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Gestao visual de projetos audiovisuais:
aprimorando o processo criativo do
design de produgao

RESUMO

O projeto audiovisual engloba inumeros profissionais
diferentes em acdes que precisam ser coordenadas. Para que
estas acOes tenham maior fluidez, pode-se fazer uso da
gestdao visual de projetos. Este artigo tem como objetivo
aprimorar um esquema proposto por Krupahtz (2018)
utilizando a gestao visual de projetos. Para isto inicialmente
foram contextualizadas as areas de design de producdo e
gestao visual de projetos para tornar claro a interagao entre
elas e como abordagem metodoldgica foi utilizado o método
Lemming, de Teixeira (2018). Como resultado apresenta-se o
processo de elaboracdo de um modelo visual de acordo com
0 método e a criacdao de um painel visual que contempla a
fase de pré-producdo, com enfoque no design de producdo
audiovisual. Nas consideragoes finais sao abordadas
sugestOes para trabalhos futuros e potenciais interessantes
para pesquisas envolvendo as duas areas.

Palavras-chave: gestdo visual de projetos. audiovisual.
design de producao.
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Visual management of auvdiovisual
projects: improving the creative
process of production design

ABSTRACT

The audiovisual project involves countless different
professionals in actions that need to be coordinated. For these
actions to be more fluid, visual project management can be
used. This article aims to improve the scheme proposed by
Krupahtz (2018) using visual project management. For this
purpose, the areas of production design and visual project
management were contextualized to make clear the
interaction between them. As a methodological approach, it
was used the Lemming method, by Teixeira (2018). As the
result, there is the elaboration process of a visual model
according to the method and it is described the creation of a
visual panel that contemplates the pre-production phase, with
a focus on production design. In the final considerations, it is
made some suggestions for future works and presented some
interesting potentials for research involving both areas.

Keywords: project visual management. filmmaking.
production design.
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Gestion visual de proyectos
audiovisuales: mejora del proceso
creativo del diseno de produccion

RESUMEN

El proyecto audiovisual implica un sinnimero de profesionales
de diferentes acciones en que necesitan ser coordinados. Para
que estas acciones sean mas fluidas, se puede utilizar la
gestion visual de proyectos. Este articulo tiene como objetivo
mejorar un esquema propuesto por Krupahtz (2018)
utilizando la gestion visual de proyectos. Para este fin, las
areas de disefio de produccidn y gestion de proyectos visuales
fueron contextualizados para dejar en claro la interaccion
entre ellos y como un enfoque metodoldgico, el método
Lemming, por Teixeira (2018), se utiliz6. Como resultado, se
presenta el proceso de elaboracion de un modelo visual segun
el método y la creacién de un panel visual que contempla la
fase de preproduccion, con foco en el disefio de produccion
audiovisual. En las consideraciones finales, se discuten
sugerencias para trabajos futuros y potenciales interesantes
para la investigacion en ambas areas.

Palabras clave: manejo visual de proyectos. audiovisual.
disefio de produccion.
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1 INTRODUCAO

Um projeto audiovisual pode ser de diferentes naturezas e
finalidades, englobando a criagdao de produtos como filmes,
séries, documentarios, videoclipes, videos artisticos,
publicitarios, institucionais ou jornalisticos. Em qualquer um
desses casos, principalmente nos de produtos ficcionais, o
processo de criagao audiovisual pode ser considerado um
processo criativo, que envolve fases, etapas e tarefas
especificas atribuidos a uma equipe de projeto.

Uma equipe de audiovisual pode ser composta de varias
maneiras conforme o tamanho e a complexidade do produto.
Em situacdes ideais, como coordenador do departamento de
arte encontra-se o designer de produgao, responsavel pelo
projeto visual do filme juntamente com o diretor de arte.
Conforme os autores Grove (2004) e LoBrutto (2002), a
definicdo da fungao do diretor de arte é a execugao da criacdo,
enquanto o designer de producao planeja e participa da
concepgao do filme, organizando juntamente com o diretor,
produtor, diretor de fotografia e roteirista, toda a criagao
visual que for necessaria para o projeto acontecer.

Desta forma, entende-se que o recorte da criagdao de um
projeto audiovisual feito pelo designer de producao pode ser
considerado como um projeto de design (KRUPAHTZ, 2018),
necessitando entdo de um processo que seja logico e de facil
entendimento por todos. Sendo assim, a gestao visual de
projetos pode aprimorar os processos e a visualizacdo de
etapas e tarefas, principalmente em casos de projetos mais
complexos.

A gestao visual de projetos pode auxiliar na comunicagao
e direcionamento de uma equipe de audiovisual. Sua principal
funcionalidade encontra-se em tornar visivel a todos, de

maneira clara e simples, informacdes pertinentes ao
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desenvolvimento do projeto.

Outro propésito que se pode encontrar na gestao visual de
projetos é a melhoria da comunicacdo, tanto em
colaboradores como também entre lideres e colaboradores.
Este tipo de gestdo é capaz de promover a rapida
comunicagao de eventos simultaneos que estao ocorrendo em
uma ambiente de produgao (MARTINS, 2006).

Esta organizacdo visual dos projetos também é capaz de
auxiliar na disposicao, planejamento, melhoria continua e
controle das agdes, principalmente quando existe a
necessidade de diversos times multidisciplinares trabalharem
em conjunto. A gestdo visual permite a rapida compreensao
e visualizacao do fluxo de trabalho, padronizando assim a
aderéncia e os processos (LEAN INSTITUTE BRASIL, 2012).

Em um projeto audiovisual a gestdo visual pode auxiliar e
servir como um guia para a condugao do projeto, mantendo-
o sempre conectado a sua finalidade principal.

Nesta pesquisa, partiu-se de um quadro descritivo de um
esquema proposto por Krupahtz (2018) que realiza um
recorte do projeto audiovisual como foco no projeto do
departamento de arte e nas fungbes e tarefas a serem
realizadas pelo designer de produgao. Este modelo foi gerado
a partir do esquema da metodologia projetual para produtos
grafico-impressos proposto por Matté (2004), que ¢&é
originalmente pensada para execugao de projetos de design.

Posto isto, esta pesquisa tem como objetivo aprimorar o
esquema da sistematizacao de Krupahtz (2018) utilizando a
gestdao visual de projetos para iniciar a elaboracao de um
modelo visual.

Para se cumprir este objetivo principal inicialmente ird se
contextualizar as areas de audiovisual e gestao visual de
projetos para tornar claro a interagcao entre as areas. Entao,

sera apresentado a sistematizacdo feita por Krupahtz (2018),
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assim sera possivel analisar, contextualizar e aprimorar este
modelo fazendo com que o0 mesmo gere melhores resultados

com ferramentas da gestdo visual de projetos.

2 A GESTAO VISUAL E O AUDIOVISUAL

O processo de design é envolto por uma série de atividades
e necessidades que surgem para agilizar e também para
condensar informagdes com o intuito de auxiliar nos processos
de tomada de decisdo. A area de design pode assumir
diversas formas, como a organizacao de estruturas
organizacionais, processos operacionais e nao somente
objetos fisicos concretos (STICKDORN E SCHNEIDER, 2014).

Estes processos podem envolver diversas areas e equipes,
por isso nao existe um processo que seja ideal para todas as
areas, todos eles s3ao moldados dependendo do tipo,
finalidade e tamanho do projeto. A informagdao e a
compreensao sdo premissas basicas em todos os projetos da
area de design, uma vez que a informagdao precisa ser
facilmente compreendida por todos os envolvidos (TEIXEIRA
E MERINO, 2014).

Unir diversos processos e equipes multidisciplinares pode
nao ser uma tarefa facil. Normalmente o processo precisa ser
adaptado para cada cenario. No audiovisual, é recorrente o
fato de que as equipes sao compostas por profissionais de
diversas areas, ja que o audiovisual em si ndo é uma area de
estudo exclusiva do design. Por essa razao, reforca-se
também a necessidade de facilitar o acompanhamento do
projeto por todos os envolvidos para que o destino seja
claramente identificdvel por todos. Neste sentido, as
representagoes visuais sdo superiores as verbais, acabando
por serem mais efetivas (BAUER E JOHNSON-LAIRD, 1993 e
LARKIN E SIMON, 1987), principalmente em projetos nas
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areas voltadas ou tangentes ao design.

Para Teixeira (2018), quanto mais visual for o processo
maiores serdo as chances de compreensdo e também de
tomada de decisdao, podendo deixar os processos mais
praticos e aderentes a inovagdo. A boa visualizacdo das
informacdes também pode auxiliar no processo de
aprendizagem por parte dos envolvidos no projeto.

Os atores precisam ter a capacidade de observar o
processo de forma global, conseguindo entender as principais
etapas do processo, mesmo que ndo seja de sua area de
atuacao (TEIXEIRA, 2018). Para Sibbet (2013), as equipes
tornam-se mais eficientes e eficazes quando conseguem
observar a tematica e desenvolver comparagoes, localizagao
de padrdoes e mapeamentos, isso facilita o pensamento global
acerca do projeto. Posto isso, encontra-se neste cenario a
gestdao visual de projetos, capaz de direcionar equipes e
promover o maior entendimento por parte de todos os
envolvidos.

Além da integracao dos atores em um mesmo processo, a
gestdo visual também permite e estimula a cocriacdo durante
0 processo, "algo que é essencial para a sustentabilidade da
satisfacdo tanto de usudrios quanto de funcionarios"
(STICKDORN E SCHNEIDER, 2014, p. 41).

Para o melhor entendimento da gestdo visual, pode-se
adotar para este artigo a definicao do Lean Institute Brasil que
define gestdo visual como "um sistema de planejamento,
controle e melhoria continua que integra ferramentas visuais
simples que possibilitam que se entenda, através de uma
rapida ‘olhada’, a situacao atual".

O uso da gestao visual de projetos pode servir para
melhoria no planejamento estratégico de projetos, projetando
possibilidades visuais a todos os atores envolvidos. Este fato

torna-se uma vantagem ao proporcionar o entendimento claro
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e transparente de todas as agoes.

A melhoria no entendimento completo do processo
também é uma vantagem que a gestao visual se compromete
a entregar, principalmente ao envolver um grande fluxo de
informacdes em diferentes niveis da organizacao (Figura 1)
(TEIXEIRA, 2018).

Figura 1. Nivel de Confusdo
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Fonte: TEIXEIRA (2018, p. 25)

No grafico acima pode-se observar as dificuldades
encontradas em processos que envolvam times complexos e
de diferentes niveis na organizacao. Com esta dificuldade no
entendimento o processo pode ser atrapalhado por conflitos
baseados em mal-entendimentos, falhas de comunicagao,
erros de interpretacdo, frustracbes e disputadas internas
(TEIXEIRA, 2018)

Em um sistema complexo com envolvimentos de ativos
importantes, como em uma producao audiovisual, onde
existem muitas dareas e diversos atores que precisam
coordenar esforcos em sincronia, a gestdao visual pode ser o
carro chefe para guiar o processo durante sua execugao. A
gestdo visual ird permitir a rdpida compreensao do sistema e
a descoberta de informacgdes (DUSSE et al, 2016).

Nao existe uma Unica forma de utilizar a gestdo visual, pois
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ela é uma ferramenta dinamica e adaptavel em conjunto com
varios modelos e metodologias. Teixeira (2018) propde um
modelo, sugerindo um sistema baseado em representagoes
visuais para melhor pratica da gestdo, mencionando
premissas e funcdes que devem fazer parte da gestao visual
de projetos. Entre tais pode-se destacar o uso de painéis
visuais que nao buscam detalhar cada aspecto do modelo,
mas sim fornecer uma visao geral. O autor também salienta
0 que pode ser utilizado como fonte de informacao, isso inclui
desde cores, fontes e formas até mesmo elementos textuais
e numéricos. Ao final propde um roteiro (roadmap) com
orientagbes para a construcdo de um modelo visual que

servira de suporte para a gestao visual.

2.1 Método Lemming

Para os estudos do presente artigo, portanto, optou-se por

utilizar o método de estruturacdo do Lemming proposto por
Teixeira (2018). Este método também servira como
procedimento metodoldgico para apoio a pesquisa. De acordo
com o autor, ele serve como suporte a gestdo visual para o
desenvolvimento de projetos variados.
Este método também se caracteriza por ser "uma proposta
gue visa disseminar principios, valores e ferramentas que
preconizam a visualizacdo de informagdes e o pensamento
visual" (WERNKE, 2017, p.54).

Em sua proposta de estruturacdo Teixeira (2018) descreve
algumas premissas para a proposta de gestao visual de
projetos (Figura 2), como: priorizar a visualizagdo no
processo, desenvolver estratégias visuais que sejam aplicadas
desde o planejamento, elaboracdo de planos de agao a partir
de diagramas, ter alternativas de visualizagdao, valorizar a

analise visual e promover a interacao e a participacao de toda
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a equipe.

Figura 2. Premissas Lemming

Criar alternativas de visualizagdo
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no processo de gestao

Desenvolver estratégias visuais

¥ Valorizar 2 andlise visual
aplicadas ao planejamento

Promover a interagao
e a participacao da equipe

Elaborar planos de acao
a partir de mapas visuais

Fonte: Wernke (2017, p.54)

O método Lemming é composto por cinco etapas
denominadas de sprints, e desenvolvido para se adaptar a
inUmeros projetos, principalmente na area de design. Na
figura abaixo (Figura 3) observa-se que em cada etapa quanto
maior o grau da visdao geral do projeto, menor sera o
detalhamento especifico de cada etapa. Quanto menor a visao

global, maior serd o nivel de detalhamento de cada etapa.

Figura 3. Ferramentas da gestao visual de projetos
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Fonte: TEIXEIRA (2018, p. 103)
Na etapa inicial - Quadro Descritivo - é necessario a
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selecdo de um modelo de referéncia, sendo baseado na
descricao de etapas de forma detalhada. Torna-se possivel,
por exemplo, utilizar como base perguntas centrais, como (i)
o qué?, (ii) por qué? e (iii) como fazer?, de maneira que
construam um modelo visual e preencham um quadro de
etapas.

No sprint 1 - Quadro de Etapas - é confeccionado um
quadro para descrever as etapas do processo em diferentes
niveis de complexidade (WERNKE, 2017). Estes diferentes
niveis podem ir de global, passando por intermediario e
detalhado (TEIXEIRA, 2018).

No sprint 2 - Pensamento Visual - serdo iniciadas as
andlises das ferramentas visuais que serdo empregadas no
projeto. Nesta etapa, incorpora-se a gestao visual como meio
de tornar mais visual cada etapa, e também, as caixas de
projeto onde contém as fichas de orientacdao de cada etapa.
As fichas de orientacdo tém o intuito de auxiliar o
entendimento de todas as atividades que serdo elaboradas. E
também a etapa onde acontece a construgao de um painel
visual, cuja principal funcdo €& estimular as equipes a
promoverem a interagdo com o modelo e com o projeto,
passando de maneira simples a informacao a todos os
membros. Estes painéis ainda podem ser desdobrados em:
(a) fixo; (b) movel; (c) equipe; (d) atividades; (d)
cronograma visual e; (e) cartao recado. Cada um com sua
melhor interacao, utilizados sempre conforme a prioridade e
a melhor interacao para cada projeto.

Na etapa de sprint 3 - Detalhamento de Ferramentas
- sdo utilizadas pastas de projetos, as quais sao uma pratica
para acondicionar documentos fisicos. Nelas contém as fichas
de orientacdo e também as fichas de saida, que deverdo ser
preenchidas ao final de cada etapa, com propdsito de

promover uma sintese visual para a etapa seguinte.

ModaPalavra, Floriandépolis, V. 14, N. 31, p. 70-92, jan./mar. 2021



ModaPalavra e-periédico / DOSSIE 82

A Ultima etapa, sprint 4 - Prototipacao e
Implementagcao - tornam-se recursos para suporte a
gestdao, devem sempre ser atualizadas e compartilhadas entre
0s membros das equipes de maneira detalhada. Sendo assim,
entende-se que a melhor maneira para a execucao desta

etapa é por meio da utilizacdo de arquivos digitais.

Figura 4. Roadmap para um modelo visual
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de errar)

Fonte: TEIXEIRA (2018, p. 104).

Na figura acima encontra-se um modelo visual do método
Lemming para a gestdo visual de projetos. Teixeira (2018)
ainda alerta para a necessidade de prototipar e adaptar o
modelo de acordo com cada necessidade, valorizando sempre

a melhor interagdo e usabilidade com os usuarios.
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2.2 O projeto audiovisual sob a perspectiva do
designer de produgao

O design de producdo é o setor do audiovisual e do cinema
responsavel pela composicao visual do filme, incluindo a
disposicao de cenarios, mdveis e objetos e as suas relagoes
com os atores (BAPTISTA, 2008). O designer de producdo é o
profissional encarregado de coordenar todo o departamento
de arte, além da criacdo, execucao e coeréncia do projeto.

Considerando-se os pontos levantados na secao anterior,
entende-se que a gestao visual de projetos pode colaborar de
forma significativa para uma melhor compreensdo e
visualizacao de todo o processo criativo, principalmente nos
casos que envolvem equipes maiores.

Ao iniciar um projeto audiovisual, a primeira fase € a de
pré-producao. Nela, as primeiras ideias comecardo a ser
validadas e é organizado tudo aquilo que sera necessario para
a fase seguinte, a producdo, ou seja, a filmagem. Quanto
melhor for o trabalho desempenhado neste periodo do
projeto, melhor serd o restante do processo. De maneira
geral, além da criacdo ou aprovacao de um roteiro ja pronto,
também é organizado o orcamento necessario, a definicao dos
membros da equipe, a busca por possiveis locagdes, escolha
de elenco, preparagao de aspectos legais (documentacgodes,
contratos, seguros de equipamentos), cronograma de
gravagoes, locagdo/definicao de equipamento, entre outros.
Nessa fase do projeto também acontece a criacdo do conceito
visual do filme. Em razdo disso, esta é a fase que mais se
assemelha ao processo criativo do design ao mesmo tempo
que deve ser muito bem executada e planejada, para que as
chances de retrabalho e prejuizos sejam minimizadas.

O esquema da sistematizagao feito por Krupahtz (2018) foi

anépolis, V. 14, N. 31, p. 70-92, jan./mar. 2021



ModaPalavra e-periédico / DOSSIE

84

construido dando enfoque ao projeto audiovisual realizado
pelo designer de producao e a equipe do departamento de
arte, tendo como base a metodologia projetual para produtos
grafico-impressos de Matté (2004) para a fase de pré-
produgao. O modelo completo ainda contempla as fases de
producdo e péds-producdo de maneira mais simplificada,
porém para esta pesquisa decidiu-se abordar somente a pré-

producdao (Figura 5), por ser a fase com maior proposta

criativa.
. . . ~ , ~
Figura 5. Sistematizacao da pré-produgao
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O esquema

Fonte: KRUPAHTZ (2018, p. 55).
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como

uma

“Sistematizacao de atividades, tarefas e documentos para o
projeto audiovisual” utiliza como base as metodologias de
Matté (2004) e Rodrigues (2007) respectivamente para
estrutura das fases de producao e pds-produgao. Acredita-se
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que essa proposta pode ser aprimorada se construida com os
principios da gestdo visual de projetos. Logo, foi escolhido o
quadro da Figura 5 para representar o quadro descritivo da
etapa inicial do Método Lemming, sendo entdo desenvolvido

um quadro de etapas e por fim, um painel visual.

3 RESULTADOS

A construcao deste painel visual pode ser entendida como
um novo artefato para a solugao do objetivo proposto. Gill e
Hevner (2011, p. 238) definem artefatos como “[...] uma
representacao simbdlica ou uma instanciacdo fisica dos
conceitos de design.”. Tal artefato tem sua base fundamental
ancorada em Design Science Research, uma vez que este
método sugere que o pesquisador possa explorar diversos
artefatos e entdo construir algo novo ou utilizar um artefato
j& existente (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
Para o desenvolvimento desta solucao, escolheu-se
desenvolver um novo artefato como apoio a um método ja
existente - Método Lemming. Este painel visual pode ser
classificado como um artefato de método. Esta classificagao,
de acordo com Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015)
refere-se ao conjunto de passos necessarios para cumprir-se
uma tarefa. Tais passos, ou etapas, podem ter representagao
grafica ou serem envolvidos em heuristicas e algoritmos
especificos (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p.
112).

Na construgao de um artefato, Gill e Hevner (2011)
sugerem algumas camadas para este processo. Na primeira
camada encontra-se o espacgo do design, que é a analise de
"possiveis solucdes para o problema, ou seja, os possiveis
artefatos a serem desenvolvidos, bem como os requisitos para
seu bom funcionamento.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
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JUNIOR, 2015, p.109). Apds a escolha da solucdo, passa-se a
segunda camada, denominada de desenvolvimento do
artefato. Esta é propriamente a construcdo do artefato e
pode ser subdividida em: viabilidade, utilidade, representagao
e construgao do artefato. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015). Na ultima camada, tem-se o uso do artefato
que "visa prepara-lo para sua implementacdo e uso no
ambiente real.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015, p.109). Esta ultima camada também esta subdividida
em "instanciacao piloto do artefato e liberacdo do artefato
para instanciacao” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015, p.109). A construgdao do painel visual (artefato)
concentra-se principalmente na segunda camada, intitulada
de desenvolvimento do artefato.

De acordo com o Método Lemming, no inicio do processo
de construcao de um modelo visual, conforme foi abordado
na secao anterior, hd o Quadro Descritivo, representado
graficamente por Krupahtz (2018) na Figura 5. No quadro é
possivel observar algumas informagdes como fases, etapas,
atividades, tarefas e documentos. Para a construgao do
Quadro de Etapas (Quadro 1) - sprint 1 — essas informagoes
foram reescritas, detalhadas e reorganizadas de acordo com
as seguintes categorias: (i) fase, (ii) etapa, (iii) o que €72, (iv)
o que fazer?, (v) como fazer? e ainda (vi) o que entregar?. A
ultima categoria foi adicionada como forma de organizar
melhor a construcdo de futuras fichas de saida para cada
etapa do projeto, o que é sugerido por Teixeira (2018), ao
invés de agrupar em documentos, conforme foi feito no
quadro original. Neste quadro, as etapas ja foram organizadas
por cores conforme as fases do projeto, para facilitar a

construcao do painel visual.
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Quadro 1. Quadro de etapas

opionais

FASE ETAPA O QUE E? O QUE FAZER? COMO FAZER? 0 QUE ENTREGAR?
1. 1A. Exposicao ao | Receber argumento e Providenciar rateiro impresso com o miclea Rotelra Impresso
Problematizacio | Problema roteirg principal
1B. Programa Decupar roteiro Destacar os pentos gue identificam Roteiro impresso decupado
caracteristicas visuals do filme, como figurinos,
amblentes, caracteristicas de personagens,
abjetos, entre outros,
Preencher lista de Identificar elementos extraidos do processo de |Lista de checagem preenchida
checagem decupagem de roteiro
Planejar cranograma Preencher cronograma visual & anexar ao Cronograma visual preenchido
painel
Organizar equipe Contratar equipe e distribuir fungdes Lista com nomes dos membros da
equipe de projeto & suas
respectivas fungoes
2. Pesquisa 2A. Diacrdnica & | pesquisar referéncias Agrupar informacdes e imagens coletadas em  |Moodboard de referéncias visuais
Sincrbnica B ; ; i um unico decumento, que pade ser um com anotaches sobre assuntos e
m"' d“r BMafassuntos | qoodboard exposto em uma sala da equipe,  |contexto histérico abordados pelo
b malel Jjunto com o painel visual roteiro
Pesquisar contexto
histirico
E 2B. Aspectos Investigar piblico & meios |Gerar um relatério de mercado e principais Relatdrio de mercado e meios de
3 mercadologicos de divulgacio plataformas que serdo utilizadas para a divulgacio
E divulgacio
S 3. Anilise 3A. Formal e Analisar cor Separar uma amostra de principais trabalhos  |Analises dos elementos dos
Informacional - como referéncia, levantados na etapa de trabalhos selecionados
Analisar personagens pesquisa e analisar cada um dos aspectos
Analisar figurinos eIPTru:a:Ios. Por fim, unificar todos na ficha de
£ saida.
g Analisar locagBes
T Analisar design grafico
3 Analisar material de
divulgacdo
Preencher mapa de Com base nas referéncias, preencher ficha de |Mapa de personagens preenchido,
PErsonagens mapa de personagens, com caracteristicas com imagens & esbhogos anexados
anexanda imagens como referencial, podenda
ser eshogos ou figuras.
4. Definicdo 44, Lista de Definir requisitos Preancher lista de reguisitos conforme as Lista de requisitos preenchida
Requisitos obrigatdrios, desejiveis e possibilidades e limitacdes do projeto

Definir despesas

Iniclar o preenchimento da lista de previsdo de
despesas

Lista de previséo de despesas
preenchida

4B. Redefinigio

Esbocar com textos,

Colocar as ideias no papel, se necessario

Esbogos e anotagfes sobre o

do problema esquemas e diagramas imprimir @ agrupar referéncias visuals conceite do filme
E coletadas na etapa 2.
3 Construir storyboard Utilizar malha de storyboard para esbocar Storyboand
E enguadramentos e visualizactes de aspectos
o fisicos da filmagem
g 5. Modelaglio 5A. Rastreio Procurar locacies Com base nas referéncias, catalogar e Relagdo de locagbes com fotos,
: Inicial registrar possivels locages enderegos, valores, contatos,
g‘ vantagens & desvantagens
5 Procurar figurinas e Adquirir pecas, esbocar figurinos que precisam |Esbogos de figurines e contatos de
a ohjetos ser produzidos e realizar parcerias com parcerias feitas
L= fornecedores
8 Procurar elenco Acompanhar testes de elenco realizados pelo  |Nomes e fotos de atores
departamento de casting e verificar se contratados, Anotar medidas de
atendem os requisitos definidos para os figurino na lista de checagem
personagens imicial.
5B. Modelos Realizar apresentacao Agrupar toda a documentacdo gerada e Documentacdo do projeto
iniciais / inicial apresentar o conceite para ¢ nicleo principal | catalogada
intermedidrios da equipe. Documentar alteragies necessirias
@ repassar relatérios a producdo,
6. Modelagiio 6A. Modelos finais | Gravar amimatic Realizar filmagem nas locagdes ja escolhidas, |Animatic
final podendo ser com o elence contratado ow nao,
o com equipamento simplificado, para testar
tl—l enguadramentos e elencar possiveis mudancas
3 visuais.
I3 7. Normatizaglo |7A. Codificagio Realizar apresentagdo final | Agrupar documentagdo com alteracles Documentacdo do projeto
; para a produgio animatic para apresentar novo concelto a atualizada
a equipe
IO 7B. Descricho Encaminhar para compra | Delegar tarefas de compra ou producio de Relagio de responsdveis por cada
técnica de ou producde de arte arte de todos os itens elencados para a tarefa e relagho de itens jé
produgdo producdo adquiridos ou produzidos
E Preencher lista de créditos |Registrar parcerias, profissionals envolvidos,  |Lista de créditos preenchida
ﬁ voluntarios e equipe envalvida no projeto

Preencher lista de
checagem pré-flmagem

Organizar itens necessarios conforme
cronograma de produgio e amazenar
devidaments para o transporte

Lista de checagem pré-filmagem
preenchida e itens organizados
para a produgao

No sprint 2, as

Fonte: autores (2020).

ferramentas visuais sao criadas. Podendo
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ser painéis visuais, caixas, fichas, entre outras ja citadas. Para
0 presente artigo, optou-se por desenhar um painel visual
(Figura 6) que pode ser utilizado como painel de equipe ou
painel fixo. Ele promove uma visualizagdo mais ampla de
todas as tarefas que devem ser executadas na fase de pré-
producao e utiliza as mesmas cores e informagoes ja contidas

no quadro de etapas, porém organizadas de maneira visual

em uma estrutura radial.

Figura 6. Painel visual da pré-producgao

PROJETO:

RESPONSAVEL:

OBSERVAGOES:

LEGENDA

ETAPA
E

0QuUEE?

0 QUE FAZER?

COMO FAZER?

O QUE ENTREGAR?

Fonte: autores (2020).

Com todas as fases, etapas e tarefas descritas em somente
um esquema visual, as informagdes ficam acessiveis de
maneira simultanea por todos os integrantes da equipe. No

caso da utilizagao como um painel fixo, a prancha pode ser

ModaPalavra, Floriandépolis, V. 14, N. 31, p. 70-92, jan./mar. 2021



ModaPalavra e-periédico / DOSSIE 89

impressa e disponibilizada no ambiente de trabalho, assim os
profissionais podem interagir com o esquema de forma
grafica, adicionando bilhetes e riscando ao cumprirem as
tarefas.

Decidiu-se por diagramar o painel visual em uma prancha
tamanho A2, que pode ser impresso facilmente por diversas
graficas. No caso da utilizacdo como um painel de equipe,
pode ser impresso em um formato menor para que seja mais
viavel ao transporte. Dessa forma, pode acompanhar os
profissionais nas locacdes durante as filmagens, permitindo o
acompanhamento até a conclusdo de todas as tarefas.

Na folha, além da imagem do painel visual ha também
campos para preenchimento manual com o nome do projeto,
responsavel - que se entende como o designer de producgdo
da equipe - e observacdes. No canto inferior direito foi
colocado uma legenda com a descricao da organizacao das

categorias para uma melhor compreensao do grafico.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do esquema proposto por Krupahtz (2018) nao se
caracterizar como uma metodologia em si, e sim uma
sistematizacao feita a partir de uma adaptacao de outras
metodologias, é possivel perceber a melhoria da visualizacdo
do processo criativo do departamento de arte e do design de
producdo de toda a fase de pré-producdao do audiovisual.
Acredita-se que com mais trabalhos abordando o mesmo
tema e existindo a continua aplicacao de outras ferramentas
da gestdo visual de projetos nesse mesmo modelo possa-se
evoluir e aprimorar ainda mais o processo como um todo,
incluindo as fases de producdo e pds-producdo.

A Design Science Research pode ser utilizada como um

elemento auxiliador do processo de resultado, tendo maior
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influéncia na construcao do artefato e sua sistematizagao,
para gerar uma solucao para o objetivo proposto. Com a
utilizacdo das heuristicas da Design Science Research foi
possivel encontrar uma solucdo desejavel e passivel de
posterior validacao. Recomenda-se que para trabalhos
futuros, mantenha-se a utilizagao da Design Science Research
nas outras camadas de construcdo. Dessa forma, ird auxiliar
também em futuros processos de validacdo com usuarios
deste painel e outras ferramentas que podem ser criadas.

Para essas ferramentas, acredita-se que melhoraria a
experiéncia de uso do painel com a construgao de fichas de
orientacdo e fichas de saida para cada uma das etapas de
projeto pode-se gerar ferramentas importantes para registro
de todo o material produzido. Portanto como proposta para
trabalhos futuros, sugere-se que além da criagcdo destas
ferramentas, que seus desenhos especifiguem setores do
departamento de arte, como figurino, maquiagem e cenario,
ja que a imagem do modelo foi construida para possibilitar a
visualizagao do processo de toda a equipe, nao somente do
designer de producgao.

Como forma de facilitar esse futuro trabalho de criacgdo,
esta pesquisa preocupou-se em apontar quais os resultados
de cada etapa com a categoria o que entregar? que aparece
tanto no quadro de etapas quanto no painel visual. Acredita-
se que a unido dos elementos atribuidos a essa categoria em
uma unica ficha de saida por etapa possa ser o melhor
caminho para a construgao dessa ferramenta, assim facilita-
se o0 armazenamento dos documentos e a entrega dos
mesmos a equipe de producdo.

Além da proposta deste presente artigo, a construcao de
metodologias criadas a partir dos conceitos da gestao visual
de projetos, todavia pensada especificamente para produtos

audiovisuais podem ser de grande valia para os profissionais
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do design, principalmente se estas tiverem como enfoque o
design de produgcao e o departamento de arte, um setor da
equipe audiovisual que possui grande afinidade em termos de
processo criativo com o design.

Desta forma, com um numero cada vez maior de pesquisas
tendo este tema como base, espera-se estimular a presenca
de profissionais do desigh ocupando estes espagos no

mercado audiovisual.
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