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Abstract

This work aims to reflect the set of practices applied
to the development of a project within the scope of
theurricular unit of Introduction to Project Thinking,
of the Graphic Design and Multimedia degree. From
the poem to the form, he refers to possibility, which
associates Design methodologies with the creative
process of producing a short film based on the
animation of Chinese shadows. In this context, the
fundamental axis discussed here was the intersection
between text, creativity and communication design,
noting that, as Barthes (2009: 67) tells us, regarding
typology, “writings are opposed to or are engendered”.
It is precisely in this territory of historical and cultural
mutations that we perceive both time and contexts,
which are sometimes of convergence, sometimes
of divergence. However, nowadays, we perceive
the importance of dialogue between the different
parties, in dynamics, which enhance the construction
of new scenarios. Emphasizing here the innovative
contribution that arises from the interdisciplinary
intersection.

Keywords: Cinema, Comunicacéo, Design Thinking,
Criatividade, Sombras Chinesas.

Do poema a forma

O presente trabalho visa espelhar o conjunto
de préaticas aplicadas ao desenvolvimento de um
projeto enquadrado no ambito da unidade curricular
de Introducdo ao Pensamento de Projeto (IPP), da
licenciatura de Design Grafico e Multimédia. Do poema
a forma constitui-se como uma possibilidade, que
associa metodologias de Design (Brown 2008; Dorst
e Cross 2001) ao processo criativo de produgdo de
um pequeno filme que tem por base a animacgédo de
sombras chinesas (Currel 2007, MacDonald 2015 e Wu
2018). O eixo fundamental, aqui tratado, remete para
0 cruzamento entre o texto, a criatividade e o design
de comunicagdo, observando, que como menciona
Barthes (2009: 67), a propoésito da tipologia, no seu
texto “VariagOes sobre a escrita”, “as escritas opdem-se
ou engendram-se”. E precisamente neste territério de
mutagdes histérico e culturais, que vamos percebendo
quer o tempo, quer os contextos de convergéncia e
divergéncia. Desta forma, na atualidade percebemos
a importancia do didlogo das partes, em dinamicas
que potenciam a construgdo de novos cenarios, com
base numa riqueza interdisciplinar. Neste contexto,
de convergéncias temos entdo o campo disciplinar
do Design, num enquadramento muito proprio que
é a “Introdugcdo ao Pensamento de Projeto”. Ora,

sendo o design um territério que nos liga as formas,
seria tentador avangar o campo laboratorial sobre
0 espectavel, designadamente as dimensGes
operatdrias ligadas as “boas praticas” de “como saber
fazer” e “saber fazer bem”. Desconfortavel, porém,
é apresentar um caminho que se apresenta com
pouca clareza e que levanta dividas e incertezas.
Provocagdes, que instigam a leitura, ao olhar sobre um
texto, a investigagdo sobre um tema. Uma estratégia
que a partida nada teria que ver com o objetivo final do
projeto, que consistia no design de uma proposta de
comunicagdo para um espago com caracteristicas de
simbiose entre cultura e comércio. O poema The Raven,
de Edgar Allan Poe (Barroso 1998), apresentava-se,
neste projeto, como a imagem simbdlica do imaginéario
do cliente. Contudo, o cliente estava ciente que o
poema serviria, apenas, como uma indicagdo para
o ponto de partida. Desta forma, a proposta tinha
espaco para contemplar uma configuragédo final
livre da imagem particular da ave, ou seja, do corvo.
Tratava-se, sim, de assinalar a poética, o lado do sentir
(Perniola 1993), de salientar o préprio olhar imaginario
de todo aquele que |é e interpreta o poema. O desafio
visava assinalar um conjunto de experiéncias relativas
ao espaco, a sua atmosfera e aos seus produtos. E, tal
como nos expde Costa (2011: 29) considerando que
“se as imagens sé@o mensagens de superficie, os textos
sdo mensagens lineares” onde no exercicio de leitura o
designer devera associar nao s6 o “prazer intelectual”
como dai extrair “informagao utilitaria”. Nesta dinamica
de construgdo de pensamento critico encontram-se
espelhadas as dimensGes de pensamento lateral e
raciocinio linear, que a par de desenhos exploratérios,
que visam a abstragdo, a documentagdo e a
representacdo se constituem como pilar basilar na
estrutura de pensamento explorada em IPP. O sistema
adotado coloca em jogo as vérias teorias da imagem
e do texto, configurando-se futuramente no conjunto
de influéncias disciplinares que de forma consciente
serdo adotadas.

Metamorfoses do texto e daimagem

Moura (2019, 7) a propésito da atividade de
designer aponta, que “a primeira tentagdo sera fazer
do contorno a identidade do pais”. Neste contexto, o
autor dava a conhecer uma das muitas possibilidades
a seguir no desenvolvimento de um projeto de design.
Os contornos, as linhas que nos fazem percecionar
as formas de forma imediata séo, efetivamente, uma
representacéo visual possivel para muitos conceitos.
O processo de metamorfose é aqui usado como
um recurso para tocar as dimensdes das fases de
brainstorming, construcdo de mapas mentais e



storyboard (Lupton 2020), como demostra a figura
1. Pinto, Oliveira e Zagalo (2014) apresentavam um
modelo de interagdo, que vive de um processo similar
fazendo recurso dos conceitos de fragmentacéo e
de colagem, como forma de expansdo do universo
imagético. Outros autores destacam a adaptagdo de
outras estratégias, como por exemplo, o role play
com jogos de palavras, jogos de imagens e outros.
Todos, todavia, manifestam um objetivo ou finalidade
comum, ou seja, a criagdo de dinamicas que visam
os processos de desconstrucdo de uma ideia e de
um conceito, com vista a criagdo/producdo do novo.
Trata-se, pois, de um conjunto de estratégias que
fomentam a leitura e a andlise, em processos que
conjugam a intervengao de diferentes sujeitos. Sempre
que possivel, esses sujeitos “devem” ter backgrounds
diferentes. E precisamente neste campo de interacdes
entre o texto e aimagem, que nasce o projeto intitulado
Midnight Tea. Nos atos de ler, de reler e de partilhar,
surgem as primeiras ideias, as primeiras palavras, 0s
primeiros conceitos, que sdo posteriormente alvo de
andlise. O processo criativo estimula e desencadeia
a articulagcdo entre todos os participantes do projeto,
passando, assim, de uma realidade individual
para um coletivo. Surge, neste enquadramento, a
configuragdo de uma visdo, de uma estratégia, de
um esquema e de um desenho feito num coletivo,
que pesquisa, analisa e explora. Trata-se, portanto,
do espaco das duvidas, das questbes e dos debates,
que em jeito de metamorfose impulsionam a inovacéo
através do exercicio critico da procura e da reflexdo.
Curiosamente, o dominio experimental e o sentido
de apropriagdo correspondem a uma selegdo, que
pode contemplar um trabalho posterior de tratamento
e de reconfiguragdo. Estas praticas sédo transversais
tanto nas ciéncias, ditas exatas, como no cinema, no
teatro, no bailado, na musica, na danca e nas artes
plasticas. Pese embora, a sua frequéncia, nestes
tltimos dominios tenha uma abordagem considerada
“classica”, dada a permanéncia da pratica estudo
de obras produzidas em periodos anteriores. Desta
abordagem, consciente, advém todo um conjunto de
novas leituras, interpretagées e solugdes estéticas. Em
muitos casos, apenas o titulo nos remete para as obras
originais. Desta forma as obras conhecidas e sentidas
no passado, por nés ou pelos nossos antepassados,
ou pelos antepassados de outros, recebem um novo
olhar e, nesta conjuntura, a apropriacdo constitui-se
como um vinculo com a tradi¢éo, com as raizes, com o
patrimonio cultural ou cientifico ja produzido. Portanto,
em Midnight Tea os autores captaram, num exercicio
experimental, a esséncia das propostas de animagao
de sombras, inspirados na tradicdo do teatro de
sombras chinesas. Esta possibilidade estético/formal
surge num contexto de andlise sobre a presenca da
sombra em todo o imaginario do poema de “O Corvo”.
Esta possibilidade comunicacional, além de ser
revestida de um aspeto artistico segue, uma tendéncia,
que na algcada dos movimentos exploratérios atuais,
sdo objeto de tratamento em varios formatos que séo,
na atualidade, apresentados em contextos diversos,
tais como, coletividades culturais, sitios Web, galerias
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de arte, espagos expositivos, mostras de cinema e
festivais. Note-se, contudo, que ndo é uma tematica
consensual. Pois, segundo Cohen (2017) a exploragéo
deste género de animagdo de sombras, estd a ser
atualmente avivada através de praticas de artistas
pos-tradicionais, que colocam em confronto as
proprias origens e esséncia destas formas de cultura,
ao nivel da sua adaptacéo a contextos, que na leitura
de agentes culturais conservadores, expdem a uma
banalizag&o um modelo de producé&o cultural com raiz
em valores e tradicdes muito particulares. Neste ponto
concreto, gostariamos de recuperar o pensamento
de Flusser (2012: 16) que a respeito da natureza
das imagens, que “as novas imagens ndo ocupam
o mesmo nivel ontolégico das imagens tradicionais,
porque sé@o fenémenos sem paralelo no passado”. J&
em relacéo ao préprio processo tomamos a referéncia
de Dabner, Stewart e Vickress (2019), que salientam
a importancia da contextualizagdo e das pesquisas
primérias e secundarias. Estes, assumem que a ideia
é uma forma organica, que pode ter origem através
da leitura de um texto, de uma frase ou de fontes e
elementos de natureza diversa. Os autores sublinham,
tal como Costa (2011) a importancia do olhar sobre os
cadigos e sobre as formas. Costa (2011: 17) compara
o olhar a um dispositivo de detegdo afirmando que no
momento em que “a atencéo é ativa, o olhar explora
os sinais que o rodeiam a procura de qualquer coisa
— uma informag¢&o, um dado -, torna-se um radar.
Tomando como referéncia a sequéncia de mutagao
do texto a imagem pode ser observada a emergéncia
de algo distinto, ou seja, aquilo que Costa (2011:
114-115) designa como sendo “a terceira linguagem”,
0 que tera correspondéncia no audiovisual. Este autor
explora e apresenta a natureza das imagens, dos
textos e dos esquemas. Destacando, que no video
as mensagens resultam do cruzamento de elementos
como as imagens, 0 som e a sua componente escrita
que reside de forma mais evidente, nos “filmes
legendados, nas fichas técnicas dos filmes” e outros
elementos. Na sua perspetiva esta terceira linguagem
apresentar-se-ia numa configuragdo composta por trés
dimensdes, designadamente, “audio-escrito-iconica”.
Sdo também convocadas neste exercicio, as
dimensdes de organizagdo e gestdo de projeto, que
conjuntamente com a parte criativa conhecem a
possibilidade real de dar forma a um objeto/contetido
de comunicagao sustentavel.

Figura 1 — Processo criativo do projeto “Midnight Tea” (2022)
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Do analdgico ao digital

Referindo-se ao cinema Arnheim (1989: 17) nota
que este “assemelha-se a pintura, a masica, a literatura
e adanga, no seguinte aspeto: € um meio de expresséo
que pode, embora ndo seja necessario, conduzir a
resultados artisticos”. A respeito desta comparagéo,
ocorre-nos perceber a dimensdo da comunicacéo,
que ndo estando aqui referida, nos importa salientar,
ou seja, a dimens&o do storytelling. E precisamente no
dominio das imagens e dos fragmentos que ancoramos
novamente a nossa reflexdo, salvaguardado, no
entanto, o propdsito de nos fixarmos no territrio da
producédo de sentido nas mdltiplas plataformas que
permitem a constituigdo de narrativas e a sua partilha
oral ou escrita (Bruner 1991). Constataremos, neste
quadro, a diversidade que advém neste espago de
abertura onde os dominios da tradigdo e da criatividade
se fundem, dando origem a novas formas, novos
conceitos e novas configuragdes. Retomaremos neste
eixo estrutural os fundamentos que nos colocaram
na confluéncia das questdes das narrativas, do
storytelling, da leitura e da producdo de imagens.
Assim, verificamos que nos dominios da constituigao
e construgdo de olhares subjetivos convergem varias
matrizes que, emparelhadas, se constituem como
tramas que nos permitem aferir as estruturas de
pensamento. Tomemos de ponta cimeira a imagem
de matriz, enquanto combinagdo estrutural de linhas
e colunas em que cada ponto corresponde a um
elemento. A ideia de matriz remete para a linguagem
matematica e informatica, portanto, para os dominios
da abstracdo. Esta combinagdo matricial inclui-se
neste projeto, quer como prisma colocado ao nivel da
construcdo do pensamento, contrariando uma visao
linear dos acontecimentos no tempo e no espaco, quer
servindo como grelha de observancia para o descortinar
da informacé&o contida nas imagens. Uma vez situados
no século XXI temos a possibilidade de percecionar o
espago virtual através de variadas plataformas, que
possibilitam a realizagcdo de experiéncias individuais
e colaborativas em torno de assuntos diversificados.
Neste contexto, de exploragdo digital podem ser
encontradas abordagens que permitem a construcéo
de novos olhares sobre o cinema, a comunicagdo, a
histéria, a ciéncia e até mesmo da educagéo (Pinto,
Pierroux, Zagalo e Oliveira 2015).

Figura 2 — Do analdgico ao digital.

Na figura 2 é possivel perceber além da natureza
distinta ao nivel da origem, a simbiose e harmonia ao
nivel dos processos de producdo. Constataremos,
neste quadro, a diversidade que advém neste
espago de abertura onde os dominios da tradicéo e
da criatividade se fundem, dando origem a novas
formas, novos conceitos e novas abordagens.
Retomaremos neste eixo estrutural os fundamentos
que nos colocaram na confluéncia das questdes
das narrativas, do storytelling, do design, da leitura
e da produgdo de imagens. Assim, verificamos
que nos dominios da constituicdo e construgdo de
olhares subjetivos convergem varias matrizes, que
emparelhadas, se constituem como malhas que
nos permitem aferir as estruturas de pensamento.
No que concerne a integragdo das narrativas neste
projeto, observamos que estas se fazem notar
desde o momento em que emerge a ideia de realizar
um trabalho cujo objetivo se constitui como uma
abordagem possivel no desenvolvimento de propostas
de design de comunicacéo (Williams 2019, Goodnow
2020). Neste tépico designado “do anal6gico ao
digital” foi estabelecido combinar os principios basicos
das composigdes visuais. O exercicio espelha a
capacidade de colocar em préatica os conhecimentos
de varias disciplinas, incluido até os saberes relativos
a percegdo visual. No conjunto sdo aqui agregados
multiplos conceitos, que vdo desde, o conceito de
fechamento, a relagdo figura - fundo, a linha de
contorno, a regra dos tercos, o positivo e 0 negativo,
a simetria e a assimetria, o peso visual, a textura,
a trama, as linhas de tens&o, o ritmo, o contraste,
as forcas, a plasticidade, os fundamentos da cor,
0 contraste, a presenca e a auséncia de luz, entre
muitas outras categorias, qualidades e atributos, que
sdo parte integrante do léxico e dos conhecimentos
dos estudantes que procuram desenvolver trabalho na
area da comunicagao visual.

Storytelling visual

Pode ser oportuno questionar a razdo que motiva
0 recurso ao estrangeirismo storytelling uma vez que
é reconhecida a existéncia da figura do contador de
histérias, em varios contextos, nomeadamente no caso
portugués. A questéo colocada é pertinente e compete
aqui clarificar a razdo que nos conduziu a adogdo de
alguns vocabulos estrangeiros, designadamente o
storytelling, uma vez a lingua portuguesa se constituir
como um “vetor do patriménio imaterial” a adotar e a
preservar (Costa 2009: 3). Pese embora a questéo da
lingua, dos cuidados e da atengdo, consideramos as
singularidades vividas num universo de convergéncia,
tal qual, aquele que acolhe o projeto Midnight Tea.
Neste projeto em particular pode até ser referenciado
o storytelling na abordagem apresentada por Lupton
(2020). Trata-se de uma apresentacdo que da énfase
as dimenso6es das narrativas, mas considerando uma
linguagem grafica para sustentar os elementos de
comparagdo. A autora da destaque, por exemplo, a
importancia do arco narrativo, a dimensdo da emogéo,
e salienta a relevancia multissensorial. Neste contexto



de trabalho aferimos a pretenséo de explorar formas
de narrativas tradicionais (Barthes e Duisit 1975),
que tém pontos comuns com o mundo analégico e
digital (Figura 2). Neste panorama verifica-se uma
exposigao da forma a dimensao do simbdlico através
das animagdes. Na figura 3 temos a possibilidade de
observar um apontamento sobre a realizagéo, que sem
expor todo o set de gravacdo, nos permite apreender
uma atmosfera particular, que vive do jogo da luz com
as formas. No que respeita a comunicagao visual em si,
trata-se de uma proposta de comunicacéo intencional
(Munari 2020). A maior parte de qualquer processo de
producéo de filmes implica um grande investimento
no desenvolvimento de histérias e storyboards. Para
melhorar o processo de desenvolvimento de historias
visuais, sdo necessarias novas abordagens teoricas,
bem como novas ferramentas e técnicas. No projeto
aqui apresentado foram incorporados alguns termos
associados as narrativas visuais, no que concerne a
gramatica e linguagem cinematografica, a linguagem
visual e de animagao.

Figura 3 — Apontamento da gravacéo (2022).

Processos de corte e recorte

Tomaremos agora em linha de conta a analogia
entre os processos do corte e do recorte por forma
a perceber, que no modelo adotado existe uma
plasticidade, que se enquadra nos exercicios de
prototipagem rapida. Esta pratica é aqui percetivel
através das figuras e configuragbes executadas
em cartolina. Em Midnight Tea a dimensao estética
é assumida através da combinagdo de elementos
simples que servem um propésito, o da comunicagao.
Estando previsto que este pequeno video pretende
comunicar a atmosfera de um espacgo, que remete
para uma casa de cha, que tem além do respetivo
servico relativo a restauragdo e similares, a
capacidade de oferecer aos seus clientes momentos
de fruigdo, quer ao nivel da oferta de espaco dedicado
a leitura de livros, como da a possibilidade dos seus
clientes poderem saborear musica jazz ao vivo. Do
poema “O Corvo”, os autores extrairam a dimenséo da
sombra e sobre a mesma desenvolveram um conjunto
de possibilidades estético/formais. O minimalismo
associado a realizagdo do projeto corresponde a uma
estratégia que visa confrontar o observador, com um
espaco de construgéo subjetivo, dando-lhe asas para
convocar as referéncias do seu proprio imaginario
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(Figura 4). Em termos estético e formais, o projeto vive
muito da dimenséo “da utilizagao artistica da luz e da
auséncia de cores” (Arnheim 1989: 58) e da relagéo
figura, movimento e fundo. Um fundo onde a presenca
do foco de luz é assumida como elemento integrante e
ndo como um constrangimento técnico. A envolvéncia
e maturidade da voz da narradora cruza com a prépria
animacéo, conferindo-lhe uma atmosfera Unica. E,
ainda de referir a analogia entre estas técnicas “de corte
e recorte” tanto na parte analégica como na parte do
digital. A solugéo aqui explorada oferece um exercicio
de acolhimento sobre o ja feito, o ja realizado, o ja
sentido, numa busca operatéria capaz de se constituir
como exercicio preparatério para a descodificacdo
e aplicacdo de diferentes formas de linguagem, ao
servico de um objetivo, designadamente, a produgéo
de um conteldo de comunicacéo.

o L™

Figura 4 — Screenshot da animagéo “Midnight Tea” (2022).

Consideracgoes finais

Neste projeto, pretendemos partilhar parte de um
processo exploratério desenvolvido no ambito do
cruzamento entre analégico e digital, no contexto da
unidade curricular de Introducdo ao Pensamento
de Projeto, em particular na éarea de design de
comunicagédo. O projeto assumiu a configuragdo de
um registo de video onde sobressai a dimensdo do
storytelling. A tradicional dimens&o do storytelling vimos
associada a dimensdo visual, que na configuragao
de sombras em movimento procuraram contar uma
histéria, envolver o espetador e fazer a comunicagao
de um espaco. Com esta proposta os estudantes foram
desafiados a extrair o potencial de um texto e através
da sua desconstrucéo ter a possibilidade de criar um
conteldo de video. Em termos de metodologia de
projeto foi focada a possibilidade de pensar linguagem
visual a partir de processos de descodificagdo e
construcéo de significado, em dinamicas colaborativas.
Neste quadro de provocagdo metodolégica foram
agucados os modelos e as formas de sentir os
processos de investigagéo e de agdo. Queremos, no
entanto, ressalvar, que a estratégia adotada nao é em si
inovadora. Significa isto, que todo e qualquer estudante
de design grafico ou multimédia deve ser confrontado
com técnicas de pesquisa com recurso a utilizagéo
de fontes priméarias como fontes secundarias e ainda
fontes de pesquisa visual (Dabner, Stewart e Vickress
2019: 12). Verifica-se, neste cendrio experimental,
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que através da animagdo de sombras os espetadores
podem ter acesso a um contetdo de comunicagdo, com
a possibilidade as dimensdes da forma, da estética e
da mensagem, através de um exercicio de fruicdo. O
que pode surpreender, neste projeto, é o fascinio pela
descoberta da relagdo com os elementos da equipa
na realizagado de todo o processo. Esta vertente do
storytelling visual provocou o envolvimento de todos os
elementos nas atividades de exploragdo manual. Todos
foram envolvidos na discussao e procura de solugdes,
que implicassem a possibilidade de realizagdo de um
video, com um baixo orgamento e limitagdes de espago
e de tempo. Estes constrangimentos constituiram-se
como forca motriz para o recurso a materiais do
uso quotidiano, sendo a propria caixa cenografica
realizada com material reciclado. Numa altura em
que o digital se assume num lugar cimeiro, ao nivel
da infindavel gama de solugdes que oferece. Foi
também curioso observar a afinidade com a dimensao
da redescoberta de materiais “primarios”, tais como,
os diferentes tipos de papel, as solucdes de cola, os
pedagos de madeira, o uso de fio de algodao e outros
elementos de natureza similar. A par da redescoberta
dos materiais foi ainda possivel perceber o jogo entre
configuragbes e sobreposicbes para assegurar, no
conjunto, a passagem da mensagem. Assim, a respeito
da natureza da animacgao e da sua estreita relacdo com
o gesto de quem a realiza, deixamos este pequeno
apontamento de Benzaddi (1994: 22), que no dominio
de praticas pedagogicas entendemos ser enriquecedor,

Contrary to live-action cinema, Animation draws
the elements of its future works from a raw material
made exclusively of human ideas, those ideas that
different animators have about things, living beings
and their forms, movements and meanings. They
represent these ideas through images they make
with their own hands. In the causal concatenation
of their images-a concatenation they conceive
themselves- nothing can be left to chance. For this
reason, creation requires an exceedingly long time
which is out of proportion to live-action cinema. But
the repertoire of human ideas is inexhaustible.
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