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Resumo

Este artigo teoriza sobre metodologias projetuais provindas do campo do design que possam ser
aplicadas a técnicas diversas de escrita, com o intuito de compreender, refletir e gerar ferramentas
do design de contetido. Entrelagando teorias da interpretagdo de contetdos e narrativas das areas
de games, webdesign, literatura, audiovisual, publicidade e instrucional, além de dados empiricos,
buscou-se conceber uma conceitualizagao sobre o design de contetido. Ao final, relata-se a utilizagao de
métodos projetuais na produgdo de uma narrativa fantastica.

Palavras-chave: design de contetido; narrativa; metodologia.

ABsTRACT

This article theorizes about projective methodologies stemmed of design’s field that can be applied to
different writing techniques in order to understand, reflect and generate content design tools. Blending
content interpretation theories and narratives of games, webdesign, literature, audiovisual, advertise-
ment and instrucional areas, as well to empirical data, i seek to conceive an conceptualization about
content design. At the final, Ireport about the use of projective methods in producing a fantastic narrative.

Keywords: content design; narrative; methodology.
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1. INTRODUCAO

Inspirado pela necessidade de expressao criativa, em outubro de 2013 iniciei
uma producdo despretensiosa de uma narrativa literaria, baseada nas minhas mais
diversas referéncias. Em determinado momento ao decorrer do processo - época na qual
eu estava no 6° periodo de Design' - notei que naturalmente estava utilizando-me de
metodologias projetuais de design para elaborar o contetdo dessa narrativa. Na data em
questao, comecei um processo de busca por bibliografias alusivas a utilizagao de Design
ao construir uma narrativa, e deparei—me com uma escassez dessa ferramenta. Até entao
a minha pesquisa era superficial, porém aprofundei o levantamento. No periodo entre
agosto e setembro de 2014 procurei através das ferramentas de busca geral da internet
(Google e Yahoo), ferramentas académicas especificas da internet (Google Académico,
Scribd, P&D Design e CAPES) e materiais fisicos (no acervo da UNOCHAPECO e
diversas lojas virtuais) pelos principais termos, tanto em inglés quanto portugués:
design, conteudo, texto, projeto e metodologia. Em grande quantidade, encontrei
estudos estruturalistas quanto aos mitos e narrativas, um esqueleto de padroes baseado
na repeticao.

Esse estruturalismo narratoldgico - nos mais variados campos como cinema,
educacao, literatura e publicidade - veio a ser indagado e complementado por outros
diversos estudiosos, cada um com suas especificidades, como esclarecido em artigo,
prequéncia deste projeto, “A metodologia projetual de design como geradora de
significado na narratologia®” (2014), que fundamenta discursos recorrentes no projeto
aqui apresentado. Como explanado na primeira parte desta pesquisa, o estruturalismo,
perante o olhar do design, deixa em aberto o preenchimento de contetido dos padroes
propostos. Assim, notei uma necessidade de concepgao/compreensao experimental de

algum processo que exerca a fungao de projetar metodologicamente contetido narrativo.

1 Curso superior de Design - Enfase em Design Visual da Universidade Comunitaria da Regido de Chapeco
(Santa Catarina), o qual iniciei em 2011.

2 Artigo de minha autoria aprovado em banca. Disponivel em: https:/pt.scribd.com/
doc/245826783/A-Metodologia-Projetual-de-Design-Como-Geradora-de-Significado-Na-Narratologia
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O presente artigo € escrito em primeira pessoa, dadas as circunstancias de
envolvimento do pesquisador com o objeto-problema. Apresento apontamentos sobre
minha propria experiéncia de pesquisa, como pesquisador-insider’, ao entrelacar um
caminho misto entre pratica e teoria - sendo a pratica a motivadora dessa pesquisa,
que se objetiva em aprofundar/discutir sobre o conceito tedrico-metodologico de design
de contetido, a partir de uma revisao bibliografica, pesquisa de contextualizagao,
proposicao, aplicagao e reflexdao de uma metodologia experimental para desenvolvi-
mento de uma narrativa original. Neste texto, inicialmente, exploro o conceito de design
de conteudo, ainda em desenvolvimento. Tal conceito esta presente na area de games e
web design, sustentado pelo termo inglés content design ja apropriado como ferramenta
de producao dentro do ramo content development. O design de contetdo € visivelmente
calcado no empirismo, construido com conhecimentos da pratica mercadoldgica nas
respectivas dreas. Portanto, no ambito profissional, esse artigo se justifica por refletir
sobre uma ferramenta expressamente pratica que necessita de estudo e pesquisa, para
colaborar com o desenvolvimento do design.

Ainda, tomo como motivagao social considerar que o desenvolvimento de uma
ferramenta de projetagao de contetidos é expressamente direcionado ao campo social-
-cognitivo, ja que as narrativas apresentam influéncia lidica como esclarece Campbell,

em “O poder do mito™:

Na psicoterapia, quando pessoas descobrem qual é a sua grande
motivagao interior elas se acertam. E também quando descobrem o que
¢ a vida. Vejo que pensar em termos mitologicos ajuda as pessoas...
da pra ver isso claramente. Isso [0 mito] apaga a ansiedade, deixa
as pessoas mais ajustadas as coisas inevitaveis da sua vida. E elas
conseguem enxergar os valores positivos e os aspectos negativos do
que é positivo. (2013, 35:00)

ApoOs a apresentacao de problematica e discussao sobre design de contetido,
explicito brevemente o percurso de desenvolvimento pratico da “estrutura criativa”
- descrita durante o artigo - do conteido de uma narrativa.* De natureza aplicada
com embasamento tedrico aprofundado, a pesquisa se fundamenta em objetivagao
exploratoria - para proporcionar maior familiaridade com o problema - e seus proce-

dimentos seguem o rumo da pesquisa tedrica e de contextualizacao de materiais sobre

3 Segundo Adriana Amaral (2009, p.9), citando Maffesoli, o pesquisador-insider “aprecia ‘cada coisa a partir de
sua propria 1dgica, de sua coeréncia subterranea, e nao a partir de um julgamento exterior que dita o que ela deve
ser””. Portanto, se caracteriza como um pesquisador empirico, que participa do proprio processo de produgao.

4 Considerando limita¢des técnicas e burocraticas de tempo de entrega do presente projeto como Trabalho de
Conclusao de Curso, nao ha tempo habil para a apresentacdo de uma narrativa complexa de forma integral. Portanto,
apresentarei processos criativos e metodolégicos utilizados na produgdo dessa narrativa, que possivelmente, ao
mais tardar, se tornara uma obra literaria.
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as areas referentes ao design de contetido, relatos empiricos a partir de entrevistas pré-
-estruturadas. Também, ha uma aplicagdo como fundamentagao pratica dos conceitos
discorridos. O relato propriamente dito da producdo da narrativa estd em um capitulo
separado ao final do artigo, porém todos os recursos e exemplificagdes analisados
durante essa pesquisa também fazem parte do relatdrio, pois sao problematicas que
surgiram conforme a criacao da histodria.

As estratégias metodologicas estao diluidas ao longo do texto, nao apresentando
necessariamente uma sistematizacdo e categorizagao, com o intuito de seguir o
caminho dos processos criativos que a propria pesquisa aborda. Os movimentos
metodologicos aqui existentes sdao: 1) definicao de objetivo/problema; 2) pesquisa
tedrica e de contextualizacdo; 3) pesquisa metodoldgica; 4) relato e reflexdo sobre os

Pprocessos.

2. O DESIGN DE CONTEUDO

O desenvolvimento de contetdo® ludico, instrucional, técnico ou publicitario
estd difundido no mundo e sendo desenvolvido ao longo dos tempos, tomando
como exemplo desde os antigos mitos politeistas até os atuais blogs de tematicas
variadas. Nessas diversas dreas, a producdo de conteido vem sendo abordada indi-
vidualmente - como em manuais, livros de roteiro para cinema, televisao, produgao
literaria, criagao de narrativa para jogos, livros educativos, redagao publicitdria etc.
- focada nos estudos textuais como estruturalistas e metddicos, deixando em aberto
uma deficiéncia no estudo e compreensao do conteudo criativo que complementa e
envolve tais padroes estruturais. Nessa brecha se aplica o Design de Contetdo, uma
ferramenta voltada ao projeto criativo de textos voltados ao ser humano enquanto
publico-alvo.

O entendimento de desenvolvimento de conteudo, atualmente, é encontrado nas
areas praticas de Webdesign e Games. Em termos académicos, nao existem definigdes
otimizadas para uma teoria de “design de contetido”, diferente do mercado de trabalho
em sua forma pratica, que considera como designer de contetido o responsavel que:

1) no campo de webdesign garante que - segundo o content designer do Servigo
Digital do Governo Britanico Padma Gillen (2013) - “a escrita no site ou servigo se

encontre com as necessidades do usuario o mais claro, simples e rapido possivel”

5 Nesse artigo, o termo “texto/textual” se refere ao amplo sentido da palavra, como um conjunto de informagoes
(visuais, escritas, sensoriais, audiveis) que transmitem uma mensagem. “Texto” e “contetido” tém significados
semelhantes na proposta desse projeto.
6 Original: “Content designers make sure that the writing on the site or service meets the needs of the user as
clearly, simply and quickly as possible.”
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(tradug¢do minha). Nesse caso, o design de contetido estd diretamente ligado ao fato
de imaginar quais paginas estardo presentes em determinado site - como menus,
acesso a contato, pagina de ajuda, galeria de fotos, etc. - com que frequéncia essas
paginas seriam alimentadas com diferentes contetdos - mais direcionado para blogs
e redes sociais - e a formatacao do contetido escrito de forma a facilitar sua leitura.
Em uma carta de descricao de fungao, no proprio website do governo, a regra principal
do design de contetido é: “sempre comece pelas necessidades do usudrio”. Essa regra
esta presente em todos os passos do processo de produgao de contetido, chegando ao
ponto em que, segundo Gillen, consiga-se “Estruturar algo que na verdade o usudrio
nao propriamente l&. Simplesmente absorve, de tao intuitivo”.

2) No mundo dos games, conforme a projetacao de contetido correta se destaca

na fungao de capacidade de imersao entre interator’ e personagem, como ressalta
SANTAELLA

Atividades como escapar de um inimigo; matar para nao morrer;
vencer a luta contra o dragao; ser mais rapido para vencer uma corrida
sao elementares nao apenas no que diz respeito a sua implementacao
na dinamica do game, mas também, e sobretudo, porque é possivel,
através delas, criar com maior eficiéncia o estreitamento dos lacos mo-
tivacionais entre interator e personagem. Diante de uma situagao de
vida ou morte, qualquer um tende a buscar a saida que lhe preserve a
vida e, assim, interator e protagonista, impulsionados por um instinto
de sobrevivéncia, que ¢ o mais universal possivel em termos de
intencao dramatica, conseguem, finalmente, ser um sé herdi. (2009,

p- 73)

Através dessa afirmacao Santaella apresenta o arquétipo - insconciente coletivo
compartilhado universalmente, assim como a vida e a morte - como um possivel método
para aproximar a conexao de imersao e, consequentemente, aperfeicoar o conteudo da
narrativa.

Em entrevista aberta com Thiago Ferronatto, content designer atuante no esttudio
argentino Red Katana Games, colhi a visao mercadoldgica da ferramenta de produgao
de contetildo. Conforme Ferronatto, no mundo dos games em especifico, “embora as
tarefas especificas possam variar de projeto a projeto, a responsabilidade do content
designer € criar uma coesao entre as mecanicas de um jogo e sua temadtica.” Ressalto o
termo “coesao” utilizado por Ferronatto, que representa a conexao entre a funcionali-
dade de um projeto com a facilidade (ou complexidade intencional) de assimilagao do

usudrio. Segundo o content designet,

7 Termo técnico utilizado no livro “Mapa do Jogo”, que se refere ao usudrio/jogador.
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Esta coesdo é feita de muitas formas, muitas envolvendo roteiros,
criagdo de personagens e didlogos. Mas aborda principalmente as
pequenas coisas, como a escolha de itens de um jogo. Por exemplo, em
um jogo de simulagdo de restaurante, o content designer deve aportar
com que pratos o jogador ird cozinhar, bem como que decoragdes o
jogador tera a disposi¢ao. (FERRONATO, 2014)

Destaco a forma com a qual Ferronatto apresentou a resposta acima. Ele se
utiliza de um recurso de aproximacao entre a tematica-problema e o publico-alvo (que
sou eu, neste caso). Para explanar melhor o questionamento, Ferronatto apodera-se
de uma exemplificacao generalizada (um restaurante e como o design de contetido se
aplicaria no mesmo). Enquanto isso, no ambito da pesquisa, o designer acredita que é
preciso “Entender como o jogador se relaciona com o jogo, bem como o ambiente do
proprio jogador. [Isso] ajuda a criar contetidos mais relevantes, com que os jogadores
sintam mais empatia.” Ele concorda que ha uma escassez de referéncias académicas
sobre o assunto: “a pouca referéncia se da ao fato do design de conteudo ainda ser
muito recente como profissao, semelhante ao community manager® por volta de 2008,
quando ninguém sabia quem deveria ser responsavel pelas redes sociais de uma marca
ou empresa.”

Como alternativa de ampliacao de possibilidades criativas, a partir de uma
especificacdo dos arquétipos, a metodologia de design considera que determinados
grupos ou neo-tribos desenvolvem contextos comuns de consumo e gosto, portanto,
ao projetar um contetido o primeiro passo € detalhar caracteristicas padronizadas no
publico-alvo, utilizando-se até de esteredtipos desse determinado grupo, e esbanjar
de conexOes e relacOes entre essas caracteristicas e a tematica/fungdo da narrativa.
Segundo Teixeira (2010), os fatores que influenciam o comportamento do consumidor
sao: mercadologicos, culturais, sociais, pessoas e psicoldgicos. Esses conceitos devem
fazer parte da compreensao rudimentar do designer de contetido, ja que, reitero, seu
foco é o usuario/consumidor.

Segundo Santaella, a compreensao dos publicos é facilitada pelas narrativas
ja existentes no mercado, indiferente da drea a ser tratada. Para ela, “A conversacao
dos games com outras midias, especialmente com filmes, é abusivamente frequente.
Muitos designers de games extraem elementos de historias de filmes existentes ou de
géneros literarios (...) Tradugdes semidticas de pegas literarias também sdo frequentes.”
(2009, p.64-65) Essa relagcao é conhecida por auto-referencialidade, na qual a midia
evoluiu para um multiverso proprio que permite a utilizacao de elementos figurativos

ou abstratos de outras narrativas, que ja tenham seu proprio universo desenvolvido,

8 Community manager é o analista/editor de redes sociais dentro de alguma empresa/marca/produto.
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obtendo uma conexao imersiva com um determinado publico que ja funcionou uma
vez e tende a resultar positivamente. Referéncias configuradas como “marco-zero”, uma
espécie de alusdo auténtica que nado apresenta conexdes prévias com outras narrativas
em geral, serao mais complexas, diminuindo a facilidade de compreensao do leitor, e
consequentemente exigem mais capacidade técnica do escritor de explicitar sua idéia
genuina. Explicito que filmes com argumentos de certa forma inovadores - “marco
zero” - apresentam reagoes de estranhamento, complexidade e criticas vigorosas. Como
Matrix, A Origem, Donnie Darko, Amnésia, entre outros, que por serem bem executados
apresentam um publico fiel e criticas extremamente positivas. Portanto, no design de
conteudo ha o equilibrio entre repeticao de referéncia (mais facilidade de compreensao
e acerto de publico, porém um método mais comum) e a referéncia auténtica’ (maior
imersao e vinculo entre leitor/narrativa, porém maior complexidade de compreensao e
exigéencia técnica).

As narrativas também se apresentam de forma técnica e cientifica, como
em manuais, artigos académicos, e materiais educativo-instrucionais. A imersao do
leitor instrucional é dependente da apresentacdo estética do contetdo. Nesses textos
técnicos, o usudrio pode ser considerado como um aprendiz que desconhece integral
ou parcialmente o conteido em patamares cientifico-instrutivos. Para esse usuario,
grande parte do conteido apresentado é um “marco zero”, pois sao novas teorias,
conceitos, formulas e conhecimentos em geral que ele estard lendo. Conforme a
dualidade apresentada acima, acredito que a categoria de textos técnico-cientifico-ins-
trutivo-educacional, por apresentarem muitas referéncias auténticas, tornam-se exage-
radamente complexos e desinteressantes. Consequentemente, dificultando interpreta-
¢ao e entendimento do leitor. Dessa forma, a logica me permite concluir que contetidos
técnicos devam ser apresentados com muitas referéncias repetitivas, a ponto de criar um
equilibrio de complexidade. Como exemplo simples, ao ensinar uma crianga a somar
numeros - um marco zero na vida dessa crianga - instrutores dominam a utilizagao de

metaforas com frutas, animais e outras referéncias repetitivas a vida dessa crianga.

2.1 RECURSOS DO DESIGN DE CONTEUDO

Conforme minha experiéncia com processo criativo de contetido, desenvolven-

do uma narrativa de fantasia e pesquisando para essa sequéncia de artigos, baseei-me

9 O termo “referéncia auténtica” causa um estranhamento pelo paradoxo, mas o efeito é intencional. - Neste
artigo, apresento a possibilidade de forjar palavras como um método criativo a ser explorado, portanto me apodero
desta ideia como aplicagao pratica, a exemplo dos termos “marco zero” e “referéncia auténtica” que sao referéncias
auténticas. Ou seja, apesar de vocé ja conhecer essas palavras, as utilizo em um novo contexto, mantendo sua
semantica.
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em metodologias existentes e ideias empiricas para elaborar possiveis recursos metodo-
logicos para o design de contetdo. Apropriei-me de recorrentes passos da metodologia
projetual unidos a processos criativos narrativos para apresentar as ferramentas de

producao a seguir.

2.1.1 TRIADE PROJETUAL

O conceito de storytelling se posiciona muito proximo as necessidades de

produgao textual, deixando a desejar na aplicagao de metodologia projetual. Para MCSILL

em inglés corrente usamos a palavra “Storytelling” para falar sobre
a ciéncia ou as técnicas da utilizagao dos principios de estoria com o
propdsito de aplicar em marketing e propaganda (vender), planejar
uma sequencia de slides para uma apresentagao (informar, ensinar),
elaborar discurso do diretor geral aos colaboradores (convencer,
engajar), desenvolver o enredo de uma trama e assim por diante
(engajar, encantar, comover, vender). (2013, p. 197)

Entendo o storytelling como a ferramenta de produzir histérias através da
interpretagao e analise dos principios estruturalistas de narrativas, unido a alguns
processos criativos. O storytelling se afasta da projetacdo de conteido ao manter-se
afastado de uma metodologia conectada ao usudrio, necessidade basica de um sistema
de design. Ao adicionar esse método projetual visando descoberta de problemas
referentes ao usudrio, apresento uma triade criativa que retine rudimentos do design e
das narrativas: Publico, Tematica e Problema.

Nao ha uma ordem pela qual o designer de contetido deva iniciar. Ao criar
uma narrativa de fantasia, por exemplo, é provavel que a tematica surja por primeiro,
antes mesmo do publico e seu problema. O proprio fato de optar por uma fantasia ja é
uma determinacdo de tematica. Como também, em um projeto publicitario o problema
certamente serd o primeiro ponto a surgir (“minhas vendas estdo baixas”). A certeza ¢é
que esses trés itens, conforme interpretagao dos conceitos vistos até o momento, devem
constar recursivamente no processo de producao de contetido. Assim, temos a indivisivel
unido entre design (explorar publico e problema) e narrativa (explorar tematica).

Nem sempre a descoberta de um problema e sua solucdo serd visivel, pois,
como referenciado a Steve Jobs no primeiro artigo dessa pesquisa, o publico nao sabe
0 que quer - nesse caso 0 problema esta oculto. Para isso, Gillen (2013) cita que “Nos
[designers de contetdo] pensamos o que dizer as pessoas, n0s pensamos O que as
pessoas querem saber.” Portanto, compreendo que nesses momentos o processo criativo

se amplia, deixando maiores lacunas para preencher com o método, pois a problematica
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¢ abstrata e vasta. A chave-mestra é que mesmo o problema oculto est4d conectado com
o publico e a tematica.

Como exemplo dessa triade, cito que o designer de contetido consegue projetar
uma mesma ideia, mantendo um dos trés pontos fixos e alternando outros dois.
Semelhante ao “tridangulo da esquisitice””. Trago um exemplo visual, do campo das
artes, pois considero-os também parte da definicao de “contetido”. Utilizo-me de uma
revisitagao feita do famoso quadro Monalisa, de Leonardo da Vinci, em diversos estilos
artisticos (ver figura 01). Cada uma das telas apresenta 0 mesmo problema bdasico: uma
representacao em forma de pintura de uma mulher. J4 a tematica e o publico-alvo sao
alterados e desconstruidos em cada uma das revisitagdes do problema. Essas mudangas
nao sao simplesmente superficiais, como efeito visual. Cada tipo de traco, a paleta de

cores e diversos aspectos transformam a significagao do contetdo.

Figura 1: “Mona Lisa A; Mona Lisa B” Autor: Paul Giovanopoulos

Fonte: http://www.giovanopoulos.com/classic_work/mona_lisab.html

2.1.2 SINCRONIA E DIACRONIA

Adentro-me novamente no conceito do marco-zero, o qual obtém caracteristicas

conexas com a ideia de “erwartungshorizont” (alemao para “horizonte de expectativas”).

10 Triangulo da esquisitice: Ferramenta criativa apresentada no livro Level Up, a qual apresenta dois vértices
comuns ao publico e um esquisito.
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Conforme Ceia (2010), esse conceito hermenéutico! €, basicamente, “0 modo como
nos situamos e aprendemos o mundo a partir de um ponto de vista subjectivo”. No
caso da referéncia de contetido, o horizonte de expectativa representa a sincronia e
diacronia do produto - conceitos recorrentes em metodologia projetual. Materiais ja
produzidos sobre a mesma tematica geram influéncia na expectativa que o usudrio
terd sobre o texto. Como exemplo, a atual versao de longa-metragem de “O Hobbit” de
Tolkien ¢é bastante criticada negativamente em comparagao a seu antecessor no cinema
“O Senhor dos Anéis”. Apesar de se passarem no mesmo universo e desenvolvidas
pelo mesmo escritor, as estdrias apresentam publicos diferentes de forma intencional
(O Hobbit é infanto-juvenil, enquanto Senhor dos Anéis é mais madura). Os usudrios
que conheceram o filme “O Senhor dos Anéis” antes de “O Hobbit” desenvolveram um
horizonte de expectativa baseado no primeiro, mais maduro, resultando em um estra-
nhamento e até rejei¢ao.

Ainda na Terra-Média, cito os jogos do Universo de Tolkien. Inicialmente,
foram amplificados pelo horizonte de expectativa em cima dos filmes e dos livros.
Sempre tiveram um grande hype e, também influenciados por isso, foram considerados
fracassados. Em setembro 2014 foi langado Shadow of Mordor - jogo digital mais recente
da Terra-Média. Carregado pela baixa aceitacdo dos ultimos jogos, esse ndao obteve
grande expectativa - acredito que até de forma intencional, pois nao foi amplamente

divulgado - e estd obtendo agora uma critica bem positiva.

2.1.3 NeoLoGIA

Palavras sdao conjuntos de letras de uma lingua, associadas a uma ideia.
A funcdo da palavra é representar o pensamento humano, tornando-o compreensi-
vel ao proximo. Sendo a palavra um componente essencial de um texto, o designer
de contetido precisa ter conhecimento sobre vocabuldrio. Para representar uma ideia
abstrata é preciso transforméa-la em uma palavra ou conjunto de palavras que o usudrio
compreenda, evitando ao maximo desvios de interpretacao. Existem varias palavras
que representam um mesmo significado, sao os sindnimos. Nao intento me aprofundar
nesses conceitos, mas é importante observar que os sindnimos alteram alguma mengao
do significado, ampliando as opg¢des de interpretacao do usudrio. Em diferentes
regioes, grupos, neotribos, palavras abrangem diferentes significados aplicadas a um
determinado contexto.

Para a aproximagao mais correta com o usudrio, um recurso a ser utilizado é a

11 Ramo da filosofia que estuda a teoria da interpretagao.
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“neologia”. Conforme o Diciondrio Michaelis Online, é o “ emprego de vocabulos novos
ou de novas acepgoes.” Ou seja, forjar palavras ¢ um método criativo que pode auxiliar
na expressao de uma ideia abstrata. Esse conceito € um exemplo do “marco-zero”,
pois uma palavra nova podera causar estranhamento caso nao tenha uma referéncia.
Para isso, técnicas de linguagem podem ser estudadas - as quais nao me aprofundarei
aqui - como utilizagao de radicais, prefixos e sufixos que mantém a estrutura de uma
palavra, mas permitem uma manipulacdao e complementacdo de sua significagdo.
Nesse mesmo artigo apoderei-me intencionalmente da criacao de alguns termos,
como o proprio “marco-zero” citado acima, e também da “referéncia auténtica”, pois
denominavam de forma mais adequada as minhas inteng¢oes de significacao. O termo
“marco-zero” nao é um “marco-zero”, pois essa defini¢ao € utilizada em outras areas,
com sentido semelhante de representar “o ponto inicial”, “sem nada anteriormente”.
Também nesse artigo vemos o termo ‘erwartungshorizont, uma palavra alema. A lingua
portuguesa pode ser um empecilho na criatividade, pois sua gramatica nao € eficiente
na construcao de palavras. Vejo a lingua portuguesa mais voltada para a montagem de
frases para gerar um significado, ao invés de apenas um termo que possa representar
toda essa situagao. A palavra mostrada acima € uma construcao que a lingua alema
permite: juntar varias palavras em uma so, até formar uma nova significagao. A neologia
se demonstra bem presente nessa forja, muito utilizada pelo filosofo Heidegger, que,
segundo Inwood (1944) “(..) forja novas palavras e recupera palavras e significados
antigos, a medida que sdo exigidos por seus objetivos atuais”. O préprio Heidegger,
como fildsofo, acredita que é melhor filosofar/pensar na lingua alema, pois ela amplia
as possibilidades criativas. Acredito que nado seja necessario aprender alemao, mas se

apoderar das suas técnicas de forjar palavras.
2.1.4 I} aMERSAO, INCUBACAO, IMPULSO)

Através da triade projetual e dos métodos de referéncia (sincronia e diacronia),
o designer de contetido se coloca em modo imersivo no produto a ser desenvolvido. E
dever do designer manter-se aprofundado e interagente com o projeto incessantemen-
te, criando uma “bolha” de vivéncia dentro das referéncias e exigéncias do produto/
usudrio. Esse processo mantém o criador imerso e conectado com o storytelling,
deixando sua mente em exercicio direto - levando a fase de incubagao. A parte de
articulacao é algo natural para um projetista criativo - contando que esteja com a cabega
fulminada de boas referéncias, certamente o tempo de incubacao e distanciamento ira

gerar diversas possibilidades e ideias. O cérebro precisa de tempo para tecer conexdes
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entre as referéncias e a triade projetual, criando metaforas e analogias que resultarao
em novas ideias. Certamente, muitas ideias surgirdio em momentos de relaxamento,
como no banho, no almoc¢o, durante o sono, etc.

O ciclo de I? é recursivo e deve ser muito explorado. A cada fase de imersao-
-incubagao que resulte em ideias, o designer deve partir para uma escrita impulsiva.
Quase como um brainstorm, porém muito mais focado e calcado em referéncias e no
publico. Esse recurso visa expressar ideias de forma inspirativa, pois certamente o
designer estara imerso o suficiente para comecar a redigir o texto e sua estrutura, que

serao aperfeicoados através do método R3.

2.1.5 R3® (REDIGIR, REVISITAR, REMODELAR)

Em uma entrevista Gillen (2013) cita uma conversa informal que teve com um
amigo: “Me desculpa por ter escrito uma carta tao grande; nao tive tempo para escrever
uma mais curta.” Essa frase mostra como a quantidade é diferente de qualidade; em
alguns quesitos sao até opostos, pois o proprio designer do Governo Britanico afirma
que sua funcdo é: “(...) esculpir a linguagem, fazer isso o mais preciso possivel.” Por
esculpir, entendo que o designer de contetido esta apto a reformular textos pré-exis-
tentes, nao apenas crid-los do zero. Equiparo com a recorrente funcao de remodernizar
um logo de alguma empresa ou produto, para que se apresente mais coerente com
seu publico e sua fungao. Nesse sentido, é possivel apoderar-se de uma narrativa
falha quanto aos métodos de design e corrigi-la. Essa nocao de criacdo e adaptagao
de conteudo apresenta o processo de desenvolvimento de forma ciclica, nao-linear. O
proprio fato de estar escrevendo algum texto serve como criatividade e inspiragao para
a sequéncia desse contetido. Por sequéncia, nesse sentido, interpreto como a evolugao
da narrativa, sendo vidvel e aconselhavel que o processo criativo force uma volta ao
inicio do desenvolvimento do texto e exija alteragoes.

Essa ferramenta projetual presente no design de contetido € o processo criativo
de diversos escritores/dramaturgos. Cito como exemplo o brasileiro Eduardo Spohr,
referéncia em literatura fantdstica, que em suas palestras aconselha a revisao constante
do material ja escrito, pois a evolugao do prdprio texto carrega informagdes e ideias que
podem aperfeicod-lo ou modifica-lo. Essa caracteristica de revisitagao é uma inspiragao
interna do contetildo que est4 sendo desenvolvido, e além de gerar novas possibilidades,
também acarreta uma maior coeréncia ao texto.

Os recursos I® e R® podem e devem ser usados juntos, um complementando ao

outro. Intencionalmente, o nome dado para essas técnicas resulta em um conceito bem
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util para o desenvolvimento de contetido: “IR”. Significa ir em frente, seguir escrevendo,

relendo, incubando novas ideias, revisitando e manter-se nesse ciclo de produtividade.

2.2 O PRODUTO MIDIATICO

Além da funcao purtamente criativa, o designer de contetdo estd envolvido
diretamente com a distribuicao do material desenvolvido. O contetido e o formato da
midia devem ser usados como limitagao e expansao do produto. Um contetido totalmente
escrito, como um livro, pode, por exemplo, manter mistério quanto a fisionomia dos
personagens, enquanto em um material audiovisual a necessidade de representagao
pictdrica é a intengado principal. Essas limitagdes podem e devem servir como ferramenta
criativa para o contetdo, gerando uma experiéncia mais imersiva. Esse é um estudo
qualitativo. O designer quanto a midia também se envolve com diagramacao e layouts.
O criativo precisa ter no¢ao dimensional (espago fisico e temporal) da midia na qual estd
divulgando. Medidas de um livro, de um flyer, quanto tempo tem um motorista para
ler um outdoor, do espago temporal de um DVD, da duragao de um banner animado
para web, etc. Esse é um estudo quantitativo.

Faturas de planos de telefonia sao fontes de reclamacoes pelas dificuldades de
compreensao do usudrio, que pode estar sendo enganado ao nao conseguir interpretar
o conteado complexo. Cito como exemplo de um projeto que necessite de um Designer
de Contetdo. O embarago textual é tanto que uma empresa de telefonia, a Claro, dis-
ponibiliza um link em seu website com o titulo: “Entenda a sua fatura” (ver figura
02). A fatura do consumidor precisa de um manual para ser compreendida, que, por
sinal, é tao complexo quanto (também necessitando de um designer de contetido). Para
a empresa fornecedora, a telefonia nesse caso, ¢ positiva utilizagdo de um projetista
textual, devido a aproximagdo que ird conseguir entre empresa-cliente através da
clareza de comunicacao.

Em contrapartida, um exemplo positivo sdo as redes sociais da Prefeitura do
municipio Curitiba, capital do Parand. Um meio governamental cercado por formalidades
se posiciona no Facebook e Twitter com uma comunicagao jovem, simples, voltada ao
usudrio (ver figura 03). As redes sociais tem intuito de desapego das formalidades do
mundo real, portanto a forma correta de se comunicar nessa midia € ser descontraido.
Esse planejamento de comunicagao acarretou a um sucesso no qual varias outras

empresas imitam a “Prefes” agora.
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Figura 2: Entenda sua fatura

Fonte: www.claro.com.br/atendimento/celular/entenda-sua-fatura/

Figura 3: Comunicagao criativa no Facebook da Prefeitura de Curitiba

Fonte: http://migre.me/mx5ke
3. APLICACAO PRATICA - NARRATIVA FANTASTICA

Asteorizagoes apresentadas acimaforam motivadas pela vontade de desenvolver
uma narrativa de fantasia, em forma de livro. O recente crescimento explosivo desse
género no Brasil, com demanda gigantesca, apresentou-se também como um catalisador
paraacriacao de uma historia. Esse relatorio de produgao visa estabelecer uma “estrutura
criativa de contetiddo”, baseada em itens considerados essenciais por Syd Field (2001) -
ideia, storyline, sinopse, perfil de personagens (basico) e argumento/estrutura - unidos

a chave-mestra do design - o publico. Sob forgas burocraticas, nao ha tempo habil para a
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execugao completa de uma narrativa concomitantemente a esse projeto, mas a estrutura

elaborada tera continuidade posteriormente, intentando publicar um livro.

3.1 CONCEPCAO DA IDEIA

Em outubro de 2013, antes de qualquer intengao criativa, eu ja havia optado por
escrever uma aventura fantastica. Um brainstorm solitario logo foi o primeiro passo
do processo, gerando alguns conceitos abstratos e superficiais. Anotei'” (ver figura 04)
alguns itens com os quais me identifico e algumas possibilidades de diferenciagao
criativa, para evitar uma narrativa exageradamente estereotipada. A ideia de “distopia”
pulsava na minha cabega e foi a grande primeira definicao da historia em si. Histdrias
fantasiosas dependem de algum acontecimento catastrofico para criar a motivagao da
jornada do herdi, uma desconstru¢ao do mundo padrao. Desde entdao passei a usar
ferramentas digitais para pesquisa de definicoes e referéncias (Wikipedia e Sinonimos
- sendo uma fantasia a coeréncia cientifica nao € necessdria, apenas o conceito).
Compreendi a distopia como algo semelhante ao triangulo da esquisitice (que eu viria

a conhecer mais tarde), no qual algo comum é tirado de vocé e colocado do avesso.

Figura 4: Brainstorm inicial

Como visivel na figura 04, desde os principios minhas anotagdes envolviam
conceitos de “viagem no tempo, relatividade e dimensdes”, que unidos a distopia me

levaram a construir um universo no qual o “tempo nao existe”. Essa concepgao pura

12 Utilizei primeiramente uma caderneta para as anotagdes menores. Conforme a complexidade aumentou,
iniciei a utiliza¢do de um Drive On-line, o qual eu poderia ter acesso em qualquer lugar que eu estivesse.
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se tornaria e eixo principal da histdria e todos os outros itens seriam desenvolvidos
conectados a ela - um marco-zero que exigiria maneiras de explicita-lo sem causar
estranhamento repulsivo. Verifiquei se a problematica era compativel com o publico
definido - geek/nerd - através de criticas com narrativas que trabalhassem algum
conceito semelhante. Narrativas de ficcao cientifica/fantasia (Lost, Source Code, Doctor
Who) obtém criticas extremamente positivas entre seu publico, criando grupos fanaticos
que se pOe a venerar e viver o universo da narrativa. Coerente com o usudrio, a busca
sincronica/diacronica revelou o conceito de tempo mais presente em ficgdes do que
em fantasias - uma problematica que se torna um ponto de inovagdo. Outro grande
ponto inovativo € que as referéncias vistas (Feitico do tempo, Donnie Darko, Efeito
Borboleta, etc) envolvem argumentos com desconstrugao do espago-tempo, mas ainda
assim visualiza-se nelas a existéncia do conceito de “tempo” propriamente dito.

Optei por buscar alguma analogia ou metéafora fora dos produtos midiaticos,
através de um novo brainstorm solitdrio, com apoio de ferramentas digitais de busca
(Google). Deparei-me com a complexa teoria da relatividade de Einstein que, em
determinando momento, em algum forum da internet, fora levianamente explicitada
como “quando vocé estd ansioso o tempo passa mais devagar.” Essa concepg¢ao apresen-
tou-se, entao, como uma espécie de arquétipo (um evento pelo qual as pessoas passam)
e poderia servir de referéncia para facilitar a compreensao do marco-zero “o tempo
nao existe”. Pesquisasl3 posteriores, encontradas também na internet, apresentaram
questdes relacionando o publico “nerd/geek” (introspectivo), os niveis de sintomas
de apatias psicoldgicas (ansiedade e depressao) e a necessidade de fantasia narrativa,
dando mais coeréncia a tematica da histéria com o seu publico-alvo.

Considero essa alteragao do espago-tempo o grande marco-zero do texto,
por isso busquei ainda mais maneiras de reforcar a compreensao do significado
que nem na minha prdpria cabeca se construia integralmente. Assistindo a um
gameplay no Youtube deparei-me com a solugdo do problema quando o jogador/
comentarista FunkyBlackCat fez uma observagao sobre o “LAG” no jogo Call of Duty
Black Ops 2. Entre jogadores de video-games o LAG (latency at game) é um termo
comum, representando a diferenca de tempo entre um comando, sua execugao e
a interferéncia no ambiente. Esse problema é notavel em partidas multiplayer, pois
a velocidade de conexdao da internet pode causar uma leve de diferenca entre como
dois jogadores diferentes interagem com o mesmo espaco. O jogador A pode estar
logo a sua frente e vocé atirar um projétil contra ele, mas na verdade o jogador A ja

havia se movido desse lugar, havendo atraso na transmissao da sua imagem, o LAG.

13 Pesquisas: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/09500830500042086#.VFelsfldUjU
http://www.aspergersyndrome.org/Articles/Kids-Called-Nerds--Challenge-and-Hope-For-Children.aspx

I°'N-9goNE | GINNTD HLSIAZY



Esse mesmo problema é visualizado frequentemente em transmissdes ao vivo de
telejornais, quando o ancora e o repdrter (em diferentes locais, normalmente com muita
distancia de fuso-horario) demonstram o chamado delay, uma lacuna de tempo no
didlogo causada pelo envio de informagdes (pacote de dados) de um local até o outro.
Essa opcao de utilizar-se de uma referéncia do mundo real e aplica-la de forma des-
construida na narrativa é uma maneira para facilitar a compreensao do leitor quando
tratamos de uma “referéncia auténtica”. Com essa pesquisa, defini que a histdria
poderia apresentar personagens, locais e objetos que interagem com uma “laténcia”
- um atraso entre um comando e sua resposta / um lapso entre a agdo e reagao - e,
também, que a palavra tempo e seus derivados nao seriam incluidas no texto, para
proporcionar uma visao do universo pelos olhos dos personagens, que nao conhecem

0s conceitos de tempo.
3.2 INCUBACAO E ESCRITA

Definida uma triade inicial, sendo: tematica - aventura fantdstica / problema -
universo atemporal / publico - nerds/geeks adolescentes e jovens, parti para o processo
de escrita instintiva. O principal relato que faco € sobre a funcionalidade do método
I’R3 responsavel por praticamente todo o processo criativo dessa narrativa. Foquei-me
em imergir no projeto e deixar as ideias e referéncias me guiarem na construcao de um
universo fantasioso. Apos 2 ou 3 semanas de mergulho sincrénico/diacronico eu estava
com ideias incubadas o suficiente para resultar em um texto inicial-superficial. Como
a problematica principal era atemporal, comecei a escrever a narrativa pelo final para
causar uma quebra na linearidade. Esse primeiro texto de duas paginas se apresentou
de uma forma extremamente cliché e muito recursiva em outras narrativas ja existentes,
porém criou alguns termos que viriam a ser incubados e desenvolver ideias fixadas no
universo da narrativa. Ou seja, 0 ato de simplesmente escrever gerou um ciclo criativo.
Nao me preocupei com personagens inicialmente, apenas dando nomes ficticios
e deixando que eles se construissem conforme o desenvolvimento da escrita. Até o
momento os personagens nao estao totalmente finalizados, pois suas personalidades
sao definidas pela histdria e a historia define suas personalidades.

A grande referéncia para desenvolvimento de personas (sejam personagens,
objetos ou locais) é uma apropriagao do seriado Lost, que utiliza-se de nomes de
figuras do mundo real para criar uma conexao com a persona ficcional. Na série, temos
personagens com nome de filosofos, como John Locke, que apresenta caracteristicas de

personalidade baseadas nas teorias desse pensador. E uma espécie de hipertexto que
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fundamenta e cria uma profundidade na compreensao do personagem, permitindo que
os leitores possam aprofundar o processo de imersao ao sair da narrativa e pesquisar por
informacgoes das personas em outros produtos midiaticos. Assim, o universo narrativo
vai além das palavras escritas e da ao leitor a possibilidade de ampliar sua visao do
mundo criado através de horizontes pré-existentes. Nesse quesito envolvi a ideia de
neologia, ao criar anagramas e alterar as formas de escrever os nomes dos personagens/
objetos, para esconder a referéncia direta e transforma-la em algo mais dinamico.

Durante uma aula do curso de design obtive conhecimento sobre a “teoria
das 9 inteligéncias”, que cita sobre diferentes tipos de inteligéncias que os humanos
desenvolvem. Apropriei-me desse conceito para criar o universo da narrativa, que teria
de alguma forma 9 tipos de seres ou mundos, cada um fundamentado em uma das
inteligéncias - ditando quais caracteristicas aquela figura apresentaria. Os criadores
desta teoria, Howard Gardner e Alfred Binet, transformaram-se em protagonistas da
narrativa - o her6i Rendrag Derfla e o antagonista Drawoh Tenib. Nota-se que os nomes
dos psicdlogos tedricos foram invertidos e misturados para gerar os personagens que
desenvolverao alguma conexao na narrativa. Enquanto personagens secundarios terao
caracteristicas de uma inteligéncia, os protagonistas desenvolverao as 9, tornando-os
mais completos e herdicos - “os escolhidos”.

Quanto ao produto midiatico, a producao da narrativa estd sendo voltada
inicialmente para um livro. A forma de narragdo, portanto, serve como uma possibi-
lidade de imersao na histéria. Em determinado momento, escrevi partes da narrativa
em primeira pessoa na visao de um novo personagem introduzido - mas sem descrever
quem € esse personagem, gerando um grande suspense e mistério. O leitor passa um
capitulo inteiro vivendo a narrativa pelos olhos de uma figura que nao se sabe quem
é. Esse ¢ um exemplo de possibilidade inovativa que apenas o produto midiatico pode
desenvolver, ja que talvez em um filme audiovisual a imagem entregaria quem é o
personagem e o mistério seria inexistente.

O grande conceito por trds da narrativa sao as “doengas do século” (como a
ansiedade citada anteriormente) e como elas podem estar mudando o mundo. Rendrag
Derfla, o protagonista, apresenta indiretamente caracteristicas da ansiedade agorafobica
- sendo uma pessoa automatica, presa ao seu lar, com medo do desconhecido - e, assim
como na jornada do heroi, sera forcado a entrar nesse mundo inexplorado e enfrentar
0 panico (esse panico lhe coloca em estado de laténcia, como na frase “quando estamos
ansiosos, o tempo demora mais para passar”. Ao ser atingido pela luz, a sombra
projetada de Rendrag, o protagonista latente, nao acompanha o movimento em tempo

real, mas sim com um atraso. Isso é uma forma de mostrar que o personagem esta
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vivendo o mesmo momento espacial com os outros personagens, mas estd com um
delay na sua agao e reagao.

O conceito de acdo e reagao logo conectei com a Teoria do Caos (presente no filme
Efeito Borboleta) - essa teoria diz que um simples bater de asas de uma borboleta pode
causar um tornado no outro lado do mundo, uma reacao em cadeia. Nas plataformas
de pesquisa padrao (Google, Wikipedia e sindnimos) estudei brevemente sobre essa
teoria e conforme ela criei o mundo distdpico da narrativa. Um mundo onde pequenas
acOes causam reacOes catastrdficas, ou reagoes desconexas (como a laténcia temporal).
O nome do inventor da teoria, Lorenz, automaticamente virou Znerol e encaixou-se
como a denominagao do mundo desconhecido que o personagem exploraria.

A historia se passa em Sutibah, rotineiro (habitus de trds para frente); a terra
comum de Rendrag ¢ Oiseaux (ave em francés, remetendo a ninho e capacidade de voar
- além do local ser cercado por uma muralha chamada de Claustro [claustrofobia] e ser
considerado uma gaiola. - a escolha da lingua francesa foi pelo pais ser conhecida pela
revolucao industrial com o ideal de liberdade). Esse ¢ um exemplo de coesao conotativa,
no qual os conceitos se conectam em diversos niveis, permitindo diversas interpreta-
¢oes do leitor, mas ao mesmo tempo permanecendo dentro da intenc¢do original do
escritor/designer de contetido. Sutibah é um universo com vida prépria, quase que uma
entidade. E um organismo que precisa auto-controle, que tem um ciclo a ser completado.
Essa ideia foi retirada de uma musica chamada “Beautiful Abyss” da banda australiana
Chaos Divine - um trecho que cita “nds esquecemos que pertencemos a algo maior”*
(sendo “algo maior” o universo como um organismo vivo). Recentemente contatei a
banda para informar sobre a referéncia utilizada e solicitar permissao, obtendo resposta

positiva dos mesmos. (ver figura 05)

14 Original: “we forget that we belong to something bigger”.
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Figura 5: Conversa com a banda utilizada como referéncia.

O desenvolver dos personagens esteve quase que intacto pela dificuldade de
definir um estilo de época. O escrever da histdria criou um mundo nao-tecnologico,
onde as principais matérias-primas sdo couro, madeira e metal enferrujado. Com esse
principio definido pelo ato da escrita impulsiva, busquei referéncias de roupas/figurinos
compostos por esses materiais. Alguns dias de pesquisa no Google me apresentaram
a uma imagem de um homem que representava minha imaginagao do protagonista
da narrativa, Rendrag. Procurei, entao, fotos semelhantes e encontrei um website (ver
figura 06) do estilista que criou a roupa que o modelo usava. Tudo se conectou ao olhar
uma das linhas de roupa desse estilista chamdo Elliot Evan, chamada “Never Forever”
(nunca para sempre - coincidentemente uma brincadeira com o conceito de tempo).
Contatei Elliot através do Facebook solicitando permissao para utilizar suas criagdes

como referéncia e a resposta foi positiva (ver figura 07).
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Figura 6: Referéncia para protagonista. Estilista Elliot Evan

Fonte: http://www.elliottevan.com/never-forever#1

Figura 7: Conversa com o estilista utilizado como referéncia

CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas sao uma ferramenta de comunicagao do ser humano, capazes de
entreter, emocionar das mais diversas formas, informar, e até influenciar o psicoldgico,
conforme Vogler ao dizer que “Se forem usadas com sabedoria, essas antigas ferramentas
do oficio de contar histérias podem ter um poder imenso na cura de nossa gente e

podem tornar o mundo um lugar melhor para se viver.” (2006, pg 35)
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Estruturalistas encontraram padrdes em histdrias contadas nas mais diversas
épocas e locais do mundo, sugerindo uma base que ao ser seguida pode aumentar
a funcionalidade da criagao de uma narrativa. O campo da disciplina de design
encaixa-se nesse contexto ao possuir métodos projetuais capazes de unirem-se com
essas estruturas para produzir textos coerentes em funcionalidade e estética conforme
o publico-alvo. O design de contetido se mostra flexivel e moldavel, apto a facilitar a
criagao de textos de uma receita de bolo, passando por uma constituigao federal, até um
roteiro cinematografico - desde que estejam sempre em foco a problematica, o tema e
principalmente o usuario.

O design de contetido ja existe no mercado de trabalho de forma ainda pequena
e pouco conhecida, necessitando aprofundamento de suas possibilidades como uma
disciplina de estudos e produgdes textuais. Deixo em aberto a oportunidade para pes-
quisadores e interessados da area buscarem mais informagoes, métodos e caminhos
para direcionarmos e ampliarmos essa ferramenta com enfoque na ludicidade e ins-
trucionalidade, valorizando o envolvimento da cogni¢cao humana, para a existéncia de

mais “individuos de conteudo”.
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