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RESUMO

A industria audiovisual faz parte do conjunto déoes que compdem a economia
criativa. Sua atuacao baseia-se principalmenteesenyolvimento de projetos e na busca de
conciliar o raciocinio objetivo da industria compensamento subjetivo da criacdo. A
complexidade de encontrar o equilibrio entre estferas em um ambiente dindmico e
caracterizado por incertezas configura-se como esafth para o setor e transparece no seu
processo decisorio. O presente estudo parte deypesto que a industria audiovisual poderia
aprimorar seus processos de projeto se as tomadixisdes estratégicas fossem apoiadas por
instrumentos capazes de conjugar estas visGestdsstD design € um campo que esta
familiarizado em articular o conhecimento e a wiidhde com o propésito de gerar
aprendizagem, realizar escolhas e resolver prolsleP@ntre os recursos estratégicos que o
design utiliza para trabalhar com aspectos divéegem construcdo de cenarios apresenta-se
como um exercicio capaz lidar com mdultiplas perspas, auxiliar a tomada de decisdo e
consequentemente aprimorar 0 processo de projetsseNsentido, o objetivo geral desta
pesquisa é compreender como a construcdo de cemandribui para a tomada de decisao
estratégica no ambito audiovisual. Para tantojzaalse entrevistas comxpertsdo setor
audiovisual e foi utilizada a andlise de protoquhoa explorar a constru¢cao dos cenarios com
a técnicahink aloud Como principais resultados, percebeu-se queragios de design atuam
como uma ponte estratégica capaz de propiciar goreemsao de conceitos diferentes,
esclarecer ideias e negociar critérios. A convestanulada pelo exercicio promove além da
geracdo de novos conhecimentos a aproximacao estenvolvidos, a qual produz uma
sensacao de seguranca e confianga que sdo aspaicivsados na tomada de decisao no
audiovisual. Para que sejam alcancados os ressltahsiderados caracteristicos dos cenérios
como a amplitude do modelo mental e o deslocam@mtantigas visdes, a pesquisa indicou
que é fundamental que as propriedades da prajama §&m exploradas e que, em especial, 0
fator “tempo” seja considerado como uma condi¢c@velpara a realizagdo do exercicio. Além
disso, estudo propde um modelo conceitual quetziatele que maneira a construgdo de
cenarios de design pode contribuir com a tomaddetgsdo estratégica do audiovisual e,
eventualmente, contribuir com outras areas do sabequecendo os conhecimentos sobre este
tema.

Palavras-chave:Economia Criativalndustria Audiovisual. Tomada de Decisdo. Processo
Decisorio. Construcéao de Cenarios. Design. Cended3esign.



ABSTRACT

The audiovisual industry is part of the set of sexcthat makes up the creative economy.
Its performance is based mainly on the developmigorojects and steadfast search to reconcile
the industry objective reasoning with creation sablye thought. The complexity of finding
the balance between these spheres in a dynamimement characterized by uncertainties is
a challenge for the industry and is evident irsttategic decision-making process. This study
assumes that the audiovisual industry could impitsvaroject procedures if strategic decision-
making were supported by instruments capable oboaimg these different visions. Design is
used to articulate knowledge and creativity (takethis research as objective and subjective
thinking), with the purpose of learning processkim@ choices and solving problems. Among
the strategic resources that design uses to déhl ditergent aspects, the construction of
scenarios is a practice able to handle with matp#rspectives, helping decision making and
eventually improving the project process. Thuss tesearch general aim is to understand how
building different scenarios up may help to thatstgic decision making in the audiovisual
industry. For this purpose, experts from the audioal sector were interviewed and protocol
analysis was evaluated to explore the constructigeenarios using ttteink aloudtechnique.
As main results, it was noticed that designing ades have effect on providing knowledge of
different concepts as well as clarifying ideas amgjotiating criteria. Practice stimulated
changing impressions and promotes not only thergéna of new knowledge, but also the
approach between the involved, which produces #ggcamd confidence that are important
aspects in the decision making process in the sisdial. In order to achieve the results
considered characteristic of building the scenarmdor instance the mental model amplitude
and old visions displacement, the research denaimdtrthat it is fundamental that the
properties of the practice should be well explaed, especially, time must be considered as a
key condition for performing the exercise. In adit the study proposes a conceptual model
that synthesizes how the construction of designasoas can contribute to the strategic decision
making of the audiovisual sector and, possibly,tcoate with other areas of knowledge,

enriching the knowledge on this theme.

Key Words: Creative Economy. Audiovisual Industry. DecisionKifey. Decision Process.

Construction of Scenarios. Design. Design Scenarios
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1 INTRODUCAO

As transformacdes socioculturais resultantes @m@vtecnoldgico e de uma estrutura
mercadoldgica globalizada ampliaram o conjunto>dgéacias da atmosfera competitiva. A
busca por estratégias que alcancem a diferencigianovacdo tornou-se uma constante
(MILES, 2007).

Nessa perspectiva, a criatividade passou a senliecida como um ativo econémico
relevante que detém uma caracteristica Unica. Atrar@o de outras matérias-primas as ideias
€ 0S processos criativos sao abundantes e inesgotévsentido de que, quanto mais se cria e
se estimula a criatividade, mais ideias afloram.

E neste contexto que surge a economigiveridacultando beneficios econémicos,
sociais e culturais. Por ser capaz de adotar coifidiede novas tecnologias e modelos de
negocios colaborativos, e também por aplicar o ecnfento de modo inovador, a nova
economia tem instituido importantes precedentesrel@s demais setores econdmicos. Seu
conjunto de medidas responde aos desafios contémgms do desenvolvimento em
contraponto a crise mundial e em contraste conosutiercados (NEWBIGIN, 2010; BENTZ,
2014, DEHEINZELIN, 2011). Consequentemente passseraoercebida como a principal
conexdo entre criatividade, inovagdo e capitalssing auferiu rapido reconhecimento e
projecéo no ambito socioecondémico global.

Este estudo busca investigar possiveis estratggeaauxiliem os processos projetuais
da economia criativa a fim de oferecer maior efici@ ao setor. A pesquisa envolvendo
processos de projeto mantém estreita relagdo azampo do design, tdépico que sera abordado
posteriormente.

O termo “economia criativa” foi cunhado em 200lopeitanico John Howkins que o
aplicou a trezeindustrias distintas (HOWKINS, 2013). Desde entfi@xpressio tem sido
empregada de diferentes modos e em variadas diéomess. Neste estudo serd adotado o
conceito elaborado pela UNBER2013, p. 6) que a define como: “Aquelas atividagee tém
sua origem na criatividade, na habilidade e nataledividual, e que potencializam a criacao

de emprego e de riqueza através da geracao e a&ggdoria propriedade intelectual”. De acordo

! Treze setores sdo identificados como constituideegconomia criativa sendo eles: Artesanato, Aetura,
Artes Cénicas, Artes e Antiguidades, Cinema, Dedglitorial, Moda, MUsica, Publicidade, Softwaren@s,
Televisdo e Radio. Sobre esta tematica ver tambBrarm da Secretaria da Economia Criativa — MINC.

2 Programa de Desenvolvimento das Nacdes UnidasedNiations Development Programme) — UNDP.
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com Newbigin (2010) e Howkins (2013), o que distié@ economia criativa de outras areas é
que nela a criatividade é matéria prima de todas soiciativas e a inovagdo é preceito
constante de seus produtos, servicos e métodos.

Dentre o conjunto de industrias que compdem egie seondmico, a presente pesquisa
interessa-se, em especial, pelo audiovisual edesign.

A industria audiovisual apresenta um ritmo de dénesnto forte e continuo, tornando-
se um segmento estratégico para a economia de pein& poténcia crescente na geracao de
renda, empregos e transformacdes sociais e cslt@anforme os dados do IB&@015), nos
altimos trés anos o setor cresceu 65,80% e sugdgede emprego € equivalente as areas do
turismo e da hotelaria. Sua continua expanséo mefgonsavel por 0,62% do PlBrasileiro
no ano de 2015, apresentando participacdo equgparasktores tradicionais como téxtil e
vestuario. A perspectiva da Agéncia Nacional de@ia - ANCINE é de que até o ano de 2020
0 Brasil possa se transformar no quinto mercadondado em producdo e consumo de
conteudo audiovisual para cinema, televisdo e novdis.

Em razdo das mudancas tecnolOgicas o setor figuente os mais dinamicos e
inovadores, pois as constantes transformacoesratitatamente sua producao, distribuicéo e
consumo de entretenimento. A proliferacdo do acassternet associada a novos meios de
producédo, também facilitam e otimizam a realizatgicontetdos digitais.

O audiovisual trabalha predominantemente por meiprdjetos e diante do panorama
emergente € preciso nao sé o refinamento e apnmant® desses projetos, mas também de
Seus processos para se manter competitivo e sie(ANCINE, 2013)Todavia, igualmente
as demais indUstrias da economia criativa, patzosa seus projetos, o audiovisual trabalha
com aspectos subjetivos e cognitivos que incorpa@mplexidades e dificuldades a condugéo
do processo projetual. Tais aspectos como, peroep@Ekperiéncia, promovem uma vasta
habilidade no desenvolvimento de ideias criativasogadoras, mas também provocam uma
dificuldade substancial na determinagéo de escellmasconciliagdo do universo criativo com
universo comercial que exige prazos, desempenficaeia (KING, 1999).

Na opinido de Michael Howe (1998) e Howkins (2018),nUmero pequeno de pessoas

consegue articular todos estes componentes no wdgemento de um projeto criativo.

3 Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica.
4 Produto Interno Bruto (PIB) — Indicador utilizada macroeconomia gue tem como objetivo principal
mensurar a atividade econémica de uma regiao.
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Oferecendo respaldo a afirmac&o dos autores, eM@NESTA identificou que mais de um
terco das empresas deste setor tinham dificuldame®mar decisoes.

A maior parte das ferramentas de auxilio disposiveiste sentido € proveniente de
campos habituados a trabalhar com dados concretos ama linha de raciocinio l6gico como
a administragcdo e a engenharia. Alencar (1996) ahanatencdo para que a énfase no
pensamento analitico e convergente produz a sizlglilo da criatividade. Ainda assim, o
desenvolvimento de um projeto nesta esfera individades para direcionar o foco e o
conhecimento em propostas criativas e inovadorpereganto, depende fundamentalmente de
inUmeras tomadas de decisdes (DAL, 2011).

Salienta-se que a tomada de deciséo na econoi@z®é o foco desta dissertagdo. Ela
pode ser entendida como o0 percurso entre refletigie que resulta em uma resolugéao ou
determinacao (BRAGA, 1988). Nas palavras de Gonfesrees (2014, p.1):

Uma deciséo precisa ser tomada sempre que esté@nés de um problema que possui
mais de uma alternativa para solugdo. Mesmo qugrata, solucionar um problema
possuimos uma Unica a¢do a tomar, temos as altade tomar ou ndo a agdo.

A tomada de decisdo também pode ser interpretaalaatdos estudos desenvolvidos
por Herbert Simon (1965) que versa sobre o procdes®0rio como a criacdo de rumos
alternativos de acdo ou mesmo a aceitacao/rejde@oa agao.

As decisdes que interessam a esta pesquisa saiosidecadas estratégicas, ou seja, que
norteiam e impactam em todo o restante do prdgtoum projeto audiovisual, decisdes desta
natureza sao realizadas em uma etapa inicial cheapragaracéo. Dificuldades com o processo
decisério nesta fase repercutem tanto no resutladorojeto audiovisual em si, quanto nos
fatores intrinsecos a ele como, por exemplo, tem@&gorsos humanos e financeiros e qualidade
do conteldo. Oferecer suporte a este processdpibasjue as escolhas sejam bem trabalhadas
e, com efeito, sejam adotadas diretrizes adequeml@sojeto. Ainda, evita possiveis atrasos,
perda de recursos, retrabalhos e consumo de esfdesnecessarios. Logo, acredita-se que se
a industria audiovisual dispuser de recursos a@dps que apoiem a tomada de deciséo podera
aprimorar seus processos projetuais.

O ato de decidir € objeto de pesquisa de multigissiplinas do saber, entre elas o

Design. Este campo do conhecimento vem investigaadee como as decisdes sao realizadas

5 Fundo Nacional para a Ciéncia, Tecnologia e ARHSITA) — Organizacao britanica de pesquisas.
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durante o processo de projeto. O designer, dueaptética profissional, € um ator de tomada

de decisdo. Conforme Dorst (2006), o design é araa@artir de uma sequéncia de decisdes
gue estao integralmente interconectadas. NestdgsilDesign esta diretamente associado ao
conceito de design estratégico, o qual parte damqge hoje o design néo realiza decisdes
desprovidas de um contexto ou significado. Prggetadim valor, uma intencdo, e esta

caracteristica do processo projetual estd no ceatds tomadas de decisdes estratégicas
(COSTA; SCALETSKY, 2010). Francesco Zurlo (20106pvai além e indica que é a tomada

de decisdo que oferece uma dimensao estratégicesagn. Para o autor, a realizacdo de

escolhas fundamenta-se na disposicdo de todadoamagdes relevantes para tornar uma

situacao visivel e provocar agbes de mudanca neslidade. O problema € que esta reunido
de dados € extremamente ampla e “reflete a contlglé&idos sistemas com os quais, cada um,
cotidianamente confronta”.

O design, por sua natureza, é capaz de intermeatamplexidade e indicar caminhos
(CROSS, 2006; ZURLO, 2010). Na visdo de Lockwodil(®, isto se deve a sua aptidao em
equilibrar o pensamento analitico com o pensamexqtmratorio. Em outras palavras, o design
trabalha com a dimenséao subjetiva e cognitiva sastimar a extensao racional e reflexiva.

Uma das maneiras como o design lida com a compld&ido processo decisorio é por
meio da construcdo de cenarios fazendo uso dasapasidades de prever, ver e fazer ver.
Isto é, reconhecer e tornar visiveis possibilidddagas e desta forma acelerar as iniciativas
que resultardo em decisdes. Zurlo (2010, p.11)aegta que o design estratégico ndo somente
faz ver mundos possiveis, “mas também usa essecidaga para organizar e tornar
compreensiveis os dados do contexto para apomnada de decisdo” e, a0 mesmo tempo,
oferecer sentido a estas escolhas.

O cenério de desigrdésign orienting scenarjobusca concretizar situacdes futuras
através do compartilhamento de motivacdes e vis@resins. Pensa-se no futuro como mundos
possiveis e projetam-se artefatos e condicoegjpardeterminada cena ocorra (REYES, 2015).

Esta pratica auxilia a orientar, guiar e inspiraiesenvolvimento do projeto.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA
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Diante dos conceitos expostos, verifica-se queocaaia criativa - em particular a
industria audiovisual - possui o desafio de equalilaspectos distintos na tomada de deciséo e
indaga-se sobre novos instrumentos capazes degenrgstas visdes e auxiliar nesse processo
decisorio.

Compreende-se que o design, pela forma como aticupensamento objetivo e
subjetivo, possui recursos que o habilita a lidiaiesntemente com a a¢do deciséria em meio a
processos de projetos criativos. Este problemadguisa surge a partir do pressuposto que as
estratégias oferecidas pelo design fornecem umaagmio ao processo decisorio e podem
servir de auxilio aos processos de projetos ausliais.Dessa forma, questiona-s€dmo a
tomada de decisdo pode ser realizada de forma aj@d@ nos projetos audiovisuai§? De
gue maneira o design pode ser inserido neste ctwexDe forma mais precisaDe que
maneiraa construcdo de cenarios auxilia os processos d&tta de decisdo no design?0
cenarios também podem ser Uteis em tomadas dédegie ambito audiovisudl?

Partindo destas questdes, o problema de pesquia dstudo concentra-se na
investigacdo decomo a construcdo de cenarios pode auxiliar a tomadde decisao
estratégica nos projetos da industria audiovisual d&im de aprimorar seus processos

projetuais.

1.2. OBJETIVO GERAL

Analisar e compreender como a pratica de constrde&menarios pode dar suporte e

aprimorar a tomada de decisao estratégica nosgaugee projeto da industria audiovisual.

1.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Com o propésito de alcancar o objetivo geral destsquisa, determinaram-se 0s

seguintes objetivos especificos:

a) Analisar, com base em uma reflexdo tedricapgampneira a construcdo de cenarios
auxilia no processo de tomada de decisédo no design.
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b) Observar por meio de entrevistas como o0s proseds tomada de decisdo séo
realizados atualmente na industria audiovisual.

c) Aplicar a pratica de construcdo de cenariosmbii® audiovisual e observar como
este é utilizado na tomada de decisdes estratédpcpojeto.

Na secdo a seguir sdo apresentados os argumeetpsstiicam este trabalho.

1.4 JUSTIFICATIVA

O crescimento da industria audiovisual, segundoNCINE (2013), depende de
conseguir traduzir expectativas de desenvolvimentgrojetos planejados e organizados. Isto
quer dizer que gerir seus projetos de modo esicatégeficiente, pautado por um sentido
comum, articulado e coerente é essencial para quistria consiga responder as exigéncias
e necessidades do mercado.

A justificativa para este estudo reside no disemeinto existente entre a logica de
trabalho utilizada na indastria audiovisual e asafeentas que tém sido empregadas para
apoiar suas escolhas. Os efeitos que a ineficiélococesso decisorio causa nesta industria,
oferecem lentidao ao sistema, desqualificacéo dyetps e a longo prazo néo sé desaceleram
o crescimento deste setor, mas também prejudidantatecimento de toda a economia criativa
(ANCINE, 2013; RODRIGUES 2007).

Com apoio nas estratégias oferecidas pelo dedigiseado na afirmacdo de Lawson e
Dorst (2009, p. 28) de que “O modo de pensar dagdes um misto de racionalidade,
pensamento analitico e criatividade”, esta pesquispde que a construcdo de cenarios de
design seja capaz de oferecer uma aproximacdo antégica de trabalho da inddstria
audiovisual e os recursos apropriados para ausgiamprocesso decisorio.

Uma razdo complementar que motiva este estudoafoodd design ser igualmente
pertencente a economia criativa. Esta caractexistit comum entre o design e o audiovisual
sugere que 0s setores possuem similaridades egsi@gimente os recursos do design possam
encontrar interessante aplicabilidade em outro &mbique também torna esta investigacéo
proeminente.

1.5. ESTRUTURA DA DISSERTA(;AO
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Esta pesquisa esta estruturada em cinco capitugsatem do capitulo de introdugéo
apresentado, é constituida pelo capitulo 2, o apr@senta a reviséo da literatura que parte de
uma contextualizacdo da industria audiovisual; fagpiamento dos conceitos sobre a tematica
da decisdo e levantamento dos critérios que s@vames em decisdes projetuais do
audiovisual. O referencial teérico ainda articiddamas de raciocinar do design e, por ultimo,
0S conceitos e aplicabilidades da pratica de cogésirde cenarios.

O capitulo 3 discorre o delineamento metodolégiagpdsquisa e a pertinéncia dos
instrumentos de coleta de dados selecionados evistas e analise de protocolo - a fim de
responder aos objetivos propostos. Ja o capitapwebenta e discute os resultados encontrados.

Finalmente, o capitulo 5 expde as considera¢cfassfsobre a pesquisa desenvolvida
com énfase nos resultados alcancados. Aléem dissta Becao sédo sugeridos trabalhos futuros

com vistas ao aprofundamento do tema proposto.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 A ECONOMIA CRIATIVA E A INDUSTRIA AUDIOVISUAL

A economia criativa tornou-se um componente digativo e influente da economia
global. Mesmo sendo um setor econémico recentelagvamente, governos, instituicbes e
diversas esferas ligadas a criatividade, reconhezesna importancia para a geracao de
empregos e rigueza. No campo académico, a exprégsém um novo ramo de estudo com
conceitos ainda em fase de consolidagao.

A primeira menc¢ao sobre o tema foi realizam 1994 por Paul Keating, entdo primeiro
ministro da Australia, que reconhecia o poder ddalizacdo e temia que ela extinguisse a
cultura local. Motivado por este receio, Keatingferiu o discurso intitulado Creative
Nation’®, no qual salientava a importancia da populacadruisudas oportunidades que a
globalizagdo promovia com o objetivo de fomentacretividade e contribuir para o
desenvolvimento do pais.

Trés anos depois, Tony Blair exercia aycatle primeiro ministro da Inglaterra e
preocupado em acompanhar os avangos competitivasmduogicos, baseou-se no discurso
de Keating para criar uma forga tarefa com empneghkicas e privadas da area da cultura, do
desenvolvimento, do turismo e da educacdo paraguaelaborarem uma analise sobre as
tendéncias do mercado criativo e as vantagenssjeeetor poderia oferecer.

Tanto Keating quanto Blair percebiam que o investita na criatividade era capaz de
gerar renda, emprego e inovacao. Tendo em vista gagpital e a tecnologia sao recursos que
possuem limitacdes e também sé&o facilmente trdmsigr a criatividade apresentou-se como
um ativo que quanto mais se emprega mais se amplia.

Os movimentos realizados pelos ministros inaugaranaa série de reflexdes e estudos sobre
o tema. A projecao crescente do assunto parecerggiduando se fala de uma esfera que
consome poucos recursos naturais e gera recursosakeis como ideias, inovacdes e

experiéncias. Desde entdo, uma ampla gama de pagaées internacionais como a

6 Nac&o Criativa (NATION, 1994 — Australian Govermit)e
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Organizacdo das Nacgdes Unidas, a UNCTADOMP?, o PNUD e a propria UNESCH
passaram investigar o setor a fim de tentar comgeresua dimensdo econdmica, sua
resisténcia a recessao, sua relacado com a inoteg@mogica e sua capacidade de gerar novos
empregos e habilidades.

Segundo Florida (2011), este interesse também ultads das transformacdes nas
formas de producdo, consumo e convivéncia nas dam@s modernas que tem no
conhecimento e na criatividade sua base dinamiaad®entz (2014) corrobora com este
argumento, ao apontar que o0 conjunto de iniciatixgsa economia criativa oferece responde
aos desafios contemporaneos do desenvolvimenttfwere tecnolégico em contraponto a
crise econdmico-financeira mundial que se tem \dizo desde 2008.

Nesta mesma linha, a UNCTAR2013) destaca que a nova economia apresenta-se
como uma fonte de recursos capazes de lidar camdrg social vigente, atuando como motor
do progresso sustentavel e construindo capacidadden de possibilitar ndo sé o
desenvolvimento, mas também a transformacéo secahdmica e cultural.

Para melhor compreender o conceito, Ken Robinsbml(Rafirma que é necessario
observar trés palavras-chave que sao intrinsecasoaomia criativa. A primeira € a
imaginacgdo, principal fonte de criatividade. A sedm é a prépria criatividade que tem como
base os processos do pensamento que se associamvenmigao, inovacao e inspiragcédo. A
dltima palavra-chave € a inovagdo que, segundotar,asignifica colocar estas ideias em
pratica. Em concordancia, Schumpeter (1989) afgqueao papel da criatividade é a concepcao
de ideias enquanto a inovacao permite que taasdejam executadas e oferecidas a sociedade.

A economia criativa é o ciclo de criacdo, produege¢ucao, distribuicdo e consumo de
bens e servi¢os oriundos de setores que tenhaitiaakds nas quais 0 processo principal € um
ato criativo, gerador de algo cuja dimensao sinchdé determinante do seu valor (MINC,
2012). Nesta perspectiva 0 enfoque desta dissertd¢cha industria do audiovisual. Ela

compreende o setor de video e cinematografico &) phrangendo os agentes de producdo,

7 United Nations Conference on Trade and Developme@bnferéncias das nacdes unidas sobre comércio e
desenvolvimento.

8 OMPI - Organizacdo Mundial da Propriedade Intelaictu

% Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento.

0 United Nations Educational, Scientific and CultuPabanization.

11 Relatério de edicdo especial elaborado em 2013 @el#eréncia das Nacdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD) e o Programa de Desenwadvito (UNDP) das Na¢cBes Unidas em cooperagdo com
a Organizacédo das Nac8es Unidas para a EducaCénaa e a Cultura (UNESCO).
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distribuicdo e exibicdo como salas de cinema, T§apaV aberta, video por demandas (VOD)
e midias moveis (ANCINE, 2015).

O mercado audiovisual € o espaco no qual ocorredupéo de conteudos produzidos
para serem exibidos nas inUmeras janelas citadlam.ad atividade de producédo se define,
classicamente, como “a reunido e a organizacaac@rée recursos artisticos, técnicos,
humanos e financeiros necessérios para a realizig@ontetdos audiovisuais” (LAURIER,
2005, p.215)

De acordo com o diretor-presidente da Ancine, Mamangel (2014) de todas as
atividades do mercado audiovisual a que se ref@r@@ucdo € a que representa 0s maiores
riscos econdmicos e, portanto, demanda maior arejto estratégico. Para se compreender
a afirmacéo de Rangel é preciso esclarecer quaizagio de uma obra audiovisual segmenta-
se em quatro grandes etapas: a construcao de einoyatelaboracdo de um projeto, a captacao
de recursos financeiros que viabilizem a propostpeducdo do conteddo em si.

Figura 1 - Etapas de um Projeto Audiovisual

Desenvolvimento Elabora¢ao do Captacgao de
do Roteiro Projeto Recursos

-
- 3
- 3
N (R
— P
~. (S50
. .

Preparacao H Pré-Producao H Filmagem H Finalizacao

Fonte: A Autora (2016) adaptado de Rodrigues (2007)

Conforme ilustra a figura, a producdo subdivideesm quatro momentos: a
“Preparacdo”, onde é feito um levantamento minucids todas as necessidades da obra e
realizam-se definicbes como o orcamento do projedeiro final, locacdes, elenco e
cronograma; na sequéncia, inicia-se a “Pré-Produgiando se desenvolve asalises
técnicas de todas as areas do produto (arte, &iagobjetos, cenarios, iluminacao etc.) e
materializam-se todas as definicbes realizadastaaa eanterior. Com estas providéncias
tomadas passa-se ao estdgio da “Filmagem” no quatem as gravacdes e demais acles
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planejadas previamente. Por fim, na “Finalizac@alliza-se a edicdo e montagem das cenas,
edicdo do som, ajustes de cores e mixagem do rofitiProducdo” € a etapa que engloba o
maior nimero de atividades na realizacdo de uma elronsequentemente exige o maior
volume de movimento financeiro e de maior envolvitoede equipe, sendo necessario um
planejamento estratégico minucioso das atividadesintuito de minimizar a0 maximo 0s
riscos do projeto.

Neste estudo, interessa-se pela etapa de prepg@cder a que reine o maior nimero
de decisOes estratégicas que irdo impactar toddanzento do projeto.

Na introducdo desta dissertagdo foram citados dadesindicam a relevancia e
influéncia da indastria audiovisual nos dias deehog quais procuram justificar a escolha por
este setor, além de ser a area de atuacao degtasae®ra.

O momento politico e tecnolégico encontra o audad numa situacdo muito propicia
para um salto em relevancia social e desenvolvimnecdnémico. Os trés ultimos anos (2015,
2014 e 2013) registraram numeros muito favorawais:2014 o mercado cinematografico
brasileiro seguiu em expanséo e a renda total shegou ao numero de 1,9 bilh&do de reais,
com um crescimento de 3,9% em relacéo ao ano antalitrapassando a marca de 155 milhdes
de ingressos vendidos em valores e numeros atdatizzelo IPC-A (IBGE) (ANCINE, 2013)

Além dos avancgos tecnolégicos e da ampla facilididacesso a internet que favorece
o desenvolvimento do setor, em 2011 foi consolidatai 12.485, também conhecida como a
Lei da TV Paga, a qual exige a presenca de congaigiovisual nacional na maioria dos canais
de TV por assinatura do Brasilodos esses fatores formam condi¢cdes propicias gara
continuidade de um crescimento consistente e dastdrda industria.

De acordo com a ANCINE (2013), o desafio para audsliml brasileiro esta em
concretizar estas tendéncias positivas em propiessejam organizados, bem planejados e
conduzidos de forma eficiente. As estratégias ddygao e de conducédo projetual devem ser
visiveis, discutiveis e criadas de forma consenflzah a agéncia esta atencdo ao planejamento
do projeto e ao processo de realizagdo do mesmmérgial para que o audiovisual consiga
responder as exigéncias e necessidades do meraaidoal e internacional.

Os proximos tépicos deste estudo ocupam-se entirsfibre estes projetos com énfase
no seu processo decisdrio e de que maneira ossoscdo design podem auxiliar e apoiar a

indUstria audiovisual.
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2.2 A DESIGNACAO DE ESCOLHAS

2.2.1 A tomada de decisdo

As atividades desenvolvidas em um projeto séo,@aresséncia, acoes de tomada de
decisdo. Ocorrem constantemente durante as divets@®s projetuais e percorrem 0S
diferentes niveis hierarquicos e organizacionais.

No entender de Henry Mintzberg (1976) eisi®o é um comprometimento para acao,
ou seja, um conjunto de iniciativas que se inioim @ identificacdo de um problema ou uma
oportunidade e que se encerra com uma indicacéecifisp para acdo. Estas decisdes
abrangem desde escolhas triviais até aquelas cagazmpactar significativamente e, a longo
prazo, o andamento de um projeto. Este segundo déalecisdo é denominada como
estratégica, sendo ela, o fundamento do presexaltio.

Bazerman (2004) salienta que decisGeatégicas sdo aquelas realizadas de maneira
particular, pois consideram condi¢des especifieadetierminadas circunstancias no intuito de
atingir macro objetivos e influenciar um curso deidades. Eisenhardt e Zbaracki (1992)
complementam que essas decisdes sao significativgae determinam a alocacéo de recursos
que auxiliam e comprometam os planos estratégicos.

As caracteristicas dinamicas do ambiente mercgaaléestimulam a demanda por
decisbes que sejam realizadas de forma rapidaeetiaas Acompanhando esta conjuntura, o
volume de pesquisas dedicadas a investigacdo dodemsceu. Inicialmente, tinha-se a ideia
de que ao tomar uma decisdo o individuo seriarlimaaional, consciente e que diante das
opcdes possiveis, optaria pela alternativa queeseptasse o melhor resultado. Porém, o
economista americano Herbert Simon (1979) evidenaitviabilidade de o sujeito reunir e
processar todas as informacfes necessarias dentnm dleterminado periodo de tempo, que
fosse capaz de agrupar as alternativas admissiigeiss, e ainda realizar uma escolha. Nesse
sentido, o autor afirmou que as decisdes sao t@rsalae uma “racionalidade limitada”, ou
seja, com base naquilo que se tem acesso, aindaduee tenha todas as informacgdes

essenciais para a realizacdo de uma escolha. Bacessa racionalidade limitada € baseada
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em nocdes de comportamento e observacdes das asgpeliss quais as decisdes sdo realmente
tomadas na prética. Ela pressupde que a raciodalidamana tenha limites, especialmente
quando operando em condi¢des de consideravel @zeeflPIDD, 1998).

Tomar decisdes que ndo estejam totalmente fundadenino ambito racional ndo
significa que serdo decisdes erradas ou tolastdd ldanry Mintzberg (1976) tem seu trabalho
reconhecido por destacar que o conhecimento da&mgla intuicdo, junto com a analise
racional, pode contribuir para uma melhor tomaddei#séo.

Tversky (1988) indica que nao raro o sujeito addédhos mentais e hipoteses que o
auxiliam a lidar com a complexidade da deciséo. @vigés dos métodos heuristicos este tema
passou a ser investigado pelas lentes dos procasgoisivos e psicolégicos como a memoria,
a emocao e a imaginacao (TVERSKY; KAHNEMAN, 1974 definicdo técnica de heuristica
€ de um procedimento simples que ajuda a encoaspostas adequadas, ainda que geralmente
imperfeitas para perguntas dificeis (KAHNEMAN, 2p12

Na visdo de Kahneman (2012), existem dois sistegoasinfluenciam o processo
decisorio, o - Sistema 1 - o qual é intuitivo, todeisdes rapidas sem exigir esforco mental,
faz operacoes controladas e trabalha com assosia;@&mnocdes do sujeito. Enquanto o -
Sistema 2 - é racional, possui um processo logicoidadoso que exige um grande esforco
mental e portanto € um processo mais lento e gra8egundo o autor, a confiangca demasiada
na heuristica também é capaz de provocar viesesiwas e ocasionar erros sistematicos nas
previsdes dos sujeitos. Logo, ndo é possivel peresaes dois sistemas trabalhando de forma
isolada em uma tomada de decisdo. A interacdo amiteos € recorrente e um sistema
retroalimenta o outro, sendo complementares naagab de uma escolha.

Assim sendo, percebe-se que ndo ha uma Unica fdem@ompreender o0 processo
decisério e como consequéncia encontram-se diveesngsos e meétodos com diferentes
caracteristicas para auxiliar o processo de escélfma o raciocinio linear e o método
heuristico, existem outros métodos tidos como n@goapoio a tomada de deciséo, conforme
a tabela a sequir:
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Tabela 1 -Métodos de apoio a tomada de decisao

METODOS CARACTERISTICAS

Na abordagem - SOFT - a definicdo do problema é vista como problematica e
pluralista. A tomada de decisdo exige negociacao para encontrar uma solugao e o
resultado é um progresso através da aprendizagem.

HARD Na abordagem - HARD - a definicdo do problema é vista como unitaria e direta. O
resultado da tomada de decisdo é um produto, uma definicdo ou recomendacao.

Fonte: Pidd (1998)

Salienta-se que tanto os métodos quanto os deprissos existentes, ndo resolvem
problemas, sdo apenas meios que contribuem nagdefido problema, com informacdes e
procedimentos para que o sujeito fagca uma escBiraebe-se que a decisdo € composta por
multiplos elementos como a cognicdo, 0 comportamemiestées psicologicas, questbes
estatisticas e racionais, as quais indicam a ingtmibtbade de compreender a tomada de decisao
como algo absolutamente definido e estruturado (KEMAN; TVERSKY, 1974; BORGES,
1995; BUCHANAN; O’'CONNELL, 2006). Com o interesse progredir no tema e buscar um
meio de aprofundar a compreensao sobre as de@sbesn (1972) as segmentou em duas
categorias:

Tabela 2 -Decisdes programadas e hao programadas

DECISOES PROGRAMADAS DECISOES NAO PROGRAMADAS

Decisoes cotidianas, padrao, genérica Decisdes Unicas, especificas,

CATEGORIZAGAO ) .
e recorrente. particulares e inovadoras.
NATUREZA Determinada, clara e bem definida.  Confusa, incerta e desconhecida.
ClRCUNSTANCM Inf()'rmagoes d'lsponlvels, condicao Turbul§r1ta, |n.foﬁrm‘agoes restritas
estatica, favoravel. e condicdes dinamicas.
RECURSO DE APOIO Deterministico. - Metpqo Heu’r.lstlco. SlmEJI.agoes,
Modelos matematicos. intuicdo, analise de cenarios.

Fonte: A Autora (2016), inspirado em Simon (197 2beamczuk (2009)

As decisdes programadas seguem um determinadong@oae pertencem a um
“acervo” de solucdes. Resolvem problemas que g@ri@nfrentados anteriormente e entregam
resultados previsiveis se aplicados em situac@akases. As ndo programadas ou estratégicas
sdo idealizadas individualmente com o objetivo dsolver problemas que as solugbes
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padronizadas ndo conseguem. Sao propostas criadasipuacdes inéditas, cujas solucdes
requerem forma diferenciada.

Ao contréario das decisdes programadas, decisGeatdeeza confusa e indefinida como
as ndo programadas, carregam um volume consided@veiscos e incertezas, os quais
demandam um processo estruturado que contemplee desd profunda andlise, a um
diagnostico e compreensao do problema que irataesdsteriormente na deliberacdo de uma
escolha.

Com este enfoque, Simon (1987) ja havia ressatiad a tomada de decisdo nao ocorre
de maneira isolada e sim, pertence a um proces$e.dtocesso é complexo, pois exige a
consideracgao de diversos elementos interdependem®snalmente a decisdo deve atender a
multiplos objetivos. Além disso, dificiimente seumpactos podem ser correntemente
identificados devido a enorme influéncia de fat@e®rnos como oportunidades de mercado,
experiéncia do tomador de decisédo e tempo displopéra decidir (ABRAMCZUK, 2009).
Sendo assim, a proxima secédo deste capitulo dediasaprofundar as reflexdes a respeito do

processo decisorio.

2.2.2 O Processo Deciso6rio

Diante do contexto mencionado, o processo decigérimu-se objeto de estudo de
pesquisadores renomados como Henry Mintzberg, D@@ion, James March, Richard Cyert,
Max Bazerman, além dos ja citados na secdo ant&stes autores trouxeram abordagens
diferenciadas sobre o tdpico, pois suas bases&s@ao distintas e vao desde a teoria classica
da administragdo até o design. Todavia, existers nhmidelos que sdo muito explorados no
estudo do processo decisorio, que segmentam a dgranceitos em duas linhas: racional e
comportamental.

O modelo racional supde que, ao delibemraa escolha, o sujeito contara com
informacgdes disponiveis, um problema claro, cogdefinidos, capacidade para avaliacéo e
tempo para reflexdo das alternativas. Em outras/pas, ele tera acesso aos meios necessarios
para alcancar uma solucéo objetiva e satisfatR@BBINS; DECENZO, 2004; BAZERMAN,
2004).

Em contraponto, o modelo comportamental consid@i& em diversos momentos,

durante a sequéncia de escolhas que ocorrem nesgodecisorio, as informacdes disponiveis
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sao incompletas e trabalha-se com alternativastasstPara operar sobre estas circunstancias,
sao considerados os fatores subjetivos e cognitimo® a percepcao, a intuicdo, a experiéncia
e a memoria (BAZERMAN, 2004; CYERT; MARCH,1993).

A grande maioria das decisdes estratégicas saalamnsmb condicdes de inseguranca
e turbuléncia. Dificilmente consegue-se atingiiviehde certeza exigido pelo modelo racional.
Acredita-se que o processo decisorio visto solrgppetiva do modelo comportamental esteja
muito mais proximo nao so da realidade projetuaihdastria audiovisual como também do
campo do design. Assim, o tema sera abordado ia ¢este enfoque.

Uma forma de compreender o processo decisoério-lé6 ¢émo uma sequéncia de
estagios decompostos que convergem para uma solgt@s passos permitem a definicdo do
problema, a avaliacdo das possiveis solucbes &ber@dedo de uma alternativa. E com este
procedimento que sdo medidas as opc¢des considedesadas para atingir os fins desejados
e que, sob o viés do modelo comportamental, sdagrados 0s aspectos subjetivos e
cognitivos. Portanto, o processo decisério podeeatgndido como um conjunto de etapas,
acOes e fatores que tem inicio com um estimuloggiia e se finaliza com uma determinacéo
para acédo (CHOO, 2003; BRAGA, 1988; FREITAS; KLAD1995). De acordo com o fildsofo
estadounidense John Dewey (1953, apud AbramczulQ) 2 processo é constituido pelos
seguintes estagios:

Figura 2 - Estagios do processo decisorio

Fonte: Abramczyk (2009)

A concepcdo de que um processo de escolha deveadrealuma ordenacgdo Unica de
estagios consecutivos é criticada por alguns estadi (ABRAMCZUK, 2009; GOMES;
GOMES, 2014). Alega-se que uma forma mais adeqdadguiar o processo deveria criar
facilidades para que as reflexdes e acbOes de cstdgie possam ocorrer em diferentes

momentos e em diferentes ocasides. Esta formukstaassociada & maneira de raciocinar do
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design e de sua caracteristica de iteracdo duramecesso. A iteracdo permite que as
informacgBes sofram um “rearranjo” entre 0s estadmprocesso, e que se transite entre estas
etapas de forma a se repeti-lo em ciclos curtoszespde melhorar constantemente a realizacao
de uma escolha (BROWN e MARTIN, 2015). Dessa maneie a figura 2 (acima) fosse
reproduzida sob a otica do design, pode-se imagumaro processo teria tragos aproximados
ao da figura abaixo:

Figura 3 - Simulacao dos estagios do processo decisorio étibaado Design

Fonte: A Autora (2016)

A visdo do Design sobre o processo decisorio seoadada detalhadamente mais
adiante neste trabalho. Neste momento da refl®e@aa, é relevante apontar que os autores
Cyert e March (1993) explicam que os estagios dogsso sao guiados por quatro preceitos:
resolucdo de conflitos; trabalhar incertezas; pesaqdo problema; e, aprendizagem. A partir
do que foi mencionado, desenvolveu-se uma tabelaerdoque nos setores investigados por
esta pesquisa e nos autores que teorizam sobreSelaSe-se que 0s preceitos que guiam o
processo decisorio no audiovisual e no design teige as seguintes consideracgdes:
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Tabela 3 -Preceitos do processo decisoério

CONSIDERAGOES SOBRE 0 PROCESSO DECISORIO

A informacao oferecida no inicio do processo é apenas um ponto de

/ partida para a investigacdo. Observa-se e trata-se o problema como se
IDENTIFICAGAO DO PROBLEMA | | nao estivesse definido, repensando suas condic&es, possibilidades de
transformacdes e levantando novas questdes antes de tentar
compreender e resolver o problema.

Quando baseada em uma estratégia, a tomada de decisdo ativa acdes
lanejadas e simuladas dentro de uma estrutura. Busca-se ndo a

TRABALHAR INCERTEZAS panejace . : )

eliminacdo das incertezas mas sim uma forma de trabalha-las

eficientemente.

O enfoque é voltado para a solucdo e ndo para o problema. Esta é

- uma caracteristica cognitiva do tomador de decisdes e do processo
SOLUGAQ DE PROBLEMAS de projeto que deriva da experiéncia e do aprendizado projetual. Isto
permite que os profissionais passem rapidamente da identificacdo de
um quadro de problemas e proponham uma conjectura de solugao.

B Trabalha-se as incertezas por meio da aprendizagem. A partir de um
APRENDIZADO EADAPTACAO || processo interpretativo sdo desenvolvidos novos conhecimentos e
significados sobre uma condigao.

Fonte: A autora (2016)

Outra maneira de conduzir o processo decisorigpartr dos critérios ou requisitos
determinados para a resolucdo de determinada qu&sgundo Belton e Stewart (2002), o
critério pode ser compreendido como um meio deajukento ou de avaliagcdo. Cada definicdo
de escolha deve balancear diferentes critériopgdem estar explicitos ou ndo, de modo que
uma decisdo ou o curso de uma acéo seja mais Y@ ol@ que outra.

A secao seguinte apresentara o processo decisdiria tica da indastria audiovisual
com objetivo de se compreender as particularidadsigetrizes relevantes nas decisdes deste

setor.

2.2.3 O Processo Decisério no Ambito da Industriaudiovisual

Em linhas gerais, o desafio do processo decis@riaudiovisual € gerar uma interface
entre 0 mundo da criacdo artistica e o das logicasdmicas. Ele deve conseguir articular
praticas artesanais e 0s processos industriais.

Os aspectos que irdo influenciar este process@madonforme os profissionais
envolvidos e o estagio do projeto. O estagio depBracdo” - que é a etapa inicial da producgéo
de um conteudo audiovisual e sobre o qual estaifEesse debruca - € normalmente conduzido
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por uma pequena equipe criativa formada pelo rstajrdiretor e produtor executivo. Este
grupo de profissionais acompanha o projeto de fantegral e é responsavel por todas as
decisfes estratégicas feitas em um projeto. Eles@udeterminar “o que” e “como” sera feito,
além de coordenar o restante da equipe. Entrewtamtes decisdes que cabem a eles esta a
constituicdo da equipe técnica-artistica e o julgaion do filme como uma visao critica a partir
dos objetivos iniciais.

Ainda que estes profissionais trabalhem juntos mrhde um mesmo objetivo - realizar
um conteudo audiovisual - existem especificidadeslesenvolvimento de suas fun¢des que
resultam em formas divergentes de se realizarcathes. Com vistas a auxiliar a compreensao
deste processo e também apoiar as demais inidafjiva serdo realizadas por este estudo,
identificou-se os principais perfis de atuacaatémos ponderados nas decisdes da preparacao,

conforme figura abaixo:

Figura 4 - Perfis dos profissionais na etapa de preparasaapreocupacoes

Viabilizacao Realizagao Conteudo
Gerenciamento Enredo Universo
dos recursos Narrativo Simbélico

Fonte: A Autora (2016)

O produtor realiza suas escolhas voltadas prinoiate a viabilizacdo do projeto, o
gerenciamento dos seus recursos e a promoc¢ao dquilibrio entre os custos de producéo da
obra e as receitas oriundas do projeto conformexpectativas e alcance de publico. Ha
também situacdes em que o produtor atua criativeemenprojeto e toma decisdes nesta outra
esfera, mas esta contribuicdo esta associada &aentdicacdo pessoal do profissional com a
ideia inicial, seja com 0 tema, seja com a estalicanesmo a afinidade com a equipe
(QUESADA, 1999; SELONK, 2007).
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No entender de Rodrigues (2007) para a producd@aspsctos mais relevantes na
deciséo de um projeto referem-se ao orgamentaceoaograma. O autor complementa:
Para a producéo, o maximo de qualidade a um mesty dentro do prazo determinado
pode ser o fator de decisdo sobre que diretor esatcontratar, se o filme sera
primeiramente rodado em estudio ou locacdo, o psacde captacdo do som, qual o

nivel de desenho de producéo, do figurino, de toglguipe técnica, a duracao do filme
e dos dias necessarios de filmagens (2007, p.69).

Com relacédo ao diretor e roteirista, sao funcoiadas ao universo simbolico, artistico
e visual do projeto. As escolhas destes profissaefinem e indicam de forma detalhada e
precisa como a narrativa verbal — apresentadatemoe- serd realizada em planos e sequéncia
de imagens e sons. Para Noél Burch (2014), estaade representa a aproximacao mais
intima de como se deseja o produto final.

De acordo com Giddens (2003), a direcéo e o roégjemciam suas decisdes a partir da
reflexdo sobre as possibilidades de exibicao e poaligacao do projeto. A afirmacao do autor
esta muito relacionada ao que se chama de perfitajeto. Atualmente no Brasil existem os
conceitos de filme comercial e ndo comercial. Filiéos de carater comercial possuem elenco
com atores de reconhecimento publico, utilizacAdddéos de massa como protagonistas,
veiculacdo estética com os conteudos televisivestratégias de promocao que visam atingir
um publico em massa. Do outro lado, os ditos nétecoais ou também chamados de autorais,
privilegiam a necessidade de expressdao de seugadkaks e seus conceitos estéticos e
narrativos usualmente apresentam contextos de mw@igplexidade. No entender de Giddens
(2003) a clareza de que tipo de projeto esta sprmjmosto influencia, ndo s6 carreira que o
conteudo ir4 desenvolver no mercado audiovisuas, taxmbém em todas as decisdes do seu
processo de projeto como, por exemplo, orcameammanho da equipe, estrutura e divulgacgao.
Neste sentido, percebe-se que existem preocupag@esependem de fatores externos ao
projeto como, por exemplo, a comercializacdo da,ds possibilidades de exibicédo, parceiros
investidores, carreira nacional e internacionat@ateudo e estas sdo questdes que sdo comuns

aos trés perfis conforme ilustra a figura abaixo:
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Figura 5 - PreocupagGes em comum entre os perfis de atuagéo

Fonte: A Autora (2016)

Na concepcéao do pesquisador francés Cornelius 1Gas0(2000), profissionais com
estes perfis operam suas escolhas através de wespoochamado “fazer pensante”, que
significa uma busca de consciéncia que trabalhdoesrsentidos. O primeiro deles vé na pratica
o caminho para as respostas mais profundas. O degénna subjetividade, aquilo que esta
escondido na alma humana por unir esteredtiposecas. Em outras palavras o “fazer
pensante” é a busca por esclarecer o pensamefioedse faz e a sabedoria do que se pensa.
Segundo o autor, estes pensamentos tornam-se tgzeemedida que escolhas vao sendo
feitas, materializando instrumentos e métodosattho e concretizando contetdos.

Foram citados nesta dissertacdo os principaisiogtéentificados como capazes de
influenciar a tomada de decisdo nos projetos aigliais. Acredita-se que estes preceitos sejam
0s mais relevantes na etapa de preparacao de jgtopAseguir serd dada continuidade sobre
a tematica do processo decisorio, porém, sob teslelo design e da sua forma de raciocinar.
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2.3 O PROCESSO DE TOMADA DE DECISAO NRESIGN

2.3.1 Design Ways of Knowing

A nocdo de que o design possui “coisas a conheaerd, “maneira propria de saber” e
formas especificas de “encontrar o saber” teveeorig partir da pesquis®ésign General
Educatiori realizada pelaRoyal College of Art. - RCANo relatorio deste estudo os
pesquisadores Bruce Archer e Bryan Lawson enfatiqagra esséncia do design é a realizacao
de coisas novas e seu cerne € a linguagem da rgede(&€ROSS, 2006).

Apoiado nas observacdes de Archer e Lawson, o &wit&nico Nigel Cross (2006)
propde o design como uma terceira area do conhetdmau seja, um outro dominio além do
campo das ciéncias e das humanas, que estudée@dosenos do mundo artificial, alicergcado
por métodos de modelagem e sintese, levando enideoaio valores como empatia,
praticidade e adequacdo. Na visdo de Cross o désigna habilidade natural de todo o ser
humano portanto, este terceiro modo de compreemdaundo seria acessivel a todos os
individuos e ndo algo vinculado somente aos desigriedas as pessoas nascem com a
capacidade de projetar e resolver problemas compl@DD; BESSANT, 2015).

De acordo com Friedman (2003), design refere-s@@epso. E sempre orientado por
um objetivo como, por exemplo, a solucdo de umlprod, a satisfacao de alguma necessidade,
a melhoria de situacdes ou a criacdo de algo nolvépsofato, é frequentemente denominado
como ‘solution-focused’ou “goal-oriented. Ressalta-se que a visdo do design como apenas
um campo de resolucao de problemas é restritivieiehte. O problema € apenas um ponto
de partida de uma ampla jornada investigativa escdde alternativas que sejam capazes de
transformar situacdes existentes em situacdesakesej Portanto, o design deve ser percebido
como uma pratica exploratoria que permanece cdest@mte na busca por descobrir algo
novo.

Segundo Federizzi e Borba (2015) o pensamento sigris é fundamentado na sua
capacidade de criar ferramentas e metodologiasejaeeem o desenvolvimento do projeto.
Nesse sentido, o design ndo se limita a um conjdatbabilidades técnicas e criativas, mas
abrange também um processo que envolve uma maseiegifica de raciocinar e de construir

conhecimentos, o qual Cross (2006) denominaddsifjnerly ways of knowihg
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Cross (2006) avanca nesta temética ao afirmar sfaemaneira de raciocinar consiste
na habilidade de resolugcdo de problemas complexoabetos, na sustentacdo do
desenvolvimento cognitivo e do pensamento ndodinea

Reforcando esta relacao de atributos, NeumeieOj2@&nciona que o que distingue o
design dos demais ramos nao é somente os resufieathszidos, mas também 0s processos
mentais e fisicos que geram esse resultado. Eéatdavraciocinio abdutivo que o design lida
com um problema de projeto (CROSS, 2006; DEW, 20 EAJMEIER, 2010). Este modo de
pensar consiste em analisar os fatos de uma ciénagia e em cima desses dados elaborarem
teorias que consigam explica-los. Nota-se que agimitem tracos l6gicos, mas também possui
um caréter instintivo. A criacdo destas teoriagempla um movimento dos pensamentos e a
construcdo de um processo Vvivo a respeito desteitos (PEIRCE, 1974).

Ha um principio construtivo nesta maneira de pegaartambém se faz presente no
design, visto que durante o processo projetual dtam-se questionamentos e criam-se
hipoteses como resultados. A l6gica do design foneddéa-se no conceito de co-evolucao do
problema-solucdo através de um processo integragadeial. Desta forma, costuma-se dizer
que designers nao “solucionam problemas” e sim Gusbalham por meio deles”
(NEUMEIER, 2007, p.39).

Indo além nestas reflexdes, Cross (2006) procuwiareser o conceito delésignerly
ways of knowint desdobrando-o em cinco dimensdes: (a) desigamdrentam problemas mal
definidos; (b) sua estratégia de resolucédo de wilgma € focada na solucéo; (c) sua forma
de pensar é construtiva; (d) utilizam-se de codigasa traduzir requisitos abstratos em
produtos; (e) utilizam-se de cddigos para ler eesse na lingua dos produtos e objetos.

A proxima secdo ira aprofundar a primeira das cidsonensdes, apresentando o
conceito e caracteristicas dos problemas denomsnadmo mal definidos, abertos ou

perversos.

2.3.2 Os Problemas Abertos

Termos como wWicked problery “ill-structured problem§ “ill-defined’ e
“undetermined-probletiiém sido frequentemente utilizados na literatoatemporanea para

classificar os problemas abertos do design.
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O conceito de Wicked Problerh(Problema Perverso) foi formulado por Horst Ritte
na década de 60 quando o designer percebeu aifidadidde explorar o problema de projeto
por um caminho alternativo a proposta sequenciahl.

A maneira linear de pensar é baseada em problemi@sndnados que possuem
condi¢cbes definidas. Por outro lado, a forma desgen ‘Wicked Problerhou problema
“aberto”, considera a indeterminacéo substancialayproblema carrega e o fato de que ndo ha
um estado definitivo ou limite para a exploracds gooblemas de design (BUCHANAN,
1992). A néo linearidade € uma caracteristica itapte, pois ndo é necessaria uma definicao
estruturada do problema para comec¢ar uma buscpa@olucéo.

Para Dorst (2003), os problemas de design ndoesaadefinidos, nem aleatdérios. Em
razao disto, o autor estabelece trés naturezastdsspara os problemas, a primeira refere-se
aos problemas determinados, aqueles que possueisit@gdefinidos, rigidos e inalteraveis.
Nesta circunstancia, o designer investiga, relacgm e resolve o problema; A segunda
contempla os de natureza subdeterminada que n&uegoso numero de informacdes
suficientes para gozar de alguma certeza. Aquesigder interpreta, cria, e sugere possiveis
solucdes que sO poderédo ser decididas duranteeova#gimento do processo de projeto. Nas

palavras do autor:

Nestes casos (problemas subdeterminados) a irtigacedo problema do projeto e a
criacdo e selecao de possiveis solucdes adequagaxiem ser decididas durante o
processo de design com base em propostas feitasdesigner; estas propostas
comportam, assim, ambas as interpretagfes possiwemoblema de projeto e as
possiveis solucGes para esses problemas (DORS3, 208, traducdo nos$a

A terceira abrange problemas de natureza indetadajmos quais o designer tem total
liberdade para desenvolver a solucao a partir us [sabilidades, estilos e conhecimentos.

Tanto para Rittel (1967 apud BUCHANAN, 1992) quap#éwa Dorst (2003) a maioria
dos problemas de design podem ser classificados taubdeterminados”, “abertos”, ou “mal
definidos”. Seu ponto em comum é a caracteriscaugpportarem o desenvolvimento de mais
de uma solucédo possivel, sendo todas viaveis gfatatias. Dorst (2003, p.6) destaca que
nestes casos “h& sempre aspectos do problema gée sargir durante o processo de solu¢ao”
e que, portanto, o problema ndo pode nem ao menastalmente definido antes da tentativa

12 But a major part of the design problem is undendeined. The interpretation of the design problech@eation
and selection of possible suitable solutions cdy lo@ decided during the design process on theslodgiroposals
made by designer. These proposals thus entailtbethossible interpretations of the design protdechpossible
solutions to those problems.
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de resolvé-lo. Owen (2007) vai além ao afirmar gyeocesso ndo é sequencial no sentido de
- primeiro definir qual é o problema que precisarssolvido e depois procurar alternativas
para a solucdo - mas que tanto problema quantg&mkmergem juntos em um procedimento
simultaneo.

Deste modo, compreende-se que o problema nédo estapdetamente definido até que
as alternativas de solugbes comecem a ser progetadeel (1967, apud BUCHANAN, 1992,
p.14) aponta as seguintes propriedades que probléeste género possuem:

a) Nao possuem um formula definitiva

b) N&o existe uma lista exaustiva de agdes admissiveis

c) Mais de uma explicacdo sera possivel com fundarmemas perspectivas dos
designers.

Essas propriedades atribuem condi¢des particudar@socesso de projeto. Uma delas
€ que em determinado momento o profissional temégoontrole sobre o processo, justamente
por operar em horizontes nebulosos com questdesfiniths e confusas. Outra, é a
complexidade de trabalhar com diversas solucddastpotencialmente validas e possiveis, e
ter que optar por uma alternativa.

Ao se deparar com um problema aberto a capacidada®, interpretativa e reflexiva
do designer tornam-se habilidades relevante ppraaesso de projeto. O ato criativo envolve
experimentacédo, ensaio, erro e demanda a disposied@erar novos conhecimentos,
capacidade de compreendé-los, relaciona-los efisiphds (OSTROWER, 1978; KING,
1999). Os processos cognitivos dos designers est§ociados ao pensamensplition-
focused, ou seja, na combinagéo da sua habilidade caaignalitica focada na solucdo e néo
no problema (DORST, 2006). Manter o ponto centogbrebcesso decisério na solucdo permite
que o designer opere com facilidade sob a divaidsidas aspectos que compdem o problema
e ao mesmo tempo nao ignore que existem elemersseaespeito que sdo desconhecidos. O
confronto com as incertezas instiga o designeroaypar aprendizados e evoluir diante do
problema. O conhecimento envolvido neste procesgetpal € percebido como um organismo
vivo e dinamico que se modifica a medida que igEi@m o0 meio.

Enriguecendo este tema, em 1983, o pedagogo ameridanald Schoén escreve
“Educando o profissional Reflexivo” e introduz ad® do design como uma préatica reflexiva.
Conforme o autor, o problema de design é confuseapaz de ser solucionado por meio de

técnicas pre-determinadas ou teorias conhecidam, lsobusca por solucdes projetuais ocorre
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através da “reflexdo-na-acéo”, ou seja, a refled@grofissional sobre a prética e durante a
pratica, assumindo uma posi¢cdo analitica a resplEiteseu conhecimento e também do

problema.

A reflexdo-na-agdo tem uma fungdo critica, queatido a estrutura de pressupostos
conhecidos. Pensamos criticamente sobre 0 pensaigeatnos levou a essa situacao
dificil ou essa oportunidade e podemos nesse @oaegstruturar as estratégias de
acdo, as compreensdes dos fendmenos ou as formasndeber os problemas
(SCHON, 2000, p. 33).

Ao refletir sobre uma questao, o problema que modrdo projeto era tido como
subdeterminado, na medida em que vai sendo tratmataenbém vai sendo esclarecido e, por
consequéncia, provocando novos questionamentashecimentos. Conforme escreve Schon
(2000, p. 41):

Pensamos um pouco e experimentamos novas a¢fes cojetivo de explorar
fendmenos recém observados. Testar nossas comesangerimentais acerca deles
ou afirmar a¢des que tenhamos inventado para nasdasisas para melhor.

Circunstancias assim estimulam a criatividade enpk@m um processo de concepgao
de ideias, pois se geram novos conhecimentos rta lolesconstruir solugdes para o problema.
O que Schon (2000) propde nao é o esquecimentméinglos de resolucdo de problemas, mas
que o profissional néo fique restrito a eles, endeslva sua inteligéncia reflexiva e estimule a
sua criatividade para explorar e criar novas sasigdpartir de novos metodos.

Diante disso, observa-se que existem recursos mpaalo design que ajudam o
profissional a lidar com problemas deste génemne @s impasses que ele traz ao processo de
projeto. Dentre a gama dos recursos estratégicodedmn, este estudo dara enfoque a
construcdo de cenarios que € uma pratica que loonpara a criacao e aceitacao de caminhos
alternativos através do desenvolvimento de higaiisuais.

Assim sendo, a préxima sec¢do tem a intencao déusyolar as reflexdes sobre a pratica
de construcdo de cenarios a analisar, a maneira etemauxilia 0 processo de tomada de

deciséo no design.

2.4 CONSTRUCAO DE CENARIOS

Cenarios sao futuros possiveis criados a partartieulacdo de proposi¢coes baseadas

em situacdes incertas e dindmicas. O exercicidadeejar circunstancias futuras teve origem
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nas técnicas militares que utilizavam os cenarms @starem melhor preparados para as
batalhas. Foi somente a partir dos anos cinquargaogecurso foi adotado pelo campo da
gestdo com o objetivo de prever tendéncias e mmainniscos (HEIJDEN, 2009; SCHWARTZ,
1991).

Um dos estudiosos que levou o tema pasieaa do planejamento organizacional foi
Herman Kahn. O autor recomendava que o cenarie fogsrpretado como uma descricdo de
possibilidades e alternativas plausiveis cujo olgeseria promover acdes no presente que
pudessem controlar e orientar o que viria a séivafaente o futuro. Com a publicacéo da obra
“The Year 2000 Kahn (1967) difundiu seus conhecimentos sobta psatica e corporacdes
de grande porte passaram a utilizar a técnicasO @ae se destaca como 0 mais conhecido e
explorado € o da empresa Shell que, por julgar clomitantes os métodos tradicionais de
previsao, adotou o cenario como um artificio eétji@pb para determinar as provaveis variacées
do mercado. Porter define o cenario na visdo metégita como:

Um conjunto de suposi¢cdes plausiveis sobre astémses importantes que poderiam
influenciar a estrutura industrial considerandoiraplicacdes para a criacdo e a
sustentacdo da vantagem competitiva. O conjuntgleiende cenarios e ndo o mais
possivel é entdo utilizado para projetar uma égfimtcompetitiva (MARCIAL, 2008,
p.26)

No campo da gestdo, a partir de uma situacao pegsprojetam-se cenarios para
situacOes futuras que sejam positivas ou negativggatica destina-se a orientar politicas
econbmicas e empresariais de macroescala, vistodgqué desenvolvido um futuro de maneira
projetiva. De acordo com Scaletsky et al. (2018 significa que para cada cenario um plano
e acao é desenvolvido e se observa qual conjuestidase concretizando, se mais, ou menos
favoravel, para entéo se aplicar a estratégia debeda para esta determinada circunstancia.

Segundo o autor, a construgdo do cenario ndo seguerocedimento estruturado e
muitas técnicas podem ser utilizadas de acordoaerperiéncia de quem projeta. Scaletsky
et al. acrescenta que este “E um processo em intigigEo e raz&do coexistem em um estimulo
mutuo” (2015, p.2). Independente do método utilizadacao de simular possibilidades, criar
hip6teses de resultados e preparar contornos peasag uma realidade ampliam a competéncia
do sujeito para enfrentar situacdes desconhedtdamneira como o design se apropria desta
técnica oferece uma reinterpretacdo a sua utilizag@io seu método de construgdo conforme

sera visto a seguir.
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2.4.1 Construcao de Cenarios deesign

A construcdo de cenarios sob a perspectiva dordéstgpbalhada através de autores
como Reyes (2015), Scaletsky et al. (2015), De B®(2010), Deserti (2007), Manzini e Jégou
(2006). Nesse universo 0s cenarios reproduzem udelmdnibrido que incorpora o aspecto
pratico e imaginativo, operando por meio de magitae sintese (CROSS, 1999).

Os cenarios orientados pelo design buscam atravésial;do de um mundo futuro
nortear as acoes e decisdes que sao assumidasseatprcom o objetivo de alcancar futuros
desejaveis. O desenvolvimento de futuros possi&id na raizes da palavra que mais se
aproxima da definicdo de design, a palavra prgpee ser entendida como substantivo (o
projeto) e também como verbo (projetar — neste, castuturo) (SCALETSKY et al. 2015).

A pratica do cenario comeca, de certa forma, seguntd modelo que se pode definir
como metaprojetual (DESERTI, 2007; DE MORAES, 20R&YES, 2015; FRANZATO,
2011). Gera-se uma “floresta” de conhecimentosogrmacoes inicialmente desconexas que se
estruturam e ganham sentido durante o processocasamerpretacées e mudancas ponderadas
pelos participantes.

A eficiéncia da pratica, de acordo com Manzini g@od&2006) depende trés elementos
indispensaveis: a visdo, a motivacdo e a propdstaisdo possibilita uma maneira de
representar como a realidade poderia ser. Estasapacio tem o intuito de promover a
compreensao dos participantes e estimular a d&gudsmotivacao € o aspecto que justifica a
razao da escolha pela prética, quais os objetivespgetende-se alcancar com a construcao.
Por fim, a proposta garante consisténcia a vis&m &nario, ou seja, € imprescindivel que os
resultados apresentem tragos comuns com a realidadeue sejam discutiveis.

Associa-se estas colocacdes com as de Celas@i)(@0e compreende o cenario como
uma plataforma de reflexdo, compartilhamento e amtnacdo de horizontes. Um dos seus
propésitos é arquitetar uma visdo compartilhadaa® panto, pde-se em duvida antigos
aprendizados, deslocando visbes estabelecidasikame® 0 modelo mental vigente. Celaschi
e Deserti (2007) descrevem que os cenarios s&ubtiado de uma “fertilizacao cruzada” entre
as tendéncias contemporaneas e as constantes gmrtamento humano. As tendéncias
representam o momento presente e equivalem a untarpeetacdo das chamadas “forgas

motrizes” que, em outras palavras, sdo 0s conceltase que conduzem o processo dos



40

cenarios. As constantes ou superconstantes satiaksa comportamentos humanos que se
repetem ao longo da histéria e adquirem diversasa® de acordo com seu tempo.

No mesmo diapasado, Scaletsky et al. evidenciaoqoenceito de cenario de design
ultrapassa um projeto especifico e no que diz espeonstrucdo de conhecimento ele pode
ser relacionado ao processo de aprendizagem. Nadopdo autor “Todo processo de
aprendizagem tem a forca de transformar os at@les envolvidos. Isto é, a producdo de
conhecimento e o consequente aprendizado enval@dsao antagdnicos ao mundo onde um
projeto esta localizado” (2015, p.4).

Observa-se que a pratica possui uma caracteridiiliea-questionadora que testa e
provoca 0 pensamento estratégico, promovendo umnieatebde debate sobre questbes
relacionadas ao porvir. A projetacdo destes murmgmstuniza que diferentes sujeitos se
reinam e pensem coletivamente a respeito do “arhaAkadiscussbes revelam inumeras
reflexdes e a conjugacao destas diferentes perspectio s6 gera novos aprendizados que
ampliam o campo mental dos atores envolvidos, @mabém viabiliza uma linguagem em
comum entre os participantes.

Tanto Manzini e Jégou (2006), no campo design,oc¥ian Der Heijden (2009), no
planejamento estratégico, salientam que o cengtdessencialmente vinculado a conversacao.
Logo, é um exercicio que exige tempo para o didgme os atores e o contexto.

E através de conversas e trocas que se tornavglossstabelecimento de uma visdo
consensual do grupo e também um posicionamenttvanéam relacdo ao mundo. Atinge-se o
gue Heijden (2009) chama de “alinhamento mentéd’és através de um processo de selecéo
de ideias e influéncia mutua dos participantes,rupa percebe, reflete e interpreta os
acontecimentos de forma similar. Esta “aptiddo gfufprna-se excepcionalmente vantajosa
para a tomada de decisdo em momentos indefinitlob@entos.

O ponto central da cenaristica é lidar com asriezas. Sem a incerteza estariamos
todos em uma mesma posicéo e nao haveria sucetsbaPensar e decidir estrategicamente
s6 faz sentido em condi¢des incertas (HEIJDEN, R009

Dentre as maneiras de construir cenarios, o desigmme um método de narracdes de
historias sobre os mundos possiveis. Lida comertera de maneira holistica, considerando
tendéncias, olhando contemporaneamente para a shmesocial, tecnoldgica, econdmica e
ambiental. Assim, € capaz de operar em situacGaplegas e de dificil previsdo auxiliando,

guiando e inspirando o desenvolvimento do projeto.
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Na visao de Zurlo (2010), o conceito de “ver, presréazer ver” associado ao design,
esta intimamente ligado a cenarisitca, pois, ®aglantecipadas em relagédo a algo e antever
eventos, especialmente em contextos em que asinigdes sdo mdltiplas, viabiliza a
preparacdo para um futuro desconhecido e a podaitel de molda-lo a seu favor. Sao
competéncias que qualificam o designer a ler adesdg, interpreta-la e projetar caminhos
possiveis (ZURLO, 2010).

Considera-se que todas estas atribuicfes contribaesriacdo de um cenario. Por esse
motivo, na esfera do design, o cenario configuaesno um recurso unico, ganhando forcas
e assumindo formas peculiares de auxiliar e on@starofissionais em sua atividade projetual.
Ezio Manzini e Frangois Jégou (2006, p. 1688denciam a diferenca entre o cenario do
dominio organizacional e do design ao denominag éfimo como Design Orienting
Scenario% (Cenarios orientados pelo design) e defini-lo com

Conjuntos de visdes motivadas e articuladas, #fiadhs a catalisar as energias dos
diversos atores envolvidos em um processo projetugkerar entre eles uma visdo

comum e, desejavelmente, a fazer com que as s@ias agnvirjam em uma mesma

direcéo.

Outra caracteristica que os distingue € que d&riosnde design ndo tém interesse em
projetar possibilidades negativas. Pensa-se noofldnmo um mundo possivel e projeta-se
artefatos e condi¢cGes para que determinada cemad®EYES, 2015). Logo, néo é logica a
projetacdo de uma situacdo negativa. Apesar daioar& ser uma realidade futura e sim um
meio de representa-la, ele norteia atitudes e @nbanacontecimentos que serdo capazes de
evoluir da condi¢céo de origem para a condicao ddadilGODET, 1987).

As motivacfes e propositos existentes para armast de um cenario sdo inumeras,
porém, Deserti (2007) argumenta que 0 recurso @cedmente interessante pela sua
capacidade de fornecer estimulos para guiar a @mde decisdo no presente.
Complementando, Celaschi (2007) e Franzato (20drEseentam que o objetivo final de um
cenario é instigar a discusséo entre os atoresefegsgpossam tomar decisdes compartilhadas.
Considerando a temética deste trabalho, a proxaég@osira abordar os cenarios como recurso

para auxiliar o processo decisorio.

2.4.2 Construcéo de Cenarios como Método de ApaoTomada de Deciséo
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Com base nos autores mencionados neste estudaoderse quexpressar as ideias, as
davidas, discuti-las, tentar combina-las e as exaradm formato de eventos possiveis, ajuda
no desenvolvimento de um projeto que se da sobigieslincertas e apoia a construcéo de
intencdes compartilhadas.

Os cenarios proporcionam maior clareza sobre a gemaformacdes e aspectos que
influenciam as ac¢des. A propriedade da praticardepver o didlogo e a discussao viabiliza
que sejam ponderados diferentes conhecimentos exiéngias. Além disso, a conversacao
praticada no exercicio proporciona ndo so a trecpelcepcdes, mas também o exercicio da
criatividade para a criacdo de novos conceitoggoeensodes alicercados no pensamento dos
atores envolvidos (REYES, 2015; HEIJDEN, 2005, CBEICAdl, 2007). Durante o exercicio,
ocorre 0 que se chamou anteriormente de amplitodsmatelo mental e este crescimento
estrutural de saberes e informacdes, auxilia naanelefinicdo de uma escolha.

Uma outra propriedade do recurso que propicia atlande decisao é o fato de o cenario
ser uma narrativa visual, textual, com ideias gaeluzem informagdes e intuicdes em
conhecimentos perceptiveis (MERONI, 2008). A figigaum exemplo ilustrativo sobre como

0 recurso toma forma.
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Figura 6 - Exemplo ilustrativo da configuracdo de um cendealesign
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Fonte: Reyes (2010)

Primeiramente buscam-se as informacgfes atravésesiguigas contextuais e nao
contextuais - imagens ou palavras-chave. Normakmnetiliza-se a técnica d@ainstorming
para elencar conceitos ou imagens mentais. Na seiQuélabora-se o agrupamento dos
dados/imagens em campos semanticos por similaridacbkeda campo recebe um conceito-
sintese. Como ficam evidentes na figura 6, as inmgeradas sdo organizadas em campos
semanticos por oposicao, utilizando um gréficoalandades (forcas motrizes) que ird nortear
o desenvolvimento dos cenarios propriamente ditos.

Estas “cenas” ajudam o tomador de decisdes a cambemaneiras flexiveis dados
dispares em quadros holisticos, fornecendo um ximnéeum significado para acontecimentos

plausiveis. A representacdo visual garante umal&iira do encadeamento da deciséo. Ela
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oferece suporte para interpretacdo e dessa fonraatgaim processo de escolha mais edificado,
consistente e transparente. Na concepcédo de Per8icalestky (2016), a visualidade nao se
limita em refletir sobre o problema, pois atravaguktaposicao de informacdes familiares e
nao familiares, estabelecem-se novas associac@dsiale capazes de transcender as limitacdes
impostas pelo problema inicial.

Reyes (2015) enfatiza que o uso de cenarios fonmecenquadramento para se poder
pensar com clareza a respeito da complexa gamatales que afetam a decisdo. Colabora
também uma linguagem comum para conversar sobes &s®res, iniciando uma série de
histdrias do tipo “e se isso acontecer [...]".

Heijden (2009) sintetiza sua vis&o a respeito dest@so, ao escrever que a cenarizacao
pode ser entendida como um sistema de intelig&lecipoio a decisdo em situacdes em que
predominam mudancas e incertezas, porque ampdisead®e dados, dilata as percepcoes, alarga
0s modelos mentais e gera aprendizagem entre tSpartes.

Chama-se a atencéo para as palavras “mudancasreras” mencionadas pelo autor.
Enquanto um panorama indefinido com informacgdesnmuetas e ambiguas € um obstaculo
para o processo decisoério, para 0s cenarios esteslementos que constituem o principio da
sua construgao.

Estes “mundos possiveis” sdo abertos e mutaveienpaser modificados conforme as
informacgdes que chegardo no curso da acdo e ddoacom 0s acasos que vao suceder e
influenciar a acdo (MORIN, 2011). Enfatiza-se quferimacdes concretas e tidas como certas
nao sao relevantes para o exercicio. O que podeesdsto ndo precisa de cenarios. A fonte
de riqueza do instrumento é justamente as indéfsiclo horizonte nebuloso. Manzini e Jégou
(2006) evidenciam que quanto maior a turbulénciaaldexto e da complexidade em que se
opera, maior a importancia do cenario como um uns&nto de suporte para a tomada de
decisdo. Os autores ainda colocam que o recursatpesuperar os limites da intuicdo e das
modelacdes mais simplistas a fim de melhorar alidale de escolher conscientemente e
argumentar as escolhas dentro de um processo jéopro

Com base nestas coloca¢des, compreende-se quertesilg cenaristica estende-se ao

longo das etapas do processo decisorio conforratedla figura abaixo:
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Figura 7 - O apoio dos cenérios a tomada de decisédo
NA TOMADA DE DECISAO
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Cria novos conceitos de linguagens Toma Decis6es

Fonte: A Autora (2016)

Os cenarios ndo devem ser tratados como instrusat@oprevisdo. A partir dos
conceitos apresentados esta pesquisa considerstugéo de cendrios como um recurso de
apoio ao processo decisorio com base em criagfesuddos possiveis. Seu enfoque é em
questdes estratégicas que envolvem decisbes degugccarecem de informacdes auxiliares.
Mesmo sua proposta sendo em uma linguagem no futwenario deve fazer diferenca no que
esta acontecendo neste momento e o valor do exeéaicedido pela sua efetiva utilizacdo na
tomada de decis&o (CELASCHI, 2007; REYES, 2015;JBEN, 2005).

A tomada de decisao e a resolucédo de problemasrmpede consideradas processos
criativos e ndo somente um processo que € puramgimeiro e mecanicista (PIDD, 1998). O
exercicio de cenario articula o pensamento criadigtémico e divergente para descrever uma
|6gica narrativa sobre um possivel “amanha”. Olssse/que o cenério de design ndo s6 vem
ao encontro das necessidades da industria audibwesn relacdo as suas dificuldades no
processo decisério, mas também lida de maneirairatima e produtiva com o0s aspectos
objetivos e subjetivos do pensamento que séo jestiEnos obstaculos da tomada de deciséao
neste ramo. O design e 0s cenarios tém o papklzde as conexdes entre esses aspectos

distintos e promover além da troca de informag@@ssignificado para estes mundos possiveis.
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2.5 SINTESE DA LITERATURA

Tendo em vista os temas abordados nesta revid#@erdéura, buscou-se elaborar uma
sintese que retratasse os principais conceitosliratbos neste estudo. Para tanto, os temas que
compreendem o0s universos teéricos da economiaveriala designacdo de escolhas, do
processo de tomada de decisdo e da construcaoaéose sdo apresentados a seguir.

A tematica da Economia Criativa considera a conag#o e as caracteristicas desta
nova economia emergente, tais como a sua sustetddbie sua facilidade de adoc&o de novas
tecnologias. O fato do design e do audiovisualepedrem ao conjunto de inddstrias que
compdem a economia criativa e de terem similarisladeforma de operar também é apontado
na revisado da literatura. Além disso, o detalhameéos processos de projetos audiovisuais é
fundamental para a compreensdo de que tipo deddeeste estudo se debruca e sob que
momento ela serd analisada. A sintese dos temass eahceitos-chaves relacionados a

economia criativa e também a industria audiovisugbresentada na tabela 4:

Tabela 4 -Sintese conceitual da economia criativa

SINTESE CONCEITUAL
TEMATICAS
Conceito da Economia Criativa;

Definicao Criatividade como matéria prima;
Ativo de valor.

Bentz, 2014; Howkins, 2013;
Florida. 2011; MINC, 2012.

Economia = . .

Criativa 4 Criativa; Inventiva; Recursos Ken Robinson, 2011; Bentz,
Caracteristicas Inesgotaveis; Colaborativo. 2014; MINC, 2012.
Industria Mercado Audiovisual; ANCINE, 2013; Laurier, 2005;
Audiovisual Processo de Projeto. Rodrigues, 2007; MINC, 2012.

Fonte: A Autora (2017)

A Designacdo de Escolhas (tabela 5) aborda a tom@d#ecisdo estratégica e seu
processo de escolha. Este estudo entende comeéégsiaa a decisdo capaz de impactar
significativamente, ndo sé no curso de um profeta) como na alocagao de tempo, de recursos
humanos e financeiros. Antigamente existia umaideique uma escolha era realizada a partir
de um processo linear de reunido e avaliacdo flasnacdes necessérias. Todavia, com base
nos autores estudados, assim como existem difergptes de decisdes (triviais/estratégicas -
programadas e ndo programadas), o processo degate ocorrer de diferentes maneiras e

com o apoio de métodos distintos.
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Em termos de modelo de processo decisorio, a p@pomportamental que considera
fatores subjetivos juntamente a andlise racionastd como mais adequada para tratar este
tema. Existem algumas diretrizes que guiam o psocafe escolha tanto na indUstria
audiovisual quanto no design que séao: a compreengimtificacdo do problema que precisa
ser solucionado, a possibilidade de trabalhar@stezas dentro de um contexto turbulento, e
a proposicao de solucdes a partir de um process@iivo de geracado de conhecimento e de
capacidade de adaptacdo. Aborda-se o processorietato na industria audiovisual, quanto
no design. Neste primeiro, compreende-se quenzeeaftas decisdes e com base em quais
critérios e fundamentos. Enquanto no segundo, cepsm decisorio € visto a partir de dois
conceitos condutores: o “designerly ways of knoWwmgs “problemas abertos”. A sintese dos

temas e conceitos-chaves relacionados a desigdaggsrolhas é apresentada na tabela 5:

Tabela 5 -Sintese conceitual de designacédo de escolhas

SINTESE CONCEITUAL
TEMATICAS

Tomada de Tipos de decisdo; Estratégica; Nao Mintzberg, 1976; Pidd, 1998;
Deciszio programada; Método Soft, Hard Simon, 1979; Bazerman, 2004;
e Heuristicos. Kahneman, 2003;
Modelo Comportamental; Estagios Bazerman, 2004; Abramczuck,
Processo do Processo Decisorio; Identificagao 2009, Dewey, 1953; Cyert e
Decisorio do Problema; Trabalhar incertezas; March, 1993;
Solucdo de Problemas, Aprendizado. Gomes e Gomes, 2014.
Designacao
de Escolhas Processo Artistico x Comercial; Perfil de Giddens, 2003; Rodrigues,
Decisorio no Equipe; Preocupacdes e Critérios; 2007; Quesada, 1999; Selonk,
Audiovisual "Fazer Pensante". 2007; Castoriadis, 2000.
Processo Design Ways Of Knowing; Cross, 2006; Buchanan, 1992;
Decisorio Modo de Raciocinar; Problemas Rittel, 1967; Schén, 2000;
no Design Abertos. Dorst, 2006.

Fonte: A Autora (2017)

A tematica de construcao de cenarios compreendmeaira como o design se apropriou
desta técnica incorporando funcdes e utilidaddmtis das que pratica possui em outras areas
de conhecimento. A sintese dos temas dos conatitngs relacionados aos cenarios é
apresentada na tabela 6:
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Tabela 6 -Sintese conceitual de cenarios

SINTESE CONCEITUAL
TEMATICAS CONCEITOS - CHAV FERENCIAS

Reyes, 2015; Deserti, 2007;

Cenario de Mundos Futuros; Alinhamento
Destim - Celaschi, 2007; Zurlo,2010;
. g ' §Reh Manzini e Jégou, 2006.
Construgao
de Cendrios ;
Met_Odf) de Contexto Incerto; Amplitude do Reyes, 2015; Heijden, 2005;
Apoio a Modelo Mental; Narrativa Visual; Deserti, 2007; Celaschi,
Tomada Linguagem Comum; Aprendizagem 2007; Meroni, 2008.

de Decisao

Fonte: A Autora (2017)

No design, o cenério representa uma plataformeftéxéo, conversacao e alinhamento
de perspectivas. Neste universo, o exercicio née sier visto como um meio de previsdes de
tendéncias ou de planejamentos futuros. Em relacdomada de decisdo, a cenaristica
possibilita maior clareza sobre os fatores quauénftiam uma escolha. Além de articular o
pensamento criativo e divergente, seus recursaaigipermitem que ideias, conhecimentos e
intuicdes sejam traduzidos em imagens e compatthaom outros atores. A troca de visoes
e experiéncias entre 0s participantes promove gualtarnativas de escolhas sejam bem

trabalhadas e resultem em uma deciséo edificadearente e consensual.
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3 METODO

O tema deste trabalho é a pratica de construc@erdgios de design como um recurso
de apoio as tomadas de decisOes estratégicas ¢etoprda industria audiovisual a fim de
aprimorar os processos deste setor. Dessa fornpaiesente capitulo tem como objetivo
apresentar a estratégia metodolégica empregadauitoide alcangar os objetivos propostos
por esta pesquisa. A figura 7 representa as etlgsEnvolvidas e nos subcapitulos seguintes
faz-se o detalhamento referente a caracterizaciesizuisa, a técnica de coleta de dados, a

descricao das atividades, bem como a definicatédagcas para analise.

Figura 8 - Representagéo da pesquisa
PROBLEMA DE PESQUISA

Como a construcdo de cenarios pode auxiliar a tomada de decisdo nos projetos da indUstria
audiovisual a fim de oferecer maior eficiéncia a gestao dos processos projetuais?

OBJETIVO GERAL

Analisar e compreender como a pratica de construcao de cendrios pode dar suporte e
aprimorar a tomada de decisdo nos processos de projeto da industria audiovisual

OBJETIVO ESPECIFICOS I

Compreender como a Observar como os processos de | Construir cenarios no ambito
construcdo de cenarios auxilia | tomada de decisdo sdo audiovisual e observar como o

no processo de tomada de realizados hoje na industria recurso € utilizado na tomada
decisdo no design. audiovisual. de decisbes estratégicas do
projeto.

[

!

> Anélise final dos dados

+

Consideracdes Finais

Fonte: A Autora (2016)

Revisdo da Literatura

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA
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Por ter o objetivo de gerar conhecimentos pardieagfo prética voltada a solucdo de
um problema especifico, esta pesquisa, quanto aaueeza, pode ser compreendida como
pesquisa aplicada.

Visto que a tomada de decisdo na industria audiaviscorre durante o decurso do
projeto e que cada obra é Unica com suas singatirs] essas escolhas, normalmente, referem-
se a situacOes particulares que envolvem invanauaie um projeto especifico e uma
determinada equipe. Estas particularidades difiould obtencdo de respostas categoéricas em
relacdo ao fenébmeno a ser investigado. Além disaddo a pouca exploracdo do tema tanto
sob a perspectiva do audiovisual quanto do designa-se problematico formular hipéteses
precisas. Isto posto, caracteriza-se a presentgiigaspor suaatureza exploratoria, a qual
tem por escopo proporcionar maior familiaridade cgmnoblema, de forma a torna-lo explicito
(GIL, 2007).

Quanto a abordagem, esta pesquisa temenfoque qualitativo. De acordo com
Malhotra (2006), a pesquisa qualitativa propiciaaumelhor percepcdo e compreensao do
problema além de observa-lo de forma aprofundadabgetiva. Para Martins e Theophilo
(2009) esta abordagem justifica-se quando o fenéraeser pesquisado sé pode ser analisado
através da observacdo ou quando se deseja conlmedancionamento, sendo necessario o

estudo de um processo.

3.2 DEFINICAO DA UNIDADE DE ANALISE

Este estudo restringe-se a industria audiovisuatidade de Porto Alegre. Foram
utilizadas duas unidades de analise distintas, gadarelativa a uma determinada técnica de
coleta de dados.

Para a técnica de entrevista, a unidade de am@lisemposta por profissionagxperts
do setor audiovisual. A escolha dos entrevistadotiypdos seguintes critérios: tempo de
experiéncia no ramo de no minimo de dez anos, ipelwos quatro producdes realizadas de
longa metragem ou obra seriada e que ao longo rdeireatenha sido agraciado com uma
premiacdo do ramo. Estes critérios caracterizanprafisssional com profundo conhecimento

da industria e que possui vivéncia em projetogdedg porte que exigem escolhas estratégicas
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bem elaboradas. O recebimento da premiacdo cartifcque a selecdo do entrevistado nao
parte exclusivamente da opinido desta investigad@ien da avaliagdo critica do setor que o
reconhece como profissional experiente e desendohae um trabalho tido como referéncia.
Foram mapeados profissionais que atendessem agsit@gjestabelecidos. Fez-se contato por
e-mail com seteexpertsdos quais, trés retornaram dentro do periodo metado pelo
cronograma deste estudo (20 dias) e concordarapadiuipar desta etapa da pesquisa.

Para a técnica de analise de protocolo, a unidaidéordimada por profissionais da
indUstria audiovisual e por designers. Trés preseforam utilizados para a selecdo dos
participantes do campo audiovisual: experiénciemdecado de no minimo trés anos, producéo
de ao menos dois projetos audiovisuais (indepeadinformato ou tempo de duragéo) e que
tenham trabalhado com projetos financiados (leisndentivos, editais publicos e privados,
fundos de apoio e investimento). Estas qualidade=raim com que o protocolo fosse
desenvolvido por profissionais que detém conhedinda indUstria e pratica com decisdes
estratégicas capaz de impactar significativamenotaa

Considerou-se fundamental a presenca de dois @esigara acompanhar a técnica de
protocolo no intuito de auxiliar os demais profissiis na construcdo de cenarios, haja vista
esta ndo ser uma pratica habitual nesta indu€isiaritérios de selecédo dos designers foram de
no minimo dois anos de experiéncia para que assgarantisse o conhecimento e capacidade

na construcao do exercicio.

3.3 TECNICA DE COLETA DE DADOS

Esta dissertacdo adota duas técnicas de coletadds.dJma delasa Entrevista em
Profundidade- na tentativa de entender e decodificar formaagitee costumes aprendidos e
compartilhados pelo setor audiovisual (ANGROSING0OD.

A segunda técnica aAnalise de Protocole- € um método que surgiu no campo da
psicologia com o intuito de buscar insights sobresalucao de problemas. Nos ultimos anos,
tem sido empregada também pela area do desigreetaender de Cross, Christiaans e Dorst
(1996), ela é o meio mais adequado de exterionahilidades cognitivas e subjetivas.

3.3.1 Entrevistas em Profundidade
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Um dos objetivos especificos deste estudo € ohseorao as decisdes sdo tomadas
hoje no setor audiovisual. Inicialmente, para aeaneste propoésito realizou-se um
mapeamento teodrico sobre tal tematica, apoiando-f&vantamento do estado da arte no mote
desta pesquisa. Partiu-se para a busca de artegagicos na base de dados EBSCO (2016) e
CAPES (2016), realizados entre os anos de 2010& 20m a intencdo de averiguar avangos
de estudos sobre tomada de decisdo no setor dovesudil. Para as buscas nas plataformas,
utilizou-se as seguintes palavras-chavasdiovisual & Tomada de Decisdo” (Audiovisual &
Decision Making), “Audiovisual & Processo DecisdriAudiovisual & Decision Process),
“Producéo Audiovisual & Tomada de Decisao” (Film dttuction & Decision Making).
Todavia, como ja fora mencionado neste trabalho, a pesquofada aos processos do
audiovisual ainda ndo possui um desenvolvimentsistante e os resultados obtidos foram
incipientes.

Com o proposito de aprofundar o tema, optou-se caltesnativa a realizagdo de
entrevistas em profundidade cenxpertsdo setor devido a necessidade de explicitar clangen
este processo decisorio e ampliar o conhecimergspeeito da tomada de decisdo no universo
social especifico.

Adotou-se uma entrevista semiestruturada com ueiroopor pautas (apresentado no
apéndice A), que priorizou a discussao de temagectam: “Processo de Projeto”, “Tomada
de decisao”, “Critérios”, “Métodos”, “Obstaculos™Eormas de Raciocinar” sendo que, todas
estas tematicas, tiveram como plano de fundo o deéprocesso decisério. Em virtude da
pesquisadora estar inserida no mercado investigikie uma intimidade com o contexto o
que também proporcionou um certo nivel de infordasale. Para alcancar dominio do roteiro
realizou-se uma entrevista piloto para evitar b&dgsi e proporcionar fluidez a conversa. As
entrevistas tiveram uma duracdo media de 60 minutos

Depois de realizadas, as entrevistas foransdrdas e analisadas através da técnica de
andlise de contetdo. A técnica foi realizada entccietapas: prepara¢do, unitarizagao,

categorizagao, descricéo e interpretacao.

3.3.2 Anélise de Protocolo
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Tanto no campo audiovisual quanto no design o pesgrde um projeto depende de
inUmeras decisdes que envolvem aspectos cognéieastivos. A presenca destes elementos
subjetivos tende a reduzir a clareza das acdeBeades que integram a definicdo de uma
escolha e por conseguinte dificultar a compreemkiobservador sobre os detalhes deste
processo durante a analise.

Uma técnica de pesquisa que contempla a obsenetdmbém a possibilidade de
capturar especificas reflexdes do sujeito em eséudaanalise de protocolo (ALMENDRA,;
CHRISTIAANS, 2008).

Primeiramente descrito por Ericsson e Simon (1,963jnétodo fundamenta-se na
valorizacdo das informagfes promovidas pela uniddEanalise através da verbalizacdo
durante ou apds a realizacdo do processo a sedadstuA analise de protocolo é
frequentemente aplicada a partir da técnica Tank Aloud que consiste em solicitar ao
participante que, durante o processo de resolug@oatblema por exemplo, seus pensamentos
sejam simultaneamente descritos em voz alta comgué esta se tentando fazer”, “porque se
age de determinada maneira”, “quais as dificuldpeesebidas”, dentre outros. Dessa forma,
segundo os autores, é possivel acessar 0s procegsitivos € pensamentos dos participantes.

Optou-se pela técnica analise de protocoln o objetivo de observar o exercicio de
construcdo de cenarios e compreender de que maséiraecurso pode dar suporte a tomada
de decisdo nos processos audiovisuais. Assimyeafagpaixo representa o curso julgado como

mais adequado para a realizacao da analise.



Figura 9 - Sequéncia da andlise de protocolo
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A andlise de protocolo € uma técnica controladastieada por videos e audios e ocorre
de forma intensiva com duracéo média de 02 hoaaes cdnstrucéo de cenarios € uma atividade
gue exige interacdo e tempo para o seu desenvaitomecaletsky et al. (2015) salienta que o
tempo é fator de grande importancia na construgaexdrcicio. Para o autor, se tratado com
brevidade, talvez ndo seja possivel avaliar cuisiatente como os cenérios séo trabalhados

no contexto analisado.

Tendo em vista estes tracos conflitantes, forarhoedalas alternativas prévias para

conciliar essas diferencas e buscar a melhor galicalo protocolo. Primeiramente, foi

Fonte: A autora (2016)

elaborado unbriefing, o qual esta descrito no apéndice B.
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Figura 10 - Primeiro momento do protocolo - Elaboracao do firie
&~ =]

Construg¢ao do Briefing

Fonte: A Autora (2016)

A construcdo ddoriefing teve como base a andlise de conteludo das enaewsin
expertsa respeito do que se mostrou relevante na tonedaaséo dos projetos audiovisuais,
associado aos seis requisitos de um problema dgnd=tados por Cross et al. (1996)

Figura 11 - Os requisitos de um problema de design
Considera a relagao entre o

problema e o nivel de
experiéncia dos profissionais

As ideias deve ser
alcancadas no
tempo proposto.

Adequado ao tempo e
condigbes concedidos.

Requisitos -
do . - .
Problema . . l . ! .
de Design - : :
Condizente com o Exige pensar em algo  As informacdes do problema devem
problema de pesquisa. novo fazer parte de uma realidade
possivel

Fonte: A Autora (2016) inspirado em Cross et @96l

O briefing apresentou a situa¢do de uma empresa produtarenerantexto especifico,

que para realizar um projeto audiovisual teriagptar por algum dos caminhos fornecidos ou



56

criar novas possibilidades. Este escopo foi elalmzara compor o segundo momento do
protocolo - a etapa preliminar representada nadigbaixo.

Figura 12 - Segundo momento do protocolo - Etapa Preliminar
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Fonte: A Autora (2016)

A etapa preliminar tinha como objetivo introduzicenaristica aos participantes e dar
inicio as suas reflexdes em torno do tema abordaskkim, obriefing foi encaminhado aos
participantes juntamente com trinta e seis imagengferénci@apresentadas detalhadamente
no anexo).

Figura 13 - Material encaminhado aos participantes

Fonte: A Autora (2016)
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Solicitou-se aos participantes que interpretassdmieading por meio da criacéo de
moodboards tendo como apoio as imagens fornecidas de referéiste instrumento
referencial pode servir como um canal de acessoormedos subjetivos e oferecer
direcionamento as escolhas projetuais. Apés aawiapsmoodboardsos participantes os

enviaram a pesquisadora e o material foi organizaatwalisado.

Figura 14 - Moodboards desenvolvidos

TN

Fonte: A Autora (2016)

Observado o resultado deste primeiro estimulo fifitearam-se possiveis dificuldades
gue os participantes teriam com exercicio de cesadNesse sentido, foi produzido um video
essencialmente informativo e instrutivo a respe#gratica de construcao de cenarios que foi
enviado aos participantes. O contetdo encontra-sespomivel no  link:
https://youtu.be/X6dBYBxKT8s

O propoésito do video era possibilitar que os padites ampliassem seus
conhecimentos sobre o recurso e chegassem a prétapa mais preparados para a pratica.
Realizado estes momentos prévios, partiu-se pestagio das andalises de protocolo com base
no exercicio de construcao de cenarios, que poricid, abordaram a etapa de preparacéo dos

projetos audiovisuais.
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Figura 15 - Terceiro momento do protocolo - Etapa 01 e 02
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Fonte: A Autora (2016)

Foram realizados dois protocolos, cada um foi dpsefmado por um quarteto: dois
profissionais do audiovisual e dois designers ¢(s@hados a partir dos critérios apresentados
anteriormente na sec¢ao — unidade de analise). jne@s participantes do campo audiovisual
tivessem recebido informacdes prévias sobre acpréipresenca dos designers ofereceu maior
fluidez e naturalidade ao exercicio. As atividades os dois quartetos foram feitas em dias
distintos e conforme a disponibilidade de datagb dos envolvidos.

Em um primeiro momento do protocolo, como uma d#de de aquecimento, foram
projetados os moodboards construidos e cada umpadiisipantes comentou as suas reflexdes
sobre o0 exercicio e a logica de disposi¢cdo daseémadNa sequéncia, introduziu-se o exercicio
de construcdo de cenarios explicando os procedamasugeridos por Reyes (2015):

- Realizagdo de um brainstorming, para trazer aerfige a criatividade dos

participantes e promover interacdo e aproximacée es profissionais.

- As ideias que emergirem do brainstorming devem osganizadas em campos

semanticos. Este exercicio deve conduzir a umagrafe polaridades para

articular os respectivos cenarios.

A partir da andlise de conteddo das entrevistasrobs-se que poderiam ser propostas

polaridades ao exercicio de cenarios tendo comerémdia as principais categorias
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identificadas nas entrevistas cenxperts Deste modo, seria possivel antecipar algumasgtap
do processo e otimizar o exercicio. Isto postosapéxplicacado do exercicio foram fornecidas
duas pranchas aos participantes com a sugestadgodpotaridades - Equipe Conhecida x

Equipe Desconhecida, Tematica de Mercado x Tematealnteresse Pessoal, Equipe
Experiente x Equipe Novata, Estética Determinafiatética em Aberto.

As polaridades foram sugestdes para o exercidiensau-se aos participantes que as
mesmas poderiam ser alteradas, deslocadas outsidasti Para o exercicio, pediu-se aos
participantes que articulassem cada um dos quatadrgntes e que suas reflexdes sobre os
cenarios fossem descritas por meio de moodboastirizis e palavras chaves. Ao final da
pratica os participantes deveriam escolher um daf'@ cenarios.

Como todo método, a analise de protocolo posstiiagdes. Entre elas o fato de que
nem sempre as pessoas sabem 0 que estdo penspadto ale verbalizar fielmente seus
pensamentos, ou entdo, a prépria situacdo de @agsercausar efeitos no relato verbal, fazendo
que o individuo relate seus pensamentos de forrmamipleta ou que os transforme
completamente. Ndo se pretendia com a aplicacé@a désnica, alcancar a compreensao
integral do processo decisorio e sim, como afirmasskt al. (1996), captar detalhadamente
alguns aspectos da tomada de deciséo, que peamtissmpreender, como a construcéo de
cenarios pode ser um auxilio na designacédo dehescem projetos desta natureza.

Com o objetivo de ndo perder nenhum dado significgtara a futura analise, no altimo
momento do protocolo foi realizado um grupo foaaincos participantes. Segundo Bauer e
Gaskell (2002), é indicada a realizacdo de um gfopal quando se deseja observar um
processo e estimular que os participantes falesajam ao que esta sendo dito. No grupo focal
debateu-se com o0s participantes sobre o procesgxatoicio, as principais caracteristicas
percebidas e a diferenca entre as perspectivagparaada de decisdo na etapa preliminar do
protocolo e na etapa com a construcdo de cenarios.

Todo o material resultado do protocolo, video, awdos préprios cenarios elaborados
foram recolhidos, transcritos e analisados. A cempsdo do protocolo consistiu em analisar
0s videos segundo as categorias definidas, juntancem a analise documental do que foi
produzido durante os exercicios. Todas as falas spiemostraram importantes foram
identificadas a fim de facilitar a sua interpretag@la pesquisadora. Os dados gerados pelo

grupo focal foram averiguados através da técniandése de conteudo.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os dados e aseandB conteudo realizadas no
presente estudo. Primeiramente, foi feita a an&liseconteudo gerado nas entrevistas

individuais com experts e na sequéncia observas skados do protocolo e do grupo focal.

4.1 ANALISE DAS ENTREVISTAS EM PROFUNDIDADE COM EXERTS

Para melhor compreensao da analise das entreaptasenta-se uma sintese do perfil
dos profissionais entrevistados e no apéndice @ degudo estas informacdes podem ser
encontradas no detalhe.

Quadro 1 - Perfil das Entrevistadas

Entrevistada 1 - (E1) ProdutoraMais de 20 anos de experiéncia no mercado audavifortfélio d
trabalho com projetos de amplo reconhecimento natio
Entrevistada 2 - (E2) ProdutoraEmpreendedora, mais de 20 anos de atuacdo nariadéstliovisua
Portfélio de trabalho com projetos de amplo receithento nacional e internacionfl.
Entrevistada 3 - (E3) Produtora - Empreendedoras mi@ 15anos de atuag@o na industria audiovi
Portfélio de trabalho com projetos de amplo receithento nacional e internacion:
também de reconhecimento académico.

Fonte: A Autora (2016)

As entrevistas tiveram a intencdo de alcancar um alygetivos especificos desta
pesquisa - o deCompreender como sdo tomadas as decisbes atualmestprocessos de
projetos audiovisuafs A partir da unitarizacdo das unidades de andtieehos das falas dos
entrevistados) foram criadas categorias capazespiesentar o que estas unidades tém em
comum e posteriormente desenvolveram-se as subcai®gAssim, como um primeiro

resultado das entrevistas, foram identificadasnrésros categorias.
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Figura 16 - Categorias das entrevistas cBnperts

ENTREVISTA COM EXPERTS

>

CATEGORIAS IDENTIFICADAS

OBRA RECURSOS RECURSOS
HUMANOS FINANCEIROS

Fonte: A Autora (2016)

Estas trés categorias representam os critérios ee@ssos de apoio que sao
frequentemente utilizados durante o processo daémigfada uma dessas macro categorias
possui subcategorias especificas. Para analisapims)-se por explorar uma categoria por vez,
englobando as subcategorias pertencentes. O fodaaoalise acompanha a ordem sequencial

apresentada na figura acima: obra, recursos hunearemsirsos financeiros.

4.1.1 Categoria: OBRA

A categoria “Obra” refere-se aos aspectos que estkrionados ao conteddo
audiovisual, ou seja, a esséncia do produto comroexemplo, assunto abordado, a maneira
como a histéria é contada, sua linguagem narratiestética visual. E uma categoria que lida
com questdes subjetivas por tratar de tOpicos givars que estao sujeitos a interpretacédo dos

entrevistados. Nesta primeira categoria, foramtifiesxdas quatro subcategorias:
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Figura 17 - Categoria obra e suas subcategorias

CATEGORIA SUBCATEGORIAS

TEMATICA

Trata do assunto que é desenvolvido no contetido audiovisual. Sobre o
que fala a histéria.

RELAGAO PESSOAL

Retrata a importancia da obra ter alguma relagéo com o algo que é
tido como relevante e interessante para o entrevistado.

PREMISSAS

OBRA Representam acordos ou conceitos combinados no inicio do projeto.

RECURSOS DE APOIO

Revelam os meios que sdo utilizados como suporte a tomada de
decisdo referente a obra.

Fonte: A Autora (2016)

A subcategorid ematicatrata especificamente o teor do contetdo audialessurgiu
visto que ao serem questionados sobre 0s proceEsIsOrios em projetos recentes 0s
entrevistados revelaram que déo significativa ingmia ao tema do produto, conforme
comenta a entrevistada E2u s6 escolho assuntos que tenham a ver comigo.ad@anta me
convidar pra fazer uma chanchada que eu vou ganhamonte de dinheiro, mas isso nao é
um negocio da produtofa

Por “chanchada” a entrevistada refere-se a obrds ba a predominancia do humor
com carater popular, que normalmente alcangcam wndgr publico e que obtém retorno
financeiro. Atualmente ha uma grande producdo aeetdo nacional com temas que séo
considerados “comerciais”, ou seja, que visam diguiem massa e o retorno do investimento
e a “chanchada” esta inserida neste conceito.

Podemos compreender por este trecho que em umspoodecisoério a entrevistada
considera a temética acima de questdes orcamentdi@viabilizagdes financeiras do projeto.
Quando diz: Isso ndo € um negdcio da produtosda também revela que o tema deve estar
associado a missdo e ao proposito da empresa gjigaré o produto. Esta atencédo ao tema
também é evidenciada na fala das outras entregistatio abro méo de um primeiro interesse
meu. Tem um tipo de abordagem, de temas que pameirte me tocam, coisas que acho

importante” (E1),corroborando com a entrevistada, E3 comehtao” gosto de tematicas



64

violentas, drogas ou mensagens negativas. God@malede coisas que de algum modo, huma
perspectiva bem pessoal eu acho um valor releyzarte sociedade”.

Pelos trechos, repara-se que além da relevancea atadonteudo, as entrevistadas
apresentam uma postura pouco flexivel sobre egtiar Quando confrontadas questdes
subjetivas de gostos e preferéncias que estacsmmaelas emNao abro méo de um interesse
med, “Nao gosto de tematicas violentdsSé escolho assuntos que tenham a ver cdmigo
imagina-se que estas questdes possam ter maioénofa do que questdes mercadoldgicas
como, por exemplo, a compra e venda de conteudeanesrtomada de decisao.

A subcategoriaRelacdo Pessoalraduz uma necessidade de ligagdo entre sujeito e
objeto. Os entrevistados demonstraram precisalgerem comum com a obra para decidir
realiza-la, como explica E®reciso de uma conexao. Tem que ser bom para nentpaesa,
para 0 meu negocio, para a minha carreira, mas etiatio preciso de uma conexao a mais".

A fala sugere que questdes tangiveis no processuntila de decisdo de um projeto
ndo séo suficientes para a definicdo de uma esadlt@nexdo a maismencionada, vai além
de gostos e preferéncias que possam ser comunidadosma explicita, esta relacionado aos
seus interesses, expectativas, disposicoes deagih e associacdes com experiéncias
anteriores. Estas variaveis séo subjetivas detomdador de decisdo, mas € uma necessidade
que E2 também apreserifantes de iniciar um projeto sempre tem uma quespae € tocar
diretamente a mim”.

A passagem intensifica a evidéncia de que o prajet® despertar algum interesse
particular no tomador de decisao, para que estelaléazé-lo. Todavia, por fazer parte do
universo pessoal, este interesse ira sofrer varidedorofissional para profissional, tornando
complexa a identificagcdo de um conjunto de int@®gsadrédo que estejam presentes no
processo decisorio.

A subcategorid@remissasconstituiu-se a partir do relato das entrevistaldasomo as
decisbes estdao diretamente relacionadas aos amceitlinhas de trabalho acordados
anteriormente ao inicio de producdo da obra. Reptasas escolhas estratégicas que sao
realizadas na etapa inicial do projeto, estabelgoemissas que irdo guiar as demais decisdes
que serdo tomadas ao longo do trabalho. Na vis@2d&ogo no inicio determinamos a
concepcgao, quem é quem, cCOmo que essas pessaascuéar, qual é o universo, € dentro de
casa, é dentro de um hospital, isso é nosso, demois as contribuicbes de equipe e as

discussdes em cima disso"
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A Entrevistada comenta que na fase de preparagam|@o criativo que € formado pelo
diretor, roteirista e produtor executivo, se reldoenversa, |é diversas vezes o roteiro e
determina as diretrizes que conduzirdo o projedbonehte depois que estas decisdes macros
estdo tomadas, se forma a equipe de trabalho coderogis profissionais e por meio de
reunides e conversas passam a haver contribuigpegathde grupo. Compreende-se que
primeiro se estabelece uma base conceitual sqiata, a partir dela poder receber e avaliar
sugestdes e criticas que serdo acatadas.

Em uma situacao inversa, a fala a seguir demoosjuanto estas escolhas que formam

as premissas sao importantes para as decisOegoe& sequéncia do processo do projeto.

Combinamos tudo o que foi possivel antes, incluieskas questdes da liberdade e de
fazer um filme que nédo fosse ipsis litteris a igéndo diretor e roteirista na sua questéao
autoral. Porém, os fundamentos das escolhas qimmfas e oS nossos contratos
imateriais ndo estavam claros. Esse foi um pr@jg®me vi remando de um jeito que
ndo gosto, mas nédo tinha outra saida, perdi meitppd e quando eu perco tempo a
minha equipe perde muito mais. (E3)

Nesta circunstancia foram tomadas algumas diestpara o projeto sem que houvesse
uma base estrutural fundamentada. Comentou-sepesgjaisa que a producdo de um conteudo
audiovisual é um processo dindmico como um proj@i@ em constante adaptacao.
Imprevistos sdo comuns, todavia, falta de alinhamentre os profissionais que conduzem a
obra fica evidente quando estas situacdes naojptlseocorrem, pois ndo existe uma base
consensual para se recorrer e basear uma tomagaalde preciso parar o projeto para que
seja realizada uma decisdo de acordo do grupo e&ummfrinja o trabalho da equipe. Nestas
circunstancias, o resultado é o que entrevistadeenta perdi muito temph reforca-se que
se perde néo sO tempo de cronograma de execugdwaanas também recursos financeiros
e mao de obra qualificada dos recursos humanosatabs. E possivel que isso tenha ocorrido
em razao do processo decisorio inicial ter sidm fée forma superficial, sem o devido tempo
de discussao, troca de conhecimentos, experiéegijasctativas e principalmente sem alcancar
uma visdo comum e consensual destes profissioolais 8 trabalho que seria feito.

Sobre todos estes critérios e aspectos que faemmads como expressivos durante a
tomada de decisdo, questionou-se as entrevistabesa utilizacdo de estratégias, ferramentas
ou métodos que apoiassem as decisdes relacionaddsaa As informacdes relatadas
constituem a subcategofecursos de Apoio

Como um recurso de apoio, a conversggi@sentada como um meio importante para
se obter maior compreensao da obra e embasaralassque serdo realizadas. No entender
de E1"Depois de muito ler o roteiro é fundamental proeovma conversa, porque tem que
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haver a discussdo, ndo adianta tu fazer um trabaldu n&o discutir ele'Neste mesmo
diapasao, E3 acredita que:
O produtor precisa entender profundamente o roéeas intencées de tudo que esta la.
E muita conversa para compreender cada elemedtwgtie vem das maos do diretor,

do roteirista e do produtor precisa ser compreengiorque depois vamos ter que
manter aquele entendimento e implantar na cabeegupe. (E3)

Conversar até se atingir um dominio sobre o pr@dido como primordial para que as
decisbes estratégicas que dardo formato as prensisgan feitas e para que estas possam ser
propagadas para os demais profissionais envolvidos.

Observa-se que € uma conversa que se limita aeequgiva. Fica perceptivel a nocao
de que em primeiro lugar deve haver um alinhameretiotal entre este grupo de profissionais
e, apos existir um “lugar comum” entre eles, é@pieonceitos sdo transmitidos para o restante
da equipe de trabalho.

O nivel de envolvimento também é tido como um rezwte apoio as decisbes. De
acordo com as entrevistadas “participar” e “comiribna obra, auxilia na determinacéo a
respeito de qual melhor caminho a seguir. E3 diesmbre este tema:

Quando pego um projeto, gosto de contribuir, porguendo de um produtor, o roteiro
vai nos falando sobre decisdes que teremos quertamndesenho de producdo e
inconsisténcias que temos que trabalhar la norooténtdo a primeira coisa que faco é

dar feedback e criar uma rotina de que esse fekdlimale gerar de revisdo no roteiro e
vais e vens sobre isso até a gente ter uma veos&oliada de trabalho. (E3)

No subcapitulo -O Processo Decisorio no ambito Audiovisuada Revisdo da
Literatura desta pesquisa, fala-se sobre o pegfipmdutores que atuam também de forma
criativa no projeto e tomam decisdes sobre este vifls. Quesada (1999), indica que esse tipo
de envolvimento estd muito associado ao projetaltguma afinidade ou ser de interesse
pessoal do produtor. Quando a entrevistada coméptd o roteiro vai falando sobre as
decisdes [...]indica que ao ler a historia ela consegue vigaald trabalho de producdo que a
obra vai precisar e quais 0s ajustes serdo nemEsg@ra que ocorra dentro das condi¢cdes
disponiveis. Entende-se que a leitura do roteidep@sultar em diferentes percepcdes da
historia dependendo da expertise do profissionalalé e da funcdo que ele desenvolve no
projeto. Entdo, este recurso de conversas e feledioaga-se uma negociagao entre 0s
diferentes pontos de vista desse grupo criativa paprimoramento do roteiro, para a sua boa

execucao e especialmente para a construcao dadlsassestratégicas que irdo guiar o processo.
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Por outro lado, para a E1 o apoio para realizategtsdes esta em simular todas as
atividades que o projeto vai demandar e obsergae@recisa sofrer ajustes e adequacoes para
garantir uma boa execucao:

Melhor colocar a mdo na massa como se o projese foma argila e assim entender
aonde o filme vai passar, imaginar o que vai séhongcusto-beneficio, considerando
desde hospedagem, chegada, transporte, saida, aoce®0 ao que precisa, todos os
itens e tem que conhecer e analisar porque as trleperss que sacrificar um elemento
em prol do outro. (E1)

Ao trazer elementos de simulacgéo, criacdo, hipéteebre a obra, colocar a médo na
massa, ou seja, buscar algo aproximado com a exgr@dcao, a entrevistada revela uma

técnica que utiliza:
Eu me transporto mentalmente para o local das gémsa e faco todos os movimentos
que eu terei que fazer la. Vivo o momento que auwwer futuramente. Crio uma
situagdo na minha cabeca das coisas que vao aeoatdos erros que podem dar...isso
me ajuda porque consigo perceber as coisas quessa prevenir, tenho alguns insights
para outras ideias e situacdes [...]. (E1)

Ao pensar em um “estado futuro das coisas” e siiaacdes que poderao acontecer, a
E1l aproxima-se da ideia de construcdo de cenanpslesign. Esta simulacdo a auxilia a
elaborar um plano de ac¢des e atitudes de precauedpodem ser tomadas. A base para a sua
criagcdo mental € a experiéncia, conforme mencitiflatrago muito das coisas que vivi, vou
me recordando [...]".

Ao apoiar-se na experiéncia para imaginar cenasdsita E1 ampara-se no seu proprio
conhecimento acumulado e nos fatos vivenciados fttam identificados indicios de que este
conhecimento seja compartilhado ou que exista uota tde experiéncias e de praticas bem
sucedidas do ramo. Pela sua fala pode-se obsawmear quando ndo se esta com a equipe
criativa - este € um processo um tanto individuablgéario, pouco explorado e restrito aos

momentos experienciado por aquele tomador de decisa

4.1.2 Categoria: RECURSOS FINANCEIROS

A segunda categoria identificada € aRkErursos Financeiros Aborda os meios de
viabilizacdo econémica do projeto e da influénamaodcamento nédo sé sobre o contetdo da
obra, mas também sobre 0 seu processo de realiNegsta categoria foram reconhecidas duas

subcategorias.
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Figura 18 - Subcategorias da categoria Recursos Financeiros

CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

IMPACTO ORGAMENTARIO

Aborda a influéncia que o valor disponivel para a realizagéo do projeto
tem sobre as decisoes.

RECURSOS DE APOIO

RECURSOS Revelam os meios que sdo utilizados como suporte a tomada de decisdo
FINANCEIROS referente aos recursos financeiros do projeto.

Fonte: A Autora (2016)

A subcategoridmpacto Orcamentario refere-se a decisdes onde a quantidade de
recursos disponiveis é fator determinante. O orgé&nee valores captados € a base para a
criacao de alternativas e definicdes de caminhdalaida E2 relata uma situacao na qual existia
uma dependéncia absoluta do orcamémids queriamos filmar todo o projeto em estudio e
também nao tinhamos dinheiro para fazer diariagfdali. Nés fizemos um acordo com o
estudio, pois se saisse dali nés nao teriamos coesdide fazer."

Ao fazer toda a producao de um contetudo audiovesmalm estudio, as atividades sao
concentradas em um Unico local e todos 0s processpstimizados. Isso proporciona uma
economia para a produtora e a possibilidade deaeabdo o projeto com 0 recurso que se
dispunha. Releva-se também a forma como estesoscséio distribuidos no orcamento, desde
o valor global das etapas até o valor de itenscéfspms e remuneracdo de profissionais. E1
comenta:

Muitas vezes me entregam um orgamento, inclusigpfjavado, com dinheiro, eu olho
como se seu fosse um analista, e tem muitos or¢amgue eu analisando um item s6,
nem preciso olhar o restante do projeto. Porque &@ssmeu trabalho e um orcamento
tem que ser absolutamente crivel e realizavel. (E1)

Para a realizagdo de uma producédo é important® gqueamento seja absolutamente
viavel dentro daquilo que se quer fazer e do recgue se tem. Lembrando que cada perfil de
profissional da equipe criativa tem preocupacodsraetites em relacdo ao projeto, mas o
orcamento precisa contemplar todas as iniciatieaa p realizacédo integral da obra para que
ela ndo precise ser interrompida. De acordo conon®e(2007) um orgcamento correto

contempla tudo que o produto precisa, nem maismenos. Um orcamento menor do que as
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necessidades limitam a liberdade da equipe qualb@imele. Um orgamento maior, “frouxo”,
pode fazer com que a equipe gaste mais tempo,iamedinheiro em detalhes desnecessarios.
O mais comum atualmente é de que o orcamentous#fags necessidades do projeto, ou que
seja um fator limitador, isto demanda que prioretagejam elencadas para se fazer a melhor
distribuicdo dos recursos.

A maneira como isto é feito esta representada beasegoriaRecursos de Apoipa
qual descreve os meios e ferramentas utilizadass paftrevistados que os auxiliam nas
deliberacdes relativas aos recursos financeirgeajeto. Neste ambito, E3 explica:

O que eu coloco na mesa é o repertério de informmagémulada, como um mapa, e
pego meu filminho e falo: onde é que isso aqui&ever para poder escolher onde ir.
Gosto de assunto de mercado entdo eu estudo etepo inteiro, olho os dados, e pra
mim isso é muito importante, faz muita diferencatedos os projetos que eu apresento.
(E3)

Na fala da entrevistada percebe-se 0 embasamergonhecimento como recurso de
apoio as escolhas do projeto. Fala-se de um méstowchecimento empirico pelaformacéao
acumuladd e analitico pelos dados de mercado Ainda que estas duas naturezas de
informacéo facam parte do processo decisorio, vhss que nas decisdes orgcamentérias a
questdo da obra (contetdo) vem antes da sua pikssibi de viabilizacdo. Popégo meu
filminho e falo: onde € que isso tem a ver paragp@scolher onde’irentende-se que ja existe
um contetdo ou uma histéria a ser contada. Depss®,de que sao resolvidas as questdes de
como viabiliza-las financeiramente. Nota-se queracgsso poderia ser inverso como, por
exemplo, através de uma pesquisa de mercado idantijuais investidores estédo dispostos a
apoiar o projeto, que tipo de projeto os intergsma@ entdo o desenvolver, ou que tipo de
publico deseja-se atingir e construir o projetoastie pilar condutor. Todavia, o processo mais
comum € exatamente como descreve a E3, se temigtbashe busca-se de que maneira ela
poderia ser materializada. Com base nesses in@iciogjue foi analisado na categoria anterior,
se poderia pensar que o0 processo decisorio no\asub parte majoritariamente de um campo
subjetivo, com sua atencao voltada para o ladstiadj para somente depois de estruturado
adentrar em questdes industriais e mercadoldgicas.

Incorporando o conhecimento empirico estdo as @xuéas vivenciadas pelo tomador
de decisado, segundo EBssas escolhas e definicbes sobre o que falamu@rojeto, é coisa
da experiéncia aplicada. Nenhum projeto audiovigugual ao outro, € uma experiéncia, mas

nao tem um manual que toda vez a gente seguepsssess da certo.”
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A experiéncia se faz necessaria exatamente pelodiathdo haver um manuale
também por estas praticas ndo serem amplamentenmadas e discutidas. Inexiste um
processo determinado ou método minimamente foraddizpara apoiar a realizacdo destas
escolhas. Cada profissional criativo faz de umaeinarparticular e consequentemente cada
projeto tem um resultado diferente do outro. A arfirramenta mencionada foi o editor de
planilhas Microsoft Excel que é utilizado para stomcdo dos orgamentos de custos do projeto,
conforme explicita a E2Minha Unica ferramenta é o Excel para controlagcamento”

Percebeu-se uma tendéncia dos profissionais emditr que seus processos
dificilmente podem ser estruturados a fim de qudesda um recurso modelo para seus
procedimentos ou métodos de apoio a serem repambizD argumento para tanto gira em
torno da questdo da subjetividade, do dinamismondcado e da particularidade de cada
projeto. Entretanto, vale salientar que Pidd (1@38yeve que um modelo ndo precisa ser exato
para que seja util. Enquanto modelo, ele jama#sa@npleto, pois ndo engloba todo o universo
e ndo faz um mapeamento completo do tema abor@agloe ele promove € uma aproximagao
com a realidade e é justamente esta caracterigteca torna aplicavel. No entender do autor,
o desenvolvimento de um recurso modelo tem o mtlétaumentar o entendimento sobre como

funciona o mundo real e pensar em alternativas|piaesta realidade.

4.1.3 Categoria: RECURSOS HUMANOS

A ultima macro categoria identificada é aRlecursos HumanosAbrange as decisdes
relacionadas aos profissionais envolvidos na pr@aude um projeto audiovisual que
contempla desde as fun¢des mais criativas e eai$sdité funcdes operacionais. Nesta categoria

foram observadas as seguintes subcategorias:
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Figura 19 - Subcategorias da categoria Recursos Humanos

CATEGORIA SUBCATEGORIAS

PREMISSAS

Representam conceitos pré formados em relacGo a uma equipe de
trabalho.

ALINHAMENTO

Existéncia de consenso sobre as diretrizes que guiardo o projeto.

CONHECIMENTO PREVIO DA EQUIPE
RECURSOS Experiéncia de trabalhos anteriores e sabedoria da capacidade dos

profissionais.

HUMANOS
RECURSOS DE APOIO

Revelam os meios que sdo utilizados como suporte a tomada de
decisdo referente a equipe.

Fonte: A Autora (2016)

As Premissasrepresentam ideias previamente estabelecidas dagéoeao perfil dos
profissionais que devem estar envolvidos. Estaataboria, em parte, espelha a experiéncia
dos profissionais e a possivel replicacdo de ceeagstereotipos do setor.

Na fala da E1 pode-se identificar concepcdes eeitesdo que € necessario em uma
relacéo de equipe para que exista um ambientefpdch as tomadas de decisO6€sira haver
fluidez nas escolhas tem que existir uma excelease de confianca entre a diretora de
producao e a produtora executiva

Quando a E1 aborda a confianca, deve-se ampliar definicdo para além do
significado literal de crerem uma na outra par@sedvolvimento de um trabalho competente.
O trecho emerge a necessidade de existir uma mreatre os profissionais e uma clareza das
premissas a ponto de tomarem decisfes de formaaméde individual sem que prejudique ou
interfira as determinacbes estratégicas feitas igarente. Muito pelo contrario, essa
reciprocidade entre os profissionais ajuda o psmégcisorio aumenta a fluidez do processo
de projeto.

Nesse sentido, a segunda subcategoria analisadaAknltamento e reflete a
importancia dos conceitos e diretrizes do projatarem difundidos na equipe de trabalho.
Frequentemente, em projetos de grande porte, haaguipe numerosa de profissionais

envolvidos e é natural que cada nucleo ou cadaspimfal traga consigo diferentes objetivos
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e interesses para aquele projeto. E provavel queotisacdes particulares de cada um sejam
distintas e até mesmo desconhecidas. No entarftmdamental que haja uma motivacao
coletiva e compartilhada entre este grupo de pmiofigis realizadores. O desalinhamento de
interesses ou a auséncia de um objetivo em comerpanetre o pensamento da equipe € visto
como fator negativo e complicador no processo deoisconforme comenta a E1:
Dois profissionais técnicos querem coisas difessntm puxa para um lado, outro para
outro, demora, atrasa, nao resolve, ai tu tem queencer a dialogar, e € muito ruim,
as vezes pode ser muito desgastante. E precisersame manter uma harmonia e por
isso é tdo importante a decisdo de quais profigEdn vai chamar pra trabalhar em
determinado projeto, porque n&o adianta tu juntdiabo com diabinho, um que néo
tem um afeto com outro porque ai tu ta ralado,v@andar. (E1)

A E3 reforca que a falta de alinhamento em umapegugsulta em consequéncias que
sao inclusive dificeis de serem mensuradas quaizdiNdsse projeto eu nao tinha controle
das informagfes com a minha equipe, perdi muit@temperdemos no filme inteiro perdemos
muito tempo com iSSO'’Em outras palavras, compreende-se que 0 nacaaigmto oferece
lentiddo ao processo e prejuizos que vdo muito alanfalta de concordancia em uma
determinada deciséo. Verifica-se que esta suba@egvela a importancia de que ao decidir
a composicao de uma equipe deve-se buscar profEsigue tenham em seu perfil a habilidade
de trabalhar em grupo e a capacidade de constrvisfi®s consensuais e a compreensao das
premissas coletivas.

E possivel também, que o alinhamento entre a egejjpegarantido pela presenca da
penultima subcategori@aonhecimento Prévio da EquipeEsta esfera representa o valor dado
ao fato de ja se ter trabalho com um profissiomal projetos anteriores ou se ter amplo
conhecimento do seu trabalho. Este conhecimentiopgéritério de demarcacao nas escolhas
de composicdo de uma equipe de trabalho. O trasheegue ilustra esta posicao.

N&o gosto de realizar um projeto com alguém quedewconheco. Nao é bom, pois ao
mesmo tempo que vocé precisa fazer o projeto ande@, esta conhecendo o terreno,
juntando personalidades, encontrando um jeitoat@tihar em conjunto. E um processo
que ou ele é tranquilo ou ele inviavel. (E3)

A partir da fala da E3 verifica-se que ha uma pésfeia de escolha na formacédo de
equipe por profissionais que ja tiveram experiéngismtos em trabalhos anteriores. Dessa
forma, ja existe um conhecimento do modo de operagdambas as partes e a etapa de
adaptacao e reconhecimento pode ser “pulada” @mdiz os processos do projeto como um
todo. Trabalhar com profissionais conhecidos subrakfumas particularidades ao processo,
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como por exemplo, manter a equipe em uma “zonawf®to” na dindmica da operacao, além
de se ter expectativas bem aproximadas a realst@ole a produtividade dos profissionais,
conforme comenta E3:
Existe uma andlise sobre o quanto esse univerativoripode render. Pode-se até ter
um bom roteiro, uma boa ideia, mas sabemos quéinalaguela pessoa néo vai chegar
longe, entdo a temética é a minha primeira de@s&soal, a segunda é a capacidade

dos parceiros criativos de fato fazerem aquilo émefvirar algo que vocé coloque na
tela e tenha orgulho. (E3)

Neste trecho a E3 reforca que seu primeiro critdeiolecisdo é o aspecto subjetivo da
tematica e em segundo lugar é a equipe que irandaser a obra, relacionado mais
especificamente com o seu conhecimento préviopeitesda capacidade e competéncia destes
profissionais. Interessante assinalar que o indicadessa capacidade produtiva dos
profissionais mencionado pela E3 é também algetiubjcom “orgulho”: “[...]&azerem aquilo
virar algo que vocé coloque na tela e tenha orgulliexistem diversas outras alternativas,
poderia ser: “Fazer aquilo virar algo que dé reibrou “Fazer aquilo conforme as
especificacdes acordadas”, porém pelo trecho dewstada sugere-se que a escolha também
esta relacionada a um determinado sentimento qu#eseia alcancar. Uma sensacdo de
satisfacdo, de valorizagéo e admiragéo do tralmkenvolvido.

Ainda na subcategoria do Conhecimento Prévio dapecquE3 relata abaixo que essa
compreensao sobre o profissional e seu modo dalli@pode ser usada como vantagem para
prever comportamentos que podem ser desfavorawgisogesso e tentar evita-los ou pelo
menos manté-los dentro de limites que ndo causapnsde projeto e a equipe.

Este ndo foi um trabalho linear, porque 0 meu oriagta muito indeciso e usa a
indecisdo como elemento estratégico no procesativeri Atualmente eu estaria muito

mais bem preparada pra blocar essa decisdo denalgueé¢indeciso do restante da
equipe. Mas na época eu ndo o conhecia. (E3)

A ultima subcategoria dos Recursos de Humanogustnente oRecursos de Apoio
utilizados para suportar as decisdes deste univbtas uma vez, a experiéncia se destaca
como principal suporte para a tomada de decisé&oigoa o relata E2Eu posso dizer pra um
diretor: olha isso aqui ndo vai funcionar, baseagaminha experiéncia, porque ja fiz ja tentei
e nao deu certo”em concordancia com este aspecto, E3 comenta:

Eu fiz todas as funcdes de producéo, e acreditasgoefaca um diferencial no meu

perfil profissional, fiquei com um olhar macro destio de projeto. A experiéncia me
ajuda na concepcéo de projetos e no desenhos digcam
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A E2 expde que o seu conhecimento empirico decéiesasimilares vivenciadas tem
papel fundamental no processo de escolha. Os eraxertos do passado influenciam nas
negociacdes do presente, ainda que as equipesogetosejam outros. Por outro lado, a E3
NAo associa a experiéncia a circunstancias anaéogas a sua vivéncia no desempenho de
diferente fungdes nas etapas de producdo e comgisporcionou um amplo entendimento
sobre o processo de projeto. Esta vivéncia daadt®nas vantagens como por exemplo, saber
guanto tempo cada atividade demanda, que tipordetesaisticas um profissional precisa para
desenvolver determinada funcédo, quais as dificelslaié producdo de uma cena, entre muitas
outras, mas sem duvida, esta sabedoria imperaogegso decisorio.

Além da experiéncia, a conversa também reaparenao am recurso de apoio nesta
subcategoridEu dou corda, faco mil reunides...Acho importaateecessario esse momento
criativo, e isso acaba desfazendo uma fronteiravgqueprecisar ultrapassar quando chegar o
dia em que eu tenho que tomar uma a decig&®). Todavia, na fala da E3 verifica-se que a
conversa se mostra ndo como um meio de negociag®um recurso de aproximagao entre
os envolvidos. O diadlogo torna-se uma maneira @dekecer uma relacdo de unido e confianca

para promover fluidez nas decisdes futuras.

4.2 O PROCESSO DO PROTOCOLO

Este subcapitulo tem a intenc&o de esclarecer ognatocolo ocorreu para auxiliar na
compreensao da secao seguinte que aborda a atglmteddo do grupo focal respaldado
neste processo. Todo material captado duranteroieixe(audio e video), estdo compilados e
disponiveis em um link no apéndice E deste trab&lho

Primeiramente, apresenta-se o perfil dos partitgsams quais foram selecionados com
base nos critérios estabelecidos no ite12-Definicdo da Unidade de Andlisee a descri¢do

detalhada de seus perfis encontra-se no apéndice D.

Quadro 2 - Perfil dos Participantes

Participante 1 - (P1) Roteirista/Diretor - PionaimEstado a ter sua producdo audiovigual
no catalogo de obras oferecidas na plataformaikletfl

13 A visualizac&o deste material ndo se faz neca@spara a compreenséao desta pesquisa. Trata-sesajgena
material complementar e ilustrativo.
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Participante 2 - (P2) Produtora - Mais de 20 prefea pelos conteldos desenvolvidos.

Protocolo 1 | Participante 3 - (P3) Produtora - Experiéncia emaslhudiovisuais na esfera digital de
video on demand - (VOD).

Participante 4 - (P4) Designer - Ampla experiémeraprocessos de projeto.

Participante 5 - (P5) Designer - Experiéncia emafeentas e recursos do Design.

Participante 6 - (P6) Roteirista/Diretor - Desenfpmndiversas fun¢des na producéo.

Participante 7 - (P7) Produtora - Ampla experiécian producéo de diversos formatoq e
tamanhos.
Protocolo 2 — - - -
Participante 8 - (P8) Produtora - Atuacao com fecomeios de financiamento,

viabilizacéo e gerenciamento financeiro da obra.

Participante 9 - (P9) Designer - Ampla experiémeiaprocessos de projeto.

Participante 10 - (P10) Designer - Atuacao voltpaie métodos de comunicagdo com
grande publico.

Fonte: A Autora (2016)

E pertinente resgatar que antes do protocolo ens giarticipantes passaram por etapas
preliminares (Envio do briefing, das imagens dengicia, a constru¢cdo dos moodboards e
envio do video explicativo sobre o exercicio deacs) como ilustra a figura abaixo:

Figura 20 - Representacao das etapas preliminares
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Envio do briefing e imagens.

& A

Envio do video informativo

EVOLUGAO DAS ETAPAS PRELIMINARES AO EXERCICIO DE CENARIOS
Fonte: A Autora (2016)

A finalidade destas atividades prévias era introdozema e estimular as reflexdes
sobre ele especialmente por meio da construgcédo ndmsdboards. A elaboragdo dos
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moodboards ocorreu de diferentes formas entre dgipantes. Alguns contaram historias
através das imagens, usando conceitos e nomes rdenpgens. Outros elaboraram o
moodboard com base em um encadeamento l6gico daems, conforme exemplificado nas
figuras 17 e 18.

Figura 21 - Moodboard elaborado pelo Participante 3
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Figura 22 - Moodboards elaborados pelos Participantes 1 e 6




77

Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Sendo assim, para comecar a pratica do protocotlmuase conveniente retomar as
atividades realizadas até aguele momento. Os macodibalesenvolvidos foram projetados,
conforme a figura que segue, e solicitou-se qua caddor contasse como tinha sido a sua
experiéncia.

Figura 23 - Momento de explicacdo do Moodboard

Os participantes relataram que caracteristicadldticexercicio era 6tima, mas sentiram
dificuldades por onde comecar a sua construcaoiebny os deixou em duvida a respeito de
qual caminho seguir e isso se refletiu na disposilgs imagens. Alguns as organizaram com
base na escolha de uma das diretrizes sugeridasafiag, como é o caso do Participante 1.

Figura 24 - Moodboard elaborado pelo Participante 1

Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo
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Observa-se que a escolha de P1 foi de manter acess® projeto do briefing dando
énfase aos personagens, narrativas e por ultimaepnesentacdo dos meios de viabilizacao.
De outro ponto de vista, P3 optou por ndo realimmhuma definicdo e através de seu
moodboard representou ambos os caminhos possoveiseding.

Figura 25 - Moodboard elaborado pelo Participante 3
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo
Outros participantes preferiram construir um mo@adb@ara cada etapa do processo
do projeto audiovisual, como pode ser observadexeecicio da P2 que representa a etapa de
“preparacao”.

Figura 26 - Moodboard elaborado pelo Participante 2
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo
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Este foi um primeiro momento do protocolo, no qualrelatos sobre os moodboards
foram fundamentais para “quebrar o gelo” entre adigpantes e introduzir o tema de
construcdo de cenarios que viria na sequéncia.

No segundo momento do protocolo, o de construc&ccdnarios em si, iniciou-se 0
exercicio apresentando aos grupos todas as etapté&cmica de construcdo de cenarios -
brainstorming; agrupamento das imagens e conaamosampos semanticos por similaridade;
construcdo das polaridades; desenvolvimento do&riosnpropriamente dito - e eles foram
situados em que momento da pesquisa estavam (gEgajue as primeiras etapas, incluindo a
criacao das polaridades foram feitas a partir dag@stas em profundidade comegerts).

Foram entregues duas pranchas que contemplavapotatidades (Equipe Conhecida
x Equipe Desconhecida; Tematica de Mercado x Temate Interesse Pessoal; Estética
Determinada x Estética em Aberto; Equipe Experigniguipe Novata) e reforgcou-se que o
grupo tinha total liberdade para mudancas e adégeasobre o que estava sendo sugerido
como forgas motrizes. Por estes conceitos estaistantes da rotina de uma producao
audiovisual, os grupos questionaram o0 que signéica estas polaridades, porque eram
consideradas forcas para a constru¢cdo dos muntio®due como deveriam relaciona-las.
Desde este momento inicial a presenca dos desigrestsou-se fundamental para sanar estas
guestdes e manter um ritmo fluido na dinamica.

Houve um periodo de conversacdo para compreemglge oada um entendia sobre as
polaridades sugeridas, ou seja, qual o conceita padicipante tinha sobre aquela palavra. Os
participantes do Protocolo 1 utilizaram exemplosotbeas para esclarecer as visdes das
polaridades como por exemplo “Stranger Things” € Eo Fosse Vocé”.

De acordo com a figura 23, 0s grupos optaram parecar a construcao de cendrios

indicando os pontos positivos e negativos de caddrante.
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Figura 27 - Construcdo de cenarios
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Este processo de indicar os pontos fortes e frdeosada quadrante ndo ocorreu de
forma linear. O preenchimento foi sendo feito demfm simultdnea e ciclica, pois os
participantes por diversas vezes retomaram 0 qubajda sido escrito, repensaram e
adequaram. Nestas rodadas também foram retomadpendgs que - no inicio - eram
considerados negativos e ap0s as conversas e tleexperiéncia entre o grupo, tiveram seus
conceitos modificados. Um exemplo disso é a vigdteduipe experiente” que primeiramente
era vista como um problema ter profissionais d®menque n&o tinham afinidades com a
equipe. Na visao inicial de um dos grupos esseagsiohal reconhecido por sua capacidade e
competéncia geraria um “ego” no ambiente, fariatasuexigéncias para realizar o trabalho e
demandaria um periodo maior de adaptacdo com antestia equipe. Apds as conversas, a
polaridade “equipe experiente” passou a ser vistaocum meio de fazer as atividades de um
modo melhor, mais rapido e tornar o processo nfatse justamente por se contar com um
maior conhecimento e vivéncia da pratica. O reconfento do profissional pelos pares da
industria foi ressignificado para uma possibiliddéedivulgacao e promog¢éo da obra.

Na tentativa de evidenciar a principal caractexdstie cada cenario por meio de
palavras-chaves, 0s grupos passaram a trocar énp@s durante a conversa e pensar nos
juizos de valor que cada um estava fazendo paedaagcircunstancias. Alguns participantes
tinham o conceito de “teméatica de mercado” como dkpreciativo, por exemplo, logo, todas

as sugestdes para a construcédo do quadrante capoésidade carregavam esta crenca.
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Por serem do ramo audiovisual e estarehituzalos a trabalhar com historias e
imagens, ambos 0s grupos demonstraram destrez&pmesentar os cenarios. No entanto
houveram algumas diferencas entre o Protocolo fueZerao relatadas a seguir:

O Protocolo 1 deu maior énfase as palavras e itoacehaves. Apesar de terem
discutido em torno de 40 minutos sobre as polaesladgrupo optou por adotar as sugeridas
por esta pesquisadora: Tematica de Mercado x Temnéle Interesse Pessoal e Equipe
Conhecida x Equipe Desconhecida. Assim, surgiragenarios‘Rifle”, “Stranger Things”,

“Aguarius” e “Se eu fosse vocétomo ilustra a figura abaixo.

Figura 28 - Cenario elaborado no Protocolo 1
Cenario "Rifle” Cenario "Stranger Things”
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

O cenério“Rifle” (Equipe conhecida & Tematica Pessoa)ere-se a realizagdo de
uma obra autoral com uma equipe alinhada. Parapmgisto representa uma maior fluidez ao
processo, pois os profissionais ja conhecem o numdrabalho da equipe. Segundo os
participantes, este € um cenario onde o projetcéngfetivado visando lucro e sim realizacdo
pessoal.

O cenério“Stranger Things” (Equipe conhecida & Tematica de mercadaytra
projetos que também séao feitos com uma equipeamhmas que sao capazes de atingir o
grande publico. Percebe-se que por ser um conilabdorado com o objetivo de alcancar um



82

amplo nimero de espectadores, os participantedi@reque isso gera limitacdes artisticas,
como por exemplo ter que trabalhar com o ator “¥’h@o poder ter dialogos complexos.

Nos outros dois quadrantes abaixo, 0 cendhiguarius” (Tematica de Interesse
Pessoal & Equipe Desconhecidadponta como seria dificil que profissionais semi@ddde
“comprassem” uma ideia pessoal e que possui p@asaibilidades de retorno mercadoldgico.
Para os participantes os filmes autorais sao niaeig quando feitos com amigos, em outras
palavras, com uma equipe conhecida.

Por dltimo o cenaridSe eu Fosse Vocé€ (Equipe Desconhecida & Tematica de
Mercado”) é visto como um mundo extremamente profissionabma alta influéncia dos
“egos”. As pessoas nao possuem uma conexao nern qomesta sendo feito (obra) nem com
restante da equipe (pessoas) portanto, os partiepacreditam que nesta circunstancia deve
haver um esforco maior na coesao entre os prafiasigpara que se alcance um bom resultado.

Ao final do exercicio, solicitou-se que o grupoatsesse o melhor e pior cenario.
Houve divergéncia de opinides com relacdo ao melloaggrupo ficou dividido entre os cenarios
“Rifle” (Equipe conhecida & Tematica de InteressesBoal) e “Stranger Things” (Equipe
conhecida & Tematica de mercad®or outro lado, o pior cenario foi escolhido denfar
consensual como sendo ®Aquarius” (Tematica de Interesse Pessoal & Equipe
Desconhecida”).

O Protocolo 2 explorou os recursos visuais e gréfidisponibilizados. Apds um
periodo de discussao sobre as polaridades o gpipa por mesclar as sugestdes feitas por
esta pesquisadora e propuseram os seguintes pojoge Conhecida x Equipe Experiente e
Tematica de Interesse Pessoal e Tematica de Mersawido que foi acordado que a tematica
também abordaria questdes relacionadas a estééisian, surgiram os cendéridSatisfacao”,

“100%”", “Conflito” e “Novo” , ilustrados na figura abaixo.
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Figura 29 - Cenério elaborado no Protocolo 2
o, Uenario “Satisfacao” o Genario "100%"
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

O cenarid'Satisfacdo” (Equipe conhecida & Tematica de Interesse Pessetd)e-se
a realizacdo de uma obra autoral com objetivo detoair portfélio para a produtora e para 0s
profissionais. O grupo acredita que neste cenarjplldico espectador sera restrito e a
probabilidade do retorno do investimento € baixas minda assim € um projeto que garante
uma sensacéao de satisfacdo e orgulho na equipe.

O cenarid'100%” (Equipe conhecida & Tematica de Mercadaf)orda a realizacao de
um projeto quedlguém vai ver, ou seja, € um projeto voltado para o grandeipdbNa visao
do grupo isso oferece uma sensacao de seguraimgepa,endo s6 com relacdo ao orcamento
(o projeto se paga e tera lucro), mas também segpide que ele sera exibido e que o publico
terd a chance de aprecia-lo.

O cenaridConflito” (Equipe Experiente & Tematica de Interesse Pe}stescreve
um mundo onde os profissionais terdo motivacdedordivergentes para a realizacdo do
projeto. Na concepcao do grupo isto é negativa para a construcao de um projeto autoral a
equipe deve estar com 0s objetivos e interessdsaalos em um ponto comum.

O ultimo cenério, denominad®ovo” (Equipe Experiente & Teméatica de Mercado)
relata um projeto que oferecera novas possibilslagleque, segundo os participantes,
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provavelmente terd um processo de producdo mderade visto que a experiéncia acumulada
da equipe fard com que as decisdes sejam tomadagsap@amente e o viés mercadoldgico
ird cobrar prazos e resultados desta obra.

Inicialmente o grupo escolheud’ 0% como o melhor cenario e o “Conflito” como o
pior. Curiosamente, na reconstru¢cdo dos cenariagée um tempo conversando sobre os
argumentos que os levaram as estas escolhas, @ gpnpensualmente mudou de opinido e
escolheu o “Conflito” como o melhor cenario e o0, como o pior.

Destacam-se algumas particularidades que ocormeoaonocesso do Protocolo 2. Em
um primeiro momento o grupo trabalhou com as pakehaves, ressaltando os pontos
positivos e negativos de cada quadrante para degtésionar um conjunto de imagens
representativas destas ideias. Os recursos visugiaficos foram utilizados inclusive para
adequar conceitos, alterar palavras-chaves e d@ééigi Na sequéncia 0 grupo optou por re-
construir 0s cenarios, organizando as imagens;isebndo os conceitos e as palavras chaves.
Esta reconstru¢ao gerou debates, reposicionamemt@tcance de escolhas consensuais.

Acredita-se que esta sintese do processo posaasiapoiar a compreensdo da analise

de conteudo desta técnica que é o mote exploradabeapitulo seguinte.

4.3 ANALISE DE CONTEUDO - GRUPO FOCAL (GF)

O grupo focal teve o intuito de evidenciar comoeourso de cenarios interveio no
processo decisorio e garantir que nenhuma informaegkvante fosse perdida durante o
protocolo. O GF foi realizado logo apds a conclus@exercicio de cenarios e buscou debater
a respeito do processo de construgdo dos mundosogutdas principais caracteristicas
percebidas na prética e da diferenca entre a todeadecisao realizada no dia a dia da producao
audiovisual para a decisao realizada com os cenario

Fundamentada na andlise deste material, reconlsect@s categorias que traduzem
como o0s cenarios foram utilizados pelos profiss®da indUstria audiovisual: “Estratégia de

Negociacao”, “Espaco de Conversacao” e “Percepgdia® o Processo”.
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Figura 30 - Categorias do Grupo Focal - GF
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Fonte: A Autora (2016)

O formato da analise acompanha a ordem sequemeedentada na figura. Algumas
reflexbes sdo exemplificadas com evidéncias quanfaditas durante o protocolo 1 e 2. A
legenda utilizada para identificacdo dos partidigseé a mesma apresentada no “Processo do
Protocolo”.

4.3.1 Estratégia de Negociacéo

A categoria “Estratégia de Negociacao” diz respeitwilizacdo dos cenarios como um
recurso de discussdo para tentar se alcancar usertsmentre as escolhas. Compreende-se a
negociacéo a partir da visdo Meyer (2010), ou sg)lmo uma decisao coletiva que envolve
interesses que nem sempre sao equivalentes.

Por este angulo, alguns participantes consideraoaenario possibilita que aspectos
conflitantes de um projeto sejam debatidos contevesse de obter uma convergéncia entre os
posicionamentos do grupdESse exercicio é a unido da pessoa que gosta de paativa e o
do executivo. Possibilita 0 encontro onde as partdgscam na "mesa" o que € prioridade para
0 seu nucleo”(P1)Esta caracteristica do exercicio de diminuir sadist entre partes distintas
€ promover uma associacao entre elas, é exemgafitaminuto 106 do Protocolo 1 e ilustrada

na imagem abaixo:
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Figura 31 - P2 conversando sobre o cenario

TIMATICA OF MINCADO

A =
Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Neste momento a P2 defende o cend8tvanger Things” (Equipe Conhecida &
Tematica de Mercada@ importancia de se pensar em produtos voltadasgaercado e que
consequentemente tenham or¢amento para suporter @abilizacdo. P1, que é a favor do
cenario “Rifle” (Equipe Conhecida e Tematica de Interesses$bal) contra-argumenta
afirmando que um projeto voltado para o grandeipaliplerde sua esséncia e personalidade em
razao das restricbes artisticas para a sua re@hiza&cP2 explica que o que a leva a pensar
assim € queO grande motor de todos os problemas é a faltainleedto, de orcamento para
realizar’ e no cenario de um projeto de mercado coni&toanger Things” esse problema
dificilmente existiria. Apds esta justificativa, R$clarece que tém outras visées de mercado
além das que P2 esta considerando, como os merdadestivais e o mercado de fazer arte
como um intuito para um nicho.

A partir desta passagem, observa-se que o exemioou que 0s participantes nao
s6 expressassem suas opinides divergentes, madnaesdtlarecessem o “porqué” delas. Isto
esta relacionado ao que o P1 chamouaiddotam na mesaou seja, falar claramente sobre
estes aspectos oferece um entendimento para o garouma linguagem compreensivel para
0s participantes. A P3 observa qtfeaber das preocupac¢des dos outros nucleos e das
alternativas de caminho para o projeto ajuda a dais forca para a decisao escolhid&or
esta declaracdo, entende-se que durante a comstfog&enarios alguns participantes cedem
momentaneamente perante uma opiniao adversa, ragarapsso, continuam a desenvolver
sua argumentacdo sobre o tema, enriquecendo ashgce resultando futuramente em uma

decisdo mais convincente e estruturada.
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Reforcando a ideia do cenario como uma “Estratégiélegociacéo”, P1 relatdve
parece que esse recurso é capaz de unir um pouisesses dois mundos. Existe uma tentativa
de viabilizar o melhor para os dois lados, congcilil@, fazendo concessbes, priorizando o que
€ mais importante'lsto pode ser evidenciado com a continuidadaestaisisdo abordada acima
sobre a temética de mercado. A P3 sugere que remjée de posicionamentos no grupo esta
relacionada a um preconceito existente no setoioasdal sobre obras com tematica de
mercado, segundo ef&xiste uma ideia errbnea de que tematica de mewscadalgo mais
acessivel, simples, popular e menos complexatd ffara atingir a grande populacéo, logo
deve ter um tema "comum", logo nao é tao artistidopartir das articulacdes elaboradas pelo
grupo em torno deste tema foi possivel chegar ‘angio termo” entre o posicionamento destes
dois cenarios (“Rifle e Stranger Things”). Como sequéncia, a P2 modifica a sua posicéo
inicial dizendo quéA gente pode fazer contetdo de teméatica de mereagioe também seja
artistico”. Para ilustrar essa possibilidade e reforcar eopudéo a P2 faz uso de exemplos
préximos da realidade dos participante&®lhem os filmes argentinos, as tematicas séo
simples, a narrativa € densa e milhdes de pess&®,vou seja € de mercado mas também &
artistico”.

Nota-se que a visédo de cenario como “EstratégMedmciacdo” ndo significa que ele
sempre ira viabilizar que o grupo chegue a um cwmweTodavia, pelas falas trazidas,
compreende-se que 0 recurso proporciona a criag@iond alianca entre os participantes com
0 proposito de alcancar um acordo. Dessa formdaajoe ndo se atinja um escolha consensual
€ provavel que se encontre um ponto de equililamoeccfoi possivel perceber neste trecho.

Nas falas citadas de P1, também observa-se a d#eigue cendrios trabalham
prioridades:“[...Jcolocam na mesa o que é prioridade[...]”, “[]priorizando o que é mais
importante[...]”. A P2 ratifica a relevancia desta caracteristiwaafamar:A decisdo mais
dificil € definir o que é realmente importante. &ip que € essencial naquele projeto e portanto
naquele orcamento. E uma negociacgio intensa contle criativo".

Para ser possivel elencar o que é mais importamtemeprojeto e negociar a autoridade
de um tdpico sobre os demais é preciso que a efagoenderada de forma integral. Nesta
l6gica, a P8 declardDd que achei mais interessante no exercicio foigaerem mais de um
aspecto simultaneamente e néo por nucleo do prdgsm duvida isso agilizaria o processo e
evitaria negociacoes tardias’Esta afirmacg&o pode ser esclarecida no minutioggrotocolo
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1. O grupo debate sobre o cendRifle” (Tematica de Interesse Autoral e Equipe @enida”
e questiona-se qual seria a melhor equipe paralivabem um projeto com este perfil.

Figura 32 - P1 conversando sobre o cenario
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Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Inicialmente, todos os participantes do Protocolacfeditam que obras com temas
autorais devem ser feitas por uma equipe conhegpidaima do realizador, pois a afinidade
entre os profissionais fara com que o projeto fhedhor. O P1 inclusive coment&&zer um
filme com uma equipe conhecida de uma tematicaopkgstudo que eu quero, € como um
sonho, fazendo o que eu quero com as pessoas gustey podendo remunera-lag&pos um
tempo de conversacdo sobre essa questdo, a Pfasuscproblema: Trabalhar com uma
equipe conhecida em uma tematica pessoal, corigco de virar festa, por se estar em uma
zona de muito conforto, e esse é o probler@ahstata-se uma preocupacao que vai aléem da
tematica e da equipe e alcanca questdes relacmagut@dutividade e eficiéncia do processo.
Corroborando com esta ideia P1 comenta seu redeovezes a proximidade pessoal
ultrapassa a profissional e isso prejudica o projetObserva-se que que P1 associa este
problema de forma direta ao resultado final da .oBg@s refletir sobre este topico sobre
diversos aspectos, P3 altera seu posicionamerialiridefende qutE preferivel executar o
projeto com uma equipe desconhecida mas capacitpgageu sei que vai ficar bem, do que
executar com uma equipe conhecida e correr o rigcbcar mal feito”

Verifica-se que o grupo elege o resultado da obraocum critério primordial, acima
da equipe que ira realiza-la. O valor que é dadesultado do projeto ndo era tao evidente no
inicio da discussdo. Apds as conversas revelowisectareza a prioridade deste aspecto no
processo decisoério, a ponto do grupo mudar segipoamento inicial.

Conforme foi trazido na Revisdo de Literatura desttudo, os profissionais que

compdem a equipe criativa de um projeto (que sapessoas que tomam as decisdes
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estratégicas) possuem preocupacdes e interessesntis. O P1 enfatiza essa discrepancia
guando diz:

Dentro dos nucleos de trabalho, existem anseiesetiifes, o produtor (executivo) esta
preocupado com o orcamento, se vai conseguir ctegan final, se vai conseguir
manter a equipe, e o diretor roteirista (criatiesta preocupado com a satisfacédo
autoral, em realizar um trabalho bom, uma obrasipnta orgulho.

Normalmente, as decisdes desta equipe sdo tomadasth segmentada, por nucleos
de trabalho como direcao, producao e roteiro. Oararprocesso de projeto inevitavelmente
estas decisbes se cruzam, porém muitas vezesielagempativeis e nestes casos demandam
da equipe um retrabalho e adequacdes tardias gaqro

Pela fala dos participantes compreende-se querduamade oferecida pelos cenarios
de apreciar multicritérios na realizacdo de umalbag prop6e uma visdo macro do projeto,
capaz de alinhar as decisdes do nucleos, evitardiap no processo e garantindo uma
execucao mais fluida. Na opinido de P8 esta haam®dtambem é viavel porque:

O exercicio te ajuda a aceitar ideias e proposigéiesnao sao originalmente tuas ou
dos teus conhecidos. A prética te torna mais pgredts a construcdo conjunta desse
conceito e que ndo é so a tua ideia que é 6tirBa. (P

Como uma “Estratégia de Negociacdo” o cenario pacsbnifica” a decisdo. Conforme
visto nos trechos acima, o exercicio promove urengh entre 0s participantes para uma
construcdo coletiva da escolha. Na fala acima, anB&ciona que a pratica desenvolve um
posicionamento empatico e flexivel perante as dpsibpostas. Isto pode ser observado nos
outros trechos trazidos como exemplo e nas troea®pinides e posicionamentos que

ocorreram durante a construcao dos cenarios.

4.3.2 Espaco de Conversacao

A segunda categoria denominada “Espaco de Con@rsaborda o uso do cenario
como um local de ampliacdo do modelo mental, ab@m@través da conversa, da geracao de
conhecimentos e da reflexdo critica sobre pensasentrencas. Neste estudo, “ampliar o
modelo mental” significa dar luz ao pensamentoterie e expandir o conhecimento por meio
da comunicacdo (REYES, 2015; HEIJDEN, 2009).
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A cenaristica estimula a conversa entre os profissé e através dela proporciona a
criacdo de novos saberes e aumenta as alterndévagdo em um processo de projeto. Este
atributo da pratica é percebido pelos participaetes P8 salientd'Esse exercicio ajuda a
tomada de decisdo de muitas formas, porque saasdiseolhares, visdes e experiéncias
diferentes que comecam a abrir muitas possibilidagtariagcdes de escolhas e caminhos que
podem ser seguidos”.

O comentério de P8 pode ser explicado mediantélesardo minuto 86 do protocolo
2, pois € um dos trechos que ilustram o que ogiattite relata. Neste momento, o grupo debate
acerca da formacdo da equipe para o0s projetosndgpsuas perspectivas e experiéncias
relacionadas a equipe conhecida e desconhecid8.fAl#sobre como ela valoriza trabalhar
com uma equipe com a qual teve experiéncias argsri@€onhecer a equipe significa que eu
sei como lidar com ela, assim como eu também e=wdtado que ela vai me entrega&lém
disso, para esta participante, problemas de relaciento sempre vao existir, sendo uma
equipe conhecida ou ndo. Na sua opinido é umaaudstbom senso “carregar” a equipe que
ja passou junta por dificuldades para os momentws,bno caso, novos projetos. Neste
contexto, P6 reflet¢E, mas na montagem de uma equipe nédo é porquertiieces que tu vai
chamar, tem que pensar no todo, deve haver umainag@o de personalidadesO grupo
permanece alguns minutos em siléncio até que Pstigna o que realmente muda entre uma
equipe e outra na visdo dos participantes. Para @ierenca estava no processo do projeto e
no fato de quéDa medo trabalhar com quem néo se conhed®.pondera e sugere que talvez
seja melhor para o projeto uma equipe desconhegoidtatrazer outras visdes e experiéncias
capazes de agregar e auxiliar na evolugdo da OGbgaupo permanece articulando sobre este
mote até que, com base no “medo” mencionado pelasirge a ideia de que a equipe
conhecida, na verdade oferece uma sensacao dawseger esta seguranca esta relacionada ao
ego dos profissionais e ao enorme desejo de néaskar.

Verifica-se neste trecho que ao longo da constragioenarios, 0 grupo conversou
sobre vantagens e desvantagens no tipo de forndacéquipe. As experiéncias profissionais
dos participantes refletiram na pratica como ogsidistintas a respeito do mesmo tema. Os
posicionamentos opostos levou grupo a investigareoestava por tras disso. O debate passou
a ser qual a motivacao para se ter pessoas “XYowefn um projeto. Dessa forma, 0 grupo
alcancou um conhecimento que até entdo ndo er&ibxpEsta nogcdo de que a escolha dos
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profissionais esta baseada na seguranca e em umgrande evitar o insucesso foi uma
construcdo conjunta do grupo mediante suas argag@ag enriquecedoras ao dialogo.

O protocolo 1 apresenta mais trechos que abordéenhabilidade de expansdo do
conhecimento, outro exemplo pode ser analisadoimata’52. Neste instante o grupo conversa
sobre 0 orgamento como um critério fundamental mcgsso decisério e P2 comefige
fossemos fazer uma escala de problemas para athasc@ primeiro € 0 orgamentoP3
concorda mas diz que a decisdo é inve@sarcamento é quem determina o0 quanto tu pode
fazer, até onde tu pode chega€onversando com os participantes, o P1 contiaraegta'A
falta de orcamento ndo impede que tu conte a te®iti@, sO vai precisar contd-la de uma
forma diferente”.Perante a reacdo de estranheza do grupo o pantipassa criar hipoteses
de como isso poderia acontecer e desenvolve exempdaimos ao dia a dia do audiovisual.
Esta atitude assemelha-se ao que Reyes (2015) acorab “Conhecer pelo Projeto”, pois o
P1 passar a refletir sobre a realidade do proj@@rtr da criagdo de simulagcdes e suposi¢coes
sobre ele.

Apesar dos participantes nunca terem tido contato o exercicio de cenarios, a
percepcdo de que o recurso poderia ser util naepsocdecisorio por ampliar o conhecimento
€ demonstrado em suas falddunca tinha passado por um processo desses e eatdnessa
conversa comeca a abrir possibilidades que tu jsnp@nsaria em outras circunstancias.
Normalmente se vai no automatico e fazer esse iei@@abre os caminhos e alternativas de
acado"P7. A P8 corrobora com esta visdo ao diZéam o0s cenarios tu pensa no projeto de
forma completamente diferente, considera outrasstge coisas que também sdo muito validas
e antes passava despercebido”.

O comentério de P8 esta associado a percepcaondmicce&eomo um “Espaco de
Conversacao” que € capaz de iluminar pensamenister’bes. Ao projetar os mundos futuros
0s participantes trouxeram para um nivel tangiveflaéncia das suas crencas e julgamentos,
gue antes estavam escondidos em um segundo pémpobe ser observado no minuto 71 do
protocolo 1 quando o grupo conversa sobre a teendéienercado. Esta polaridade é vista pelos
participantes de maneira negativa por estar relad@ a obras de menor valor. Como ja
comentado, sdo geralmente consideradas mais siepleEnos artisticas. Consequentemente
todas as palavras e imagens que séo utilizadas garsstrucao deste quadrante carregam esta
ideia.
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Em determinado momento a P3 expde a sua experiémtigprojetos de VOD - Video
on Demand - que séo projetos voltados para o meegde normalmente sdo artisticos. A P3
oferece diversos exemplos de projetos desta natergrovoca os participantes a analisarem
quais os fundamentos que fazem com que estes pemissTpejorativos de “tematica de
mercado” estejam enraizados. Uma gama de ideiasstdetsiradas sao oferecidas como
resposta, por exempldExiste um preconceito com filmes que alcangcarambom retorno
financeiro” (P2), "Ninguém quer investir no que n&o dar certo, nem dinheiro nem tempo"
(P1), “Para fazer tematica de mercado tem a quesi@elenco, que muitas vezes € imposto tu
trabalhar com global” (P1).Com base nestas falas soltas o grupo consegunorata
interpretacfes coerentes para o tema em discugs@sicgonar as ideias em um lugar légico
nos quadrante€om este processo 0s participantes puderam fazeapreciacdo minuciosa e
critica a respeito das suas opinides. Perceberarpgssivelmente estas ideias estivessem
conectadas as producdes do mercado audiovisudduesanos atras e ndo do mercado atual.
O resultado foi a diluicdo de preconceitos e julgatos arraigados como relata a participante:

A conversa traz a nogao que temos o olhar viciadalguns temas e assuntos. Ao falar
em voz alta para outras pessoas, conseguimos messss preconceitos e vicios. Aqui
nesta pratica de conversa apareceram esses petssmn@Eldos e a gente pode

trabalhar isso. Eu achei que era mais aberta, fireaisel e com o exercicio vi que nao
tanto. (P3)

A P8 acrescentd mais dificil foi se desfazer dos conceitos gaexemos, dos n0ssos
pré-julgamentos. Para fazer essa pratica as pessiea®m estar abertas a ouvir e serem
flexiveis".

Entende-se que a dissociacdo de crencas e o ezdmacpnto de ideias pré-estabelecidas
no campo mental dos participantes tem influénciaeameo a conversa € proposta no exercicio
de cenérios. Sua conduc¢do aproxima-se a uma teadaids, estimulando o didlogo, a empatia
e proporcionando outras formas de tangibilizar wp@mido. O resultado sdo pessoas mais
propensas a querer realizar esta troca de penspeeticriar uma visao coletiva.

Outro momento em que essa dissolucéo de precosgeitie ser estudada, € no minuto
116 do protocolo 1 quando o grupo fala sobre dlpkr$ profissionais que compdem a equipe.
Na opinido de P20 padrao é que o criativo possa viajar e eu (prtamta) puxe ele, chame
para terra, seja mais pé no chacdm sintonia com P2, a P3 destaéeodutores e criativos
pensam diferente. Os produtores sdo voltados paisas mais praticas porque € nosso perfil
de trabalho, o objetivo da nossa funcéo é fazesisacacontecer.’Neste ambito da discusséao,
P1 reflete:
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Existe uma problematica que é a falta de didlogeemo nucleo criativo e o nucleo
executivo. Uma total falta de abstracao, de empdgi@aompreenséao e é justamente essa
relagdo que exige uma didlogo diario, bem proximma melhores amigos, e na
verdade se véem como inimigos. O dialogo é inentisteainda que ambos queiram o
melhor para o filme. Entdo esse exercicio de cergaia mim reflete esse didlogo, a
unido do racional com o pensamento criativo quemportantissimo. Reflete a
possibilidade de um nudcleo aprender com o outmngpeeender o outro. (P1)

Ao unir 0 pensamento subjetivo (criativo) com amgamento objetivo (produtor) o
cenario combina dois elementos estruturais e comgldo processo decisorio do audiovisual
e ajuda a quebrar essa falta de diadlogo. Estesudoisrsos sao diretamente dependentes, no
entanto, enfrentam dificuldades de serem estudaghosonjunto conforme demonstrado nas
falas dos participantes. No exercicio, estes doigeusos sdo sobrepostos e trabalhados em

conjunto de uma maneira equilibrada. Apés as réés» grupo concorda:

Existe uma busca por adaptacéo do projeto densdimdacdes que ele possui. Se é

para adaptar é preciso que as pessoas facam e acbmpartilhem essas decisdes,
entdo essas conversas devem ser feitas em paroaripessoas estratégicas dentro da
equipe e com apoio de algum recurso para que &masenmatem [...]. (P2)

Verifica-se em um primeiro momento que as fungOesegponsabilidades dos
profissionais estavam claramente divididas. A pddirelato de P1, essas opinides que estavam
rigidas sofrem uma desestabilizacdo e abrem eg@aaoo debate e reflexdo. A conversacao
que veio na sequéncia, conduziu o grupo para a dieque as decisdes estratégicas devem ser
tomadas em conjunto, conforme aponta a P2 nadafesa

Apesar de ndo ser algo muito praticado na indiatiiecisdo compartilhada foi vista de
maneira positiva pelos grupos. A sensacao dosjpamites foi de que ao expor suas ideias e
posicdes, ouvir outras perspectivas e debaté-lapersamento evolui e alcanca novos
patamares. No entender de FFbi‘bem construtivo fazer as decisbes em conjuhegamos
em uma visdo que provavelmente ndo chegariamasheszi Um exemplo disso € o trecho
mencionado anteriormente sobre a mudanca na vesé@ordeudos de tematica de mercado. A
P7 corrobora com este topico ao afirmas conversas e discussdes trouxeram visdes e

argumentos que eu, sozinha, nao teria".

4.3.3 Percepcdes sobre o Processo de Construcacdaarios
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A terceira e ultima categoria trata sobre a pe@eplps participantes a respeito da
construcdo de cenarios como um suporte a tomadadadigfio. Acredita-se que a forma como
0S grupos utilizaram o recurso esta relacionada aopercepcdo que obtiveram sobre os
cenarios. Nesse sentido, constatou-se que no decdarexercicio alguns atributos receberam
maior atengcdo que outros por parte dos particisantesobre eles que esta categoria disserta.

A percepcdo da natureza visual dos cenarios foietgressivo entre os grupos. Ainda
gue este estimulo seja uma das caracteristicasugats da construcao de cenarios, o elemento
visual foi percebido pelos participantes como umi@para tangibilizacéo e esclarecimento de
ideias. P8 explica:Ao ser visual fica mais facil entender a perspeatdo outro, ajuda a
dialogar e argumentar para amadurecer a ideia. Ejeato dessa coisa ludica, torna mais facil
pesar os dados e as possibilidadefode-se explorar este comentario no minuto 64 do
protocolo 2, quando, apds definirem inUmeras patachaves aos quadrantes 0s grupos
buscaram imagens que pudessem representa-las. ié&ugdo do cenario denominado
“Satisfacat, surgiram inUmeras imagens e dentre a gama deafigreunidas muitas delas
tinham conceitos distintos que ilustravam a ideaehlizacdo e contentamento de maneiras

diferentes como demonstra a figura:

Figura 33 - Divergéncia de representacfes do cenario “Sadisfac

Lanformad

ol d A |
Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

O significado de “Satisfacdo” ndo era similar erdgeeparticipantes. Para alguns, a
satisfacdo estava relacionada a informalidade mbidse de um estagio descontraido e
prazeroso; para outros estava relacionado a $eveirde “missdo cumprida’. No entanto, essa
divergéncia conceitual s6 ficou clara com a sela@imagens e por meio delas o conceito

tornou-se palpavel e pode ser debatido pelo gy, complement&Quando comegcamos a
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etapa visual, quando definimos como representap&avra, tornou todo o material mais
tangivel”.

Repara-se que através da representacao visualdoacelesenvolve uma linguagem
comum aos envolvidos no exercicio e por consegugibilizar as ideias através das figuras
promove uma maior clareza a conversa do grupocbela com P8O cenario ilustra, torna
material as possibilidades e portanto facilita alizacdo de escolhas".

Porém, ainda que todos os envolvidos da pratiogjaest habituados a lidar com
representacao visual, os participantes relataraoaoiomento de definicdo de palavras-chaves
(pontos positivos e negativos de cada quadrantédridamental para sele¢édo das imagens e
provavelmente se o processo ocorresse de outrarmage seria tdo produtivo. Na opinido de
P7"“Se eu comecasse 0s cenarios pelas imagens néo reais facil. Eu sofri para fazer o
moodboard, ndo sabia para onde ir, com qual imagemecar”. Assim, compreende-se que
a primeira etapa de reflexdo e determinacdo deegtoscserviu como uma base de apoio para
este grupo selecionar as imagens e conduzir soakhas.

A natureza compartilhada da pratica foi outra pegée sinalizada pelos grupos. E
unanime entre os participantes a opiniao de quanstrmicdo de cenarios os fez alcancar um
pensamento muito mais desenvolvido do que seriaiy@sconstruir individualmente. E
possivel assistir essa evolu¢cdo no minuto 42 dmeotd 2 que demonstra a fase em que o
grupo aponta os pontos positivos e negativos dea cpdrante. A reunidao da visao e
experiéncia dos profissionais envolvidos, sem diivégultou em uma lista de pontos positivos
e negativos muito maior do que inicialmente imagmapor cada um. Além da
transdisciplinaridade presente na composicdo dpogaudiferenca de suas bagagens fez com
gue a lista dos pontos discutidos fosse elaboradard maneira global e eficiente. Na fala de
P6: “E impressionante como através do exercicio néssegmimos pensar em muitas
possibilidades de forma muito rapida”.

O fator transdisciplinar, especialmente com a s@&tudos designers no grupo foi
importante para garantir a introducdo de novasppetivas a construcdo dos cenarios. P7
complementa:“A transdisciplinaridade foi muito legal, a trocaed experiéncias, de
conhecimentos, com pessoas de outras ardasémplo disso é quando o0 grupo menciona
sobre as vantagens de se ter uma equipe expe(limato 59 do Protocolo 2). Nesta
circunstancia P10 que é designer, aponta que peegonhecida é 6tima por assegurar um bom

ambiente de trabalho, mas que por estar inserisisarnmsona “conhecida” também nao traria
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nada de novo ao projeto. Nessa légica, para odeti@, mais interessante trabalhar com pessoas
experientes por elas trazerem outras possibilidadegegarem ao processo de realizacéo da
obra.

Outra percepcao evidenciada pelos participantesténgpo de forno” que o cenario
proporciona, ou seja, um tempo para crescimentmadarecimento das escolhas. O espaco
dedicado a conversa e a argumentacao enriquecsibifidade de alternativas para a tomada
decisédo. Prova disso é o tempo de mais de 40 msinlgdicados pelos participantes do
Protocolo 1, para a assimilacdo dos conceitosriara representar as polaridades.

Além disso, o debate de pontos de vistas distiakige uma maior argumentacéo e
reflexdo sobre o tema em pauta. Consequentemetariogpantes relataram que tiveram a
sensacao de ganhar maior propriedade sobre o @Guwecesiversando. Por ter que buscar dados,
oferecer exemplos, ilustrar e representar seu perga de outra forma, os profissionais
sentiram que se apoderaram do que estava sendo dito

Acredita-se que este ganho de confiangca tenhaxosfleo processo decisorio.
Possivelmente as escolhas ndo s6 serdo mais eomsssie assertivas como também seréo
realizadas de forma compartilhada e transparergssaNlogica ainda que ndo haja consenso
sobre a decisdo, ha uma compreensao do porquéalhaes o conhecimento de como ela foi
construida.

Relacionada a esta percepcdo de “Tempo de Forne” ajudecisdo precisa, 0S
participantes acreditam que a construcao dos cendeive ser feita na etapa inicial do projeto,
nao s por ser um periodo de decisdes estratégiass,também para que este tempo de
desenvolvimento do pensamento, de empoderamentpraeto e amadurecimento das

alternativas seja possivel.

4.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa realizada neste trabalho buscou exmaranstrucéo de cendrios de design
como um recurso de apoio a tomada de decisdo. @oimerso de investigacao, este estudo
debrucou-se sobre a industria do audiovisual, densndo especialmente a realizacdo de
escolhas estratégicas no seu processo de projeto.

O audiovisual € um setor que nacionalmente ndaupassa tradicdo consolidada de

pesquisa cientifica, logo, grande parte de seusemimentos e métodos possuem apenas bases
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empiricas. Para que fosse possivel aprofundaendinmento a respeito das decisdes realizadas
no seu processo de projeto, foram realizadas estiewcom profissionaexpertsdo setor. A
partir da analise do conteudo concedido pelos éntaglos € possivel indicar alguns tracos
preponderantes da tomada de decisdo estratégiearasm®.

Bazerman (2004) escreve que uma decisao se qugtam um problema ou com uma
conjuncdo favoravel. No caso do audiovisual, queragpredominantemente por meio de
projetos, a decisdo estratégica tem inicio coneatificacdo de uma oportunidade. Retoma-se
que a decisdo estratégica em um projeto deste @dbéalizada majoritariamente durante a
etapa de preparacdo, que é uma das primeiras e@paalizacdo da obra. Esta fase explora os
horizontes possiveis da obra para que seja defimd@aminho a ser seguido. Mais do que
identificar um problema, este € um momento de avaliescolher alternativas de acao.

Na etapa de preparacdo o maior envolvimento € dufssgionais que compdem a
equipe criativa que séo, diretor, roteirista e ptod Portanto, compreende-se que as decisdes
gue irdo atingir os objetivos macros da obra aierftiar o curso de atividades subsequentes
do projeto séo realizadas por eles. No entendeBiddens (2003) e Rodrigues (2007) as
escolhas feitas pelo produtor consideram aspeelasionados ao orcamento e cronograma, e
as definicbes feitas pelo diretor e roteirista fizeom questdes do universo simbolico artistico
e visual.

E possivel que a afirmac&o dos autores estejdartma a funcdo desempenhada por
estes profissionais. Em um processo de projetoodupor possui um papel mais pratico e
objetivo, enquanto o diretor, que muitas vezes &@mlé o roteirista da obra, conduz suas
escolhas com base no enredo narrativo. Todavia, lcase no conteddo analisado nas
entrevistas percebe-se que o processo decisér@mdiovisual parte de um campo subjetivo
com sua atencéo e prioridade voltada para o umigtistico, ainda que esta decisdo seja feita
por um produtor. Em uma escala de critérios quepséalerados nas escolhas estratégicas,
destacam-se sobre os demais, aqueles que posdaedoreom a obra como por exemplo, a
tematica e a existéncia de alguma conexdo entig@ih e um interesse pessoal do tomador
de deciséao. Isto porque, estes elementos sobressamtiusive a aspectos como viabilizacao
e retorno financeiro como pode ser percebido medalE2Eu sé escolho assuntos que tenham
a ver comigo. Fazemos contetdo que encaixe corasafiistoria. Nao adianta convidar para
fazer uma chanchada que vou ganhar um monte deidininas esse ndo € nosso negdcio”
(E2).
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Dessa forma, identifica-se que a decisdo estratégie € observada nesta pesquisa
parte de uma oportunidade identificada que ofemetéeque de alternativas e a principal base
para a determinacdo de um caminho é a obra quessgdealizar, no sentido de que historia
pretende-se contar. Na concepc¢éo de Simon (19¢®0és como estas, de natureza confusa e
incerta, que sdo tomadas em circunstancias dingnieaem contar com recursos de apoio
como simulagBes e analise de cenarios por carrmageoesigo um volume consideravel de
riscos e incertezas.

Todavia, através das entrevistas, constatou-sesjtecursos utilizados para auxiliar o
processo decisorio limitam-se a conversas entrpige criativa, ao conhecimento dos dados
de mercado, a experiéncia da pratica, e ao softevarel que é utilizado para o controle dos
custos. E significativo o fato de que uma indugjta cresce em média 8,8% (IBGE 2015) e
gera mais de 105 mil empregos ao ano, tenha t&mmayporte para suas escolhas estratégicas.

Na opinido da Agéncia Nacional do Cinema BrasilekNCINE (2013), a sustentacéo
de crescimento futuro esta condicionada a um @Eamajto estratégico e eficiente da industria
sobre os seus projetos. Na contraméo deste requisit dos maiores desafios que o setor
enfrenta e sobre o qual esta pesquisa se dedec@&p#gciliagcdo entre universo criativo e as
l6gicas econbmicas de mercado. Acredita-se queeegste motivo que os profissionais sejam
tdo carentes de suportes, pois normalmente ouateadima légica racional ou compreendem
elementos subjetivos. Uma das entrevistadas coneplianessa questadao tem um manual,
com um passo a passo das escolhas para gente segyirojeto ter sucessqE3). Atraves
da sua fala verifica-se a inexisténcia de processaosétodos convencionais.

Salienta-se que em momento algum nesta pesquisatlatar a construgéo de cenarios,
propde-se ele como um procedimento protocolar pammocesso decisorio da industria
audiovisual. Todavia, fundamentado na visdo de RKE@15), compreende-se que 0S cenarios
de design buscam através do desenvolvimento dedosuinturos” apoiar e guiar as decisdes
gue sao assumidas no momento presente e consalgua-por articular o pensamento criativo
e analitico seu apoio também seja Util neste @dior.

A aplicacao do exercicio na industria audioviseaketcomo base o conceito de Reyes
(2015), que nao vé o cenario como um fim e sim coram no qual se apoia e faz pensar. Na
concepcdo do autor uma das primeiras etapas doiereé a reunido de imagens para na
sequéncia transforma-las em palavras-chaves. Ageinsaepresentam a realidade objetiva que
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séo oriundas da percepcao subjetiva. No entaniaddatria audiovisual percebeu-se algumas
particularidades inversas neste processo.

Ainda que os participantes estejam amplamente itmmados em trabalhar com a
representacao visual, sentiram-se mais confort@reiprimeiro operar em um nivel textual,
elencando conceitos e palavras-chaves dos quasiiearta depois selecionar as imagens que
fariam referéncia a essas ideias. Porém, ao defirnimagens, os participantes perceberam que
tinham diferentes entendimentos sobre os conceiergionados. As imagens escolhidas para
ilustrar “satisfacao” por exemplo, ndo tinham sdraetas.

Diversos autores como De Moraes (2010), CelasBrEserti (2007) e Manzini e Jégou
(2006) apontam a caracteristica visual da cenaistmo um meio de apoio a comunicacgéo e
compreensao entre os envolvidos. Certamente as eimadacilitaram o didlogo e
proporcionaram que 0s grupos compartilhassem @snigbmo pode ser observado nas
analises. No entanto, o fato dos grupos percormrancaminho inverso e selecionarem as
imagens apos definirem 0s conceitos-sintesestoasein um novo papel para a imagem, o de
instrumento provocativo. Ao perceberem que as ima@deitas para a retratar um conceito
eram dispares, 0s participantes passaram a guastiog aos outros 0 porqué que a imagem
“X” significava o conceito “Y”, buscando entendejuatificativa para tal escolha.

A imagem pode ser compreendida em um nivel sup@riotw mais profundo, e a
maneira como 0s grupos lidaram com ela estd muitdrpa a ideia de Scaletsky (2016) que a
entende como dispositivo produtor de sentidos @sdeva a construir e reconstruir conceitos
e visbes de mundo.

Neste contexto a unido da representacdo textuadsam visual foi fundamental para
estimular o didlogo. A discrepancia entre o teximagem exigiu explicagfes e a conversa
estabelecida nos grupos possibilitou a traducdafdemacdes e intuicdes em conhecimentos
perceptiveis. Considera-se que as palavras-chavesoneepcdes-sintese criaram um
enquadramento favoravel para que os grupos desdeid ao exercicio, segundo a P3e"
comecasse pelas imagens seria muito mais difiéih daberia por onde comecar nem com
qual imagem|[...]> O estabelecimento destas fronteiras permitiu scdpelas imagens que
forneceriam um sentido e significado as palavrageanto, foi a conjuncéo dos dois recursos
que permitiu que 0s grupos elaborassem uma intage.

Reyes (2015), sugere que através da representasté tem-se uma linguagem em

comum para se realizar a conversacao nos cenands,todos se falam e todos se entendem.
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Com base no ocorrido durante esta pesquisa, cansergarcialmente com o autor, entendendo
que a representacdo visual na industria audiovitawe ser uma soma de texto e imagens e que
a linguagem comum sera alcancada a partir de uerpiatacdo do grupo sobre esse conteudo.

Tanto na visdo de Manzini e Jégou (2006) quantdenddeijden (2009) o cenéario
incentiva a conversacao e através dela propicieagdo de novos conhecimentos. Este efeito
pdde ser analisado na pratica de duas maneiragipimente quando os profissionais trocaram
experiéncias sobre a atuacao profissional e imjesssobre determinada situacdo como por
exemplo: “P7 comenta sobre a sua producéo de oma &lutoral” e “P1 fala sobre a sua vivéncia
com a producdo de conteudo para mercado e a negoaiam as distribuidoras”; segundo,
quando surgiram ideias contrarias sobre algum adgicpor meio da discussdo e da
argumentacao criou-se uma terceira ideia com bassenconhecimento debatido, conforme
visto nas situacoes “tematica de mercado x tem@agsaoal” e “equipe experiente x equipe
conhecida”

Foram identificados outros dois efeitos da conggrsano exercicio: a obtencdo de
clareza e a aproximacao dos envolvidos. A convea&ada durante a construcao de cenarios
nao soO encoraja a producdo de novos conhecimendgstambém propicia que conhecimentos
existentes em nivel tacito sejam descobertos eegamtitidez. Em um primeiro estagio este
entendimento ocorre em um nivel individual e, apdmimamente compreendido, o
conhecimento é compartilhado com o restante doogftipossivel observar esta consequéncia
no trecho em que P6 percebe que talvez exista timreeeio em trabalhar com pessoas que
nao se conhece pelo medo que se tem do desconhecido

Retoma-se que este estudo abrange decisbes dstratgge partem de um campo
subjetivo e incerto que configura-se em uma opatade, e para realizar escolhas neste
contexto fundamenta-se em critérios também subgtiemo o gosto pela tematica e conexdes
pessoais. A recuperacao deste panorama tem gaotde chamar a atencao para a importancia
de tudo aquilo que € capaz oferecer transparémcimfarmacdes que sao intrinsecas ao
profissional e possibilitar que a sua subijetividgdehe “vida” através de uma imagem, texto
ou conversa. De tal modo que esse efeito do exekcide extrema relevancia para o processo
decisorio no audiovisual.

Durante as entrevistas realizadas cormxperts foi identificada a necessidade de haver
uma relacao de confiancga e sintonia entre os toreadie decisdo para que o processo decisoério

tenha fluidez. Este requisito esta relacionado taooefeito observado: a conversacdo nos
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cenarios favorece a aproximacdo entre os envolvidosxercicio. Constatou-se que ao
exporem suas opinides e adotarem um posicionanadeito a criticas e argumentacdes 0s
participantes criaram uma relacdo de empatia nggogre buscaram alcancar compreensao
sobre os outros pontos de vista. Aléem disso, ateay@ dos cenarios € um exercicio de
imersao intensiva e por esse motivo constatou-sgigigialmente, a conversa ocorre em nivel
profissional e em termos praticos do proprio exavgdroposto. No decorrer da construgéo, a
conversa galga outros estagios e percebe-se gaébgalpassa a envolver questdes pessoais,
emocoes, receios e desejos. Dessa maneira osgaartés relataram que ao final do exercicio
tiveram a sensacao de estarem mais proximos ursutias e de terem descoberto afinidades
e interesses em comum. Pode-se associar esta af@eao fator tempo que Scalestsky et al.
(2015), chamam atencao e apontam como fundametabpe estas interacbes ocorram.

Leva-se em consideracdo que a conversa foi umeaingsos de apoio a tomada de
decisdo mais citado durante as entrevistas experts Dentre as maneiras que a conversa
auxilia o processo decisério, sobressai a no¢caudeela traz empoderamento e confianga ao
sujeito, pois entende-se que o dialogo (se eleagagim nivel critico e estratégico) resulta em
um apoderamento do projeto e das suas possibiidadsto resulta segundo a E1 €m.]"
consisténcia nas escolhas e maior certeza do thabqle tu estd fazendo[’..]

A cenaristica possui uma caracteristica criticastipigadora que pde em duvida ideias
concebidas e provoca o pensamento estratégico (SEHA 2007; REYES, 2015). Este
atributo revelou-se no ambito audiovisual como lmpa que ilumina pensamentos, crencas,
julgamentos e preconceitos existentes no processsdtio.

Durante o exercicio, os participantes trouxeram pan estado tangivel da conversa,
ideias enraizadas que carregavam e que tinhanémndia direta na tomada de deciséo e na
construcdo dos cenarios. Um exemplo disso foi dmanparticipante P2 comentou que, na
construcdo do cenario, estava fazendo um juizoatlsr wegativo das obras que possuem
tematica de mercado, mas que de fato isso ndoumbdundamentacdo concreta, pois existem
obras de mercado que também possuem qualidadéeartis

A maneira como a pratica hormalmente é propostar®doi conduzida neste estudo,
possibilita que a estrutura desses pressupostbecioios seja questionada e que se incentive
a pensar criticamente sobre determinado posicion&naou opinido. Assemelha-se ao modo
de pensar proposto por Schon (2000) de refletmg@® que, em outras palavras, sugere que o

profissional assuma uma funcao reflexiva sobreuaceehecimento durante a agéo.
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Celaschi (2007) afirma que o cenario desloca viafiigas e desafia 0 modelo mental
vigente. De fato isto p6de ser observado durambeeccicio, mas considera-se que este efeito
no ambito audiovisual esteja condicionado a owtteutos da pratica. Através da conversacao
0S participantes assumiram uma atitude mais engpafiexivel perante as outras perspectivas.
A aproximacdao entre eles permitiu que ouvissemidgincontrarias e buscassem compreendé-
las. A imersdo e o tempo de desenvolvimento docéierpermitiu que outros niveis de
conversa fossem alcancados, a ponto de julgamermi@ncas serem revelados.

Acredita-se que para haver um “deslocamento desiafitigas” como propde o autor,
€ necessario que primeiramente se tenha algunezalaobre que visdes sao estas, ou seja,
compreender quais sdo estes conceitos que estam$ixEm segundo lugar, para “desafiar
modelos mentais” entende-se que ndo é necessaioujto modelo seja proposto a fim de
substituir o atual, mas que davidas e inconsisé&msbbre o modelo vigente sejam levantadas.
Foi o que aconteceu no exercicio que o grupo delsibre a tematica de mercadoNo
comeco da pratica ndo era nitida a viséo rigidgpeettiativa que os participantes tinham sobre
este topico. Pouco a pouco, a conversacao ilumestauperspectiva e P3 enriqueceu o debate
oferecendo um contraponto, argumentando que cardedd mercado também podem ter
qualidade artistica e abordar conteudos complefass falas de P3 foram citadas
anteriormente),e citou diversos exemplos que alicercaram seu pdatwista. A reacéo
imediata do grupo foi de siléncio e reflexdo. Najug&mcia os participantes fizeram
guestionamentos a P3 que indicavam que as opih&aam sido desestabilizadas, como por
exemplo:“Sera que isso ndo é um olhar provinciano nosso?RNce SP se faz conteddo de
mercado e artistico, e uma coisa estd muito proxdaautra na verdade” (P1).

A habilidade dos cenarios em desafiar modelos rnsemmstrou-se na industria
audiovisual como uma capacidade de - em um cudaopf diluir crencas e enfraquecer
preconceitos arraigados no campo mental dos pgatites. Associa-se este resultado a aptidao
do design em estudar acontecimentos sem pré julgame com a curiosidade de ultrapassar
a superficialidade para interpreta-la, a qual Z({2010) denomina como “Ver”, “Prever” e
“Fazer Ver”.

As opinides que eram rigidas ganharam um movimeiriémico e a cenaristica
adquiriu um papel de interface articuladora e engbiia de alternativas para o processo
decisorio. Passou-se a pensar na decisdo atravésnddo, ou como Reyes (2015) sugere:

trabalha-se o projetoor meio do cenarios.
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Existem autores que percebem o cenario como umumehto (SCHWARTZ, 1991),
como uma plataforma de reflexdo (CELASCHI, 2000mo um espaco de conversagao
(REYES, 2015; MERONI, 2008), e nesta pesquisa @asimnih audiovisual percebeu os cenarios
como uma estratégia de negociacao. Aqui, a nedgiriesta sendo compreendida como uma
decisdo coletiva que envolve interesses e preodepague por vezes nao sao compativeis
(MEYER, 2010).

Segundo 0s grupos, o exercicio é capaz de “enqui&dnaum lugar comum 0s aspectos
conflitantes da visao criativa e da visdo mercaglobbe pelas caracteristicas da propria pratica
os envolvidos tornam-se mais predispostos a diagefletir sobre as alternativas possiveis.
Nesse sentido, os participantes valeram-se dosricenéomo uma arena ludica para a
negociacéo. Esclarece-se essa ideia na fala d&sP@laridades poderiam ser o que é mais
importante para cada nucleo (criativo e executigdsso seria sobreposto e cruzado para a
discusséo, como: quantidade de cenas x orcamengégipamento x equipe”.

Com base no que foi analisado durante o protooola-se que existe um estimulo por
parte do cenario que provoca um desejo nos grupaaadncar um consenso e resulta no
empenho dos envolvidos para atingir esse objefdgmparticipantes formam uma aliangca com
0 proposito de obter uma visdo comum. Segundo Marziégou (2006) os cenarios podem
ser compreendidos como um conjunto de visdes cantudo de canalizar a energia dos
envolvidos, criar entre eles essa visao comurdeséjavelmente, fazer com que suas acgdes
convirjam na mesma direca006, p.193).

Todavia, pelo resultado observado na pratica e cémmencionado na teoria como
“desejavelmente, fazer com que suas a¢des conngamesma dire¢cdpa visdo comum nao
significa que os cenarios resultardo em uma esamhaensual. A compreensdo de outras
perspectivas e o debate sobre elas nédo garanteagasa um acordo com relacédo a escolha a
ser tomada. No entanto, conforme observado nasenddi resultados deste estudo, ainda que
nao se tenha uma concordancia ou uniformidade deipoamento entre os envolvidos
acredita-se que é possivel que os cenarios fornaggmnocesso decisorio do audiovisual um
ponto de equilibrio.

O motivo para este julgamento baseia-se em algoeficentes do exercicio na
industria audiovisual, como a aproximagdo entredos modos de pensar (criativo e
mercadoldgico) e disposicdo destes universos em cairmanferéncia comum, resulta no

contraste de o que é relevante para cada nuclemn@ucdo do projeto, ou seja, ilumina



104

critérios e conceitos que muitas vezes nao est@ticeégs nestas decisbes (BELTON e

STEWART, 2002). A conversacao estabelece uma m@ldedconfianca, proporcionando a

troca de ideias e a geracdo de aprendizados estie dois universos. A discussao de
alternativas e possibilidades de escolhas é comgbickee e debatida por todos. Logo, por ser
construida de forma compartilhada a decisdo nate wesa personificacdo, facilitando a

aceitacao dos envolvidos. Isto reflete no alinhamerental proposto por Heijden (2009), que

por meio da selecdo de alternativas e influéncituandos participantes, 0 grupo passa a
perceber, refletir e interpretar de maneira senmétha

Nesse sentido, mesmo que ndo haja um consensaesgy€ue 0 cenario tenha
capacidade de cruzar estes dois universos dis@rtostrabalancar as diferencas, atingindo um
ponto de equilibrio. Indo além, é possivel quedppo cenario fisico construido funcione como
um documento sintese do progresso e do esforcdiveolealizado, ou entdo como um
documento de concordancia e comprometimento doegpsocdecisorio entre 0os envolvidos.
(MANZINI, COLLINA e EVANS, 2004).

Ainda que os resultados e percepcdes obtidos @urmrotocolo ndo possam ser
dissociados da presenca dos designers, esclarepe seatuacdo dos mesmos foi no sentido
de facilitar e promover dinamismo e fluidez a matlUm dos momentos que o impacto da sua
presenca pode ser observado é no minuto 47 dacptot@uando os participantes do Protocolo
1 demonstram dificuldades de compreender e trabadtm as denominadas “forgcas motrizes”
ou polaridades dos cenarios. Estes termos e recsém alheios ao setor audiovisual e o
dominio e confianca na pratica por parte dos dessgfioi fundamental para a boa conducéao do
protocolo.

N&o obstante, é pertinente observar como os paatités do audiovisual lidaram com
as polaridades. Durante o exercicio, transpare@tandéncia dos envolvidos em interpretar
as polaridades como algo que eles desejariam setaitta a construcédo do cenario ser guiada
por essa motivacdo. Pode-se observar na fala d€dP® dinheiro e uma equipe experiente
oferece uma seguranca para producéo e acho queseggaanca estd muito associada ao ego,
de ndo querer fracassarO comentario da participante € sobre o cenario adarh00%
(Equipe Conhecida & Tematica de Mercadmjjual o grupo do Protocolo 2 mencionou como
sendo o cendrio mais seguro. Efetivamente, este“éundo” onde a producao do projeto esta
mais amparada tanto no ambito financeiro quantmsaés da qualidade. No entanto, pela fala

da participante entende-se que a “seguranca’ aksgpas fronteiras do processo do projeto e
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alcanca motivacdes e sentimentos que ela gosktier & respeito da obra como “néo querer
fracassar”, ou seja, “ter sucesso” e sentir-seraeflesse mesmo quadrante, os participantes

escreveram como ponto positivo “alguém vai ver” odlustra a figura que segue:

Figura 34 - Detalhe da construcdo de cenarios

Fonte: A Autora (2016) - Material de Campo

Esta “garantia” de ter um publico espectador,doid explorado durante o grupo focal
€ mais uma vez sobressaiu-se a maneira como asspwohis gostariam de se sentir a respeito
de determinado projeto. Observa-se na fala dé&Ribrrivel tu ficar um ano ou mais em um
projeto para nem 100 pessoas assistirer®] corrobora com esta questdo e comenta:
“Ninguém quer investir no que nédo vai dar certoomeinheiro nem tempo’Existem nuances
nestes trechos que demonstram que a preocupadi&o em publico para apreciar o produto e
a obra tlar certd esté relacionado ao quanto os participantes gastale ser reconhecidos e
ter um trabalho de sucesso no seu portfélio. Enmumenmomento os participantes oferecem
evidéncias que estas preocupacdes d@an Certd e obter um amplo nimero de espectadores
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estejam relacionadas a questdes mercadoldgicas ponmexemplo: alcancar uma quantia de
espectadores que seja capaz de assegurar um reétoimeestimento da obra.

Passa-se a considerar que durante o processoraeaisdotivacido da escolha entre as
alternativas esteja associada a satisfacdo dassdmdes do participante, ou seja, a aquela
alternativa que melhor representa como ele dessjar”. Sem davida, esta percepcédo foi um
elemento surpresa nos resultados, pois ndo sumanlus participantes assumiram este
comportamento. Alguns autores que integram a revds literatura deste estudo como
Celaschi, Deserti e Heijden fornecem argumentospgaiem auxiliar na interpretacdo desta
atitude. Para Celaschi e Deserti (2007) o cenaiedultado do cruzamento entre as tendéncias
(momento atual) e as superconstantes (passadojefprem-se as necessidades basicas do
homem como por exemplo, sentir-se seguro. No pdetwista de Heijden (2005) esses
comportamentos devem ser analisados em trés névwestos, padrdes e estruturas, conforme
a figura do Iceberg proposta por Senge (SENGE, 4988 HEIJDEN, 2005).

Figura 35 - Iceberg

Tendéncias e Padrées

vy

Estrutura

Recursos Cultura

Informacoes
Financeira
Tecnologiz
Ecologia Limites
Fisica Politica de poder Territorial

Fonte: Senge (1999) apud Heijden (2005)

Através dos eventos observam-se situacOes efidantise tendéncias e padrdes de
comportamento do sujeito que o levam a criacamdesaitos. Na visdo do autor, esta estrutura
deve ser utilizada para projetar comportamentoscelleas pois, possibilita compreender
elementos que sao predeterminados na criacdo dewundo futuro”.

Ha ainda uma terceira fonte capaz de justifica@ estmportamento que mesmo nao
fazendo parte dos autores que alicercam esta gesquiio pode ser menosprezada. A
“Hierarquia das Necessidades” proposta por Masl®v%) afirma que o sujeito sempre ird
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fazer escolhas que busquem satisfazer suas nexssithsicas como “seguranga”, “estima” e
“realizacéo pessoal”.

Compreender o porqué os participantes da indistrigovisual operam desta forma
nao tange o trabalho desta pesquisa. Todavia, o estudo realizado, acredita-se que
seja fundamental considerar essa tendéncia egpeaitd em dois momentos da construgao de
cenarios: na formacao e conceituacdo das polasdada andlise dos cenarios elaborados, pois
estes serdo determinantes para a tomada de déd¢ssémedida em que se reconhece que existe
esta inclinacéo por parte dos participantes eptecastambém deve ser ponderado no processo
decisorio. Cabe relembrar que no exercicio de oag&bd dos cendrios deste estudo, as
polaridades foram sugeridas aos participantes @s®a bas principais categorias identificadas
nas entrevistas. Se as polaridades que foram pgegp@ssem substituidas pelos “desejos” que

0s participantes manifestaram, os quadrantes séamados conforme ilustra a figura abaixo:

Figura 36 - Polaridades baseadas nos desejos dos participantes

SEGURO

REALIZADO — — RECONHECIDO

DESAFIADO
Fonte: A Autora (2016)

A partir da revisdo da literatura, esta discusséscduu abordar os conceitos que
poderiam suportar oS cenarios como recurso de agmiprocesso decisério na industria
audiovisual. Ao mesmo tempo, a troca de informacdesos profissionaixpertse a vivéncia
do exercicio na pratica com o0s participantes, fdmera discussao trazendo aspectos de
diferentes naturezas que se mostraram relevantdbaala industria para a tomada de decisao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou explorar os cenariesntados pelo design como um
recurso de apoio a tomada de decisao estratégiodingtria audiovisual. Este ultimo capitulo
visa apresentar conclusdes sobre o tema investeadgerir abordagens para futuros trabalhos
relacionados a esse assunto.

Foi realizada uma contextualizacdo do panorana dauinddstria audiovisual e da sua
caréncia em recursos que apoiem seu processo fiecida mesma forma, realizou-se um
estudo sobre o processo decisorio, a tomada dsadeeia tomada de decisdo no ambito do
design.

Como um primeiro passo investigativo, partiu-selersca da compreenséo sobre de
gue maneira 0s cenarios auxiliam no processo dadamle decisdo no design, que corresponde
ao primeiro objetivo especifico deste estudo. Nsigite os cenarios sdo tratados como uma
forma de lidar com a complexidade do processo deciem situacdes de grande incerteza. A
criacdo de “mundos futuros” através do compartikyaim de visbes e motivacdes, tornam
compreensiveis 0os dados do contexto e auxiliamemtar e inspirar a tomada de deciséo.
Adotou-se a concepcao de Reyes (2015) que entecelednio ndo como um resultado em si
préprio, mas como um artificio no qual se apoia eeflete. Identificou-se que os cenarios
possuem capacidade de ampliar o modelo mentalesleddr antigas visdes, de promover o
alinhamento mental entre os envolvidos, de estinaut@nversa e a realizacdo de uma deciséo
compartilhada. Assim sendo, o tema foi exploradnesse viés durante a pesquisa.

A fim de observar como o cenério poderia servirageio a tomada de decisdo na
indUstria audiovisual, se fez necessario, primedrae compreender como se da 0 processo
decisorio neste setor. Para tanto, entrevistasecqrartsno ramo foram realizadas no intuito
de responder o segundo objetivo especifico desigusa - bbservar como 0s processos de
tomada de decisdo séo realizados atualmente nastridUaudiovisudl. Os entrevistados
trouxeram os seguintes aspectos significativosesabealizacdo de escolhas no audiovisual:

1. Atomada de decisado estratégica na industria aistiavparte, normalmente, de
uma oportunidade observada. O processo de esermthadmo base elementos
subjetivos e cognitivos, e os principais critéfi@sados em consideracdo sdo

agueles relacionados a obra, a recursos humaeossos financeiros;
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2. E durante o inicio do projeto na etapa denominadaparacio” que a maioria
das decisfes estratégicas sdo realizadas. Estalbasssdo principalmente
conduzidas por uma equipe de profissionais chartexflape-criativa”, a qual
€ composta pelo diretor, o roteirista e o proddtoobra;

3. Poucos sao os recursos que apoiam estes profissianarocesso de escolha.
Os meios de suporte mais citados pebqgsertssdo: experiéncia (conhecimento
empirico), conversa entre 0s envolvidos e conhetione respeito dos dados de

mercado cinematografico.

Com base nestas observacdes, aplicou-se 0 exedadobmnstru¢cdo cenarios com o
intuito de alcancar o terceiro objetivo especifiecdissertacatbservar como este recurso é
utilizado na tomada de decisfes estratégicas dgefraudiovisual’. Durante a pratica, 0s
participantes apresentaram perspectivas relevaabgs os cenarios, as quais estao detalhadas

na secao de analise do grupo focal e sintetizadag\ar:

1. O cenério foi percebido como um recurso estratégan@a a negociacdo. Na
medida em que possibilita posicionar em um espagmum aspectos
conflitantes do processo decisorio e estimula tbg® o exercicio propicia a
discussédo e a possibilidade de se alcancar um rEmsau um ponto de
equilibrio entre as perspectivas distintas.

2. A troca de conhecimentos e experiéncias durantenatrticdo dos “mundos
futuros” viabiliza que os envolvidos gerem novolsesas, compreendam mais
claramente suas proprias concepcdes e assim deslogsdes enraizadas e
ampliem seu modelo mental.

3. O tempo de realizacdo do exercicio foi compreendidmo um tempo de
crescimento e maturacdo das decisfes. O perio@stido na conversa e na
argumentacdo durante a construcédo dos cenariogueceu as alternativas e

criou um ambiente amigavel e favoravel a aproxiraalg® participantes.

A soma destes dados e andlises alicercaram arit#gfo sobre de que maneira a
construcdo de cenérios pode ajudar na tomada dsddeestratégica do audiovisual. Foi
necessario estabelecer uma area de interseccameue os participantes “acharam” da pratica

(comentado no GF) e o que realmente foi obtido cemidéncia durante o exercicio (analise
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do protocolo). Consideracbes aprofundadas sdo #adas na secdo de discusséo, todavia,
destacam-se os principais resultados encontrados:

1. A construcdo de cenarios envolve a reunido de nmdgdes objetivas (dados)
combinados as perspectivas particulares (subjetd@)cada participante. Esta
associacao de elementos subjetivos com elemengts/ob, mostrou-se produtiva para
0 processo decisério na industria audiovisual mdicde® de mesclar os interesses do
criativo (artistico) com os interesses do prod@teercado). Conclui-se que o recurso
pode atuar como uma ponte estratégica capaz deiprogp compreensao de conceitos
divergentes, esclarecer ideias e trazer para umpaatangivel de discusséao,
conhecimentos que permaneciam tacitos e confusgmuicipante e que até entéo
jamais haviam sido explorados.

2. A conversa estimulada pela pratica ndo s6 promavegdo de novos conhecimentos,
mas também a aproximacao entre os envolvidos geramdambiente de empatia e
confianca entre eles. O posicionamento empéticabooh para o enriquecimento da
discusséo e para o entendimento dos critériomttistique compdem as decisdes do
audiovisual. Além disso, a confianca oferece umasagio de seguranca que €
valorizada no processo decisorio neste ramo parectant maior fluidez e eficiéncia no
processo decisorio.

3. A pesquisa demonstrou que para se alcancar o destoto de antigas visdes e se
estabelecer um novo modelo mental ndo basta exalusnte aplicar o exercicio de
construcdo de cenarios. Também é necessario qaetewar pratica sejam exploradas as
suas propriedades, como por exemplo: (i) por meidi@logo dilatar percepcdes (capaz
de enfraquecer crengas e compreender outros pientasta), (i) na conversacao, haver
trocas de experiéncias e conhecimentos (eficaz rm@niivar a compreensdo e a
flexibilidade), (iii) fornecer o tempo necessararga construcao dos “mundos futuros”
para que se constitua uma atmosfera de confiarg;agja favoravel para argumentacéo
critica dos participantes. Constatou-se que a ateagestas qualidades do cenérios é
fundamental para que os pensamentos enraizadaos degestabilizados e para que
atraves do intercambio de conhecimentos e da oridgdovos saberes seja alcancada
a expansao do modelo mental.

4. Ainterpretacdo dos “mundos futuros” desenvolvipels industria audiovisual revelou

uma tendéncia dos profissionais em realizarem ssaslhas com base em como
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desejam se sentir, logo, a tomada de decisdo tamsi@melacionada com a alternativa
de escolha que chega mais proximo desse patamssal@@ma, esta orientacdo tem
impacto no processo decisorio. Verifica-se quersttacio de cenarios ajuda a revelar
estas intencdes e, ainda que a sua influéncianeegnte as escolhas dos participantes,
0 processo de construcdo auxilia a torna-la umsa@®enais edificada, consistente e

transparente.

Tendo em vista que a industria audiovisual ainda p@ssui um campo de pesquisa
cientifico bem estabelecido, acredita-se que estseracdo tenha implicacdes teoricas a
respeito da expansao do conhecimento sobre asdalerepoio a tomada de decisao estratégica
por meio de recursos de outras areas que tambBaihaan com a conciliacdo do pensamento
analitico e criativo. Nota-se que a industria avidizal dentro da Economia Criativa é uma area
de estudo ainda pouco explorada, especialmenta pelspectiva de seus processos, porém &
inquestionavel seu potencial para desenvolvimerds&issdes sobre o tema. Este trabalho
pode contribuir como um fomento de pesquisas r,settimulando a investigacéo e o esforgo
em prol da compreenséao dos procedimentos adotatbpmpustria.

A realizacdo do estudo enfrentou limitacdes de tenegpecialmente com relacédo a
disponibilidade dos profissionagxpertspara as entrevistas e dos participantes do protoco
gue precisaram investir um periodo para o desemrehto das atividades preliminares além
do tempo de imersdo para a construcdo de cenérgantam-se questionamentos sobre o
quanto a falta de dominio da pratica pelos pa#ditigs do audiovisual impactou nos resultados
deste estudo. Para as observacdes a respeitdizizcéit dos cenarios, seria interessante se as
polaridades tivessem abordado conceitos amplospivel de “eventos” como menciona
Heijden (2005), e ndo tdo especificos quanto osfapaen sugeridos por esta pesquisadora.
Considera-se que o ideal seria que elas tivessknussenvolvidas pelos proprios participantes
no entanto, neste caso, seriam novamente encostadionites de tempo e dominio da técnica.
Logo, acredita-se na existéncia de outros métodmsreas de conducgéo do estudo que possam
vir a mostrar-se validos para a investigacdo destatica. Sendo assim, expde-se na sequéncia
uma primeira sugestéo de estudos futuros que paasdliar no desenvolvimento e progressao
da area.

Além da implementacé@o dos cenarios em outras &ypara outros fins na industria
audiovisual, que ndo s6 a tomada de decisdo, sageembém a observacao do recurso em

outras areas do conhecimento. Vale ressaltar questigacao dos cenarios em outros campos
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pode, eventualmente, trazer elementos positivasgesmcenarios de design e enriquecer o tema.
Por fim, com base nas reflexdes trazidas por essertiacao, criou-se um modelo conceitual

Figura 37 - Modelo conceitual proposto

Rec. Humanos

ilustrado na figura abaixo, o qual acredita-se ppssa ser explorado em estudos futuros.

Fonte: A Autora (2017)

O modelo sintetiza os principais topicos analisactum relacdo a tomada de decisédo
estratégica no ambito do audiovisual. Deve ser ceemulido como a representacdo de um
espaco de conversacao, caracterizado pelo dinamesimticulacdo. Dessa forma, o anel
exterior simboliza os principais aspectos consifesanos processos decisorios de projetos
audiovisuais. O anel seguinte insere neste ambiepéefil dos profissionais responsaveis por
realizar decisdes desta natureza, com preocupagdesvariam entre mais ou menos
objetivas/subjetivas. Na sequéncia, retrata-seamjunto de ferramentas de design em aberto.
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Para este modelo, sua configuragcdo deu-se por desianoodboards e da elaboracdo dos
proprios cenérios. O “P” indica a polaridade dosacms. A articulacdo entre os principais

topicos ponderados, os profissionais responsaveiseptas escolhas e as ferramentas,
conduziria a formulacdo de mundos possiveis - @narodavia, cenarios ndo como uma
solucdo para um problema, mas sim como um meiordartdecisdes estratégicas (TD) diante

a identificacéo de oportunidades.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA

ROTEIRO

Apresentacao da entrevistadora, da pesquisa e
dos objetivo da entrevista: Observar como os
processos de tomada de decis@o sdo realizados hoje
na inddstria audiovisual.

Pedir que o entrevistado se apresente:

* Nome

* Formacgéo Académica

* Area de atuacéo na industria do audiovisual
* Tempo de experiéncia

* Projetos realizados (De maior abrangéncia)
* Premiacbes recebidas

Qual a sua visao sobre a gestdo dos projetos
audiovisuais hoje em dia? Como vocé
normalmente realiza a gestao dos seus projetos?

Conte um pouco sobre os processos de seus
projetos mais recentes. Pense nas ultimas
producdes realizadas por vocé ou sua empresa e
comente sobre o desenvolvimento da obra.

Mencione as etapas de desenvolvimento do
produto desde o inicio, tentando identificar quais
momentos foram mais significativos no sentido
de definir rumos e diretrizes para o projeto.

Estas determinag¢des sdao extremamente
significativas, pois influenciam todo o andamento
do produto. Nesse sentido, quais sdo as escolhas
que vocé considera que sdo estratégicas para o
projeto?

Quais informacgdes vocé considera importante
para apoiar a designacdo de uma escolha ou
alternativa?

* Explorar critérios e aspectos julgados
relevantes: Enredo Narrativo; Recursos Humanos;
Cronograma; Orcamento; Comercializacao.

Como vocé realiza suas decisdes? No processo
decisério existe algum nucleo ou profissional
presente? Quem participa da tomada de decisao
estratégica nos seus projetos?

JUSTIFICATIVA

Criar uma atmosfera de descontra¢do no inicio da
entrevista e conscientizar o entrevistado sobre os
objetivos da pesquisa.

Levantar questdes que exponham a trajetéria
pessoal do individuo mostra-se importante para
conhecer sua expertise na area e deixa-lo mais
confortavel neste primeiro momento.

Serdo introduzidas primeiramente questdes
relacionadas a gestao, processo de projeto e na
sequéncia abordar a tomada de decisdo. .

Através da experiéncia profissional e de seus
Ultimos trabalhos desenvolvidos, aspira-se que o
entrevistado lembre com mais riqueza de detalhes
sobre o processo de projeto, apontando fases
importantes e definitivas para o mesmo.

Com base nestes pontos determinantes para o
projeto, busca-se compreender o entendimento do
entrevistado sobre o que é uma escolha
estratégica.

A partir do entendimento sobre o que o
entrevistado acredita ser importante na tomada de
decisao, tentar explorar quais sao os aspectos,
critérios, ferramentas e profissionais que
influenciam e apoiam este processo.



124

(Cont.)

Lembra de alguma estratégia ou procedimento
(método/ferramenta/instrumento) que costuma
utilizar ajudar na tomada de decisdo? Comente-as
(quais sao utilizadas, motivo da escolha, quais os
beneficios, quais as dificuldades, quando é
utilizado e de que maneira isso ajuda) .

(Se sim) Vocé considera que esse
(método/ferramenta ou instrumento) seja
eficiente no que se refere a apoiar uma decisao?
Gostaria que ele fosse diferente? Que mudanca
vocé proporia?

Aponte as dificuldades que vocé percebe nas
tomadas de decisGes estratégicas durante o
desenvolvimento do projeto:

* Explorar questdes de: subjetividade
(criatividade), interdisciplinaridade da equipe
(diversas formac6es); cronograma (pressao de
tempo), conhecimento (informacao e capacidade
de reflexdo); incertezas (duvidas em relacao aos
caminhos e resultados); ferramentas insuficientes
(desalinhadas ao modo de trabalho); exemplos de
situacbes que ocorreram.

Como vocé diria que é a forma de raciocinar de
guem toma decis6es no ambito audiovisual? Esta
maneira de pensar e operar sobre os projetos
transparecem no resultado da obra?

* Explorar: Pensamento convergente,
divergente, linearidade, pensamento generativo
(construtivo), aspectos cognitivos, forma de lidar
com problemas e com horizontes indefinidos.

Gostaria de acrescentar mais alguma informacao
sobre o processo de projeto e a tomada decisao
nesse contexto?

Fechamentos e agradecimentos ao entrevistado.

Aprofundar a investigacdo sobre as dificuldades e
obstaculos enfrentados para realizar decisées
durante um processo de projeto audiovisual.

Abordar questdes que foram apontadas na revisao
literatura e observar quais as principais
dificuldades apontadas entre os entrevistados e se
sdo questdes tipicas constantemente presentes em
projetos deste campo.

Procurar identificar tracos caracteristicos dos
profissionais que sdo tomadores de decisdes e
observar similaridades e diferencas percebidas na
forma de decidir entre os entrevistados.

Detectar de que maneira é visto a influéncia da
como a decisao é tomada no resultado do projeto.

Verificar algumas similaridades na forma de
raciocinar entre profissionais do campo do Design
(revisdo da literatura) e do Audiovisual .

Abrir espaco para alguma contribuicdo adicional.

Encerramento da Entrevista.



APENDICE B — BRIEFING

Ola

Vocé esta recebendo esse arquivo porque é uma das pessoas

incriveis gue aceitaram participar da pesquisa sobre As Decisoes
nos Processos dos Projetos Audiovisuais.

Esta &€ uma pesquisa realizada na UNISINOS dentro do
programa de pos graducdo do Design Estrategico.

Este PDF contém um Briefing e ao final uma explicacao sobre o
exercicio que deve ser feito antes do Nosso encontro.




BRIEFING




BRIEFING

Vocé é um dos socios da “Mirada Filmes”, produtora gue atua na inddstria audiovisual h

10 ANOS

com diversas prajetos no Portfdlio. Dentre os projetos da Mirada esta o

PIRAMIDAR

que se trata de uma série de televisdo com 12 episédios que revela um drama familiar.

Devido o tempo de desenvolvimento e envolvimento dos sacios na construgdo desta
narrativa, o Piramidar & um projeto muito particular para a produtora. Parceiros e
prafissionais da area tambem contribuiram na elaboracao do projeto.

Nesse sentido, existe um consenso
de que o projeto deve ser viabilizado
da melhor maneira possivel, que
contemple todos os aspectos gue
foram pensados detalhadamente
como roteiro e estética da obra.

E Segundo previsdes da Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE, mesmo diante da crise,
a industria mantém bom crescimento e tende a expandir com as consequéncias da
Lei da TV Paga. Todavia, contrariando as estimativas, observa-se na pratica uma
reducdo no volume de editais e fundos para a viabilizacdo dos projetos.




BRIEFING

Como reflexo de algumas iniciativas que a produtora tem realizade, nas ultimas semanas
surgiram dois caminhos possiveis para a viabilizagao do projeto:

O Agente comercial do Netflix gostou do portfélio da Mirada e do curriculo
dos socios. Demostrou interesse em investir na producao do Piramidar no
entanto, por guestdes de segmentacdo dos conteldos oferecidos na
plataferma, para a aprovacao do roteiro, o Netflix exige gue a tematica
aborde um tom mais agressivo e com alguns elementos voltados para o
género Sci-fi. Vocé e seus sécios ainda ndo tém nogdo do quanto isso
impacta no roteiro original ou até mesmo se seria vidvel ou ndo.

Existe um Edital ne gual o Piramidar poderia ser inscrito e o Unico ajuste
necessario seria uma adaptagdo or¢amentaria que o tornaria um pouco mais
justo mas acredita-se que ainda assim exeqguivel. Uma das exigéencias deste
edital € de que 80% da equipe seja de regides interioranas do Estado do
proponente. Nem vocé nem seus socios conhecem profissionais gue
poderiam compaor essa equipe; mas acreditam que possa existir profissionais
capazes de realizar essas atividades.
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EXERCICIO

O Moodboard deve ser formado a partir das imagens
recebidas. Vocé pode selecionar as imagens que
acterizem melhor o projeto no seu ponto de vista.
Nao é necessario que sejam utilizadas todas as
imagens, assim como vocé também pode fazer mais de

um Moodbeoard se achar necessario.

m O

0 Moodboard & um quadro referencial construido por meio
de colagens que redne imagens, informaces, fotografias,
amostras de materiais e que conseguem exprimir conceitos

relacionados as informacoes do briefing de um projeto.
Este instrumento referencial pode servir como um canal de
acesso a conceitos subjetivos e oferecer direcionamento as

escolhas de projetos.

Veja alguns exemplos abaixo:
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A Foto do Moodboard construido deve ser enviada até:

2 8/09 - Proxima Quarta Feira

O Envio pode ser feito atraveés do:

pereira.g.clarissa@gmail.com

051 - 9276 9252 (Whats App)

As informacgoes sobre 0 Nosso proximo encontro estdo No corpo do
e-mail.

Muito obrigada e até breve!
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APENDICE C - PERFIL DOS EXPERTSPARTICIPANTES DA ENTREVISTA EM

PROFUNDIDADE

Nome da
Entrevistada

Legenda
Utilizada

Descricao

Regina O'Donnell

El

Produtora com mais de 20 araxgeriéncia no mercado audiovisyal.
Possui amplo portfélio como Diretora de Produc&mdo realizadg
desde filmes de animagdo como o renomado longaageetr “As
Aventuras do Aviao Vermelho” até o recente dramerrpado comd
melhor direcao e filme “Mulher do Pai”. Como proahat, seu foco é np
desenvolvimento de contelido para cinema e TV qelaeém tambén
diversos documentarios. Entre suas producdes dataimemais
renomadas estdo as séries desenvolvidas pelo &mamt do
Pensamento”.

Luciana Tomasi

E2

Empreendedora tendo sido umadtaas fundadoras de uma das npais
expressivas produtoras do Rio Grande do Sul - AaGesCinema
Luciana tem mais de 20 anos de experiéncia na timalles atua hojg
como produtora executiva na sua empresa - Prange&ilEm sel
portfélio de trabalho listam-se obras de sucessmnal e internaciond|
como “Meu Tio Matou um Cara”, “O Homem que Copiave’
“Saneamento Basico, o filme”.

Aletéia Selonk

E3

Empreendedora ha 10 anos comma Bkoducgdes Culturais, possui ¢m
seu seu portfélio obras realizadas com ampla @éeitanacional {
internacional como seus mais recentes filmes “MutleePai” e “Pontd
Zero”, ambos longa-metragens. Aletéia também passonhecimentd
académico, pois é professora de graduagdo no acesBroducag
Audiovisual da Universidade Catélica do Rio GraddeSul - PUCRS.
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APENDICE D - PERFIL DOS PROFISSIONAIS PARTICIPANTES NO
PROTOCOLO 1E 2

Protocolo Nome do Legenda Descricao
Participante Utilizada
Tomés Fleck | Participante 1 | Roteirista/Diretor - Quatro anos ¢e
- (P1) experiéncia no mercado,um dos sO¢ios
empreendedores da Verte Filmes, produfora
Protocolo 1 ; . P
reconhecida e premiada na Industria, sgndo
uma das primeiras produtoras do Sul do pais
a ter sua producéo audiovisual no catalpgo
de obras oferecidas na plataforma Netflik.
Graziella Fers{ Participante 2 | Produtora - Dezesseis anos de experiéncia
- (P2) no ramo, mais de 20 premiacdes peglos
conteudos desenvolvidos. Premiada pela
realizacdo de documentarios, curtag e
longa-metragens.
Luisa Pinto Participante 3 [ Produtora - Dois anos de experiéncia
- (P3) voltados a contetdos audiovisuais na egfera
digital de video on demand - (VOD).
Manoela Participante 4 | Designer - Dez anos de atuagéo no mer¢ado
Nascimento |- (P4) com ampla experiéncia em processoy de
projeto e pesquisadora da area.
Bruno Lorenz | Participante 5 | Designer - Dois anos de experiéncia dgom
- (P5) foco em ferramentas e recursos do Design
e pesquisador da éarea.
Leonardo Participante 6 | Roteirista/Diretor - Sete anos (e
Wittmann - (P6) experiéncia, tendo desempenhado divefsas
funcbes na producdo € atualmente
Protocolo 2 . RSP
pesquisador doutor no campo da indugtria
criativa
Larissa Participante 7 | Produtora - Dez anos de experiéncia gom
Bermudez - (P7) obras de diversos formatos como
documentéarios, publicidade, conte(do

institucional e tamanhos de producde
orcamentos distintos. Tem especializa
em producdes audiovisuais pela FGV-R
atualmente coordena uma produtora

5 €
Cao
Je

de

animacao.
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Victoria
Swirsky

Participante 8
- (P8)

Produtora - Trés anos de experiéncia ¢om
foco em meios de financiamenio,
viabilizagao e gerenciamento financeiro|da

obra. Ja desempenhou diversas func¢degs na
equipe de producgao e atualmente coordena
uma produtora de conteudo infantil.

Manoela
Nascimento

Participante 9
- (P9)

Designer - Dez anos de atuacdo no mer¢ado
com ampla experiéncia em processoy de
projeto e pesquisadora da area.

Marcelo
Vianna

Participante 1(
- (P10)

Designer - Oito anos de atuacéo voltadds
para métodos de comunicagcdo com gramde
publico e pesquisador da area.
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APENDICE E - CONTEUDO CAPTADO NO PROTOCOLO 1E 2

Link de Acesso:
http://www.dropbox.com/home/conteudo%20protocolo
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ANEXO A — IMAGENS DE REFERENCIA

As imagens de referéncia que foram enviadas adiipantes do protocolo foram
selecionadas da seguinte maneira:
- O briefing foi enviado a dois profissionais do audiovisualne designer para
que eles apontassem palavras-chaves que fossermesag@ representar o
conteudo do briefing.
- Essas palavras foram encaminhadas a pesquisaderasgrganizou em uma

nuvem semantica, conforme a imagem abaixo:
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- As palavras foram inseridas em uma ferramenta-veebudca de imagens e a
partir dos resultados obtidos, selecionou-se 28)ém& que durante a etapa

preliminar ao protocolo foram encaminhados aosqgiaantes.

Todas as imagens encaminhadas estao ilustrada®abai
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