No que concerne ao mood board, as relacdes entre as imagens escolhidas pelo
designer favorecem a manifestacdo de diferentes classes de analogias, porque as
interpretagdes dependem das suas qualidades visuais e da participacdo do profissional — que
lhes atribui sentidos a partir de suas lembrangas de vida, experiéncias profissionais e bagagem
cultural. Para Arnheim (1998), as imagens podem ser interpretadas na medida em que
retratam coisas situadas em niveis de representacdo inferior aos delas mesmas. No que se
refere a0 mood board, a manifestagdo de analogias se da pela necessidade do observador
participar da interpretagdo das imagens expostas no quadro e, cujo nivel de abstra¢do maior,
oportuniza uma representagdo imprecisa, flexivel, que lhe permite tomar suas proprias
decisdes sobre a natureza do que vé. Por esse motivo, as referéncias visuais presentes no
mood board ndo precisam, necessariamente, fazerem parte do universo tematico do projeto
diretamente, assim como, ndo tém a inten¢do de apresentarem prontamente o cenario
desejado. O que importa ¢ apresentarem detalhes que sejam familiares ao designer de modo
que, quando encadeados por ele, facilitem a visualizacdo de ideias, a estimulagdo de

pensamentos inovadores e a constru¢do de caminhos criativos.
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Conforme comentado no item 2.3.3, sobre a percepc¢do das imagens, elas constituem
esquemas — codigos convencionados apreendidos pela mente a fim de agilizar a percepgdo —
que atuam como instrumentos de rememoragdo. No caso do mood board, ao relacionarem-se e
ativarem a memoria do designer, detalhes das imagens veiculam, de modo codificado, um
saber que permite ao profissional reconhecer e alargar o conhecimento sobre um tema que nao
esteja referenciado, em funcdo de critérios ligados a algo que lhe ¢ previamente conhecido,
criando uma referéncia. Considerando o fato de que observar imagens consiste em produzir
sentidos, isto €, construir novos roteiros pelo ponto de vista do observador que associa as
informacdes percebidas na sua superficie a uma série de lembrangas e objetivos pertinentes ao
projeto, o raciocinio por analogia, oferecido pela relacdo de referéncias visuais do mood
board, oportuniza o desenvolvimento de conhecimentos prévios sobre o que estd sendo
projetado, facilitando a compreensdo de conceitos e a explicacdo do que ndo € acessivel pela
experiéncia direta. Portanto, ¢ possivel pensar que as analogias oportunizadas pelo mood
board apoiam o esclarecimento de problemas de projeto, ao envolver associagdes ligadas as
vivéncias e ao contexto cultural dos profissionais envolvidos. Contudo, sua eficidcia na
extensdo do pensamento s ocorre quando o designer e demais envolvidos com o instrumento
tem condi¢des de fazer conexdes eficientes entre o analogo e o alvo, pois conceitos prévios

mal aprendidos podem resultar em mais obstaculos.

Sabe-se que processos de projeto ndo se constroem em um ato continuo de expansao,
mas a partir daquilo que ja ¢ conhecido pelo designer. O uso do raciocinio por analogia,
oferecido pelo mood board, se mostra uma importante estratégia de aprendizagem que o ajuda
a reestruturar a memoria ja existente preparando-a para novas informagdes que poderdo
elucidar caminhos inovadores. Nagem et al.(2003) vai além e afirma que o emprego de uma
analogia supera a agdo de facilitar a aprendizagem de um novo dominio, sua importancia
também abrange a visualizacdo de outras perspectivas em um processo de mao dupla que

envolve a criagdo, tanto do andlogo, quanto do alvo.

O raciocinio por analogia, adquirido com o uso do mood board, surge do
estranhamento produzido pelas metaforas, manifestadas na relagdo das suas referéncias
visuais. Conforme visto no 2.3.4, esse modo de linguagem representa um recurso facilitador
de processos de projeto pela habilidade de direcionar o raciocinio, facilitando a expressdo de

ideias e de conceitos andlogos, através do uso de sentidos figurados. No mood board, as
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metaforas acionadas pelo designer — enquanto este busca relacdes equivalentes nas referéncias
visuais que escolhe e fixa no quadro — funcionam como transportadoras de sentidos, ajudando
a clarificar ideias e sintetizar valores. Aqui se percebe a versatilidade das imagens, também no
que concerne ao suporte lingliistico verbal. O uso das figuras de linguagem, expressas pelas
metaforas manifestadas no mood board, apoia o pensamento visual do designer,
possibilitando a representacdo de aspectos artisticos do projeto, pelo uso da intui¢do e da

logica.

Casakin (2007) afirma que as metaforas sdo artificios estimuladores do design,
porque ajudam a organizar o pensamento € a estruturar meios para superar problemas, gracas
a natureza expressiva e articuladora de novas ideias. Sob estes pontos de vista, ¢ possivel
pensar que o mood board apoia o registro e a representagdo de pensamentos que estdo na
mente do designer. Enquanto ele escolhe, organiza e consulta as referéncias visuais no
quadro, essas expressam ideias mentais — por meio de raciocinios analogicos — que vao sendo
melhor formatadas através da combinacdo entre as metaforas e as vivéncias do profissional.
Nesse sentido, o mood board assume a forma de um “guia”, que é acessado para a retomada

ou exclusdo de informacdes enquanto o processo de projeto se realiza.

Visto que esta pesquisa investiga o mood board enquanto instrumento de apoio a
processos de projeto através da manifestagdo de metaforas, avalia-se importante compreender
de que maneira esses sdo construidos — a partir da relagdo de imagens — e como isso se reflete
no ambiente projetual. Ao considerar as teorias de Ricoeur (2000), que trata a produgao de
metaforas como uma comparacio abreviada entre certos termos com o intuito de dizer outra
coisa em uma ag¢do de transformacdo de sentidos, no caso do mood board, as metaforas se
originam da interacdo entre referéncias visuais que procuram conceituar algo que estd além
daquilo que sua plasticidade apresenta, gracas a sua natureza semantica. E possivel dizer que
o sistema metafdrico, manifestado pela relagdo das imagens no mood board, auxilia na
superacdo de obstaculos projetuais, a partir do fornecimento de um certo grau de imaginagao
que apoia o entendimento de ideias abstratas. Deste modo, juntamente com a participagdo das
lembrangas do designer, as imagens ativam o raciocinio analdgico que, por sua vez, busca dar

sentido as ideias surgidas durante o processo, através da expressao de metéaforas.
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1.4 Discussio

A visdo estratégica do design coloca a disciplina em um patamar mais abrangente.
Este passa a atuar como um instaurador de estratégias inovadoras para as organizacgdes, a
partir de atribui¢des relacionadas a conceitos intelectuais ligados a experiéncias e valor. O
designer contribui, com seus conhecimentos especificos, para a configura¢do de artefatos
desde a configuracdo do briefing e de pesquisas formais e informais, até a formulagdo de

estratégias de comercializacdo e comunicagao.

Assim como outras atividades projetistas, cujo ambiente complexo e incerto exige
abordagens inovadoras para a solucdo de problemas, no ato de projetar em design coexistem
uma variedade de métodos, informagdes e raciocinios, muitas vezes de carater subjetivo, que
apoiam suas novas abordagens. Muitos desses métodos fundamentam-se no uso de imagens
visuais. As ferramentas visuais funcionam tanto como fator de estimulo a criatividade, como
canal de comunica¢do entre os diversos atores envolvidos nesse processo, representando um
importante meio para a geragdo de ideias. A fundamentagdo tedrica desta pesquisa apresentou
o mood board neste contexto. Ele deve ser visto enquanto uma colagem de imagens que
portam e constroem novos significados, traduzindo os sentimentos do projeto em cenas que
expressam as intencionalidades do designer e/ou do cliente, gragas a sua natureza
comunicativa. Se por um lado, as referéncias do mood board clarificam o entendimento e o
acesso a informagdes mais abstratas, possibilitando a criacdo de uma atmosfera de projeto
onde o projetista se vé imerso, por outro, funcionam como interfaces de expressao de ideias e

aspiragdes do designer para com sua equipe ou contratante.

A interagdo entre as referéncias visuais do mood board produzem metaforas que
amparam o raciocinio por analogia e facilitam a compreensdo e o enfrentamento do ambiente
incerto do processo de projeto, elucidando as relagdes profundas entre o conceito metaforico e
o problema. A reunido de referéncias que busca “dar sentido” aos obstaculos surgidos, traduz
e formaliza valores intangiveis na mente do designer. Enquanto esse constrdi e consulta o
mood board — explorando suas habilidades e conhecimentos tacitos em busca de uma visdo
global do problema — as metaforas produzidas apoiam a expressdo das novas alternativas e a

elucidacdo das argumentacdes e das interpretagdes do projeto. O fato das metaforas
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funcionarem como transportadoras de sentido, permite o entendimento pelos designers e
clientes acerca de diferentes aspectos do projeto, abrangendo seu maior dominio pela
transferéncia de expressdo emotiva a um discurso. Elas auxiliam, por meio da linguagem
figurada, a expressdo de ideias abstratas e a visualizagcdo de problemas projetuais por torna-los

mais familiares.

Os temas abordados pela revisdo teodrica desta pesquisa — sobre a imagem e a
producgdo de sentidos, sobre o mood board apoiar a geragdo e direcionamento de ideias pelo
uso do raciocinio por analogia e pela manifestacio de metaforas — ajudam a ampliar os
conhecimentos sobre caracteristicas e funcdes do instrumento enquanto estratégia de
superagdo de problemas de design. A fim de fortalecer esses conceitos, os mesmos temas
foram investigados na pesquisa de campo, que procurou verificar de que maneira o mood
board ¢ utilizado pelos profissionais projetistas e se € possivel estabelecer um vinculo entre o

quadro e a construcdo de assinaturas visuais.
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2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo descreve a metodologia utilizada para investigar o mood board. Aqui
estdo definidos a natureza da metodologia de pesquisa e os procedimentos utilizados para a

coleta e analise das informacdes.

A pesquisa parte do pressuposto de que o mood board é capaz de apoiar processos de
projeto através de metaforas originadas da organizag¢do de imagens no quadro — imagens estas
que transmitam valores relacionados ao trabalho. Entretanto, a realidade demonstra que o
mood board ainda ¢ um método pouco estudado na pesquisa cientifica, desconhecido entre
alguns profissionais projetistas sendo, inclusive, confundido com um simples processo de

colagens de imagens a serem copiadas.

Por esse motivo, o presente estudo buscou alargar os conhecimentos sobre o mood
board, a partir de uma metodologia de pesquisa que abrangeu uma reflexdo sobre os
principais conceitos relacionados a ele — Design Estratégico, marcas e assinaturas visuais,
mood board, imagens e metaforas — e uma investigacdo na realidade. O conceito de mood
board, obtido a partir da revisdo bibliografica, foi comparado ao modelo adquirido nas
entrevistas e na observacdo das colagens, a fim de se construir uma abordagem mais
aprimorada da estratégia. A seguir, na Figura 6, o esquema apresenta a metodologia de

pesquisa.
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Problema
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Mood board

concluséao

Figura 6- Metodologia de pesquisa.

2.1 Métodos de Pesquisa Selecionados

Além dos principais conceitos vistos na revisao teorica, estudos sobre o mood board
puderam ser aprofundados a partir de uma investigagdo na realidade. Para tanto, como forma
de coleta de dados, a pesquisa optou pela entrevista em profundidade com profissionais da
area do design, da publicidade e da assessoria em moda — em contextos de projeto de
assinaturas visuais, produtos, embalagens e vestuario — e pela observacdo dos mood boards
apresentados pelos entrevistados. A partir da observacdo qualitativa de onze utilizacdes

diversas do mood board, buscou-se analisar o uso (ou nio) da estratégia entre profissionais
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voluntarios, analisando sua atuagdes e fungdes na realizacdo dos trabalhos citados. Apesar de
ter como objetivo inicial ilustrar a performance do mood board em projetos de assinaturas
visuais, a falta de um maior nimero de profissionais voluntarios — que usassem o instrumento
neste sentido — obrigou que o tema da pesquisa ficasse restrito a uma discussdo, a partir de
informacdes adquiridas na revisdo tedrica e nos contextos projetuais investigados, como sera
visto adiante. De qualquer maneira, acredita-se que conceitos sobre o mood board obtidos
com esta pesquisa poderdo ser aproveitados para embasar futuros estudos sobre seu uso

especifico em processos de criagdo para a representagdo grafica de marcas.

\

A escolha por este tipo de investigagdo empirica estd relacionada a natureza
complexa do objeto de estudo. Analisar a atuacdo do mood board em um contexto projetual
implica estudar fendmenos que ndo podem ser apreendidos em sua totalidade, porque
abrangem uma variedade de elementos, métodos e raciocinios (logicos e subjetivos) que
depende, s6 em parte, da participagdo do pesquisador. Conforme Forty (2007), trata-se de uma
atividade paradoxal que, por um lado, ¢ determinado pelas ideias e condi¢cdes materiais e, por
outro, ¢ obra do exercicio da autonomia criativa e da originalidade dos autores envolvidos.
Além disso, a concepcdo do objeto de pesquisa inicia em um espago aberto, que leva a sua
transformagdo durante o processo. Esse carater fenomenologista do estudo remete as
investigagcdes de Kees Dorst, sobre o fato de processos de projeto desenvolverem-se em um
ambiente complexo que depende de uma co-evolugdo de problemas e solugdes, onde cabe ao
coordenador produzir pares de “problema-solu¢do” que combinem a partir de analises,

sinteses ¢ avaliacdes (Dorst, 2008).

O estudo, sendo um método fenomenologico de pesquisa que explora variaveis
qualitativas, possibilita a compreensdo e interpretacdo de fendomenos complexos e
ambivalentes, através de explanag¢des que ndo partem de modelos pressupostos — ao contrario,
originam-se de redugdes da realidade para a estruturacdo de amostras, sem a pretensdo de
apresentarem verdades absolutas. Conforme Moreira (2004), trata-se de uma ciéncia prdopria
das esséncias e, por isso, ndo objetiva abranger todos os aspectos estudados. No caso da
investigagcdo do mood board, que implica estudar praticas junto a profissionais — envolvendo a
percepcdo de imagens e a construgdo de metdforas —, a investigacdo possibilitou um
aprofundamento no objeto delimitado, a partir de instrumentos de coleta que oportunizam

uma investigacdo mais profunda sobre os fendmenos. Para tanto, duas técnicas de coleta de
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dados foram utilizadas: a) técnica de entrevistas em profundidade; b) técnica de observagdo
dos mood boards apresentados pelos entrevistados voluntdrios. A importancia do uso desses
métodos foi de oportunizar para que a pesquisadora alargasse os conhecimentos sobre o mood
board, através de fontes verbais (comentarios, opinides) ¢ ndo-verbais (analise dos tipos de

imagens e légicas de constru¢do dos mood boards, por exemplo).

a) Entrevista em profundidade: a técnica de entrevista tem como objetivo basico
compreender o significado que os entrevistados atribuem a uma determinada questdo ou
situacdo, em contextos ndo-estruturados anteriormente e embasados em conjecturas e
suposi¢cdes do pesquisador. De acordo com Martins & Theophilo (2007), abrange um
processo demorado e que exige a habilidade de um entrevistador capaz de obter informagdes,
evidéncias e diferentes perspectivas sobre um mesmo tema, por meio de uma conversagao
livre, com abertura para acréscimos de novas questdes que poderdo vir a aprimorar a

entrevista, tais como: “o que o faz pensar assim?”, “fale mais sobre isso”, entre outras.

No caso da presente pesquisa, a técnica de entrevista em profundidade analisou onze
profissionais entre outubro de 2009 e maio de 2010 e objetivou compreender se esses
conheciam e utilizavam o mood board na realizag¢do de projetos. Em casos onde o seu uso foi
identificado, procurou-se compreender de que maneira essa interacdo acontecia, qual sua
énfase nos processos investigados, quais as fungdes empregadas, tipos de imagens analisadas,
modos de construcdo do mood board, entre outros. A selecdo dos entrevistados considerou
profissionais projetistas experientes, que afirmaram utilizar quadros com referéncias visuais

em contextos de projetos de design (chamados de mood boards ou por outras nomeclaturas).

A fim de manter o sigilo de certas informag¢des e respeitando o pedido de alguns
entrevistados, a pesquisa optou por n3o revelar o nome dos profissionais, nem citar as
empresas onde trabalham. No decorrer dos estudos, poderdo ser identificados como
Entrevistado 1, Entrevistado 2 e assim por diante. A Tabela 1 apresenta os entrevistados e

suas atuagdes no mercado de trabalho.



69

Tabela 1- apresentacdo dos entrevistados e suas respectivas atividades profissionais.

Profissional Entrevistado

Profisséo

Entrevistada 1

Designer de moda. Desenvolve colegdes de

vestuario para marca propria e terceiras.

Entrevistada 2

Personal Stylist7. Presta assessoria de moda
para profissionais e demais pessoas que

buscam melhorar sua imagem pessoal.

Entrevistada 3

Publicitaria e Diretora de criacdo do setor de
embalagens de um renomado escritorio de

Design de Porto Alegre.

Entrevistada 4

Cendgrafa e Diretora de arte de cendarios para

shows e comerciais de TV.

Entrevistado 5

Designer e Diretor de arte. Presta consultorias
para empresas na area de criagdo e
gerenciamento de processos, Servicos e

produtos.

Entrevistada 6

Técnico-Designer de loja de departamento de
Porto  Alegre-RS. Atua na d4rea de
Desenvolvimento de Estilo de uma marca

juvenil.

70 termo “Personal Stylist” é designado a profissionais que trabalham como consultores de imagem pessoal. A
pesquisa optou em manter o termo em inglés devido ao fato desse ser comumente utilizado no segmento da

moda.
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Entrevistado 7 Publicitério e Diretor de Arte de uma agéncia

de publicidade de Novo Hamburgo-RS.

Entrevistada 8 Designer Grafica e Estilista.

Entrevistada 9 Responsavel pelo setor de desenvolvimento
de estampas em couro de um curtume em

Estancia Velha- RS.

Entrevistado 10 Designer Grafico. Atua como professor de
curso superior em Design € como profissional

autdnomo.

Entrevistado 11 Designer Estratégico Visual e Professor de

Curso superior em Design.

Coleta de dados das entrevistas: As entrevistas foram realizadas individualmente, nos

préprios locais de trabalho dos profissionais ou em outros lugares de sua preferéncia, por
acreditar-se que o ambiente propicia que os entrevistados sintam-se mais a vontade para
responderem aos questionamentos. Eles foram convidados a uma conversa descontraida, com
cerca de 60 minutos, onde falaram sobre sua profissdo, processos de projeto, provaveis
dificuldades e métodos proprios para a superagdo de problemas. Durante este tempo, os
voluntarios apresentaram e conversaram a respeito dos mood boards que trouxeram para as
entrevistas. Quatro profissionais voluntarios ndo apresentaram suas colagens, atendo-se a
fazerem comentarios sobre eles, em casos especificos. A partir do que era dito pelos

entrevistados, a pesquisadora incluia questionamentos ligados aos aspectos que observava nas

colagens.

Mesmo se tratando de uma conversagdo livre que levava a questdes secundarias, a
entrevista contou com um roteiro prévio para a manutencio dos propoésitos do estudo, Figura

7.
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Fotelro previo para as entrevistas em profundidade — Questionario

1. Fale um pouco do seu trabalho.
2. Dual é o ponto de partida? Onde busca as informagdes?
3. Como lida com as informagtes recebidas?

4. Existem momentos em oue seus processos de projeto exgem mads atengio? Por
exemplo, um hriefing cuyas informagdes nio lhe parecem suficientes, ou um cliente
cotifazo... Podes citar exemplos dentro da sua realidade?

5. Coshama apoiat-se em alguma estratégia pessoal para lidar com esses ohstaculos?

B, Almans artistas e designers utilizam referdncias como ponto de partidapara a
realizacdo de seus projetos (citar exemplos de trabalhos que usam referncias). Para
wocE, o que 530 referéncias?

T, O gue acha do uso de referéncias visuais na realizagio de projetos?

&, Conhece esse mstnumento (acpu mostrar um mood hoard). © que sabe sobre ele?
(wertficar se o profissional o conhece por outro nome).

9. Nocaso de entrevistados gue utilizam mood hpards: qual a Enfase do mood
hoatd em seus processos de projeto?

10. Mo caso de entrevistados que utilizam mood hoards: quais as finalidades do
mood hoard em seus processos de projeto? (entender se para o profissional o
mstnumento & de uso restrito ou para outros fins).

Figura 7- Questionario da entrevista em profundidade.

A pergunta nimero 1 visou centrar o profissional na entrevista e deixa-lo mais a
vontade. Acredita-se que, ao passo que o entrevistado fala sobre um assunto que domina, cria-
se um ambiente propicio para um didlogo que podera levar as respostas mais aprofundadas
nos demais questionamentos. A pergunta nimero 2 buscou investigar de que maneira os
profissionais iniciam seus projetos, se partem de briefings ou de outras fontes de informagdo e
como o trabalho segue. A pergunta numero 3 procurou compreender de que maneira os
profissionais organizam as informag¢des dos projetos descritos por eles, tentando identificar
possiveis estratégias pessoais. A pergunta 4 procurou entender quais os obstaculos surgidos
nos processos de projeto investigados e como os profissionais lidam para superar essas

dificuldades. Neste caso, o entrevistador citou problemas do seu contexto de trabalho para
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ilustrar o que quer dizer com “momentos que precisam de mais aten¢do” (um briefing mal
definido ou um cliente confuso, por exemplo). A pergunta 5 buscou identificar estratégias
pessoais para a realizagdo de projetos. Aqui alguns entrevistados citaram o uso do mood
board e de outras referéncias visuais. A pergunta 6 objetivou compreender o que cada
profissional entende por referéncias, pois a possibilidade de surgirem conceitos de referéncias
ndo consideradas por este estudo poderia ampliar e aprimorar os conhecimentos sobre o mood
board. A pergunta nimero 7 teve a intencdo de investigar qual a relevancia das referéncias
nos projetos de cada profissional entrevistado, visando relacionar suas respostas ao que a
revisdo teorica desta pesquisa afirma sobre a produgdo de sentido. A pergunta numero 8
introduziu o mood board a fim de saber se este era conhecido pelos entrevistados € o que
sabiam sobre ele. A pergunta nimero 9 objetivou entender qual a énfase que os entrevistados
davam ao mood board no contexto de realizagdo de seus trabalhos, qual o objetivo de seu uso
e se 0 mood board era visto por eles como algo além de um simples processo de colagens com
objetivo de copia. Finalmente, a pergunta de numero 10 procurou avaliar possiveis fungdes
do mood board, a questdo desse método ser restrito a criacdo ou servir, também, como um
meio de comunicag@o entre os projetistas e a equipe e entre os projetistas e os clientes (ou

demais atores envolvidos no processo).

Além das perguntas definidas no roteiro prévio, questdes secundarias foram sendo
acrescentadas no decorrer da entrevista: “Onde busca as referéncias visuais?”; “O que esse
conjunto de imagens representa? (imagens apontadas no mood board do entrevistado)”; “Qual
a relevancia do mood board nesse projeto?”; “Qual foi a relevancia do uso de rascunhos nesse
projeto?”; “Em que momentos o mood board ¢ utilizado?”; etc. As opinides e divagacdes das
entrevistas foram registradas por um gravador de &4udio que amparou o trabalho da
pesquisadora por permitir que ela desse maior atencdo ao entrevistado, deixando grande parte
das anotagdes para um momento posterior, quando foram ouvidas as gravacdes das
entrevistas. As mesmas foram transcritas sendo que, os principais aspectos, foram trazidos

para a dissertacdo e comentados no momento de analise dos dados.

Organiza¢do dos dados das entrevistas: Os dados obtidos foram interpretados de
modo qualitativo, a partir de uma descri¢do detalhada dos pontos relevantes das entrevistas.
Em um primeiro momento, com o intuito de organizar as informagdes recebidas de maneira

que atendessem aos objetivos deste estudo, a pesquisadora categorizou-as em dez itens,
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relacionando-os aos principais conceitos vistos na revisdo tedrica, Tabela 2. Enfatiza-se que,
esta primeira categorizacdo, serviu unicamente para orientar a pesquisadora quanto as

informagdes pertinentes, em meio a quantidade de dados obtidos.

No que diz respeito a organizacdo dos dados obtidos, o item numero 1 teve como
objetivo constatar as diferentes nomenclaturas dadas aos mood boards pelos entrevistados, em
casos nos quais atendiam as caracteristicas definidas para o instrumento. Conforme visto no
item 2.3.1, sobre as primeiras defini¢des sobre o mood board, esse abrange uma estratégia
cujos nomes s3o variados, dependendo do contexto de projeto onde ¢ utilizado e dos
profissionais envolvidos. O item numero 2 teve como objetivo apoiar a formaliza¢do de
diretrizes para o mood board. Para tanto, avaliou as distingdes das colagens apresentadas nas
entrevistas: se caracterizavam-se ou ndo como mood boards, as plataformas onde foram
construidos (digitais ou fisicas) e os diferentes modos de organizagdo das referéncias visuais.
O item numero 3, referente aos tipos de imagens sustentadas pelos mood boards, teve como
objetivo investigar as caracteristicas e as origens das referéncias observadas: os tipos de
imagens apresentadas, se eram figurativas e/ou abstratas, de onde advinham (livros, catalogos,
sites de banco de imagens, etc). O item nimero 4 buscou entender a relevancia do mood
board nos processos de projeto investigados: quais as fungdes identificadas, como acontece a
relacdo entre instrumento e profissional, qual a visdo do mood board por profissionais das
diferentes areas e qual a énfase da estratégia nos resultados finais dos projetos analisados. O
item numero 5 verificou qual a relevancia que os profissionais entrevistados dao as
referéncias visuais durante um processo de projeto com ou sem o uso do mood board,
procurando avaliar como elas sdo percebidas pelos entrevistados, quais sdo suas utilidades e
os motivos de uso. O item numero 6 investigou a utilidade do mood board enquanto interface
de comunicacdo entre profissional — equipe de trabalho e profissional-cliente. Para tanto,
investigou se essa func¢do era dirigida ao quadro, de que modo esse didlogo acontecia, quais os
motivos dessa utilidade e em que etapas do processo de projeto elas eram aplicadas. O item
nimero 7 analisou em que momentos o mood board foi relevante nos processos de projeto
discutidos pelos entrevistados, quando os profissionais sentiam a necessidade de construi-los
e consulta-lo, assim como, procurou entender os motivos que levaram a estratégia a ganhar tal
relevancia. O item nimero 8 objetivou identificar os contextos dos processos de projeto
investigados, a fim de estabelecer similitudes e diferencas na utilizacdo do mood board. O

item numero 9 verificou quantos quadros investigados — no total de 11 entrevistas —
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correspondiam ou ndo a mood boards, quais aspectos os definiam e quais sdo suas variagdes
em termos de caracteristicas de constru¢do e func¢des. Finalmente, o item nimero 10 teve
como objetivo investigar em que plataformas os mood boards apresentados pelos
entrevistados estavam organizados — se eram fisicos ou digitais e se haviam outros suportes e,

ainda, quais os motivos que levavam os profissionais a optarem por um determinado modelo.

Tabela 2- Categorias e objetivos de andlise dos dados obtidos nas entrevistas.

Categoria Objetivo

1. Nomenclaturas dadas ao mood board pelos | Verificar as diferentes nomenclaturas dadas

profissionais. ao mood board pelos profissionais
investigados.

2. Caracteristicas da constru¢do do mood Verificar caracteristicas e ldgicas de

board construcdo dos mood boards investigados, a

fim formalizar diretrizes de configuragdo.

3. Tipos de imagens sustentadas pelos mood | Verificar as caracteristicas e origem das
boards observados. imagens reunidas nos quadros investigados:
figurativas e/ou abstratas, de onde advinham
(livros, catalogos, sites de banco de imagens,

etc.).

4. Relevancia do mood board no processo de | Verificar as opinides dos entrevistados
projeto. quanto ao uso de mood boards; verificar as
funcdes empregadas pelo quadro nos
contextos de projetos investigados; verificar
como acontece a relacdo entre o quadro e os

profissionais.
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5. Relevancia das referéncias visuais no Verificar a relevancia das referéncias visuais
processo de projeto (com e sem o uso de nos processos de projeto dos entrevistados,
mood boards). como essas sdo percebidas, suas utilidades e

0s motivos de uso.

6. Fungdes do mood board. Verificar quais as utilidades dos mood
boards investigados: uso préprio / uso com

equipe de trabalho / uso com cliente.

7. Momentos de construgdo e de consulta ao | Verificar em que momentos o mood board é
mood board durante o processo de projeto. relevante nos processos de projeto discutidos
e entender os motivos que levaram a

estratégia a ganhar relevancia.

8. Contexto de projeto. Identificar os contextos dos projetos

investigados.

9. Formalizagdo do instrumento. Mood board | Verificar se os quadros investigados

ou quadro de imagens com objetivo de correspondiam ou ndo a mood boardes.
copia? Verificar quais aspectos definem o
instrumento e quais sdo suas variagdes em

termos construgdo ¢ fungdes.

10. Plataforma do mood board: Fisico ou Verificar em que plataformas os mood
digital? Outra? boards avaliados estavam organizados e 0s

motivos de uso.

b) Observagao de mood boards dos profissionais investigados: além das entrevistas
em profundidade, esta pesquisa contou com informacdes adquiridas na observacdo dos mood
boards exibidos pelos profissionais entrevistados. A técnica de observacdo € um
procedimento empirico, de natureza sensorial que, a0 mesmo tempo que permite a coleta de

dados durante uma determinada situagdo, considera a percep¢do sensorial do observador.




76

Segundo Martins e Theophilo (2007), a validade e a confiabilidade desta técnica estdo

relacionadas com a pertinéncia daquilo que est4 sendo observado em relagdo a pesquisa.

No caso do presente estudo, a técnica de observagdo analisou os mood boards
apresentados pelos profissionais enquanto eram entrevistados, servindo para embasar seus
argumentos. A fim de registrar as colagens exibidas, a pesquisadora contou com uma camera
fotografica digital. No caso de mood boards em suporte digital, esses foram apresentados

pelos entrevistados em computadores, sendo recolhidos via pendrive.

Para analise de dados dos mood boards observados, os mesmos foram avaliados de
modo qualitativo, a partir de uma descri¢do detalhada dos mood boards. O objetivo foi
adquirir informacdes que embasassem e enriquecessem os depoimentos dados pelos
entrevistados no que se refere as fungdes dadas as colagens, possiveis logicas de construgdo,
tipos de imagens sustentadas e suas utilidades (referéncias ou copias?), tipos de suporte em
que os mood board foram apresentados (fisico, digitais, outros?) e de que maneira o conteudo

exibido nesses quadros se refletia no resultado final do projeto.

As informagdes obtidas com as entrevistas em profundidade e as observagdes dos
mood boards, ofereceram um panorama mais amplo do instrumento quando investigado na
realidade. Dando continuidade aos estudos, o préoximo capitulo apresenta uma sintese das
informagdes descritas no Quadro 1. As dez categorias de analise foram organizadas em 4 itens

e sua relacdo € apresentada na Tabela 3.
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Tabela 3- Categorias de andlise da pesquisa.

Item de investigacio

Topicos que abrange

Caracteristicas do mood board

1. Nomenclaturas dadas ao mood board
pelos profissionais;

2. Caracteristicas da constru¢do do mood
board;

3. Tipos de imagens sustentadas pelos mood
boards observados;

9. Plataforma do mood board: fisico ou
digital? Outra?

Fung¢des do mood board nos contextos
projetuais investigados.

6. Fungdes do mood board: verificar quais as
utilidades dos mood boards investigados —
uso proprio / uso com equipe de trabalho /
uso com cliente;

7. Momentos de construgdo e de consulta ao
mood board durante o processo de projeto.

8. Identificar os contextos dos projetos
investigados.

A identificagdo raciocinio por analogia
manifestado com o apoio do mood board.

3. Tipos de imagens sustentadas pelos mood
boards observados;

5. Relevancia das referéncias visuais no
processo de projeto (com e sem o uso de
mood boards);

6. Funcdes do mood board: verificar quais as
utilidades dos mood boards investigados:
uso proprio / uso com equipe de trabalho /
uso com cliente.
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O mood board enquanto um instrumento que
produz metaforas que apoiam a realizacdo de
projetos

2. Caracteristicas da construgdo do mood
board;

3. Tipos de imagens sustentadas pelos mood
boards observados;

4. Relevancia do mood board no processo de
projeto.

5. Relevancia das referéncias visuais no
processo de projeto (com e sem o uso de
mood boards);

6. Fungdes do mood board: verificar quais as
utilidades dos mood boards investigados:
uso proprio / uso com equipe de trabalho /
uso com cliente;
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3 ANALISE DOS DADOS

Os estudos teoricos apresentam o mood board como uma estratégia projetual que, a
partir das imagens que sustenta, apoia o designer na expressio das intengdes do projeto. Algo
semelhante ¢ identificado na investigacdo do instrumento na realidade, o qual foi apontado
pelos entrevistados como uma interface de comunicag@o, cujas referéncias visuais facilitam o
entendimento do projeto por parte da equipe de trabalho e dos clientes. Esse capitulo
apresenta o modelo resultante da comparagdo entre os conceitos adquiridos em ambas as
fontes de pesquisa, apresentando-o em quatro itens que procuram atender os objetivos desse
estudo, conforme apresentado na Tabela 3, ou seja: (4.1) Um conjunto de caracteristicas de
constru¢do que define o que é o mood board perante outras técnicas de colagem (tipos de
suporte, tipos de imagens e suas origens, 16gicas de constru¢do do mood board, entre outras);
(4.2) As fungdes do mood board no contexto projetual; (4.3) A identificagdo de raciocinios
por analogia manifestado com o apoio do mood board; (4.4) O mood board enquanto uma
estratégia que produz metaforas que apoiam a realizagdo de projetos, principal pressuposto
desta pesquisa. A intenc¢do desse estudo ndo ¢ de trazer respostas definitivas sobre o mood

board, mas de contribuir com novos conhecimentos sobre ele.
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3.1 Mood board — caracteristicas e processos de construcio

Este topico apresentara as caracteristicas e processos de constru¢do que ajudam a
definir o mood board como uma estratégia projetual. Para tanto, abordard suas diferencas
perante outras técnicas de colagem, suas diferentes estruturas e logicas de construgdo, origem

e tipos de imagens que sustenta e os suportes onde sdo construidos.

Conforme a revisdo tedrica desta pesquisa, o que estabelece o mood board como uma
estratégia de projeto que o diferencia de outras técnicas de colagem, é o fato deste combinar
em um quadro uma série de referéncias visuais que conseguem representar a atmosfera do
trabalho e apoiar a estruturacio das ideias que surgem durante seu processo. Isso acontece por
meio da organizacdo de um “apanhado” de amostras de materiais, palavras-chaves e imagens,
sendo que essas ultimas ndo objetivam serem copiadas, mas servirem como referéncias que,
quando encadeadas com as demais — juntamente com participagdo das intengdes do designer —

oportunizam a revelacdo de caminhos criativos.

Nas entrevistas em profundidades realizadas, constatou-se que dez entre onze
profissionais apresentaram ou descreveram colagens que atendiam as caracteristicas de um
mood board, apesar destes terem apresentado nomes variados: mood board (para os
Entrevistados 1, 2, 3, 5, 6, 8, 10 e 11), prancha de direcdo de arte ou de referéncias (para
Entrevistada 4), painel temdtico de inspiracdo (para Entrevistada 1), colagem (para
Entrevistada 2) e quadro de inspiracdo (para Entrevistada 6). Na tnica entrevista em que o
quadro apresentado ndo se referia ao mood board - utilizado pelo setor de desenvolvimento de
estampas em couro de um curtume de Estincia Velha-RS - verificou-se que, apesar de
configurar um agrupamento de imagens, essas ndo apresentavam relacdes entre si, nem com
um tema especifico de projeto, Figura 8. Abrangiam fotografias e recortes de catalogos de
moda que exibiam sapatos, bolsas e vestudrios em couro € cujo objetivo, segundo a
profissional entrevistada, era apresentar as tendéncias da cole¢do outono-inverno 2010. Para a
Entrevistada 9, o quadro serve como um representante das cores, estampas e modelos da
estagdo e fica exposto no escritério para que a equipe de trabalho possa discutir quais

exemplos serdo testados e copiados nas superficies dos couros produzidos pelo curtume: “[...]
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na verdade ndo existe criacdo, a gente cria em cima do que existe no mercado” (Entrevistada

9, responsavel pelo setor de desenvolvimento em couros).

COUROMODA

%%
-

Figura 8- O quadro apresentado pela Entrevistada 9. Fonte: Entrevistada 9 (2009).

Outro aspecto relacionado as caracteristicas do mood board abrangeu os tipos de
estruturas e possiveis logicas de constru¢do. No que se refere a estrutura, cinco dos dez
profissionais com os quais se identificou o uso do mood board propriamente dito, afirmam
construi-los em plataformas digitais (com o uso de softwares de edi¢do de imagens), trés os

criam em pranchas fisicas e dois profissionais afirmaram usar ambos os métodos.

Os profissionais que criam mood boards em suportes fisicos justificam a preferéncia
no fato do formato oportunizar a experiéncia da manipulagdo tatil das imagens e a
participagdo da equipe de trabalho, que pode adicionar e excluir referéncias, conforme as
etapas do projeto evoluem. Nesse caso, a propria fase que antecipa a construcdo dos mood
boards fisicos foi comentada: os Entrevistados 2, 5 e 6 apontam esse momento como algo
relevante para o processo de projeto, pois a busca, o recorte e a selecdo das imagens que serdo
fixadas no quadro oportunizam o desenvolvimento do pensamento visual, ajudado-os na

defini¢do e direcionamento das primeiras ideias e conceitos de projeto. Goldschimidt (1994)
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vé€ o pensamento visual como um importante método para processos de criagdo. Segundo ela,
esse modo de raciocinio busca solucdes criativas a partir de registros imagéticos que contém
indicadores que podem ser isolados, recombinados e decifrados juntamente ao problema a ser
resolvido. No que concerne aos comentarios dos Entrevistados 2, 5 e 6 - a respeito da
construgdo do mood board fisico apoiar seu pensamento visual - o ato de folhearem revistas e
livros, escolherem e recortarem as imagens que organizardo no quadro, ajuda-os a organizar
as ideias iniciais pelo fato dessas ultimas apoiarem seus registros e oferecerem indicios a
serem aproveitados em solugdes projetuais: “[...] escolher as imagens me ajuda no raciocinio,
vou imaginando o cliente, quais roupas e acessorios tém a ver com ele.” (Entrevistada 2,
Personal Stylist). Para o Entrevistado 5, a constru¢do do mood board “[...]fornece pequenos
lances, move uma coisa, move outra, vai alinhando, encaixando ideias” (Entrevistado 5,

Designer e Diretor de arte).

Os mood boards fisicos identificados foram construidos em pranchas de diferentes
tamanhos, contendo imagens oriundas de revistas, livros, sites de pesquisa e banco de
imagens, catalogos de moda, anuncios, entre outros. O uso de fotografias e referéncias
produzidas pelos proprios profissionais também foi citado: as Entrevistadas 1 e 4 afirmaram
que ha casos em que preferem produzir algumas imagens do mood board com o intuito dessas
representarem ideias pré-concebidas ou para suprir a falta de uma referéncia ndo encontrada
em outra fonte. Neste sentido, o mood board permite flexibilidade ao designer, isto €, a
aceitagdo de diferentes formas de representacdo de acordo com as caracteristicas de cada

profissional e conforme os contextos de projeto.

A Entrevistada 1 (Designer de moda), por exemplo, comentou que, no decorrer do
desenvolvimento de uma cole¢do de roupas femininas, cujo conceito estava relacionado ao
universo das vitaminas e verduras, inspirou-se nos aspectos fisicos de frutas, verduras e
legumes - que foram digitalizadas em diferentes angulos e cortes. As formas organicas,
intrinsecas nas nervuras e texturas desses alimentos, serviram de referéncia para a aparéncia
de toda a colegdo, apoiando a criagdo das estampas e a defini¢do dos tipos de tecidos,
acabamentos ¢ cortes apresentados. Apesar desta entrevistada ndo ter apresentado os mood
boards utilizados no projeto, fotografias de pegas da cole¢do exibem detalhes que remetem as
caracteristicas desses alimentos: texturas organicas dos tecidos, nas organzas plissadas e

amassadas e nas pantalonas, com desenhos de cogumelos em tons terra, Figura 9.
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Figura 9- Pecas da cole¢do desenhada pela Entrevistada 1 inspirada em legumes, frutas e verduras.
Fonte: http://www2.uol.com.br/modabrasil/poa_link/talento sul/index2.htm (2010).

Além dos mood boards fisicos, mood boards digitais também foram identificados em
algumas entrevistas. Nestes casos, segundo os entrevistados, a preferéncia estd no fato de
sentirem-se mais a vontade para trabalhar diretamente no computador, pela facilidade de
buscarem imagens na Internet e, também, pela dindmica de circulagdo dos quadros pelo
ambiente virtual — algo que oportuniza a troca de ideias entre a equipe de trabalho. Conforme
foi comentado pela Entrevistada 3, sua preferéncia pelos mood boards digitais ¢ decorrente
desses oportunizarem a discussdo de ideias, tanto entre sua equipe interna como, também,
junto a equipe de trabalho sediada no escritério de Sdo Paulo-SP: “[...] os moods boards sdo
construidos no computador, com imagens originadas de banco de imagens, e sdo editados pela
minha equipe. Ele ¢ flexivel e recebe e descarta referéncias, conforme o projeto evolui”

(Entrevistada 3, Diretora de criacdo do setor de embalagens).

Sobre a origem das imagens nos mood boards digitais investigados, essas sdo
oriundas, em sua maioria, de sites de pesquisa e banco de imagens. Entretanto, os
Entrevistados 4 ¢ 5 comentaram sobre o costume de unirem, a essas referéncias, imagens de
revistas, livros de arte, catdlogos e, até mesmo, fotografias proprias, que sdo digitalizadas.
Para a Entrevistada 4, por exemplo, tudo pode servir de referéncia para um projeto e, por isso,
tem sempre uma camera fotografica em maos: “[...] para mim, qualquer coisa serve como
referéncia, as vezes vou num lugar e fotografo. Esses dias, fui ao cemitério e fotografei varias

lapides, varias coisas que eu achei super interessantes; coisas de época e, a0 mesmo tempo,
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super detonadas... Entdo, na verdade, vocé nunca sabe quando vocé vai precisar ou ndo”
(Entrevistada 4, Cendgrafa e Diretora de arte). Neste mesmo sentido, o Entrevistado 5
comentou a respeito de um mood board construido para apoiar a criagdo de um ambiente de
exposi¢do de solados cujo tema era “Barroco e Cultura Negra” e, no qual, adicionou junto as
imagens digitais do quadro, a fotografia de um mobiliario com caracteristicas barrocas - tirada
em uma de suas viagens - e a ilustracdo de uma divindade Orix4, digitalizada de um livro de
historia, Figura 10: “[...] muitas referéncias eu busco em viagens que fago e na historia da
arte, que ¢ meu terreno. Isso me fornece linhas de transformag¢do, uma forma de expressdo”

(Entrevistado 5, Designer e Diretor de arte).

orixas

decor barroco
mobiliaric coleonial
abilidade industrial

Figura 10- Um dos mood board do projeto “Barroco e Cultura Negra”. Fonte:
http://www.radarconsultoria.com/blog/projetos/ (2010).

Outro aspecto, relevante na investigagdo sobre as caracteristicas do mood board,
remete aos tipos de imagens que sustenta. Ao considerar que as referéncias do quadro tém
habilidade para produzirem sentidos que estdo além dos conteudos nelas exibidos,
considerou-se uma analise daquilo que as imagens dos mood boards investigados
apresentavam em sua superficie e, até que ponto, essas caracteristicas foram usadas

literalmente ou parcialmente pelos designers. Constatou-se que, indiferente dos suportes
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(fisicos ou digitais) e dos contextos de projeto onde foram utilizados, os mood boards
observados exibiam uma mistura de referéncias que traziam representacdes abstratas (em
maior ou menor grau) e figurativas - sendo que o contetido dessas ultimas apresentava niveis
de relagdo ora mais proximas, ora mais distantes dos temas dos projetos. Essas constatagdes
vao ao encontro dos estudos da revisdo tedrica a respeito do mood board sustentar imagens
com diferentes origens e mensagens que, ao invés de servirem para cdpia, sdo utilizadas para
expressarem intengdes projetuais, gracas a habilidade de representarem conceitos em maior e

menor grau de abstragao.

No mood board apresentado pela Entrevistada 2 (Personal Stylist), cujo objetivo era
apresentar sugestdes de vestuarios para uma representante de vendas - que desejava uma
aparéncia “menos sisuda” - identificou-se, entre muitas referéncias, trés figuras que nado
tinham relag@o direta com o universo da moda, Figura 11: uma taca de Martini (identificada
pelo nimero 1), a fotografia de uma a paisagem no por do sol (nimero 2) e o recorte de um
rosto feminino (nimero 3). Segundo a Entrevistada, as referéncias niimeros 1 e 2 tinham a
intencdo de representarem as cores que ela considerava adequadas ao tom de pele da cliente,
enquanto que a figura nimero 3 do quadro tinha como objetivo sugerir um tipo de maquiagem

mais leve.



Figura 11- Nos circulos, as imagens do mood board que nédo apresentam relagdo direta com o universo
da moda. Fonte: Entrevistada 2 (2009).

Mesmo nos casos onde as imagens dos mood boards apresentaram caracteristicas
préximas do tema explorado pelo projeto, ndo se identificou a inten¢do de seu uso literal. Dos
dez profissionais ouvidos, apenas um, o Entrevistado 10, apresentou pranchas cujas imagens
traziam aspectos diretamente relacionados a temadtica projetual - no caso, uma cidade do
interior do Rio Grande do Sul, para qual se criou propostas de identidade visual (assinatura
visual, embalagens, sinaliza¢cdo, antincios, entre outros). A primeira etapa desse trabalho,
desenvolvido por alunos do curso de especializagdo em Design Grafico da Universidade do
Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), abrangeu a criacdo de mood boards construidos a partir de
palavras-chave, que enfatizavam aspectos da cidade: arquitetura, cultura, natureza, produto,
sinais e formas. As imagens que compuseram os quadros eram fotografias tiradas em uma
visita a localidade. Conforme o Entrevistado 10, o motivo que levou os mood boards nessa
primeira fase do projeto a sustentarem imagens da cidade foi o de envolver os estudantes nos
aspectos mais marcantes desse territorio, assim como, identificar cores e formas da regido que
pudessem ser aproveitadas na criacdo da identidade, Figuras 12, 13 e 14: “O mood board é

trabalhado por palavras-chave, onde se faz uma selecdo de imagens para ndo deixar a coisa
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muito solta. [...] A gente vai separando as imagens, até para criar uma organizagdo e fazer os
alunos se entenderem” (Entrevistado 10, professor de graduacdo e especializacdo em Design
da Unisinos). As assinaturas visuais resultantes desse processo, no entanto, ndo apresentaram
caracteristicas literais dessas referéncias, como € possivel notar no exemplo oferecido pela

Figura 15.

Figura 12-Mood board que apresenta sinais e formas da cidade. Fonte: Entrevistado 10 (2010).
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Figura 14- Mood board que apresenta a natureza da cidade. Fonte: Entrevistado 10 (2010).
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PINTO BANDEIRA

Terra Auténtica

Figura 15- Uma das assinaturas visual resultantes do projeto. Fonte: Entrevistado 10 (2010).

Este item da pesquisa estd analisando as caracteristicas dos mood boards
investigados. Até entdo, comentou-se a respeito dos suportes (fisicos ou digitais) e dos tipos e
origens das imagens que o quadro sustenta. Outro aspecto que merece destaque, trata dos
formatos e ldgicas de construcdo dos mood boards que, entre as entrevistas efetuadas,
apresentaram modelos diversificados, relacionados ao modo particular de trabalho dos
profissionais e ao contexto de projeto realizado. Enquanto quatro entrevistados comentaram
preferir construir um Unico quadro por projeto, outros quatro profissionais afirmaram criar

mais de um mood board. O restante dos entrevistados comentou usar ambos os métodos.

A Entrevistadas 4 comenta sobre a utilizagdo de mais de uma colagem por projeto.
Atuando frente a grandes projetos de cenografia e dire¢do de arte para shows e comerciais de
TV, afirmou sentir a necessidade de construir varios mood boards para um tUnico trabalho,
devido ao fato desse abranger muitos detalhes que podem ser melhor organizados se
representados em quadros segmentados. Segundo a cenografa, dependendo do contexto de
projeto a ser desenvolvido, ela constréi mood boards que representam “conceito do cenario”,
“figurino”, “maquiagem”, “cortes de camera”, “mobilidrios”, entre outros: “[...] se vocé for
visitar uma sala da dire¢@o de arte de um longa metragem, vocé vai ver a sala inteira de mood
boards. Eu sempre gosto de fazer isso, porque ¢ onde a equipe de arte fica, o tempo inteiro
visualizando aquilo tudo. E por nucleo de personagens. E uma sala inteira de mood boards.
[...] Geralmente vocé tem muitas locagdes e cendrios diferentes, personagens, vestudrios. Sao

muitas referéncias pra trabalhar. Entdo vocé tem que ter um monte de mood boards”

(Entrevistada 4, Cenografa e Diretora de arte). As Figuras 16, 17 e 18, referentes aos mood
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boards desenvolvidos pela profissional para o cenario do show acustico da banda Kid Abelha,
exemplifica essa categorizagdo. Ao considerar que o show seria filmado - para gerar um DVD
- os quadros construidos consideraram outras categorias, além daquelas referentes ao palco,
como um estudo para lumindrias, Figura 16. O trabalho também contou com mood boards
relacionados a direcdo de arte, com ideias de testes de luzes e cortes de cameras, Figuras 17 e

18.

galaxias

DIRECAD DE ARTE
Kid Abelha - Pega Vida a0 Vivo

Figura 16- Mood board da categoria “luminarias”. Fonte: Entrevistada 4 (2009).
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TESTE LUZES DESFOCADAS

DIRECAD DE ARTE
Kid Abelha - Pega Vida ao Yiva

Figura 18- Mood board da categoria “direcdo de arte”. Fonte: Entrevistada 4 (2009).
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A Entrevistada 3 também comentou sobre o fato de utilizar mais de um mood board
quando se trata de um projeto de embalagens mais abrangente. Neste caso, sdo divididos em
aspectos ligados a personalidade da marca para qual se destina o invdlucro, assim como, a sua
linguagem grafica (conceitos cromaticos, tipos de letras, formas entre outros): “[...] vou
decupando as ideias em mood boards, para construir propostas mais completas” (Entrevistada

3, Designer de embalagens).

Além dos mood boards organizados por categorias, a pesquisa contou com quatro
profissionais que afirmaram usar um quadro unico por projeto. Nesse caso, observou-se
colagens sobrepostas que, no todo, representavam o tema do trabalho. Aspectos como
conceito, paleta de cores, formas, texturas, materiais, acabamentos, entre outros, estavam
presentes em uma mesma superficie, como pode ser verificado no mood board da
Entrevistada 8, Figura 19: o instrumento foi destinado a criagdo de figurinos para o show de
uma cantora, cujo tema era “Bossa Nova”. Nesse caso, segundo a Entrevistada, o mood board
serviu para lhe colocar em contato com a tematica, alargando seus conhecimentos e
oportunizando refleti-los na criagdo do vestudrio. Para ela, a reunido das imagens em um
mesmo mood board lhe oportunizou entrar em contato com o “clima” do projeto, isto &, a fez
sentir-se em sintonia com as ideias e os conceitos ligados a Bossa Nova - como a
descontracdo das suas cores ¢ a fluidez das suas formas: “[...] por exemplo, quando eu coloco
a imagem de uma roupa, ¢ para mostrar o clima da roupa, mais ou menos a modelagem,
alguma coisa parecida com aquilo ali. Dar a inten¢io do que eu quero passar. E o que tu
procura e que ¢ o mais parecido com o que tu tem em mente” (Entrevistada 8, Designer

Grafico e Estilista).
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Figura 19- Mood board da Entrevistada 8 representa o todo do projeto. Fonte: Entrevistada 8 (2009).

Essa ideia da reunido de imagens no mood board oferecer “um clima” ao profissional
vai ao encontro dos estudos vistos na fundamentagao tedrica desta pesquisa (item 2.3.5, sobre
o mood board enquanto espago para a producdo de metaforas) e com as afirmagdes de
Gardner & McDonagh-Philp (2008), que apontam a colagem como algo capaz de exprimir
valores, gracas as habilidades comunicativas das imagens. Além disso, o comentario da
Entrevistada 8 apresenta indicios sobre o mood board construir metaforas que apoiam na
representacdo de conceitos, algo que serd abordado de modo mais aprofundado no item 4.4.
Ao comentar sobre um quadro construido para um projeto de assinatura visual para uma grife
de roupas femininas, a Designer argumentou que a colagem de referéncias visuais lhe ajudou
a construir e expressar a personalidade desejada para a marca, nesse caso, um conceito urbano
e descontraido; uma grife dirigida a mulheres que apreciam vestuarios com combinacdes de
diferentes estilos. As imagens 1, 2 e 3 desse mood board, representado na Figura 20, ajudam a
ilustrar essa ideia: a imagem 1 - que exibe duas adolescentes sentadas na calgada, com meias
listradas, bermudas xadrez e mascaras - representa o carater despojado e juvenil da marca; a
imagem 2 - que exibe uma mulher da década de 50 - representa o estilo classico e feminino.
Por fim, a imagem 3 exibe o meio termo - uma jovem, com maquiagem leve - que representa

a mulher urbana.
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Neste caso, poderia supor que, se metaforas sdo definidas como estruturas de
linguagem que se utilizam de certos termos para dizerem outra coisa - em um processo de
transporte semantico - no mood board da Entrevistada 8, ela utilizou-se de um conjunto de
imagens para ilustrar a personalidade de uma marca. Ao passo que as figuras de diferentes
mulheres, vestudrios e acessorios foram relacionadas no quadro, deixaram de exibir

mensagens restritas as suas estruturas fisicas para representarem um cenario da marca.

Figura 20- Mood board apresenta a personalidade da marca propria da Entrevistada 8. Fonte:
Entrevistada 8 (2010).

Uma ultima considerag@o, no que concerne as caracteristicas de constru¢do dos mood
boards investigados, abrange as colagens apresentadas pela Entrevistada 3 (Designer de
embalagens) que constroi colagens considerando espagos em branco entre as imagens para
possiveis anotagdes de ideias e palavras-chave que surgem durante o processo de projeto. Em
um dos exemplos oferecidos pela Designer, Figura 21, no qual o mood board apoiou o
processo de criagdo de embalagens para uma marca de perfumes femininos, esse exibia, além
de outros invdlucros deste produto, anotagcdes sobre o modo como lidavam com variagdes

graficas. Nesse caso, as anotacdes funcionaram para organizar as diferentes categorias
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pesquisadas. Ja em outro mood board do mesmo projeto, Figura 22, as anotagdes serviram

para registrar ideias pré-concebidas da Designer.
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Figura 21- Mood board com anotacdes. Fonte: Entrevistada 3 (2009).

ocupacdo frasco e cartucho estilo de ilustracdo

uso de cor cartucho fita simplificada

Figura 22- Mood board com anotagdes. Fonte: Entrevistada 3 (2009).
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3.2 As funcdes do mood board no processo de projeto

Outro aspecto investigado por esta pesquisa abrange as fun¢des do mood board nos
contextos projetuais analisados. Segundo os estudos tedricos até aqui apresentados, o mood
board ¢ uma estratégia que pode apoiar a realizacdo de processos de projeto, desde as etapas
iniciais, at¢ o0 momento de apresentacdo desse ao cliente. A busca e organizacdo de imagens
no quadro auxiliam o designer no direcionamento das informagdes do briefing e das primeiras
ideias, assim como, na visualizacdo de perspectivas inovadoras da tematica a ser trabalhada.
No decorrer do processo, ele oportuniza a inser¢ao do profissional e de sua equipe de trabalho
na atmosfera do projeto, algo que oferece a visualizacdo de cendrios possiveis. Por fim, o
mood board ainda atua como uma interface de comunica¢do habilitada a elucidar — através
das imagens — tanto as inten¢des do projeto junto ao designer e equipe como, também, entre

esses e o cliente.

As fungdes do mood board apontadas pela fundamentacao tedrica deste estudo foram
identificadas nos depoimentos dos profissionais entrevistados. A partir das respostas
fornecidas pelos voluntarios - principalmente quando questionados sobre a énfase das
referéncias visuais e do mood board em seus projetos - obteve-se alguns indicios a respeito do
quadro ajudar na defini¢do de ideias e conceitos através da reunido de imagens que, segundo
os profissionais, amplia seus conhecimentos sobre o assunto abordado e lhes oferece

caminhos alternativos de projeto.

Essas fung¢des do mood board apresentaram particularidades quando consideradas
nos diferentes contextos de projeto avaliados (assinaturas visuais, cenografia, assessoria e
design de moda e design de produto), conforme ¢ possivel observar na Tabela 4, que
apresenta uma sintese das informag¢des adquiridas junto aos entrevistados quando
questionados a respeito da utilidade das referéncias e mood boards em seus projetos.
Entretanto, em todos os casos, identificou-se o uso do quadro na representacdo de questdes
subjetivas de projeto — personalidade da marca, do cliente ou produto e/ou conceito dos
projetos como, também, de questdes técnicas, relacionadas a definicdo de mobilidrios, paletas

de cores, formas, padronagens, acabamentos, etc.
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Tabela 4- Fung¢des do mood board identificadas nos diferentes contextos de projetos investigados.

Contexto de projeto

Utilidade do mood board
relacionadas as questdes
subjetivas de projeto

Utilidade do mood board
relacionadas as questdes
técnicas de projeto.

Assinaturas visuais

Representacdo do
conceito/personalidade da
marca e da personalidade do

publico-alvo.

Defini¢do de paleta de cores;
pesquisa tipografica e
linguagem grafica (formas,

sinais e simbolos).

Embalagens

Representacdo do
conceito/personalidade do
produto e da personalidade

do publico-alvo.

Definicao de paleta de cores;
pesquisa tipografica e
linguagem grafica (formas,
sinais e simbolos); pesquisa
de embalagens da

concorréncia.

Design de moda

Representagdo do conceito

da colecao.

Defini¢ao de estampas,
paletas de cores; defini¢do de
cortes, materiais e

acabamentos.

Assessoria de moda

Representagdo da
personalidade do cliente e de

estilos de vestuarios.

Indicacdo de paleta de cores,
acessorios, tecidos, tipos de

cortes adequados.

Cenarios para shows e

comerciais

Representagdo do conceito
do cenério e/ou da

personalidade do artista.

Paleta de cores; pesquisa
iconografica; pesquisa de
mobiliario e vestuario;
definicdo de cortes de camera

e tons de luzes.
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No caso do contexto de construcdo de assinaturas visuais, os quatro profissionais
entrevistados afirmaram que o mood board os ajuda tanto na visualizacido da personalidade da
marca, como também, na defini¢do dos possiveis elementos visuais destinados a sua
constru¢do. Segundo eles, a reunido de imagens oferecida pelo quadro os coloca em contato
com o universo da marca, tornando-o tangivel pela elucidagdo de caracteristicas do seu
publico-alvo e de seus conceitos, como ainda, pelo fornecimento de indicios de cromias e
formas. Neste caso, ¢ possivel pensar que o mood board oportuniza ao Designer um ponto de
partida, o estabelecimento de pardmetros que o auxiliardo na criagdo da linguagem visual da
marca, conforme pode ser observado no depoimento do Entrevistado 7. Apesar ndo construir a
colagem, o profissional afirmou receber, do setor de pesquisa da agéncia, painéis contendo
uma reunido de imagens que lhe ajuda a elucidar a personalidade da marca para a qual
trabalhara a assinatura visual. Segundo ele, estes quadros - que exibem cenas relacionadas ao
estilo de vida do seu publico-alvo, ao discurso da marca e as suas cores € conceitos - servem
como uma fonte de inspiracdo que transmite aquilo que ele pode aproveitar na sua
representacdo grafica: “[...] é claro que vocé€ ndo vais usar o mood board ao pé da letra. [...]
mas entende o que ¢ pra ser a marca. [...] Entdo, quando vocé usar uma fonte, vai procurar
algo que represente aquilo ali, quando procurar um simbolo vai buscar algo que represente

aquilo ali”. (Entrevistado 7, Diretor de arte de uma agéncia de publicidade).

Outro exemplo das fungdes do mood board na constru¢do de assinaturas visuais
abrange os comentarios feitos pelo Entrevistado 10, sobre as colagens desenvolvidas pelos
alunos da Especializacdo em Design Grafico da Universidade do Vale do Rio dos Sinos —
(Unisinos). Segundo ele, os instrumentos tiveram como objetivo apoiar a criagdo de uma
identidade visual contemporanea para o canal de TV da institui¢do: “[...] é mais facil construir
uma assinatura visual a partir do uso de imagens do que com texto, fica mais claro”.
(Entrevistado 10). Nesse caso, ele vé a utilizagdo do instrumento tanto na defini¢do da
personalidade da marca como, também, de seus elementos graficos: “[...] uma forma de
organizar a informagdo, por exemplo, o publico-alvo da marca. O mood board tem aquilo
representado” (Entrevistado 10, professor dos cursos de graduag¢do e especializagdo em

Design da Unisinos).

Neste mesmo projeto, um dos grupos de estudantes, apds a leitura do briefing,

iniciou seu processo projetual definindo trés conceitos que trabalhariam na assinatura visual:
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contemporaneo, moderno e polido. A fim de explorar mais profundamente esses conceitos,
utilizaram o mood board para concretiza-los, através de imagens que poderiam trazer indicios
que de apoio a sua representacdo grafica (formas e cores), Figura 23. A Figura 24 exibe a
evolucdo do projeto, em um ponto no qual o mood board apoiou a definicdo da paleta de
cores: “[...] os alunos selecionaram o que achavam de mais representativo nas imagens e
comecaram a fazer a paleta de cores” (Entrevistado 10, professor dos cursos de graduacio e
especializacdo em Design da Unisinos). J4 a Figura 25, apresenta o resultado final da
assinatura visual, onde € possivel notar a influéncia do mood board no tom azul visto em sua
paleta e na linguagem grafica simplificada e moderna, de acordo com os conceitos explorados
pela colagem. Segundo o Entrevistado 10, os mood boards usados neste projeto ajudaram
tanto na organizacdo das informacdes da pesquisa como, também, a trazer informagdes que
poderiam ser aproveitadas na sua criacdo: “[...] Possibilita fazer relagdes, complementar e
contrastar ideias enquanto raciocinamos” (Entrevistado 10, professor dos cursos de graduagdo

e especializa¢do em Design da Unisinos).

" imagens referenciais

conteporaﬂeo

moderno

Sl

polido

Figura 23- O mood board representa os conceitos definidos para a marca. Fonte: Entrevistado 10
(2010)
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B paleta cromatica

Figura 24- A paleta de cores extraida do mood board. Fonte: Entrevistado 10 (2010).

unisinos

além do conhecimento

Figura 25- Assinatura visual resultante do projeto. Fonte: Entrevistado 10 (2010).

Outro contexto projetual investigado - que também ilustra a utilidade do mood board
no direcionamento de ideias através da elucidag@o de questdes subjetivas e técnicas de projeto
- abrange a criacdo de embalagens. Nesse caso, conforme relatado pela a Entrevistada 3 ao
comentar sobre o processo de projeto de invélucros para erva de chimarrdo, os mood boards
utilizados lhe apoiaram, tanto no entendimento sobre o universo do produto, quanto na busca
por uma linguagem visual adequada. A Figura 26 apresenta a colagem construida pela

profissional e cujo objetivo, segundo ela, foi o de coloca-la em contato com a atmosfera do
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produto: daquilo que ele representa para apreciadores do chimarrdo, do estilo de vida do seu
publico-alvo, da histéria da erva, dos modos e locais de consumo: “[...] busquei tanto imagens
gerais, carregadas de emocdo, quanto com um certo filtro cultural com a regido que eu estava
trabalhando”. Em outro momento comentou: “[...] aqui eu queria perceber a atmosfera do
consumo. Essas imagens falam do prazer de consumir, do acolhimento, do calor fisico do
produto. Tudo isso pode me dar pistas para solucionar meu projeto” (Entrevistada 10,
Designer de embalagens). Aqui observa-se o uso do mood board na fase metaprojetual que,
conforme visto anteriormente, compreende uma etapa anterior ao projeto propriamente dito e
que oportuniza sua configuracdo desde a estrutura¢do do problema inicial. No casos relatados
acima, o mood board foi utilizado para vislumbrar o universo dos temas projetuais a partir da

apresentacdo do publico-alvo, de conceitos e formas de consumo de produtos.

Em outro mood board, Figura 27, que teve como objetivo apoiar a criacdo da
embalagem propriamente dita, a Designer abrigou referéncias visuais de marcas concorrentes,
a fim de ficar a par da linguagem visual existente no mercado e, também, para definir os
elementos graficos que poderiam representar os conceitos de tradi¢do e origem relacionados
ao produto: “[...] as vezes uma embalagem me inspira a buscar mais coisas. E uma busca de

informacgdo, basicamente” (Entrevistada 3, Designer de embalagens).

vita
rernmncun

REGISTRATE / BASES

Figura 26- Mood board apresenta o universo do produto. Fonte: Entrevistada 3 (2010).
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Inputs Racionais: Insights Emocionais:
Brasdes e heraldicas Tradicdo e origem
Cores predominantes a Concorréncia Facil reconhecimento
Detalhes e patterns Refinamento, qualidade
Solugdes tipograficas Objetividade

Figura 27- O mood board traz referéncias visuais das marcas concorrentes. Fonte: Entrevistada 3
(2010).

Outra fun¢do do mood board relatada na revisdo tedrica desta pesquisa remete-o a
um método que serve, freqiientemente, como uma interface de comunicacdo capaz de
expressar as intengdes do projeto. Essas afirmacdes puderam ser verificadas nas entrevistas
realizadas, nas quais sete dos dez profissionais ouvidos comentaram sobre usarem o mood
board como um meio de comunicagdo, tanto entre a equipe de trabalho, quanto com os
clientes. Entre as opinides ouvidas nesse sentido, destacaram que os mood boards ajudam a
representar conceitos, expressam ideias, ajudam a contar uma histdria, sdo meios de expressao
e explicam o que ¢ dificil dizer com palavras. A Entrevistada 6, por exemplo, ao falar das
habilidades comunicativas do mood board na expressio do conceito de colegdes de
vestudrios, afirmou: “[...] as vezes vocé€ ja tem uma ideia na cabeg¢a, mas tem que formaliza-

la” (Entrevistada 6, Técnico Designer de uma grife de loja de departamento).

No que diz respeito ao mood board servir como interface de comunicacio entre a
equipe de trabalho, este foi apontado como algo capaz de manter os profissionais sintonizados
a um mesmo conceito de projeto, algo que ampara o direcionamento das ideias surgidas
durante sua realiza¢do. Pode-se citar a metodologia de trabalho adotada pelo Entrevistado 5,

onde o mood board ¢ considerado um método didatico, por meio do qual faz suas intencdes de
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projeto serem compreendidas pelos seus funciondrios: “[...] eu dou um formato para o mood
board para poder, didaticamente, passar a ideia para minha equipe” (Entrevistado 5, Designer
e Diretor de arte). Em um trabalho de pesquisa sobre tendéncias futuras para acessorios
femininos (metais e fivelas para bolsas e cintos), o profissional afirmou ter iniciado o trabalho
criando um mood board com poucas referéncias visuais, apenas o suficiente para situar sua
equipe na temadtica do projeto que definiu (no caso, o tema era “militar”). A partir disso, seus
colegas assumiram a constru¢do do quadro, trocando ideias e editando imagens: “[...] Eles vao
adicionando informagdo, eles vdo interpretando o que € conceito um militar, o que ¢ um
conceito romantico urbano, eles vao criando e eu vou controlando” (Entrevistado 5, Designer
e Diretor de arte). Segundo o Entrevistado, nesse caso o mood board atuou como um meio de
comunicagdo porque, ao ser construido com a cooperacdo dos colegas, ofereceu uma
compreensdo das intengdes do projetista e o estabelecimento de uma mesma linha de
raciocinio entre todos os envolvidos. Apoiados pelo mood board, o profissional e sua equipe
de trabalho partiram de mesma linguagem de projeto o qual, mais tarde, pode ser enriquecido

com a contribui¢cdo de novas perspectivas sobre o tema.

No que concerne ao mood board como meio de comunicacdo entre designer e
cliente, a colagem foi apontada pelos entrevistados como uma estratégia que ampara a
argumentacdo das inten¢des do projeto. Ao considerar que o ambiente projetual compreende o
desenvolvimento de ideias subjetivas e a expressdo de conceitos abstratos (DORST, 2008), o
mood board ¢ visto por esses profissionais como um artificio de expressao, no qual a reunido
de imagens “da forma” aos objetivos do projeto, permitindo que o cliente consiga visualiza-lo
como um todo e, assim, ¢ compreendé-lo. Para Entrevistada 4 que, além de usar o mood
board para o estabelecimento de conceitos de projeto e/ou pesquisas iconograficas, utiliza-o
como meio de comunicagdo com o cliente e equipe de trabalho na fase que antecede a criagdo
dos cenarios propriamente ditos. Nesse caso, o quadro ¢ apresentado aos atores envolvidos
para expressar intengdes e verificar se o caminho de projeto estd de acordo com o desejado:
“[...] acho que a maioria das pessoas ndo tem essa capacidade de abstragdo, mesmo vendo um
desenho, uma perspectiva, um 3D ou uma maquete. [...] O cliente, as vezes, ndo tem essa
formacgao, os profissionais de marketing ndo estdo acostumados a ter esse tipo de vivéncia.
Entdo, eu acho que quanto mais referencias vocé levar, que demonstrem como o filme vai

ficar, melhor” (Entrevistada 4, Cenografa e Diretora de Arte).
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O mesmo ocorre com a Entrevistada 3, que contribui com a discuss@o afirmando que
seus mood boards sdo apresentados em reunides com o cliente por esses ilustrarem os passos
que levaram ao resultado final do projeto: “[...] € como se fosse uma preparacdo conceitual
para o cliente, ¢ como se ele passasse pelas etapas do processo com a gente. [...] a sensagdo
que ele tem, ao chegar ao resultado, ¢ de que esta tudo certo” (Entrevistada 3, Designer de

embalagens).

Outro depoimento que ilustra a natureza comunicativa do mood board foi relatado
pela Entrevistada 2, cujo trabalho abrange o oferecimento de alternativas de vestuarios que
valorizem a imagem de profissionais e demais pessoas interessadas. Para ela, que afirma usar
o mood board para dar sentido as ideias que tem em mente, o quadro representou um
importante instrumento de didlogo, primeiramente por favorecer o entendimento dos desejos e
da personalidade da cliente e depois, por colocar ambas em sintonia quanto a aparéncia
adequada: “[...] inclusive, a primeira vez que realmente usei o mood board foi quando eu
estava com dificuldades com uma cliente: para sair do meu estilo e conseguir entrar no estilo
que ela realmente queria” (Entrevistada 2, Personal Stylist). Ao longo do projeto, ao passo
que a Personal Stylist conseguia concretizar suas sugestdes no quadro, a cliente podia
interpreta-las e expressar suas opinides, em uma conversa enriquecedora para o projeto.
Segundo a Entrevistada 2, a organizagdo ¢ edi¢do das imagens de vestuarios, acessorios,
tecidos, caimentos e cores exibidas no mood board, ajudaram a elucidar o visual alegre,
porém, requintado desejado pela cliente, Figura 28: “[...] 0 mood board me ajuda a entender o
cliente, saber se estou no caminho certo e fazer esse cliente se reconhecer nas sugestdes, dizer
o que esta adequado e o que ndo esta [...]. E uma coisa que vai me dar uma margem de erro

menor” (Entrevistada 2, Personal Stylist).
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Figura 28- Versao final do mood board da Entrevistada 2. Fonte: Entrevistada 2 (2009).

3.3 O raciocinio por analogia manifestado com o apoio do mood board

Conforme visto no item 2.3.5, da revisdo tedrica desta pesquisa, uma das qualidades
do mood board enquanto uma estratégia de projetos em design ¢ o fato de ele oferecer um
ambiente propicio para o desenvolvimento de raciocinios analdgicos do designer, algo que lhe
ajuda a superar obstdculos surgidos nos processos de projeto. O raciocinio por analogia se
concretiza na relacdo entre conhecimentos novos e familiares, na qual transfere-se a
informagdo de uma situacdo conhecida para esclarecer ou resolver uma situagdo
desconhecida. No caso do mood board, o fato do designer visualizar referéncias visuais que
representam possiveis perspectivas do projeto, lhes oportuniza superar problemas de projeto
partindo de indicios do que est4 presente no quadro e que vao sendo relacionado as ideias do
designer. Os elementos fontes de raciocinios por analogia sdo o que estamos definindo como

referéncias ao projeto.
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Através das entrevistas realizadas, foi possivel obter sinais sobre o desenvolvimento
de raciocinios por analogia no mood board. Em varios momentos, ao serem questionados a
respeito da relevancia do quadro, os profissionais o apontaram como uma referéncia de onde
partir, uma estratégia que oportuniza a relacdo de ideias a partir dos contetidos exibidos em
suas imagens. O mood board foi indicado como um ambiente que “transcende ideias”
(Entrevistada 1, Designer de moda); “um quebra cabega que vai se completando”
(Entrevistada 3, Designer de embalagens); “um ponto de partida” (Entrevistada 6, Técnico
Designer de uma grife de loja de departamento); “oportuniza um link entre os detalhes das

imagens e¢ a minha bagagem cultural” (Entrevistada 8, Designer grafico e Estilista).

O depoimento do Entrevistado 5 parece ilustrar a manifestacdo do raciocinio por
analogia, com o apoio do mood board. Para ele, o quadro serve como “um tabuleiro de xadrez
que fornece pequenos lances do projeto” (Entrevistado 5, Designer e Diretor de arte).
Segundo ele, quando define a temadtica a ser trabalhada e inicia a constru¢do do mood board,
ha a criacdo de ideias pelo continuo estabelecimento de semelhangas entre os detalhes
oferecidos pelas referéncias visuais e as inten¢des do projeto. O profissional relatou o
processo de criagdo de prototipos de solados para calgados femininos, para os quais desejava
um design elegante e alternativo. Para tanto, inspirou-se no movimento modernista brasileiro ®
e iniciou construindo um mood board no qual as imagens exibiam diferentes mobilidrios de
artistas renomados da época, Figura 29. Segundo o profissional, a oportunidade de observar
detalhes do movimento modernista no quadro - suas formas geométricas e silhuetadas - lhe
sugeriu transferir algumas dessas caracteristicas para os solados que viria a desenvolver.
Contudo, conforme enfatizado pelo Entrevistado 5, o objetivo de construir o quadro com tais
referéncias ndo foi copia-las, apenas usa-las como ponto de partida familiar que, em um
segundo momento, pdde ser incrementado com as suas ideias e adequado as necessidades do
projeto: “[...] ndo utilizo as imagens literalmente, elas se transformam em outra coisa”
(Entrevistado 5, Designer e Diretor de arte). A Figura 30 apresenta o resultado final de um

dos solados.

¥ Amplo movimento cultural, sobretudo nas artes plasticas e literatura, consagrado na primeira metade do século
XX.
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Figura 29- Mood board modernista destinado ao projeto de protipos de solados femininos. Fonte:
http://www.radarconsultoria.com/blog/projetos/ (2010).

solado brinquedo cadeira bratke

Figura 30- Resultado de um dos solados inspirados no movimento modernista brasileiro. Fonte:
http://www.radarconsultoria.com/blog/projetos/ (2010).



108

Esses relatos reforcam as teorias de Casakin e Goldschimidt (2000), sobre o
raciocinio por analogia servir como uma estratégia para a resolug¢do de problemas que, a partir
da relacdo entre alvo e fonte de referéncias, o designer constrdi novas ideias de projeto. No
mood board, o fato do profissional integrar as informagdes presentes no quadro as intengdes
do projeto e as suas experi€ncias, oportunizam a transferéncia de informag¢des conhecidas
(imagens do quadro) para uma situacdo que precisa de esclarecimento (o projeto), servindo

como um guia que reduz o numero de possibilidades surgidas durante o processo de projeto.

As informagdes oferecidas pelas referéncias visuais dos mood boards investigados
apresentam diferentes graus de proximidade com o tema ou com o resultado final do projeto e
estdo relacionadas aos conhecimentos dos designers envolvidos na construg@o do instrumento.
Enquanto algumas imagens trazem mensagens claramente ligadas ao contexto projetual —
como uma fotografia, cujas tonalidades foram aproveitadas para a criagdo de uma paleta de
cores de uma assinatura visual - outras exibiam cenas aparentemente desconexas com o

projeto, como as imagens destacadas anteriormente na Figura 11 do item 4.1.

Esses diferentes graus de intimidade entre as referéncias do mood board e seus
respectivos projetos remetem a reflexdo tedrica de Heylighen (2000), sobre os tipos de
analogias. Conforme a afirma¢do da autora, vista no item 2.3.5, sobre o mood board, o
raciocinio analogico é guiado por trés classes que ndo operam de forma rigida no pensamento,
tendendo, inclusive, a atuarem ao mesmo tempo: (1) semelhanca direta entre os elementos
envolvidos; (2) por correspondéncia ou paralelo estrutural (one-to-one); (3) por objetivo ou
proposito (HEYLIGHEN, 2000). No caso dos mood boards investigados por esta pesquisa, a
identificacdo de referéncias visuais, cujas estruturas apresentavam mensagens mais proximas
ou mais distantes da tematica projetual, demonstra o exercicio dessas diferentes classes de
analogias. No mood board referente ao projeto de desenvolvimento do figurino para o show
de musicas brasileiras, cujo tema era “Bossa Nova”, o uso de analogias com semelhanca
direta (HEYLIGHEN, 2000) ficou evidente. As referéncias visuais presentes no quadro,
apresentavam aspectos diretamente relacionados a tematica do conserto, Figura 31. Um dos
mood boards apresentados pelo Entrevistado 5 - a respeito do projeto de solados femininos
citado anteriormente neste item - demonstrou a manifestacdo do raciocinio por paralelo
estrutural (HEYLIGHEN, 2000), no qual havia um conjunto de correspondéncias entre o

movimento artistico modernista e os solados desenvolvidos pelo designer, Figura 32. A
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ultima classe de analogias determinada por Heylighen (2000) - analogias por objetivo ou
propoésito - também pode ser ilustrada com um mood board descrito pelo Entrevistado 5,
referente a um projeto de acessorios femininos em metal (para bolsas, cintos, ziperes, entre
outros). Segundo o Designer e Diretor de arte, ele partiu da ideia de desenvolver produtos
com design arrojado e que, a0 mesmo tempo, oferecessem aos consumidores uma experiéncia
tatil. Lembrou que o formato de drdgeas e comprimidos poderiam ser aproveitados e iniciou o
projeto criando um mood board que exibia referéncias desses elementos, em diferentes
angulos e tamanhos. Nesse caso, a evolug@o do projeto, Figura 33, demonstra que as imagens
presentes no quadro, e seu resultado final, seguiram um propdsito previamente relacionado as

finalidades do projetista.

Figura 31- Mood board da Entrevistada 8 apresenta analogia direta entre os elementos envolvidos.
Fonte: Entrevistada 8 (2010).
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Figura 32- A esquerda o mood board do projeto. A direita os solados resultantes do projeto
apresentam caracteristicas correspondentes ao movimento modernista. Fonte:
http://www.radarconsultoria.com/blog/projetos/ (2010).

Figura 33- Processo de projeto dos metais — do mood board ao resultado final. Fonte:
http://www.radarconsultoria.com/blog/projetos/ (2010).

Nos mood boards investigados, as imagens manifestam diferentes classes de
analogias. Isso ocorre porque as interpretacdes dependem das suas qualidades visuais e da
participagdo do profissional, que lhes atribui sentidos a partir de suas lembrancas de vida,
experiéncias profissionais e bagagem cultural. Para Arnheim (1998), as imagens podem ser
interpretadas a medida que retratam coisas situadas em niveis de representacdo inferior aos

delas mesmas. No que se refere ao mood board, a manifestacdo de analogias se da pela
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necessidade do observador participar da interpretacdo das imagens expostas no quadro. O
nivel maior ou menor de abstragdo dessas referéncias oportuniza uma representagdo
imprecisa, o que lhe permite tomar suas proprias decisdes sobre a natureza do que vé. Por esse
motivo, as referéncias visuais presentes nos quadros ndo precisavam fazer parte do universo
tematico do projeto de modo direto, assim como, ndo tinham a inten¢do de apresentarem
prontamente a resposta desejada. O que importava era exibirem detalhes que fossem
familiares aos designers e demais pessoas envolvidas de modo que, quando encadeados,

facilitassem a visualizagdo de ideias.

’r

E importante enfatizar, contudo, que indiferente do tipo de referéncias presentes no
mood board, essas sO terdo condi¢cdes de apoiar a extensdo do pensamento analogico se
permitirem que todos os envolvidos no projeto consigam fazer conexdes eficientes entre a
fonte e o alvo da analogia. O Entrevistado 11, que utiliza a metodologia do mood board na
constru¢do de assinaturas visuais, afirma que, apesar de evitar o uso de imagens muito
conhecidas - pelo fato de suas mensagens prontas restringirem a expansido do raciocinio
inovador - disponibiliza no quadro aquelas referéncias visuais familiares a todos os
integrantes envolvidos no projeto (profissionais e clientes). Segundo ele, o mood board nio
deve ser composto por muitas imagens, apenas o suficiente para serem compreendidas e
convertidas em novas ideias: “[...] para mim, o mood board é uma sintese” (Entrevistado 11,

Designer Estratégico Visual e Professor da Universidade Politecnico di Milano - Italia).

Os depoimentos e mood boards apresentados pelos Entrevistados 5, 8 e 11
demonstram indicios sobre o quadro ajudar na visualizagdo de caminhos inovadores de
projeto, apoiando o pensamento imaginativo do designer pela manifestacdo de diferentes
graus de raciocinio por analogia. E importante ressaltar, contudo, que os exemplos acima
citados serviram apenas para ilustrar os tipos de analogias destacados por Heylighen (2000) e
ndo categoriza-los em uma tnica classe. Conforme comentado anteriormente, o mood board
apoia a constru¢do de novas ideias projetuais, através da relagdo entre informacdes novas e
conhecidas, resultantes de um cruzamento entre diferentes graus de analogias e da

participacdo dos projetistas envolvidos.
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3.4 O mood board enquanto um instrumento que produz metaforas

O ultimo item de andlise desta pesquisa procurou investigar o pressuposto do mood
board servir, freqiientemente, como uma estratégia de apoio a processos de projeto através da

construgdo de metaforas.

O diferencial do mood board esta no fato do instrumento reunir imagens que ajudam
0 designer a comunicar-se com o projeto de maneira mais clara e objetiva. Aumont (1993)
afirma que isso acontece porque as imagens incorporam pelo menos trés funcdes, valor de
representacdo, valor de simbolo e valor de signo. Ou seja, sdo capazes de representar
mensagens em diferentes niveis de abstracdo, sejam conteudos diretamente relacionados aos
elementos plasticos que sustenta, sejam conceitos que ndo sio visualmente refletidos por elas.
Além disso, a interpretagdo da imagem se mostra versatil e diversa porque, além de contar
com as informacdes e redundancias da figura, depende das contribui¢des do observador que,
em um trabalho de reconhecimento, para compreender seus sentidos, busca na memoria uma

reserva de informagdes memorizadas.

No mood board, a habilidade comunicativa das imagens ndo ¢ valida enquanto
unidades individuais. A ideia do instrumento servir como uma estratégia que produz
metaforas estaria no fato da reunido de referéncias no quadro oferecer um espaco de novas
interpretagdes, resultantes da relagdo analoga entre as mensagens imageéticas, a tematica do
trabalho e as experiéncias do designer. Como discutido anteriormente, metaforas e analogias

seriam casos extremos de uma mesma maneira de raciocinar.

Conforme ¢ visto no 2.3.4, sobre a producdo de metaforas, essas se caracterizam por
serem estruturas lingiiisticas que atuam como um transporte de sentidos, nos quais os
individuos fazem uso de certos termos para dizerem outra coisa. Elas existem como uma
interpretagdo, onde a contradi¢do significativa entre os termos desconstroi o sentido literal e
possibilita as palavras um novo significado resultante dessa tensdo, vislumbrando novas
realidades. Segundo estudos de Ricoeur (2000), a producdo de metaforas ndo se restringe ao
termo substituido, mas ao processo metaférico como um todo, no qual novos significados sdo

criados juntamente com a interagdo com o auditor ou leitor.
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Algo semelhante acontece no mood board quando suas imagens sofrem um
transporte semantico, conforme pdde ser verificado nas entrevistas em profundidade
realizadas. Os entrevistados apontaram o instrumento como algo que ajuda na expressdo de
conceitos e ideias de projeto, gragas ao apoio das imagens que ele sustenta. Além disso, os
instrumentos investigados também foram apontados por sete entrevistados como interfaces de
comunicacdo entre equipe de trabalho e/ou clientes. Esses depoimentos reforcam a nog¢do do
mood board construir metaforas a partir de um agrupamento intencional de imagens que,
quando relacionadas entre si, tém seus sentidos transformados a favor da expressdo do

projeto.

A entrevista concedida pelo Entrevistado 11 ajuda a ilustrar essa ideia. Ao opinar
sobre as func¢des do instrumento em um projeto de identidade visual para uma colegdo de
vestuario, realizado pelos alunos de graduacdo em Design da Universidade Politecnico di
Milano, comentou que o instrumento ¢ “[...] como se fosse uma foto do projeto final”
(Entrevistado 11, Designer Estratégico Visual e Professor da Universidade Politecnico di
Milano - Italia). Para ele, trata-se de em uma imagem tunica, que comunica o todo do projeto
e auxilia o designer no caminho a seguir. O professor comentou a respeito do mood board
construido para a assinatura visual da coleco, cuja inspiragdo principal foi a india, Figura 34.
Nesse caso, as imagens presentes no mood board traziam, tanto elementos diretamente
relacionados a esse universo oriental como, também, referéncias secundarias, ligadas aquilo

que ¢ natural. Entre as figuras presentes nesse mood board, duas destacam bem esses

conceitos: as fotografias da estatua de uma deusa e de um ninho de passaros.

Para o professor, esse mood board serviu para criar um ambiente de referéncia, um
espaco que apontou caminhos criativos aos estudantes - sobre possiveis linguagens visuais
que a marca poderia assumir em termos de letras, paleta de cores e estilo. Suas imagens nao
tinham intengao de serem copiadas; ao serem transferidas para o quadro, transformaram-se no
que o profissional chamou de uma “imagem homogénea”, passando a transmitir ideias
dirigidas ao projeto. Apesar da impossibilidade de exibir o resultado final desse trabalho — a
pedido do Entrevistado — observou-se que a assinatura visual construida com o auxilio do
mood board, apresentou uma linguagem grafica relacionada a tematica indiana, representada

indiretamente através da letra delicada e do simbolo organico e leve. As cores definidas para a
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assinatura visual — preto e cinza — também foram resgatadas dos tons principais presentes nas

imagens do mood board.

Figura 34- Mood board do projeto de identidade visual dos alunos do Politecnico de Milano. Fonte:
Entrevistado 11 (2010).

E possivel pensar que a constru¢do de “atmosferas projetuais” oportunizadas pelo
mood board se da porque, ao serem aproximadas no quadro, as referéncias visuais escolhidas

constituem unidades que interagem entre si, constituindo um todo.

Outra situag¢do que ajuda a ilustrar o pressuposto do mood board construir metaforas
foi comentada pela Entrevistada 3, sobre um projeto de embalagens para uma marca de
massas que lancaria no mercado, pela primeira vez, sua versdo de macarrdo instantaneo.
Segundo ela, o contratante pedia involucros atraentes € que, ao mesmo tempo que fossem
dirigidos ao publico jovem, deveriam manter os conceitos da marca ligados a tradigdo,
qualidade e confianga. Para interpretar a personalidade da marca de massas e do publico-alvo
para qual o macarrdo instantaneo se dirigiria, a Designer construiu dois mood boards que lhe
ajudaram a visualizar esses dois universos, Figura 35 e 36: “[...] € fazer um bom uso daquele
espago para procurar ter aquele mundo. Acho que o mood board ¢ muito isso” (Entrevistada

3, Designer de embalagens).
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Figura 36- Mood board do publico-alvo do macarrdo instantdneo. Fonte: Entrevistada 3 (2010).

Conforme relatado no item 2.3.1, o mood board exprime valores relacionados ao

briefing de um determinado projeto apoiando o designer na defini¢do e no direcionamento de
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conceitos. No caso do mood board da Entrevistada 3, supde-se que as imagens do quadro,
quando relacionadas, colocaram-na em contato o universo do projeto, oferecendo parametros
e indicios uteis para as solugdes visuais das embalagens. Conforme a Designer, a colagem
propicia um espaco do qual ela parte do que é conhecido para chegar no inesperado: “[...] a
informacao estd ali, em territério mais ou menos seguro € nisso vai se processando alguma
coisa na gente, que vai fazendo as conexdes e chegar na ideia”. (Entrevistada 3, Designer

Grafica).

A ideia do mood board expressar conceitos através da constru¢do de metaforas vai ao
encontro dos estudos de Lakoff e Johnson (1995), que afirmam que o sistema conceitual dos
individuos ¢ de natureza metaforica. Segundo eles, os conceitos sdo elementos fundamentais
da percep¢do humana que, através de uma rede de significados, ddo sentido aquilo ¢
percebido a partir do uso de lembrancgas do passado, que produzem novas informagdes a partir
de relagdes analogicas, expressas com o apoio de metaforas. No caso dos mood boards
apresentados pela Entrevistada 3, pode-se supor que a relagdo entre informacdes novas e
antigas, adquiridas nas imagens, oportunizaram a Designer uma representagdo mais concreta
dos conceitos com auxilio de metaforas. A atmosfera projetual construida no mood board que
descreve o publico-alvo do macarrdo instantaneo, Figura 37, a colagem conseguiu ilustrar a
personalidade e estilo de vida dos jovens, com imagens que representam o modo como se
alimentam (imagem 1), sua preferéncia por alimentos baratos (imagem 2) e a vida agitada
(imagem 3). O fato da Designer buscar relagdes andlogas entre as referéncias visuais do mood
board e as intengdes do projeto, fez com que as imagens do mood board passassem por um
deslocamento de sentidos, agora dirigidos para expressdo e a visualizacdo de alternativas

inovadoras de embalagens.
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Figura 37- As imagens niimeros 1, 2 e 3 ajudam a ilustrar o universo dos consumidores do macarrao
instantaneo. Fonte: Entrevistada 3 (2010).

3.5 Discussiao

Esta pesquisa tinha como objetivo inicial aplicar o mood board no contexto de
assinaturas visuais. Contudo, ao longo de seu desenvolvimento, houve dificuldade para
encontrar o numero suficiente de entrevistados que fazem uso do quadro para este fim. Por
outro lado, as informacdes adquiridas neste e nos demais contextos investigados contribuiram
para ampliar os conhecimentos sobre as maneiras como o mood board pode apoiar designers

na construcdo da representagdo grafica da marca, conforme serd tratado neste item.

De acordo com o item 2.2.1, sobre a constru¢do de assinaturas visuais, desenvolvé-
las compreende representar, através de simbolos, o universo discursivo de uma determinada
organizagdo, assegurando certo numero de funcdes no processo de comunicagdo entre ela e
seus publicos (HEILBRUNN, 2002). Construi-las, portanto, consiste em transpor a
subjetividade dos sentimentos relacionados a marca, para a objetividade do trago, das cores e

das formas, como ¢ possivel na assinatura visual da marca Nike - cujo discurso esportivo
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desta organizacdo ¢ representado por um simbolo com cor vibrante e formas aerodindmicas,

que denotam agilidade e movimento, Figura 38.

Figura 38- Simbolo da marca Nike. Fonte: www.nike.com (2010).

A construcdo de assinaturas visuais requer, primeiramente, saber o qué representar,
como representar e, principalmente, entender para quem sua mensagem se destinard.
Compreende uma etapa de recolhimento de informacdes, que antecede a construcdo da
identidade propriamente dita e se remete a fase metaprojetual citada por Celaschi & Desserti
(2007) - item 2.1, sobre a natureza de processos de projeto em design. A importancia de uma
cultura de projeto, neste caso de uma investigacdo holistica da marca, estd em fornecer
indicios que apoiam a criacdo de uma assinatura que atenda as suas necessidades de
comunica¢do de maneira direta e adequada. Compreender amplamente os fatores objetivos e
subjetivos que constroem o universo da marca — quais os conceitos ligados a ela, quem ¢ o seu
publico, quem s3o os seus concorrentes, entre outros — ajuda o designer a caracteriza-la

melhor, algo que pode ser facilitado com o apoio do mood board.

O mood board pode ser 1til na construgdo de assinaturas visuais desde as etapas que
antecedem a construgdo da assinatura visual - quando ha a definicdo do discurso a ser
trabalhado, definicdo da personalidade da marca, entre outros - até a sua representacdo grafica
propriamente dita, quando o instrumento oferece detalhes que podem ser incorporados a
linguagem visual da identidade. No primeiro caso, as referéncias visuais, que representam
diferentes aspectos relacionados a marca, unem-se em favor de sua expressdo e concretizam

conceitos traduzidos em cenas, colocando o projetista em contato com sua atmosfera. No
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segundo caso, ao apresentar um cendrio da marca, o mood board oferece detalhes visuais que,
aliados as ideias do designer, podem ser incorporados a assinatura visual. O panorama
oferecido pela colagem oportuniza a visualizag¢do de cores, tracos, texturas e formas inerentes

ao universo que esta sendo trabalhado.

O mood board apoia a realizacdo de assinaturas visuais no que tange seu conteudo e
forma, como verificado junto a 4 dos dez profissionais entrevistados que utilizam o
instrumento na constru¢do de identidades visuais. Para o Entrevistado 11, o mood board “[...]
¢ uma imagem homogénea que serve para comunicar o todo do projeto” (Entrevistado 11,
Designer Estratégico Visual e Professor da Universidade Politecnico de Milano — Italia).
Segundo o profissional, o quadro atua tanto na expressdo dos conceitos da marca, como
também, na constru¢do da sua representacdo grafica. Ao comentar sobre a realizacdo da
assinatura visual, destinada a uma grife de vestuario feminino para a praia — desenvolvida
pelos seus alunos - o professor afirmou que o mood board ajudou na decisdo dos caminhos
criativos que seguiram, gragas a habilidade deste expressar uma personalidade bem definida.
Segundo ele, primeiramente, as referéncias visuais do mood board apoiaram a expressao dos
conceitos aliados a marca, uma grife sofisticada e tropical, Figura 39. Para tanto, a colagem
contou com referéncias visuais que exibiam paisagens praianas, mulheres elegantes,
acessorios e vestuarios de bom gosto. Em um segundo momento, o quadro serviu como uma
fonte de referéncia que, nos detalhes, ofereceu informagdes visuais a serem aproveitados na
constru¢do da assinatura (cores, tracos, formas e texturas). Apesar da impossibilidade de
apresentar o resultado final deste projeto — a pedido do Entrevistado 11 — foi possivel observar
que a assinatura visual construida reflete a imagem tropical e sofisticada da grife, a partir de

um simbolo com tragos curvos e da paleta composta de cores quentes.
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Figura 39 - Algumas imagens sustentadas pelo mood board do projeto. Fonte: Politecnico de Milano —
Italia (2010).

No que diz respeito ao mood board apoiar o entendimento e expressdo do discurso da
marca, o instrumento apresentado pela Entrevistada 8 ajuda a ilustrar esse aspecto. Conforme
comentado no item 4.1, sobre as caracteristicas do mood board, a Designer usou a colagem
para construir a personalidade desejada para uma marca propria de roupas femininas,
conceituada como urbana e descontraida: “[...] todas as tribos se encontram na Intenso”
(Entrevistada 8, Designer Grafico e Estilista). Sendo a grife dirigida para mulheres que
apreciam a combinagdo de roupas e acessorios em diferentes estilos, o mood board
desenvolvido buscou a representacdo desse universo, unindo imagens que apresentavam, além
de vestuarios, estilos de vida e comportamentos do seu publico-alvo, Figura 40. Neste caso,
para a Entrevistada, o visual apresentado pelo quadro ajudou a concretizar a personalidade da
marca, por representar o universo feminino por onde ela permeia. As fotografias da Twiggy
(imagens 1 e 2), modelo icone dos anos 60 e conhecida por seu estilo androgino, foram usadas
com a intencdo de representarem o aspecto casual da marca, isto €, roupas para serem usadas
no dia a dia. Por outro lado, a imagem em preto e branco, exibindo a moga em um vestido
classico (imagem 3) denota que, apesar de ser casual, a grife se diferencia por investir em
detalhes e acessorios romanticos. Por fim, a figura das adolescentes vestindo meias listradas e
usando mascaras (imagem 4) denota que a marca comentada pela Entrevistada 8 busca

sustentar, além da personalidade casual e romantica, detalhes descontraidos e juvenis.
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Figura 40- Mood board da personalidade da grife de roupas femininas da Entrevistada 8. Fonte:
Entrevistada 8 (2010).

Nesse caso, o mood board apoiou a Designer na expressdo e entendimento do
discurso da marca. Apesar de estar certa quanto aos conceitos a esta aliados, a Entrevistada 8
afirmou sentir a necessidade de visualiza-los no quadro ao iniciar um projeto: “[...] é uma
forma de sentir o clima da marca antes de partir para a criagdo...” (Entrevistada 8, Designer
Grafico e Estilista). Para a profissional, o fato do mood board colocé-la em contato com a
personalidade da grife, oferece pardmetros criativos tanto para o desenvolvimento de
vestudrios quanto de sua comunicacdo visual - como demonstra a assinatura visual criada pela
Designer. A linguagem grafica reflete a imagem casual e descontraida da marca, através de
uma tipografia basica, sem ornamentos, e da substituicdo da letra “0” pela figura de um botéo,

Figura 41.
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Figura 41- Assinatura visual da grife de roupas femininas da Entrevistada 8. Fonte: Entrevistada 8
(2010).

Além dos profissionais entrevistados fazerem uso do mood board para o
entendimento e expressdo do discurso da marca, sua utilidade também foi verificada na
constru¢do da assinatura visual propriamente dita. Neste caso, os detalhes oferecidos pela
reunido de imagens do quadro eram aproveitados na definicdo da linguagem visual que
comporia a identidade. Em diferentes momentos, isso fica claro no projeto realizado pelos
alunos da especializagdo em Design da Unisinos, que abrangia a constru¢do da identidade
visual para uma cidade do interior do Rio Grande do Sul. Segundo o Entrevistado 10, os mood
boards construidos pelos estudantes, foram divididos em categorias que ofereciam
informacdes pertinentes a construcdo da assinatura visual, bem como, as demais aplica¢des da
marca (sinalizagdes, embalagens, entre outros). Um dos mood boards, intitulado “Sinais e
Formas”, Figura 42, sustentava fotografias da cidade que evidenciavam tracos, formas, cores
e texturas peculiares da regido. Além disso, de cada um desses mood boards, os estudantes
extrairam uma paleta de cores, a partir dos tons que mais se destacavam nas superficies das
imagens. Em outro quadro do mesmo projeto, intitulado “Natureza”, Figura 43, as paletas de
cores ¢ demais elementos graficos foram extraidos de fotografias que, em plano detalhe,

apresentavam formas, cromias e texturas presentes na natureza da cidade.
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Moodboard 5 — Sinais e Formas

Sinais, formas
e texturas

Figura 42- Mood board evidencia os sinais, formas e texturas da cidade. Fonte: Entrevistado 10
(2010).

Paletas de cores

Figura 43- Mood board “Natureza” apresenta detalhes e paletas de cores. Fonte: Entrevistado 10,
(2010).

Ambos os mood boards foram desenvolvidos levando em conta que os detalhes
advindos de suas imagens poderiam ser aproveitados na linguagem grafica da assinatura

visual, conforme comentado pelo Entrevistado 10: “[...] Vocé faz o mood board sobre a
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natureza, por exemplo, e ja tira de 14 a paleta de cores”. Apesar das referéncias visuais deste
trabalho apresentarem relagdes mais diretas com a tematica projetual, em nenhum dos casos,
elas serviram para serem copiadas literalmente; elas apresentaram indicios que, aliadas as
intengdes projetuais e as lembrangas e experiéncias dos estudantes, foram refletidas na
identidade visual. Umas das assinaturas resultante do projeto, Figura 44, apresenta formas
fluidas que, segundo o Entrevistado, foram inspiradas, entre outras coisas, na figura de uma
taca de vinho, bebida tipica da regido, enquanto as cores foram buscadas nas imagens que
exibiam a natureza: [...] Vocé vé que a marca tem o formato de uma taga e a cor verde pega o
vinho que tem dentro” (Entrevistado 10, Professor dos cursos de graduagdo e especializagdo

em Design da Unisinos).

PINTO BANDEIRA

Terra Auténtica

Figura 44- Mood board mostra detalhe da forma do péssego que foi refletida na linguagem visual da
assinatura visual. Fonte: Entrevistado 10 (2010).

Os casos acima citados remetem a ideia do mood board produzir metaforas que
apoiam a concepc¢ao de assinaturas visuais. Neste caso, o quadro constroi uma visdo da marca,
a partir de diferentes referéncias visuais unidas em favor da expressio do projeto.
Primeiramente, a unido de imagens concretiza os conceitos subjetivos da marca, colocando o
designer em contato com diferentes aspectos a ela relacionados — sua personalidade,
comportamento do publico-alvo, objetos, cores, formas, entre outros. Em um segundo

momento, a medida que o projetista visualiza esse cendrio, alia os detalhes vistos nas imagens
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ao discurso marca e busca as solugdes graficas adequadas as suas necessidades de

comunicagao.
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4 CONCLUSAO

A pesquisa em design, nos ultimos 50 anos, vem se consolidando.
Observam-se diversas a¢des voltadas para a valorizacdo desta disciplina no que
concerne ao desenvolvimento, articulagdo e comunicacdo dos seus conhecimentos.

Compreender sua natureza, seus processos ¢ métodos, ainda representa um desafio.

Cross (1999) afirma que o design pode ser estudado a partir de trés diferentes
linhas de investigagdo: pessoas, processos — métodos e produtos. O pesquisador
entende que o aprimoramento da disciplina ¢ adquirido através de estudos dirigidos
para seus meios de conhecimento (design epistemoldgico) - que abrange compreender
como os individuos aprendem e projetam; para as praticas em processos do design (a
praxis do design) - que compreende as estratégias utilizadas pelos designers; e para as
formas e configura¢des dos artefatos (design fenomenoldgico). A presente pesquisa
encontra-se na segunda linha de investigagcdo, estudando o design pela oOtica de

processos e métodos de projetacdo.

A ampliagdo do papel do design nos dias atuais contribuiu para a
complexidade da natureza de seus processos. Os novos significados dados aos bens de
consumo e a necessidade da disciplina aliar novas funcdes, exigem dos designers
tornarem-se realizadores de estratégias inovadoras de projeto, idealizando e
programando sistemas e pesquisas que tocam outras dimensdes do objeto a ser
planejado. Sob este ponto de vista, observar o design através do olhar do projetista e
de suas estratégias projetuais, pode fornecer importantes pistas que ajudem na
constru¢do de uma metodologia do design. No caso da presente pesquisa, investigou-

se o uso de um método especifico de busca de referéncias de projeto, o mood board.
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Procurou-se ampliar seus conhecimentos a partir de estudos sobre suas caracteristicas
e fungdes, bem como, do quadro enquanto uma estratégia de apoio aos designers, pela
manifestagdo de metaforas. Sem a intengdo de apresentar proposi¢des conclusivas —
devido a abrangéncia do tema e ao universo de investigacdo do mood board nesta
pesquisa (restrito a onze casos, em cinco contextos projetuais) - os estudos
apresentados tiveram como objetivo contribuir para a construcio teorica do método,
de modo que seja compreendido como uma estratégia projetual a utilizada em favor

de processos de design.

A pesquisa fundamentou-se em informacdes coletadas a partir do cruzamento
entre estudos teodricos e relatos de usudrios de mood boards, adquiridas com
entrevistas em profundidade. Enquanto a revisdo tedrica apresentou aspectos do
quadro, com o apoio de estudos ja corroborados pela ciéncia - sobre processos de
projeto, sobre a natureza das imagens e percepcdo, o raciocinio por analogias e a
producdo de metaforas - a investigacdo junto a profissionais do mercado trouxe
importantes contribuicdes sobre suas caracteristicas e fungdes, observadas em
processos de projeto de assinaturas visuais, design de moda, design de embalagens,
assessoria de moda e cendrios de shows e comerciais. Os depoimentos dos dez
entrevistados - onde se identificou o uso do mood board - e a observagao das colagens
produzidas (pesquisa documental), forneceram subsidios sobre a relagao entre o mood
board e os profissionais das diferentes areas. Apesar das dificuldades dos
entrevistados em falarem sobre seus processos (devido a subjetividade inerente deste
ambiente), bem como, do desafio da pesquisadora em interpretar objetivamente tais
aspectos, foi possivel adquirir conhecimentos sobre a utilidade do mood board na
superagdo de problemas de design, além de apresentar indicios que o apontam como
um espaco de construgdo de metaforas, pressuposto que esta pesquisa buscou

averiguar.

Entre os processos de projeto investigados, a pesquisa constatou que o mood
board abrange um método que atende as necessidades projetuais, tanto em fases em
que este necessita representar metas e solu¢des de maneira objetiva quanto em
momentos em que se requer interpretagdes subjetivas. O quadro apoia os designers no
direcionamento e na expressdo de conceitos abstratos (ideias, personalidades, estilos

de vida, entre outros) e concretos (defini¢do de paletas de cores, formas, padronagens,
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acabamentos, etc) em diferentes etapas, desde a metaprojetual ao processo de projeto
propriamente dito. Primeiramente, a constru¢do do quadro coloca os projetistas em
sintonia com o universo do projeto. O ato de pesquisar e reunir as referéncias visuais
os nutre com detalhes do tema a ser trabalhado, estabelecendo parametros para a
busca de solu¢des mais pertinentes dentre as inumeras ideias surgidas. Durante a
realizacdo do trabalho, o mood board oferece a visualizacdo de cendrios possiveis,
gracas a interagdo entre designer, informagdes contidas nas imagens e intengdes
projetuais. Os aspectos exibidos nas referéncias visuais do quadro, elementos fontes e
familiares, acionam raciocinios por analogia do projetista, na busca por alternativas de

solucdo de problemas, elementos alvo.

Confirmando as ideias da revisdo tedrica da pesquisa, sobre as imagens
serem icones com fungdes representativas que produzem sentidos e interpretacdes
pela expressdo de ideias (JOLY, 1996), os estudos demonstraram sua énfase por parte
dos profissionais entrevistados nesta pesquisa. Para eles, que afirmam ter o costume
de embasar seus projetos em pesquisas imagéticas, as imagens do mood board atuiam
como referéncias que lhes ajudam a transcender ideias porque oferecem detalhes que
eles aliam as suas lembrancas e aos objetivos do projeto para buscar solugdes
diferenciadas. Verificou-se que, para esses projetistas, as imagens do quadro ndo sdo
utilizadas com o intuito de serem copiadas, mas de servirem como meios para a
construc¢do de ideias. Quando os designers buscam as referéncias que vao compor o
mood board, o critério de escolha, muitas vezes, ndo estd considerando o seu todo,
nem o objetivo para o qual foram originalmente criadas. Sua relevancia estd em seus
detalhes que, particularmente, chamam a atencdo do projetista, despertando

lembrangas que, quando aliadas as intencdes do projeto, resultam em novas ideias.

As fungdes do mood board, verificadas na revisdo teorica e nos depoimentos
dos entrevistados, o apontam como uma interface de geragdo de ideias. Os
profissionais, indiferentes dos contextos de projetos a qual pertenciam, afirmaram
usar o instrumento devido ao fato deste facilitar a traducdo das ideias que tém em
mente, bem como, oportunizar novos conhecimentos que podem leva-los a caminhos
criativos inovadores. Tratando de contextos especificos, essas fungdes apresentaram
particularidades: em processos de construgdo de assinaturas visuais, o mood board foi

identificado como um quadro que facilita a representacdo do conceito e da
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personalidade da marca e do seu publico-alvo. Também ¢ utilizado como referéncia
para defini¢do de paleta de cores, pesquisas tipograficas e linguagem grafica da marca
(formas, sinais e simbolos). As mesmas fungdes foram atribuidas ao mood board
investigado em projetos de embalagem. A reunido de imagens no quadro serve, tanto
para expressar o conceito do produto e do publico para qual se destina, quanto para
oferecer detalhes graficos que possam ser aproveitados na solugdo grafica dos
invélucros (paleta de cores, tipografias, formas, texturas, etc). Neste caso, identificou-
se 0 uso do mood board também para reunir embalagens dos produtos concorrentes,
uma maneira de manter o designer e a equipe informados sobre quais elementos
visuais deveriam ser evitados. No que diz respeito ao design de moda, verificou-se o
uso do mood board para representar o conceito da colecdo e para propor sugestdes de
paletas de cores, materiais e acabamentos dos vestuarios. As colagens utilizadas em
trabalhos de assessoria de moda apoiaram os designers no entendimento da
personalidade do cliente e na expressdo do modo de vestir adequado, oferecendo
sugestdes de acessorios, cores, tecidos € maquiagens. Em projetos de cenografia para
shows e comerciais de TV, além da representacdo da personalidade dos atores
envolvidos, constatou-se o uso do mood board para expressar paleta de cores,
pesquisas iconograficas, pesquisas de mobiliarios e vestuarios, cortes de camera e

tons de luzes.

A pesquisa indica que o mood board serve como um meio de comunicacio
eficiente quando utilizado entre designer e equipe de trabalho e entre designer e
cliente. Durante a realiza¢do de um projeto, funciona como facilitador de didlogo que,
através do agrupamento de imagens, consegue expressar ideias e intengdes projetuais,
que serdo compreendidas de maneira mais concreta e objetiva. Entre a equipe de
trabalho, a constru¢do e a visualizagdo do quadro oportunizam que todos entrem em
sintonia com a tematica projetual. O mood board insere os projetistas em uma mesma
atmosfera, algo que incentiva a manifestacio de ideias mais controladas, isto &,
adequadas as necessidades do trabalho em questdo. No que concerne ao seu uso entre
designer e cliente, os estudos demonstram que o quadro serve como um apoio ao
profissional, para a expressdo e defesa de argumentos, enquanto que, junto ao cliente,
oportuniza o entendimento do projeto. Neste caso, o mood board é utilizado como um

espaco pelo qual ambos conseguem expressar suas opinides e, assim, sugerirem, um
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ao outro, alternativas de projeto. E importante ressaltar a necessidade das referéncias
visuais acolhidas no quadro terem seus significados apreendidos pelos atores
envolvidos em sua construcdo, do contrario, ndo conseguirao atuar como interfaces de
comunicacdo eficientes. O aprofundamento desta questdo pode ser buscado
futuramente com uma observagdo mais direta, durante os processos de interagdo entre

os diversos atores.

O fato das imagens do mood board transcenderem os seus significados
individuais e assumirem sentidos relacionados ao projeto, vai ao encontro dos estudos
da revisdo teodrica - sobre as referéncias visuais do quadro romperem com seus
referentes e passarem por um processo de transporte semantico. Neste caso, o mood
board é entendido, por esta pesquisa, como um espago de produgdo de metaforas, que
utiliza imagens de diferentes contextos e significados para expressar conceitos
proprios do projeto em questdo. Ao considerar que as teorias da percepcdo da imagem
demonstram que percebé-la corresponde a construir significado a partir de um manejo
entre tempo e espago, onde as diversas interpretagdes a ela atribuidas levam em conta
o passado e a experiéncia de quem as observa (FRANCASTEL, 1998), nos mood
boards investigados neste estudo, sua articulagdo incumbiu novos sentidos, em um
processo carregado de intencionalidade e pré-conceitos dos designers envolvidos. O
mesmo foi verificado quando um mood board foi considerado um objeto de discussdo
entre as pessoas envolvidas no projeto: outras interpretacdes foram dadas as ideias

que ele representava.

Do mesmo modo que na linguagem verbal, onde o processo metaforico
resulta da desconstrug¢do do sentido literal de termos para expressar outras mensagens,
no mood board as referéncias agrupadas no quadro, passam a estabelecer um sentido
coletivo que constroi cendrios de projeto. As metaforas manifestadas pelas imagens
do quadro estimulam o ato de se projetar no tempo, no sentido de antecipar solugcdes e
facilitar a compreensdo e o enfrentamento do ambiente incerto dos processos de
projeto, elucidando as relagdes profundas entre o conceito metaforico e o problema.
Contudo, sua assisténcia ndo se restringe a refletir sobre o problema; o fato de
oportunizarem o estabelecimento de novas associagdes de ideias, o faz transcender as
limitagdes impostas pelo obstaculo, tornando-se um artificio estimulador do design.

Cabe relembrar que, no contexto do Design Estratégico em que essa investigacao esta
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inserida, o mood board ¢ parte do que se convencionou chamar de pesquisa Blue sky.
Esta pesquisa, justamente, procura ampliar o universo de solugdes possiveis para fora
do problema do projeto e, assim, buscar a inovagdo por meio da valorizagdo da
cultura do design. Sendo assim, o mood board ¢ um método pertinente ndo somente

na fase projetual, mas também na fase metaprojetual.

Os aspectos do mood board vistos até o momento, reforcam sua relevancia
enquanto uma estratégia de projeto. As informagdes adquiridas abrangeram sua
performance em termos gerais, limitadas a investigacdo de uma pequena amostra da
realidade. De qualquer maneira, as fungdes do instrumento, realcadas pelo estudo,
bem como, as indicagdes sobre ele construir metaforas, sugerem que ele pode ser ttil
na construcdo de assinaturas visuais, considerando a complexidade deste processo. O
desenvolvimento dessa importante extensdo grafica da marca requer buscar em seu
discurso quais aspectos serdo evidenciados pela linguagem visual. Trata-se de um
esforco para definir e tornar tangivel (através de elementos visuais) uma série de
conceitos abstratos. O designer atua em um ambiente subjetivo no qual a decisao pelo
o uso do mood board oportuniza o contato com os sentimentos relacionados a marca,

por meio da expressdo de conceitos resultantes da reunido de imagens.

Nos quatro casos desta pesquisa que ilustraram o uso do mood board em
projetos de assinaturas visuais, suas referéncias visuais tiveram os sentidos
transformados em favor da expressdo da marca - para o entendimento do seu discurso
e personalidade e, também, para definir os aspectos relacionados defini¢do de sua
linguagem visual. No primeiro caso, a imagem homogénea - criada pela colagem -
mostrou servir para introduzir os designers no universo da marca, ilustrado a partir da
reunido de figuras que exibiam pessoas, lugares, objetos e conceitos. No segundo
caso, os detalhes oferecidos por estas referéncias, ao serem aliadas as necessidades do
projeto e as vivéncias dos projetistas, se mostraram eficientes acionadoras de
raciocinios por analogia e da busca por solug¢des graficas, que tinham relacdo com os
conceitos da marca trabalhada. Paletas de cores, estilos tipograficos, tragos e formas
foram definidos, pelos designers, calcados em parametros apoiados pelo mood board,
o que demonstra a eficiéncia do quadro na realizagdo de projetos neste contexto —
como também em todo o processo de branding - por representar um importante meio

para organizar informagdes e gerar ideias. A investiga¢do entre o uso do mood board
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e os processos de constru¢do de marcas visuais deve, no entanto, ser ampliada na

busca de outros casos de usos do instrumento.

Além das fungdes do mood board, outro aspecto evidenciado pela pesquisa
abrangeu as suas caracteristicas, a fim de contribuir para o estabelecimento de
algumas loégicas de constru¢do do quadro, ao considerar que este ¢ entendido por
alguns projetistas como um método informal e intuitivo. As observagdes e relatos
demonstram que o mood board apresenta tamanhos diversos, relacionados a
necessidade do contexto de projeto e a preferéncia dos usuarios envolvidos. Ele ¢
construido em suportes fisicos ou digitais, com o auxilio de referéncias adquiridas em

bancos de imagens disponiveis na Internet, em livros, revistas e catalogos. Fotografias

criadas pelos proprios usuarios do mood board também podem fazer parte do quadro.

As investigagdes demonstram que as imagens sustentadas pelo mood board
apresentam mensagens variadas, na maioria das vezes sem relagdo com o contexto
projetual ou com a tematica trabalhada. A razdo de escolha por determinadas figuras
estd relacionada aos detalhes que, para os usudrios, desencadeiam ideias ligadas as
suas lembrancas e experiéncias. Por esse motivo, os contetidos exibidos nas imagens
podem apresentar diferentes niveis de abstragcdo, desde que sejam relevantes para os

autores envolvidos e sirvam como referéncias.

Os estudos sobre o mood board apresentados contribuiram para o
estabelecimento de diretrizes de constru¢do ¢ uso do instrumento em favor da
pesquisa em design. Contudo, ¢ importante enfatizar que se trata de uma investigagao
inicial, um passo em direcdo a uma construgao tedrica do que podera ser aprimorado
futuramente, com pesquisas mais detalhadas em contextos projetuais especificos,
como no caso da construcdo de assinaturas visuais. Os estudos poderdo buscar um
estabelecimento de diretrizes para utilizagdo do instrumento na construgdo de
identidades visuais através de uma investigagdo exclusivamente dirigida aos designers
de marcas. Serda possivel compreender a énfase dada ao mood board pelos
profissionais, verificar em quais momentos ¢ utilizado no decorrer do processo de
projeto, os tipos e as origens das imagens que sustenta e de que maneira a interagao
entre suas referéncias pode ser aproveitada em favor da constru¢do de assinaturas

visuais.
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No que diz respeito a investigacdo do mood board em contextos gerais, o
desenvolvimento desta pesquisa aponta outros indicativos interessantes, que podem
ser explorados em futuros estudos, como a averiguagdo do mood board restrito a fase
do metaprojeto, seu uso enquanto um método didatico de ensino de processos de
projeto (junto a alunos e profissionais projetistas); o uso do quadro como meio de
compreensdo das intengdes projetuais (sob o ponto de vista do cliente), a relevancia
de outras referéncias visuais sustentadas pelo quadro além das imagens (amostras de
materiais e palavras-chaves) e a investigagdes sobre os limites do mood board
enquanto estratégia projetual, isto €, casos onde sua utilizagdo ndo foi relevante nos
projetos. Além disso, em alguns momentos desta investigacdo foi imaginada a
realizacdo de experimentacdes focadas no uso do mood board ou na relagdo entre
imagens versus constru¢cdo de conceitos. Esse pode ser outro caminho a ser seguido

em futuras pesquisas.

Esta pesquisa buscou contribuir para os estudos sobre o design, em termos de
método e processos. As utilidades do mood board identificadas demonstraram sua
eficdcia em contextos projetuais, mas ele tem sua importancia elevada ao considerar
que ele oportuniza, a estudantes e profissionais, uma constante ampliacdo de
conhecimentos sobre seu proprio modo de projetar. Ao levar em conta a
complexidade dos processos de projeto e a necessidade de aprendé-lo na agdo, o mood
board oferece um espago no qual os usudrios t€m a liberdade de explorar a intui¢do e
a logica, na busca por solucdes de problemas. O carater mais ou menos livre do
quadro, a possibilidade de testar, adicionar e subtrair referéncias enquanto os
pensamentos se concretizam, apoia a formalizagdo de um ritmo pessoal de trabalho e
exercita o contato com o ambiente de ideias subjetivas, proprio do design. Este foi o

principal motivo de escolha do mood board como objeto desta pesquisa.
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Resumo

Ao pensarmos em projeto de design, a palavra “projeto” pode dar a
impressdo de que este se desenvolve em etapas bem definidas, que compreendem
raciocinios puramente logicos do designer. Entretanto, um projeto também considera
um universo de ideias pouco controladas, onde as solugdes de problemas levam a
novos problemas que se caracterizam por serem mal definidos e abertos. Com a
intencdo de melhor compreender o processo de criagdo em design, estudos buscam
observar a atuacdo dos designers. Um exemplo pode ser encontrado na obra Objetos
de Desejo de Adrian Forty, (Forty, 2007) na andlise do processo de criagdo do Lemon
Skeezer de Philippe Stark. Conforme Forty, a criatividade pessoal de Stark ¢ tida
como condi¢@o necessaria para o sucesso do Lemon Skeezer, ao passo que, deveria
ser vista como uma condicdo suficiente, tdo importante quanto outros fatores inclusos

no seu processo de desenvolvimento.

Neste sentido, a finalidade deste artigo ¢ apresentar aspectos de uma
metodologia do design a partir de estudos sobre como designers projetam. O objetivo,
contudo, ndo ¢ colocéd-los como seres onipotentes do processo de criagdo, mas sim
compreender os problemas de design a partir de seus métodos. Para tanto, propomos
num primeiro momento um estudo sobre a natureza dos problemas de design e o
papel do designer neste contexto. Para finalizar, apresentaremos um estudo de caso
onde uma profissional do design grafico utiliza-se do pensamento visual como um

método de solucdo de problemas. O artigo fundamenta-se nas teorias de Donald
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Schon, com a obra Educando o Profissional Reflexivo (Schon, 2000), Vilém Flusser,
com as obras O mundo Codificado (Flusser, 2007) e Filosofia da Caixa Preta (2002);
além de artigos de Kees Dorst (Dorst, 2008) e Gabriela Goldschmidt (Goldschmidt,

1994) que retratam caracteristicas de um processo de criagdo em design.

Palavras-chave: design, projeto, problema, pensamento visual.

Introducio

Segundo Vilém Flusser, a palavra design (quer como nome, quer como
verbo) significa ndo apenas intencionar, visar segundo um plano, mas também
esbogar com sucesso a simulagdo de algo sobre o qual possuimos um conjunto de
intengdes. Este esbogo seria o proprio projeto de design, desenvolvido pelo designer
através de um processo de codificagdo que manipula técnica e arte de modo oculto e
complexo inclusive para seus autores. Para Flusser, a complexidade do design esta no
fato da sua produgdo contar com palavras, imagens e artefatos que resultam em
solugdes que levam a novos problemas — “obstaculos para a remoc¢ao de obstaculos”.

(Flusser, 2007).

[...]Jeu topo com obstaculos em meu caminho (topo com o mundo objetivo,
objetal, problematico), venco alguns desses obstaculos (transformo-os em objetos de
uso, em cultura), com o objetivo de continuar seguindo, ¢ esses objetos vencidos

mostram-se eles mesmos como obstaculos”. (Flusser, 2007, p.194).

Talvez por este motivo, compreender a natureza do processo de projeto nao
seja uma tarefa simples. Seu conhecimento, no entanto, é fundamental para que
entendamos como os designers superam “obstaculos ou pedras no meio do caminho”.
Esse caminho ¢ tido como um sistema aberto (subdeterminado) que busca
progressivamente fornecer respostas através de estratégias que ndo sdo nem

totalmente livres, nem totalmente direcionadas.
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O desenvolvimento de um projeto em design ndo esta sob total controle do
designer. Segundo Kees Dorst, no artigo The problem of design problems (Dorst,
2007), ele se faz através de etapas determinadas, subdeterminadas e indeterminadas
pelo projetista. Nas etapas determinadas quando abrangem certas exigéncias e
intengdes as quais o designer analisa, convive e desvenda problemas; nas etapas
subdeterminadas, quando a interpretagdo, criacdo e sele¢do de possiveis solugdes s6
podem ser decididas durante o processo de design; e nas etapas indeterminadas em
momentos onde o designer ¢ livre para fazer design a partir do seu proprio estilo e

habilidade (Dorst, 2007).

A compreensdo das diversas situagdes de um projeto em design podera se dar
a partir do cruzamento de dois importantes paradigmas da metodologia do design: o
paradigma racional-positivista enquanto um Processo Racional de Solugdo de

Problemas, e o paradigma fenomenologista da Pratica Refletiva.

Na década de 70, Herbert Simon, pesquisador da psicologia cognitiva,
contribuiu com estudos sob a oOtica de um processo racional de resolugdo de
problemas que trata o design como um “espago - problema” para a busca de solucdes.
Neste processo ha uma preocupacdo com o modo pelos quais as pessoas ou sistemas
artificiais chegam a resultados a partir de métodos. Mais tarde, o filésofo e pedagogo
Donald Schon apresenta o Paradigma da Pratica Refletiva para descrever o design
como uma atividade que exige a coexisténcia da a¢do e da reflexdo durante o processo
criativo. Este paradigma exalta a necessidade do conhecimento e da experiéncia do
designer na solu¢do de problemas. Num processo de criagdo, ambos os paradigmas
parecem coexistir. Assim como o projetista estabelece etapas racionais para solugao
de problemas, ele também se utiliza de agdes e reflexdes sobre suas acdes construidas
tacitamente ao projetar. Neste ponto observa-se o que Dorst chama de co-evolugdo do
problema e da solu¢do, onde ao designer s6 cabe produzir um par “problema-solu¢ido”

que combine a partir de uma interacdo de analises, sinteses e avaliagdes. (Dorst, 2007)

Ao mesmo tempo que etapas do projeto caracterizam-se por serem mais
rotineiras, outras apresentam surpresas. Nestes momentos, o profissional terd a
oportunidade de explorar suas habilidades e conhecimento tacito de acordo com sua

experiéncia, acessando referéncias e agdes de trabalhos anteriores. Conforme Dorst,
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enquanto o0s novatos sentem-se mais seguros seguindo regras, os designers

experientes se utilizam de ambos os paradigmas.

A propria natureza do projeto determinara a presenca destes paradigmas: a
medida que se avanga na constante construcdo e reconstrucio de problemas de projeto
para um determinado cliente, mostra-se importante representar metas e solucdes
objetivamente. A interpretagdo subjetiva se mostra, por outro lado, fundamental por

conseguir extrair sentido, principalmente no caso de problemas mal-estruturados.

As nog¢des apresentadas até esse momento associam o processo de projeto a
ideia de problem solving. Essa associacdo, no entanto, ¢ discutida e seria mais
interessante seguirmos a proposi¢do de Flaviano Celaschi (CELASCHI, 2007). Para
Celaschi esse processo deve ser visto ndo tanto como um processo de solugdo de
problemas (problem solving) mas sim como um processo de busca ou procura pelo
problema (problem finding). Problem finding seria a busca de dire¢des para onde as
inovagdes possam ser orientadas. Avangcando mais ainda na definicdo do processo,
Celaschi propde caracterizar o processo como problem setting, ou caracterizagdo do
problema a ser resolvido, levando-se em conta a complexidade da vida
contemporanea. Problem finding e problem setting sdo etapas inerentes € essenciais

para chegar-se a solugdes de problemas de design.

A complexidade nos problemas de design dificulta a precisdo de seu
processo de criagdo. Observa-lo através do olhar do designer pode fornecer
importantes pistas, entretanto ndo garante a criagdo de um manual, ja que cada
projeto, (ao longo de suas etapas) contard com uma variedade de elementos, métodos
e raciocinios légicos ou subjetivos, diretamente relacionados ao contexto e as

habilidades do designer.

Neste sentido, a ultima parte deste artigo se dedicard a entender um pouco
mais sobre um processo criativo em design a partir do olhar sobre a maneira de
projetar de uma designer especifica. Nosso interesse € interpretar as informacdes
obtidas através de uma entrevista com a Designer Grafica Vera Dones, de modo a

melhor compreender como ela supera os problemas que surgem durante seus projetos.
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1. Um olhar sobre o trabalho de vera dones

Vera Lucia Dones é graduada em Artes Plasticas pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul e Mestre em Comunicacdo Social pela PPGCOM da PUCRS.
Cursou desenho na Koninklijke Academie voor Beeldende Kunsten/Mechelen —
Bélgica (1980) e gravura em serigrafia na Academie des Arts Plastiques/Watermael-
Boisfort — Bélgica (1981). Ja trabalhou como freelancer para algumas agéncias
publicitarias e atualmente atua como autdbnoma e como professora dos cursos de
Design e de Publicidade e Propaganda no Centro Universitario Feevale (Novo

Hamburgo-RS).

Numa conversa informal, entre alguns trabalhos, esbogcos e outras
referéncias, a Designer comenta sobre seu processo de criagdo e aponta a necessidade
da intui¢do, da experiéncia e do registro de ideias ao longo do seu desenvolvimento.
Segundo ela, tantos anos de atuagdo parecem ter lhe presenteado com métodos de
solu¢do de problemas que sempre nascem de uma necessidade desestruturada e
evoluem num processo de tentativa e erro. Essas acdes conduzem seguidamente a

surpresas que Donald Schon sdo tratadas a partir da reflexdo-na-agao:

Quando aprendemos a fazer algo, estamos aptos a executar seqiiéncias faceis
de atividade, reconhecimento, decisdo e ajuste, sem ter que, como se diz, “que pensar
a respeito”. [...] No entanto, sem sempre ¢ assim. Uma rotina comum produz um
resultado inesperado, um erro teima em resistir a corre¢do, ou, ainda que acdes
comuns produzam resultados comuns, ha algo nelas que nos parece estranho, porque
passamos a vé-las de uma outra maneira. Todas essas experiéncias agradaveis e
desagradaveis contém um elemento surpresa. Algo que nao esta de acordo com nossas
expectativas. [...] Como alternativa, podemos refletir no meio da acdo, sem
interrompé-la. Em um presente-da-agdo, um periodo de tempo varidvel com o
contexto, durante o qual ainda se pode interferir na situacdo em desenvolvimento,
nosso pensar serve para dar forma ao que estamos fazendo, enquanto ainda o fazemos.

Eu diria, em casos como este, que refletimos-na-a¢ao”. (Schon, 2000, p.32).
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2. Ideias e pensamento visual

Ao exibir alguns projetos, Vera Dones afirma que desde o primeiro momento
seus trabalhos partem de memorias visuais, a partir do uso de referéncias. Quando ndo
domina o tema tratado sente a necessidade do uso do briefing junto ao cliente,
contudo nem todos os seus detalhes sdo relevantes num primeiro momento. Nesses
casos, sua experiéncia a ajuda a selecionar apenas aqueles que poderdo contribuir para
o resultado exigido pelo contratante e para as ideias mentais que vao surgindo: “[...]
como meu pensamento ¢ visual, a leitura pra mim nem ¢ inteira. Eu passo algumas
coisas, mesmo num texto pequeno. Eu tenho que passar pelo texto varias vezes pra

saber o que ha ali. Meu foco € no geral.” (Vera Dones, 2008).

Segundo Dones, se ha um envolvimento maior com o trabalho em pauta, sua
experiéncia a leva diretamente para a criagdo, sem grandes planejamentos em etapas
racionais. Seus projetos normalmente se iniciam com ideias oriundas de um estoque
de conhecimento visual e de uma bagagem cultural que sempre teve gosto em
adquirir. Contudo, os pensamentos visuais que surgem na mente de Vera sdo apenas o
ponto de partida e o trabalho evolui a medida que ela vai “linkando coisas” gragas a
uma memoria que reune anos de pesquisas relacionadas as artes e ao design: “
quando eu vejo um trabalho que me marcou, eu ndo me esqueco dele, entdo ele se
torna uma referéncia pra mim”. (Dones, 2008). Segundo Gabriela Goldschmidt,
no artigo On visual design thinking: the vis kids of architecture (Goldschmidt, 1994),
o uso do pensamento visual ou imagético no desenvolvimento de um projeto em
design possibilita a representagdo do seu aspecto artistico pelo uso da intui¢do ¢ da
logica. A partir do equilibrio destes dois polos perceptiveis surgem modos de
pensamento que podem ajudar no desenvolvimento de um projeto de acordo com a
experiéncia e a cultura do designer. Para Goldschmidt, a importancia do pensamento
para a maioria dos designers esta no fato de ele tolerar idiossincrasias e apoiar novas
formas de sintese através do uso da intuigdo em resposta as necessidades estéticas e

emocionais.

Isto pode ser observado nos trabalhos de Vera Dones, onde tudo parece
servir de inspiragcdo. Para exemplificar, a Designer comenta alguns seus projetos em

andamento. Em um editorial para o bairro hamburguense Martin Pilger, Dones partiu
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de referéncias obtidas num anuario da Stock Images e cuja cromias, materiais e
fotografias chamaram sua atencdo. Em outro trabalho, uma capa de livro j& concluida,
a inspira¢do surgiu de uma fotografia que refletia o conceito exigido pelo cliente. A
medida que esta foto foi sendo experimentada junto a tipografias e cores, resultou em
outros estudos, que por sua vez, levaram a novas solugdes. No resultado final, aquela

fotografia que iniciou todo o processo de cria¢do limitou-se a um detalhe no layout.

Apesar da intuigcdo se fazer presente em grande parte do processo de design
descrito por Dones, uma metodologia mais ldgica parece se apresentar quando se
utiliza de sketches para a combinacdo de elementos. Justificando seu uso como um
meio de apontar e organizar as ideias que vao surgindo, a Designer traca formas,
indica recortes de fotografias e faz anota¢des sobre materiais ¢ acabamentos, numa
conversa com esbog¢os bem rudimentares que so interessam a ela. Suas anotagdes
parecem assumir a forma de uma “guia” que é acessada para a retomada ou exclusdo

de informagdes.

Para Gabriela Goldschmidt, o uso de sketches se mostra um importante
método de pensamento visual pois relaciona dados enquanto estes ainda estdo em
processo de definicdo. Tracar esbogos ndo tem como objetivo simplesmente registrar
e representar pensamentos que estdo na mente; para profissionais experientes como
Dones, sua utilidade estd em formar conceitos a partir do registro de ideias que podem
ser isoladas e recombinadas junto a informagdes da memoria. Ao passo que a
Designer transpde o olhar pelos esbogos, ocorre o processo que Flusser, na obra

Filosofia da Caixa Preta (Flusser, 2002), chama de scanning de percepgao:

Ao vaguear pela superficie, o olhar vai estabelecendo relagdes temporais
entre os elementos da imagem: um elemento ¢ visto apds o outro. O vaguear do olhar
¢ circular: tende a voltar para contemplar elementos ja vistos. Assim, o “antes” se
torna “depois”, e 0 “depois” se torna o “antes”. O tempo projetado pelo olhar sobre a
imagem ¢ o eterno retorno. O olhar diacroniza a sincronicidade imagética por ciclos.

(Flusser, 2002, p.14).

Segundo Goldschimidt, a vantagem do uso do sketch estd em proporcionar

uma interagdo de representagdo simbdlica. Esta interacdo torna-se mais eficiente



146

quando, mesmo que muito distante, estabelece-se uma relacdo entre memoria e o tema
do projeto. Deste modo, cabe ao profissional saber explorar as informagdes contidas
em sua memoria de modo a extrair mais informag¢des do que aquelas inicialmente

expostas.

Devido ao cendrio aberto e mal estruturado de um processo de criacdo em
design, os conceitos ou ideias de projeto ndo surgem de uma s6 vez; necessitam de
uma transformagdo passo a passo na qual o pensamento visual se mostra um método
importante e eficaz. Vera Dones, ao explorar esbogos, fotografias e anuarios, acumula
registros mentais que facilitam a busca por solucdes criativas, provando que, em
termos de projetos em design, o pensamento visual é tdo importante quanto qualquer
outro modo de cogni¢do. O raciocinio visual de Vera Dones ¢ uma das formas
preferenciais que a Designer se serve para buscar, caracterizar e resolver seus

problemas de design.

Conclusdes

Determinar a natureza de um processo de design ainda se mostra uma tarefa
ardua. Mesmo contando com aspectos racionais, que poderiam permitir uma melhor
delineacdo, todo o processo conta com uma constante participagdo da intui¢do do
designer, de suas vivéncias, habilidades e envolvimento com o tema do projeto em

questao.

Contudo, apesar de sua performance ser fundamental para a compreensdo de
um processo em design, o designer ndo deve ser visto como um ser onipotente,
controlador de todos os passos criativos. Confirmando as teorias de Kees Dorst
(Dorst, 2008) sobre o processo contar com etapas determinadas, indeterminadas e
subdeterminadas pelo designer, este deve ser visto como alguém que, a partir de um
certo momento da criag@o, se deixa levar pela conexdo de ideias descontroladas que
vao resultando em novos obstaculos até¢ uma solugdo satisfatoria. Cabe ainda
comentar que a relevancia direta ou indireta dos usudrios do produto ou servico em
questdo, assim como as exigéncias do proprio contratante, também demonstram que,
apesar de haver uma certa liberdade, o designer sempre estara lidando com situagdes

onde o resultado final terd um objetivo a ser cumprido. Quando tentamos modelizar
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esse complexo processo de projeto, devemos trabalhar com mecanismos subjetivos e

objetivos de validagdo.

Ao falar sobre o processo de criacdo dos projetos de Vera Dones, a Designer
reforga alguns pressupostos formulados por Dorst sobre sua habilidade em conferir
um grau cada vez maior do uso da intui¢do no lugar da logica. Entretanto, aspectos
racionais e subjetivos, conforme comentado, parecem coexistir nos seus processos de
resolucdo de problemas: por mais que iniciem em etapas logicas que contam com o
preenchimento do briefing e com busca por referéncias, Dones afirma que em certos
momentos o projeto segue diferentes sentidos, chegando a ser impossivel descrevé-lo
discriminadamente. Neste ponto parece haver coeréncia com o que Donald Schon
(Schon, 2000) chama de “conhecimento tacito”, que depende da habilidade propria do

profissional, desprovida de reflexdo e bastante dificil de ser transmitida:

Usarei a expressdo conhecer-na-agdo para referir-me aos tipos de
conhecimentos que revelamos em nossas agdes inteligentes — performances fisicas,
publicamente observaveis, como andar de bicicleta, ou operac¢des privadas, como a
analise instantanea de uma folha de balanco. Nos dois casos, o ato de conhecer estd na
acdo. Nos o revelamos pela nossa execucdo capacitada e espontanea da performance,
e ¢ uma caracteristica nossa sermos incapazes de tornd-la verbalmente explicita”.

(Schon, 2000, p.31).

Com uma experiéncia de anos realizando projetos, o processo de criacdo de
Dones esta constantemente fundamentado na “reflexdo-na-a¢do”. Dones constroi os
projetos a medida que surgem novas surpresas. No caso do desenvolvimento da capa
do livro comentada no artigo, os experimentos feitos com a fotografia, juntamente
com tipografias e cores levaram-na de protagonista para coadjuvante apos estudos

preliminares.

Na base dessa vis@o da reflex@o-na-agdo do profissional estd uma visdo
construcionista da realidade com a qual ele lida — uma visdo que nos leva a vé-lo
construindo situagdes de sua pratica, ndo apenas no exercicio do talento artistico
profissional, mas também em todos os outros modos de competéncia profissional”.

(Schon, 2000, p.39).
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No que se refere as estratégias para solu¢do de problemas em design, Vera
Dones afirma que sua percep¢ao sempre foi muito visual e por isso construiu métodos
proprios que exploram esta habilidade. Ao buscar referéncias em representagdes
figurativas e esbogos, ela consegue conectar informagdes e vivéncias num didlogo que

resulta em projetos inspiradores e com sua marca particular.

Apesar da disponibilidade para tentar explicar o que abrange seu raciocinio
imagistico no ato de criagdo, Dones ndo consegue estabelecer uma formula segura
sobre seu processo e acredita que sua perfomance esta diretamente relacionada ao seu
envolvimento com o projeto em questdo, assim como com as artes, com o design €
com as pessoas. Neste sentido, a dificuldade em definir a natureza do processo de
criagdo em design provavelmente estd no fato de ele ocorrer num espago mal
estruturado, que conta com problemas em constante evolucdo, com a experiéncia de
cada profissional e com a maneira como ele supera os problemas - algo diretamente
relacionado a0 modo como percebe e reflete a sua percepcdo da vida em suas
criagdes. Designers ndo precisam, necessariamente, formular teoricamente modelos
que representam suas maneiras de pensar e agir. Cabe a pesquisa em design elaborar
este tipo de reflexdo. Nosso trabalho encontra-se em fase inicial de reflexdo. O olhar
sobre uma designer particular ndo pretende definir respostas conclusivas sobre o

tema, apenas indicar alguns caminhos para a continuidade dessa investigacao.
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Resumo

A realizacdo de projetos em design abrange uma tarefa complexa, pouco
controlada, que requer do designer habilidade e experiéncia. A solucdo de problemas
de design passa por diversas estratégias projetuais. Esse artigo investiga uma
estratégia projetual precisa, o mood board. Segundo nossa hipdtese, mood board ¢
uma interface visual que constrdi metaforas e conceitos facilitadores da geracdo de

ideias de projeto.

Key-words: process, image, metaphor.

1. A natureza dos projetos de design

Projetos em design desenvolvem-se em um ambiente complexo, cuja
natureza do processo de codificacdo da técnica e da arte mostra-se freqiientemente
velado inclusive para os designers, coexistindo com uma variedade de elementos,
métodos e raciocinios (16gicos e subjetivos). Segundo Kees Dorst (DORST, 2003), o
processo abrange etapas determinadas, subdeterminadas e nao-determinadas pelos
seus autores. Essas etapas sdo caracterizadas pela compreensdo das exigéncias e
intengdes do cliente (etapa ndo-determinada), assim como pela interpretacdo, criagdo

e selecdo de possiveis solucdes decididas durante o processo (etapa sudeterminada).
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Em relagdo as etapas determinadas pelo designer, Dorst as restringe a momentos em

que o profissional tem maior liberdade para usar suas habilidades.

Outro aspecto que confere o carater complexo aos projetos de design € o fato
de que, ao responder aos problemas inicialmente colocados, tais respostas conduzem,
em geral, a novos problemas de projeto. Esse aspecto € resultado do carater aberto do
processo. Enquanto algumas etapas do projeto parecem mais rotineiras, outras etapas
apresentam surpresas ao designer. Em situagdes como esta, a superagdo de problemas
ocorre pelo o que Dorst chama de co-evolugdao do projeto, ou seja, o processo de
design vai desenvolvendo pares de “problema — solu¢do” que combinem a partir da

interacdo de analises, sinteses e avaliacdes (DORST, 2003).

Projetos em design compreendem, assim, atividades mal estruturadas, onde
os problemas ndo sdo resolvidos apenas com aplica¢des de operagdes matematicas,
mas pela habilidade criativa dos designers envolvidos. Segundo Hernan Pablo
Casakin, na obra Metaphors in Design Problem Solving: implications for creativity
(CASAKIN, 2007), a criatividade, elemento que envolve processos cognitivos do
pensamento humano, estd diretamente relacionada a solug¢do de problemas em design,
pois estimula um olhar critico sob realidade, instigando o designer a perceber

perspectivas inovadoras.

Também ¢ possivel compreender melhor os processos de design sob o
paradigma fenomenologista da Pratica Refletiva, de Donald Schon (SCHON, 2000).
Segundo o filésofo e educador, o ato de projetar pode ser visto como uma tomada de
decisdes a partir da capacidade de refletir durante o processo, estabelecendo um
didlogo entre o designer e seu objeto de criagdo. Para Schon, a coexisténcia da agdo e
da reflex@o ao projetar articula conhecimentos tacitos e a experiéncia do designer para

o enfrentamento das incertezas.

“Quando aprendemos a fazer algo, estamos aptos a executar seqiiéncias
faceis de atividade, reconhecimento, decisdo e ajuste, sem ter que, como se diz, “que
pensar a respeito”. [...] No entanto, nem sempre ¢ assim. Uma rotina comum produz
um resultado inesperado, um erro teima em resistir a corre¢do, ou, ainda que acdes

comuns produzam resultados comuns, ha algo nelas que nos parece estranho, porque



152

passamos a vé-las de uma outra maneira. Todas essas experiéncias agradaveis e
desagradaveis contém um elemento surpresa. Algo que nao esta de acordo com nossas
expectativas. [...] Como alternativa, podemos refletir no meio da agdo, sem
interrompé-la. Em um presente-da-agdo, um periodo de tempo varidvel com o
contexto, durante o qual ainda se pode interferir na situacdo em desenvolvimento,
nosso pensar serve para dar forma ao que estamos fazendo, enquanto ainda o fazemos.

Eu diria, em casos como este, que refletimos-na-acdo (SCHON, 2000, p. 32).

A busca pela superacdo dos problemas surgidos durante um projeto de design
¢ apoiada na manipulacdo de diversas estratégias projetuais que auxiliam no
surgimento de insights criativos. Essas estratégias funcionam como mecanismos
facilitadores do pensamento e sdo muitas vezes traduzidas em instrumentos e
métodos. A utilizagdo de graficos de polaridades, por exemplo, representa uma
importante estratégia projetual para a caracteriza¢do do contexto aonde um
determinado projeto se encontra. Um grafico de polaridades ndo estabelece o
verdadeiro ou falso, a resposta correta ou errada para um problema. Ao contrario, ele
parte do principio de desenvolver um tensionamento entre polos no sentido de
visualizar alternativas que contemplem esses opostos, auxiliando na identificagdo de
oportunidades de projeto em determinado contexto. Um grafico de polaridades ¢ um
instrumento fundamentado no conceito de um processo aberto de resolugdo de
problemas. Muitas outras estratégias de projetos existem e sdo usadas pelos designers.
Nesse artigo nds abordamos um outro importante instrumento de design chamado

mood board.

2. O mood boarde as imagens como apoios ao pensamento criativo

O mood board apresenta-se como uma ferramenta essencialmente visual,
capaz de combinar uma série de referéncias que representam a atmosfera do projeto,
apoiando as ideias pouco controladas que surgem durante o processo. As referéncias
sdo construidas por colagens de imagens e textos. Segundo Steve Garner e Deana
McDonagh-Philp (GARNER & MCDONAGH-PHILP, 2008), as fotografias, imagens
de revistas ou Internet, amostras de tecidos, desenhos, objetos, texturas e cores

reunidos pelo mood board conseguem exprimir emogdes e sentimentos relacionados
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ao briefing em questdo. Este aspecto € essencial, pois define o mood board como algo

que vai além de um simples processo de colagem de imagens.

Conforme Anne Bruseberg (BRUSEBERG et al, 2004), a técnica de fixagdo
de imagens formalizada pelo mood board pode levar os individuos a imergirem em
um estado emocional particular. Exemplificando o uso desta ferramenta em uma
pesquisa junto a consumidores — que objetivou compreender seus desejos de consumo
— os autores afirmam que a importancia deste artefato esta relacionada ao uso das
imagens, poderosas fontes de transmissdo de significados, experiéncias e valores. No
caso da pesquisa de consumo, por exemplo, as referéncias visuais coletadas e
organizadas pelos consumidores serviram para expressar seus sentimentos sob um

determinado produto.

r

A palavra inglesa “mood” ¢ importante para a compreensdo desse
instrumento de projeto. Mood pode ser traduzido como humor, atmosfera ou mesmo
um estado temporario de nossa mente. Um mood board tenta, através de um
agrupamento de imagens e textos, construir novos significados que vdo além das
imagens isoladas. A técnica ¢, normalmente, utilizada nas etapas iniciais do processo
de projeto apoiando o seu direcionamento. Ao coletar, organizar e visualizar um
quadro com uma diversidade de referéncias visuais, o designer tem um ponto de
partida para a criacdo de ideias e conceitos de design. Valores intangiveis nos
momentos iniciais do projeto sdo traduzidos pelo mood board e funcionam como
meio de interagdo entre os designers e demais atores envolvidos no projeto.
Considerando a complexidade do processo, a relagdo entre tais atores e as imagens
exibidas pelo instrumento pode elevar o nivel da comunicagdo a um patamar mais
abstrato, facilitando a compreensdo de informagdes dificilmente explanadas somente

com o uso de palavras ou graficos.

A figura 1 sintetiza, através das imagens presentes no mood board, a
atmosfera que caracteriza a cidade de Sdo Leopoldo. Como parte do projeto de
Design Territorial feito para esse municipio do sul do Brasil, a seqiiéncia de moods
boards traduze respectivamente, de cima para baixo, uma cidade com uma certa
cultura urbana, muitas vezes vista apenas como passagem, um territdrio associado a

movimentos de religiosidade e finalmente uma cidade de trocas comerciais. Como um
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meio de comunicagdo versatil, favorecendo a relagdo entre o homem e o mundo, as
imagens em geral, e o mood board em particular, constroem codigos capazes de
traduzir eventos em situagdes, substituindo-os por cenas resultantes das

intencionalidades do emissor e do receptor.
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Figura 1: Mood board para a cidade de Sao Leopoldo, RS. Fonte: Design Center Escola de
Design Unisinos, 2008.

Segundo Martine Joly (JOLY, 1996), as imagens sdo icones que, como tal,
tém fungdo representativa, estando sempre no lugar de outra coisa a fim de produzir
sentidos e interpretacdes pela expressdo de ideias. A partir da relagdo solidaria dos
trés polos definidos por Charles Peirce, isto ¢, o significante (face representativa do
signo), o referente (o que o signo representa) e o significado (o que o signo significa),
Joly vé€ as imagens como habilidosas representantes daquilo que € ausente, concreto e,
até mesmo, abstrato. Para Joly, a imagem reune dentro de um quadro (ou de um
“limite”) diferentes categorias de signos que se relacionam entre si. Esta interacéo,
que agrupa signos iconicos analogos, signos plasticos (cores, formas, composicao,
texturas) e signos lingiiisticos (linguagem verbal) produz sentidos cuja interpretacdo
depende da cultura onde as imagens estdo inseridas, assim como, das expectativas do

observador. Neste sentido, o ato de analisar imagens requer uma aprendizagem
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natural obtida desde os primeiros anos de vida do individuo, quando as referéncias
visuais apoiam inclusive sua alfabetiza¢do. No que concerne a andlise das imagens,
considerando-as inseridas no contexto “mood board”, as imagens incrementam o
conhecimento daqueles que as observam, permitindo a concep¢do de mensagens

visuais com maior eficacia.

O ato de observar uma imagem compreende um caminho de descobertas,
uma ag¢do de desmontar e reconstituir um objeto que jamais voltara a ser igual; trata-
se sempre da construcdo de novos roteiros e novos pontos de vista. Para Joly (1996, p.
60), fazer uma imagem implica primeiramente olhar, escolher, aprender. Trata-se de
uma reconstrucdo bem adaptada aos objetivos que cada observador estabelece para si,
ou seja, implica em estimular uma expectativa especifica, diferente daquela
estimulada verbalmente. Referenciando estudos de Gombrich, Aumont (1993, p.86)
comenta que uma imagem ndo ¢ capaz de representar tudo, dependendo da parte
projetiva do espectador para ser construida. Ao contemplar uma imagem, o espectador

a faz existir suprindo com sua imaginag¢o aquilo que no se encontra plasticamente.

Segundo Vilém Flusser , na obra Filosofia da Caixa Preta (Flusser, 2002), as
imagens tem a capacidade de abstrair duas das quatro dimensdes de espago-tempo e
oferecem ao seu receptor um ambiente interpretativo de significados que se
formalizam pela restitui¢do das dimensdes abstraidas. Para o fildsofo, ao vaguear pela
sua superficie, o individuo vai estabelecendo relagdes temporais entre os elementos,
vistos um apds o outro, em um olhar circular que tende a voltar para contemplar
elementos ja vistos: “Assim, o “antes” se torna “depois”, e o “depois” se torna o
“antes”. O tempo projetado pelo olhar sobre a imagem ¢ o eterno retorno. O olhar

diacroniza a sincronicidade imaggética por ciclos. (FLUSSER, 2002, p. 14).

Para Pierre Francastel (FRANCASTEL, 1998, p. 30) as imagens tem “a
mesma mobilidade que o movimento do espirito”. Francastel propde com essa
afirmagdo que ndo existe uma interpretagdo estatica possivel para uma imagem. As
diversas interpretagdes a ela atribuidas levam em consideragdo o passado e a
experiéncia de quem a l&. Neste contexto, Francastel defende a importancia do
manejo do tempo e do espaco na leitura de uma imagem: a linguagem figurativa sé

ganha sentido quando estabelece uma relacdo entre os signos materiais com dominios
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de configuragdo conhecidos (espago) e quando se remetem para o conhecimento de
valores ja fundamentados (tempo). No caso de um mood board poderiamos
acrescentar que a articulagdo das imagens através desses quadros que constroem
novas significagdes ¢ igualmente um processo carregado de intencionalidade e pré-
conceitos de quem os construiu. Da mesma maneira, quando um mood board é o
objeto de discuss@o entre as pessoas envolvidas no projeto, outras interpretagdes

poderdo ser dadas as ideias que ele representa.

As imagens sdo meios de comunicagdo que facilitam relacdes, acessam
sentimentos e expressam valores abstratos gragas a capacidade de explicarem aquilo
que ¢ dificilmente dito por palavras. No mood board, no entanto, ndo estamos mais
falando de uma imagem que pode ser decompostas e recompostas em fragmentos de
significacdo, mas em um conjunto de imagens agrupadas intencionalmente e que
buscam representar ou construir novos significados. Nesse sentido, o processo
cognitivo envolvido na constru¢do de um mood board poderia ser associado a
constru¢do de metaforas. A seguir é abordada a constru¢do de metaforas como
responsavel pelo processo de organizacdo do pensamento criativo, estimulo a
percepgdo e a interpretagdo de ideias e conceitos inovadores sob a oOtica de projetos de

design em geral e construcao de mood boards em particular.

3. As metaforas e conceitos construidos pelo mood board como apoio aos projetos

de design

Para Ann Heylighen, referenciando-se a visdo de Aristdteles, metaforas
constituem um processo de deslocamento ou transporte de sentido aonde um nome
que pertence a algo ¢ transferido a outro sujeito (Heylighen, 2000, p.22). Para Jean-
Pierre Chupin na ideia de transporte que pode ser atribuida a construcdo de metéforas,
existe o conceito de nomadismo, de viagem e de deslocamento que garante a esse

processo uma intencionalidade (Chupin, 1998, p.171).

Hernan Pablo Casakin (CASAKIN, 2007) afirma que as teorias
contemporaneas tém definido metaforas como estruturas do sistema cognitivo que
afetam o modo como os individuos percebem o mundo, como categorizam

experiéncias e organizam os pensamentos. No que concerne aos problemas de design,
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Casakin afirma que as metaforas funcionam como um artificio direcionador do
raciocinio. Considerando-as no ambito do mood board, as metaforas facilitam a
representacdo de ideias e conceitos andlogos do projeto através do uso de imagens.
Isso ¢ possivel porque elas funcionam como artificios lingiiisticos que transferem
expressdo emotiva a um discurso - inclusive aquilo que é insubstituivel por outros
recursos — pela atribuicdo de sentidos figurados. Segundo Maria Celeste Machado
(2004), a propria origem grega da palavra, metaphora (meta “trans” + pherein “levar”)

pode ser traduzida como transferéncia.

Sdo nos estdgios iniciais do processo que as metaforas mais apoiam a
reflexdo sobre a esséncia de uma situacdo, servindo como heuristicas que ajudam a
organizar o pensamento e a estruturar meios para lidar com os problemas mal
definidos. Contudo, sua assisténcia ndo se restringe a refletir sobre o problema; ao
apresentar alternativas ndo-familiares ao designer, estabelecendo novas associagdes
de ideias, as metaforas exercem o importante papel de transcender as limitag¢des

impostas pelo problema, tornando-se assim, artificios estimuladores do design.

Desta forma, as metaforas sdo vistas como um apoio valioso em tarefas
relacionadas a solugdo de problemas de design, gracas a sua performance descrita por
Casakin em trés etapas fundamentais. A primeira etapa consiste em extrair uma
variedade de conceitos ndo-familiares, onde possiveis relagdes com um determinado
problema nem sempre sdo evidentes. O segundo passo envolve o mapeamento de
relagdes profundas entre o conceito metaforico e o problema. Aqui, as similaridades
sdo 1identificadas através de abstragdes e generalizacdes, enquanto relagdes
secundarias sdo descartadas — neste momento apenas as similaridades estruturais entre
a fonte metaférica e o problema sdo estabelecidas. A ultima etapa consiste em
transferir e aplicar as estruturas similares, associadas pelas fontes metaforicas, a um

determinado problema.

Sob este ponto de vista, € possivel pensar em metaforas como estimuladoras
de pensamentos inovadores. Suas habilidades ao realizar andlise e sintese de novos
conceitos de design estendem a capacidade humana quanto a interpretacdo de novas
associagdes, justapondo informacdes familiares e ndo-familiares que elucidam o

desconhecido e apoiam na identificag@o e apreensdo de novas ideias de design. Aqui
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retoma-se a no¢do de um transporte semantico que ¢é associado ao processo de
constru¢do de metaforas que estamos aliando ao processo de constru¢do de mood
boards. Ou seja, desloca-se os diversos significados que poderiam ser associados as
imagens de forma isoladas e novas interpretagdes sdo possiveis de serem extraidas a
partir dos moods boards. Novamente reforca-se o conceito associado a técnica de que
ndo se trata de uma colagem de imagens mas sim da constru¢do (e transporte) de
novos significados. Neste ambiente de incertezas, que conta com a coexisténcia de
fases logicas e outras subjetivas, as metaforas construidas nos moods boards podem
também ser entendidas enquanto conceitos que auxiliam os designers a conceberem

seus projetos.

Segundo Carlos Ant6énio Brandio (BRANDAO, 2008), a palavra conceito,
que deriva do latim conceptum significa pensamento, ideia, fruto ou feto. Trata-se de
uma atividade que abrange tanto o significado mais comum, gerar e conceber, quanto
as agdes de reunir, conter, recolher, absorver, fecundar, exprimir ou apreender
espiritualmente alguma coisa. Tratando da formulagdo de conceitos em projetos de
arquitetura, Branddo compara a atividade mental de conceber a uma atividade

agricola, afirmando que conceituar ¢ o mesmo que “colher algo que ¢ oferecido pelo

mundo” (BRANDAO, 2008).

Conceitos sdo meios pelos quais os individuos compreendem o mundo e o
modo como se inserem nele. Sob a dtica de Branddo, trata-se de uma relagdo entre
linguagem e o ambiente externo, entre a atividade abstrata do pensamento e o modo
concreto de se relacionar com a vida em uma retomada da tradi¢do que sempre resulta

na fecundac¢do de novos frutos.

No que se refere a processos de projeto, os conceitos de Branddo sdo, ao
mesmo tempo, colheita e semente. Ao invés de se restringirem a um signo descritivo
de uma imagem mental, ou de uma realidade construtiva que lhe ¢ exterior, os
conceitos sdo vistos como elementos constitutivos do projeto, vetores pelos quais a
expressao grafica se dirige sem cessar, em um dialogo evolutivo e interminavel entre

a ideia e a linguagem.
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E uma colheita que ndo visa apenas ao acumulo, mas, sobretudo, o
relancamento ou a transmutag¢do daquilo que se colhe em algo que se oferece ao
mundo e se apresenta como 1til aos homens e ao destino publico. (BRANDAO, 2008,

P.3).

Compreender conceitos, mediante um projeto de design, corresponde a
compreender os pensamentos metaforicos que os precedem. Gragas a sua natureza
portadora de significados intangiveis, ambos funcionam como matrizes de novas
ideias, capacitando o designer a realizar solucdes inovadoras pela tradug¢do do

pensamento visual do projeto.
Conclusio

Assim como outras atividades criativas, cujo ambiente complexo e incerto
exige abordagens inovadoras para a solu¢do de problemas que surgem durante o
projetar, trabalhos em design enfrentam processos complexos devido, entre outros
fatores, a coexisténcia de uma variedade de métodos, informagdes e raciocinios
muitas vezes de carater subjetivo. As ferramentas visuais funcionam tanto como fator
de estimulo a criatividade como canal de comunicagdo entre os diversos atores
envolvidos nesse processo e representam, assim, um importante meio para a geragao

de ideias de projeto.

O presente estudo avaliou o mood board neste contexto. O mood board deve
ser visto enquanto uma colagem de imagens que constroem novos significados. A
associacdo dos raciocinios para a construcdo desses quadros de imagens a processos
de construcdo de metaforas parte do constato de que imagens portam e constroem
novos significados. Mood boards representam elementos capazes de traduzir os
sentimentos do projeto em cenas que expressam as intencionalidades do designer. As
imagens de um mood board clarificam o entendimento e o acesso a informacdes mais
abstratas, possibilitando a criagdo de uma atmosfera de projeto onde o projetista se vé
imerso. As metaforas manifestadas pelas imagens do instrumento apoiam o raciocinio
e facilitam a compreensdo e o enfrentamento do ambiente incerto do processo de
projeto, elucidando as relagdes profundas entre o conceito metaférico e o problema. O

resultado sdo novas perspectivas vislumbradas e novos conceitos explorados. Quanto
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aos conceitos, sua importancia estd no fato de possibilitarem a concretizacdo da
comunicacdo entre o pensamento do designer (atividade abstrata) e o ambiente
externo, algo que igualmente resulta em novos pontos de vista. Mood boards
representam uma importante interface criativa que facilita o direcionamento e

embasamento de projetos, desde a sua concepgao inicial.
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1. Introduction

Design projects include complex and poorly defined processes. The
construction of solutions to the design problems is supported by various projecting
strategies that act as facilitating mechanisms of thinking and are often translated into
methods and tools. In this research, the method studied is the mood board, an
essentially visual tool that supports the generation of ideas. Moodboard can be
defined as a process of collage of images that builds concepts and metaphors which
are useful for the development of design projects. The English word "mood" helps to
understand this tool and can be understood as humor, atmosphere or even a
temporary state of mind. This research is based mainly on the theoretical concepts
about the role of image in the project process, on the concepts of metaphor and
analogy reasoning and on direct observations made about designers who use this type
of tool. It is hoped that this research will help to define supporting methodologies to
the design project.

2. The concept of mood board

The mood board method is characterized as a framework established by the

designer through a process of collage that includes photographs, images from
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magazines or the Internet, material samples, drawings, objects, textures and colors
that, according to Gardner & McDonagh-Philp (2008), can express emotions and
feelings related to the briefing of a project. The mood board does not generally
include a formal model and its characteristics vary according to the context of the
project, as well as with the author's particular way of work. While some professionals
choose to separate the images of the board on aspects to be planned (color palette,
furnishings, environments, etc.) and other try to approximate references to facilitate
the expression of ideas, some designers work with a construction logic (line) not well
defined. It is important to emphasize, however, that unlike a simple collage of
pictures whose reunion searches an artistic composition, references gathered in the
mood board should have a meaning and an intention to facilitate the definition and the

direction of concepts to overcome the design's problems.

An example of the tool can be seen in Figure 1 which, conceptually, through
the pictures in the mood board, summarizes the atmosphere that characterizes the city
of Sao Leopoldo. As part of the Territorial Design Project done for this city in
southern Brazil, the sequence of mood boards reflects respectively, from top to
bottom, a city with some urban culture, often seen only as a passageway, a territory

associated with religiosity movements and finally a city of commercial trades.



164

b—‘—"_"*'-'é‘_,

E{\'ocewa cata|.mw\.

el

] plam air 7 gioco gy :
Pt O
—
v

Figure 1: A mood board for the city of Sdo Leopoldo, Brazil. Source: Design Center
atUnisinos School of Design, 2008.

The four concepts represented through these mood boards served as a
platform for the construction of four possible scenarios for the development of
projects that sought to value the city’s identity. The project actions that followed were

based on these concepts and scenarios.

The relevance of this board, known as various names, such as, mood board,
visual map, reference board, art direction board, semantic frame, idea board, lies both
on its construction process and on its final result. As to the act of creation, while the
designer chooses and fixes images, the mood board sets him or her in tune with the
intentions of the briefing, rending possible the conception of concepts and scenarios
to be developed. In this case, the tool works as a means to involve the designer and
his or her team in the theme to be worked with and to facilitate the broadening of this
domain by offering information and perspectives that may be used as creative paths.
The opportunity to set a board and to consult its visual references during the creation
of the project helps maintain the direction of ideas, reducing the chances of possible

shifts in this environment, which due its nature is full of subjective processes and
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abstract concepts. As to the final layout, the mood board may serve both as a guide
that represents the direction of the project to be taken and as an interface of

communication that facilitates understanding between designers and clients.

The tool — supported by the semantic nature of its visual references — helps
tackle and decode ideas and aspirations as well as specify details that are hardly
expressed only in words or through digital and graphic projects that are still limited in

this respect.

3. Mood board images as support for creative thinking

The specialty of the mood board lies on the images it holds. These images
act as means of communication, capable of constructing codes and translating both
events and isolated units as well as considering the units related with each other in a
collage. In other words, the reason for the visual references chosen to compose the
board relies both on what they present individually, as in the case of the image of a
texture, and on what they mean as a collection of references whose objective is to
facilitate the expression of an idea, such as the understanding of the scenario of an
environment to be designed. According to Bruseberg et al (2004), this happens
because the technique of image fixation formalized by mood boards may take
individuals to immerse in a particular emotional state. Taking the example of a survey
done along with consumers to study the use of this tool, whose objective was to
understand their consumption desires, the authors stated that the importance of the
mood board is related to the use of images, which are powerful sources to transmit
meanings, experiences, and values. In the case of that survey, the visual references
collected and organized by consumers served to express their feelings for a given

product.

Images, while icons have a representative role; they always stand for
something else, and create messages and interpretations by means of the expression of
ideas. According the Joly (1996), an image collects on a board different categories of
signs (iconic, analogous, and plastic), which relate with each other and produce
meanings as a result of the interaction with the observer. It should be highlighted that

Joly’s definition encompasses images as isolated communicative interfaces, that is,
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what an image represents while an individual unit. In the present paper, however,
whose objective is to shed some light on how mood boards help design processes
through both the development of thoughts by analogy and the construction of
metaphors, images matter while units that interact with each other. However, in order
to understand how the relation of the tool’s visual references produces meanings, it is

essential to understand the communicative nature of images.

As to image analysis and, considering images inserted in the context of the
mood board, images increase the knowledge of those that observe them, allowing for
a more efficient conception of visual messages. The act of observing an image
comprises a path of discoveries; it is the construction of new paths and new points of
view that are adapted to the objectives that each observer establishes for him or
herself, that is, it implies the stimulus of a specific expectation, different from that is
verbally stimulated. According to Flusser (2002), images have the ability to isolate
two of four space-time dimensions; therefore, they offer the receptor an environment
to interpret meanings they formalize by means of the restitution of abstracted
dimensions. According to the philosopher, when contemplating an image, an spectator
makes it exist by providing with his or her imagination what is not plastically found
when wandering on the surface and little by little establishes time relations between
elements, seen one after the other, on a circular view that tends to go back to
contemplate elements that have already been seen: “Therefore, ‘before’ becomes
‘after’, and ‘after’ becomes ‘before’. Time projected by looking at an image is an
eternal return. The act of looking diachronizes an imagetic synchronicity by cycles.”

(FLUSSER, 2002, p. 14).

According to Pierre Francastel (1998), images have the same mobility as the
movement of the soul. With this statement, Francastel proposes that a static
interpretation is not possible for an image. The several interpretations attributed to it
take into consideration the past and the experience of those who read it. In this
context, Francastel defends the importance of management of time and space in
reading an image: the figurative language only acquires meaning when it establishes a
relationship between material signs and known configuration domains (space) as well
as when they refer to the knowledge of already fundamented values (time). In the case

of a mood board it is possible to add that the articulation of images through the board
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that builds new meanings is equally a process full of intentionality and the pre-
concepts of those who build it. Similarly, when a mood board is the object of
discussion between the persons involved in a project, other interpretations may be

given to the ideas it represents.

Images are means of communication that facilitate relations, access feelings,
and express abstract values thanks to the ability to explain what is hardly said in
words. However, on the mood board we are no longer talking about images that can
be decomposed and recomposed in fragments of meaning; indeed, they are a set of
visual references intentionally grouped that seek to represent or construct new
meanings. Following two imporant cognitive processes for understanding a mood

board are presented.

4. Reasoning by analogy and metaphors constructed by mood boards as support

to design projects

The relations a designer makes between the images present on the mood
board support his or her imaginative thoughts by means of the use of reasoning by
analogy and the manifestation of metaphors. Many times confounded, both are
usually seen as learning tools to overcome problems. According to Nagem et al.
(2003), both analogies and metaphors express comparisons and emphasize similitudes
but in different ways. While an analogy compares and explicitly indicates both the
identity and the parts of structures, a metaphor makes the comparison in an implicit
way, highlighting dissimilar qualities which are not coinciding in two domains. In
other words, while metaphors are relations that do not need to be explained, analogies
present themselves as well-explained relations. Neverthelss, Duarte (2006), in his
studies on the difference between analogies and metaphors, stated that, despite
differences, one may recognize in definitions that analogies encompass the
establishment of comparisons or relations between what is known (familiar) and what

is little known.

Reasoning by analogy represents a way of thinking that seeks to facilitate the
understanding of complex topics based on already known parameters and whose

associations between literal and figurative meaning fosters the creative process. Thus,
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being a language resource inherent to intelligence — and which takes place
spontaneously in human cognition — its use supports the expression of feelings and
complex concepts. Nagem et al. (2003) state that reasoning by analogy constitutes
value in the development of scientific research, in oral or written expression, and in

the other ways to manifest ideas.

In the environment of project development — which demands designers to
organize and express concepts that are still restricted to the mind — the use of
reasoning by means of analogies serves as support to overcoming obstacles through
the identification of certain aspects in the relation between new and old learnings.
According to Casakin & Goldschimidt (2000), it encompasses a strategy for problem
solving process in which the ability lies on the fact that it transfers relational
information on a known situation (a source) for the situation that needs to be clarified
(the target). According to these researchers, it is the identification of similarities
between relations in the target and known relations in the source that is responsible
for the visualization of possible solutions. This mechanism of reasoning, common
among professionals in the field of creation, may be seen as a starting point, a source
of reference that serves as a guide to the realization of a given work, reducing the

number of possibilities emerged.

Tackling analogies in the context of the mood board, the act of gathering
visual references that show analogous relations with the objectives of the project
enables designers to overcome design problems starting from the identification of
information familiar to them and that is transfered to unknown situations in order to
elucidate them. The result of these relations does not need to be directly linked to
what images present in their plasticity, and this happens, according to Heylighen
(2000), becasue the establishment of similarities made possible by the use of
analogies is guided by three classes of restrictions as follows: 1. by the direct
similarity between elements involved — when the result of reasoning brings up
characteristics very close to the source; 2. by correspondence or (one-to-one)
structural parallel — when one seeks to identify an isoformism, that is, a coherent set
or structural correspondence between source and result; 3. by objective or purpose —
when reasoning is related to the purposes of the designer and which analogy intends

to reach. According to the author, these three types of operations do not act as rigid
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forms of interpretation of analogies. Exemplifying its use in architectural projects,
Heylighen states that the three classes of use of reasoning by analogy work more as a
way to exert pressure than as a guide to the designer based on certain converging and
other diverging forces and whose interaction with constant pressures leads to meeting
coherent objectives. As to the mood board, the relations between images favor the
manifestation of different classes of analogies, but ones that are closer or more distant
from what they show on their surface and that, together with the participation of
memories of the designer, enable the stimulation of innovative thoughts and the
construction of project paths. As a result, the visual references of the board do not
necessarily need to be part of the thematic universe of the project in order to be

efficient.

By being related on the mood board, the images transport in a codified way
knowledge that allows the designer to recognize and broaden his or her knowledge on
a theme that is not well mastered due to criteria connected to something that is
previously known, i.e., a reference. Considering the fact that observing images is to
produce sense, that is, to build new paths from the point of view of each observer that
associated the information perceived in a series of memories and objectives pertinent
to the project the use of analogies offered by the list of images of the mood board may
allow for the development of previous knowledge on what will be projected, helping
clarify ideas, understand concepts, and explain what is not accessible via direct
experience. Project processes are built in a movement that does not involve a
continuous and linear act of expansion; it involves the development of something new
when compared to what is already known by the designer. In this sense, the use of
reasoning by analogy is an important learning strategy that helps the designer to
restructure his or her already existing memory, preparing it to receive new
information that will take him or her to innovative paths. According to Nagem et al.
(2003), the employment of an analogy goes beyond the act of facilitating the learning
of a new domain; it also allows for the visualization of other perspectives in a two-

way process that involves the creation of both the analogous and the target.

The construction of new meanings through the process of collages, typical of
mood boards, leads the designer to semanthic movements that may be equally

associated to processes of metaphor construction. According to Ann Heylighen,
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referring to Aristotles’ view, metaphors constitute a process of movement or
transportation of meaning where a name that belongs to something is transfered to
another subject (2000, p.22). According to Jean-Pierre Chupin, on the idea of
transport that mat be attributed to the construction of metaphors, there is the concept
of nomadism, travel and movement that guarantees intentionality to this process

(1998, p.171).

Hernan Pablo Casakin (2007) stated that contemporary theories have defined
metaphors as structures of the cognitive system that affect the way individuals
perceive the world, how they categorize experiences and organize thoughts. As to
design problems, Casakin states that metaphors work as a directing artifice of
reasoning. Considering them in the scope of mood boards, they help the
representation of ideas and concepts that are analogous to the project through the use
of images. This is possible because they work as linguistic artifices that transfer
emotive expression to a discourse — even to what is unreplanceable by other resources
— by the attribution of figurative meanings. According to Maria Celeste Machado
(2004), the very own Greek origin of the word metaphora (meta “trans” + pherein

“take”) may be translated as transference.

It is in the early stages of the process that metaphors support most of the
reflection about the essence of a project situation, serving as heuristics that help
organize thought and structure means to deal with poorly defined problems. However,
their assistance are not limited to reflecting about the problem; by presenting
unfamiliar alternatives to the designer, thus establishing new associations of ideas,
metaphors play an important role in transcending the limitations imposed by the

problem; thus, metaphors become stimulating artifices of design.

Metaphors are seen as a valuable support in tasks related to problem solving
in design thanks to their performance, described by Casakin as being in three
fundamental stages. The first stage consists in extracting a variety of unfamiliar
concepts, in which possible relations with a given problem are not always evident.
The second stage involves the mapping of deep relations between the metaphoric
concept and the problem. Here, similarities are identified through abstractions and

generalizations while secondary relations are ruled out — at this moment only the
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structural similarities between the metaphoric source and the problem are established.
The last stage consists in transfering and applying similar structures associated to a

given problem by metaphoric sources.

From this point of view, it is possible to conceive metaphors as stimulators
of innovative thoughts. Their skills to realize the analysis and synthesis of new
concepts of design broaden human capacity to interpret new associations, juxtaposing
familiar and unfamiliar information that elucidates the unknown and supports the
identification and acquisition of new design ideas. Here the notion of a semantic
transportation is resumed, a notion that is associated to the process of construction of
metaphors that are being linked to the process of construction of mood boards. In
other words, the several meanings that could be associated are moved to the images in
an isolated way, and it becomes possible to extract new interpretations from the
relations made possible by the tool. Again, we highlight the presupposition as to the
mood board technique, which is not a collage of images but a construction (and
transport) of new meanings. While the designer seeks analogic relations in visual
references he or she chooses, exposes and observes on the board, the metaphors
manifested work as transporters of meanings, helping clarify ideas and summarize
feelings. Here one notes the versatility of images also as a verbal linguistic support.
The use of figures of speech expressed by metaphors supports the designer’s visual
thought enabling the representation of artistic aspects of the project by means of the

use of intuition and logics.

According to Goldschmidt (1994), visual thoughts are highly relevant to the
development of projects in order to tolerate idiosyncrasies and to suppor new ways of
synthesis through the use of intuition as a response to emotional and esthetic needs. In
this same sense, Casakin (2007) states that metaphors are stimulating artifices of
design because they serve as heuristics that help organize thoughts and structure
means to overcome problems thanks to the expressive and articulating nature of new
ideas. The mood board supports the register and representation of thoughts that are in
the designer’s mind. When the designer chooses, organizes and consults visual
references, these express mental ideas that little by little are better formatted through

the combination between metaphors and their experiences. In this sense, the mood
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board assumes the form of a “guide” that is accessed to resume or exclude

information while the project process is taking place.

5. Method

Aiming to investigate mood boards as a support tool in project processes, a
documental survey and a series of thorough interviews are being conducted with
designers. We aim to understand how designers project and what strategies they use
to overcome the design problems that arise during this process. In this context, we
have included the issue of mood boards in order to understand if this tool is known by
designers, as well as to understand its meaning in project processes and the
communicative nature of its images, that is, if the references of the board act as
producers of metaphors — transporters of meanings — and/or if they serve for what
they present in their plasticity (colors, textures, etc). From the observation of mood
boards presented by designers during the interviews, it is also possible to understand

the logic of construction of this tool.

The first results of these thorough interviews suggest that the use of mood
boards varies. While one group of interviewees states to use it as a tool limited to the
internal process of projection in order to facilitate understanding and to master a given
project theme, another group uses it as an interface of communication that helps
understand their ideas together with the work team and/or client. One verifies that the
construction of the mood board is done in an adaptative way to the projects, according
to the characteristics of the project in question. While for some designers it presents
visual references divided into segments to be projected — for example, in the case of a
communication where the mood board is divided into “scenario”, “clothes” and
“furniture” — and for others the images are organized so as to help illustrate an idea,
there are designers that glue references on the board without an aparently logic
organization, a logic that is understood solely by the designer him or herself. There
are also cases in which images are not glued but tied on the board so as to allow for

their movement or even removal from the mood board during a discussion of ideas.

As to the images showed on the mood boards observed, these are

characterized by being varied and having references more or less related directly to
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the universe of what is being designed. As to the metaphoric aspect of the mood
board, for some designers it is less important and interests more because of the plastic
characteristics of images, such as colors, shapes and textures. For others, the images
presented on the board work as elements that are related to produce other meanings
and that, activating reasoning by analogy, originate new ideas or new project paths to

be explored.

6. Conclusion

Just as with other creative activities, whose complex and uncertain
environment demands innovative approaches for the solution of problems that appear
during the act of design, a variety of many times subjective methods, information, and
reasonings coexist. Many of these methods are based on the use of visual images.
Visual tools work both as a stimulus factor to creativity and as a channel of
communication between the different players involved in this process; therefore, they

represent an important means for the generation of project ideas.

The present study investigates mood boards within this context. This tool
should be seen as a collage of images that show and construct new meanings,
translating project feelings that express the intentionalities of the designer and/or
client. If, on one hand, the images of the mood board clarify the understanding and
give access to more abstract information, enabling the creation of a project
atmosphere where the designer finds him or herself immersed, on the other hand, they
work as interfaces for the expression of the designer’s ideas and aspirations to his or
her team or client. The metaphors manifested by the tool’s images support reasoning
by analogy and help understand and face the uncertain environment of the design
process, elucidating the deep relations between the metaphoric concept and the
problem. The new meanings constructed through this process of collage provides the
process with the innovation necessary for the development of new artifacts. Mood
boards represent an important creative interface that facilitates the direction and

foundation of projects since its early conception.
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Anexo D - Artigo publicado no site da revista ABC Design

Mood board — Um instrumento visual de apoio aos projetos de design.

Tais Vieira Pereira
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Resumo: A realizagdo de projetos em design abrange uma tarefa complexa
que requer do designer habilidade e experiéncia. A solucdo de problemas de design
passa por diversas estratégias projetuais. Nesse artigo, abordaremos o mood board,
uma interface que, através de referéncias visuais, apoia a geracdo e direcionamento de

ideias de projeto.

Processos de projeto em design apresentam caracteristicas complexas e
dificeis de serem descritas em etapas bem definidas. Nao & possivel determinar a
receita que garantira o sucesso do layout final e isso acontece porque, ao iniciar um
projeto, o designer ¢ inserido em um ambiente que conta com a coexisténcia de
elementos, métodos e raciocinios logicos e subjetivos, além de situagdes com as quais
ele ndo tem total controle. Enquanto alguns momentos caracterizam-se pela liberdade
de escolha e uso de suas habilidades, em outros, o designer ¢ surpreendido com
eventos inesperados e/ou informagdes que fogem do seu dominio. Um exemplo disso
¢ a propria compreensdo das intencdes do cliente ou ainda, a interpretacao, criacdo e
selecdo de possiveis solugdes que vao sendo empregadas pelo profissional durante a

realizacdo do projeto.

Outro aspecto que define o carater complexo dos projetos ¢ a geracdo de
novos problemas a partir da superacdo de antigos problemas. A evolugcdo de um
projeto de design acontece em um ambiente de natureza construtiva, no qual o
resultado final se origina de um constante esforco de superacdo de obstaculos que
geram novos desafios. Conforme Kees Dorst (2003), pesquisador de processos de
design, trata-se de um movimento de co-evolu¢do no qual o designer vai

desenvolvendo pares de “problema — solugdo” que combinem a partir da interacdo de
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analises, sinteses e avaliagdes. Sob este ponto de vista, fica mais facil compreender
porque o ato de projetar dificilmente pode descrito. Ele realiza-se a partir de reflexdes
e decisdes tomadas durante o processo, articuladas com a experiéncia e conhecimento

proprios do designer envolvido.

Nesse cenario, designers buscam a superacdo dos problemas de design
apoiados na manipulacdo de diferentes estratégias visuais, como a busca de
referéncias, desenvolvimento de sketches, além de instrumentos que auxiliam no
surgimento de insights criativos. Neste artigo vamos tratar sobre o mood board, uma
ferramenta essencialmente visual que vem sendo utilizada pelo Design Estratégico
devido a habilidade de atuar como um mecanismo facilitador do pensamento.
Segundo estudos, o mood board auxilia na defini¢do e no direcionamento das ideias

surgidas durante um processo de projeto gracas as imagens que ele sustenta.

Essa ferramenta, representada na Figura 1, apresenta-se sob a forma de um
quadro que combina uma série de referéncias visuais que apoiam a criacdo de uma
atmosfera do projeto, principalmente em suas etapas iniciais. A propria palavra
inglesa “mood” ajuda na compreensdo desse instrumento, podendo ser entendida

como humor, atmosfera ou mesmo um estado temporario de nossa mente.

Figura 1- Mood board. Fonte:
http://lorenzstudio.com/2007 05 01 lorenzstudio archive.html (2008).
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O mood board ¢ constituido pelo designer por meio de um processo de
colagem que retne fotografias, imagens de revistas ou Internet, amostras de tecidos,
desenhos, objetos, texturas e cores que, conforme Garner & McDonagh-Philp (2008),
conseguem exprimir emog¢des e sentimentos relacionados ao briefing em questio. Este
¢ o aspecto essencial que faz do mood board um instrumento de apoio aos projetos em
design. Diferente de uma colagem cuja reunido de figuras busca uma composi¢io
artistica — como no caso de algumas obras cubistas de Picasso (1881- 1973) e Braque
(1882-1963) — ou de um simples painel que exibe diferentes estampas ou exemplos de
cores a serem implementadas em um trabalho, as referéncias reunidas no mood board
devem ter um sentido e uma inten¢do que facilitem a defini¢do e direcionamento de
ideias. Deste modo, a relevancia da ferramenta estd mais em seu processo de criacdo
do que em sua aparéncia final, j& que, enquanto o designer escolhe e fixa as imagens
no quadro, o mood board lhe coloca em sintonia com o projeto, oportunizando a

visualizac¢do de cenarios possiveis.

A especialidade do mood board esta no fato de que as imagens que ele exibe
atuam como meios de comunicagdo bastante versateis, capazes de construir codigos
traduzidos em conceitos. Enquanto elementos muito proximos dos designers —
freqlientemente usados nos projetos como referéncias e fontes de inspiracdo - as
imagens permitem a interpretacdo de mensagens e acesso a sentidos através da
interagdo que faz com quem as observa. No caso do mood board, as imagens facilitam
a identificagdo e superagdo de problemas de projeto por incrementarem o
conhecimento do designer. Ambos - profissional e ferramenta - estabelecem um
didlogo enriquecedor no qual as imagens facilitam o acesso a sentimentos mais

abstratos e a concepc¢do de mensagens visuais mais profundas.

Pensemos, por exemplo, na atua¢do do mood board inserido no contexto de
projeto de logomarcas. Sabe-se que a construcao dessa importante extensao grafica da
marca requer buscar em seu discurso quais aspectos devem ser evidenciados. Trata-se,
portanto, de um esfor¢o para definir e tornar tangivel (através de cores, tipografias e
estilos) uma série de elementos até entdo abstratos. O designer atua em um ambiente
subjetivo no qual a decisdo pelo o uso do mood board pode facilitar o contato com

sentimentos dificilmente adquiridos e explanados pelo uso de palavras.
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O mood board apoia o designer através da articulagdo do pensamento
imaginativo e do raciocinio por analogia, algo que ajuda na resolu¢do de problemas
complexos pela identificacdo de determinados aspectos através da articulagdo de
aprendizados novos e antigos. Observar as imagens do mood board compreende um
caminho de descobertas, uma ac¢do de desmontar e reconstituir um objeto que jamais
voltard a ser igual. Trata-se da constru¢do de novos roteiros pelo ponto de vista de
cada observador o qual associa as informacdes percebidas a uma série experiéncias,
lembrangas e objetivos particulares. O ato de coletar, organizar e visualizar uma
diversidade de imagens que buscam “dar sentido” as ideias surgidas durante o
processo de projeto, faz com que seus valores intangiveis sejam traduzidos e o
designer tenha a oportunidade de explorar suas habilidades e conhecimentos tacitos,
acessando referéncias e acdes de trabalhos anteriores na busca por uma visao global

do problema.

O mood board apoia o registro e a representagdo de pensamentos do
designer. As referéncias visuais do instrumento expressam ideias mentais que vao
sendo melhor formatadas através da combinacdo entre conceitos € as vivéncias do
profissional. Nesse sentido, ele assume a forma de um “guia” que ¢ acessado para a
retomada ou exclusdo de informag¢des enquanto o processo de projeto se realiza.
Como uma interface de comunicagdo entre designer e cliente, as mensagens
expressadas pelo mood board ajudam a elucidar as argumentacdes e as interpretagdes

do projeto.
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