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RESUMO

O presente artigo pretende fazer uma reflexdo sobre o uso estratégico da ferramenta de design
storyboard no planejamento de publicagdes do tipo revista, dentro de um espago de atuagdo
multidisciplinar. Para isso, pretende-se compreender o universo no qual é compreendido o storyboard
dentro do cinema e da publicidade para, posteriormente, compreender semelhangas e diferencas
guando a ferramenta é aplicada ao mundo do design e, mais especificamente, ao design editorial. Nessa
perspectiva, analisam-se algumas demandas da rotina do trabalho em equipe em uma redagdo para
entender onde o design pode, de maneira estratégica, contribuir, e o quanto o storyboard pode
apresentar-se determinante para isso.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais presente entre as disciplinas do design grafico, o design editorial se caracteriza por
ser a area do design que trata especificamente de publicagdes, ou seja, artefatos de design grafico que
contenham paginas e que trabalhem com grande densidade de texto. Tendo os livros, jornais e revistas
como seus principais produtos, por muito tempo o design editorial e seu exercicio passaram
despercebidos dentro de grandes redag¢bes e editoras. Mas com os avan¢os das tecnologias de
desenvolvimento de publicagGes, principalmente no quesito relacionado aos softwares de construgdo de
paginas e as inovagdes da industria grafica, seu espago de atuagdo e reconhecimento passou a ser
aumentado. “A tecnologia digital, de fato, aumentou as possibilidades de manipulagdo das formas e dos
recursos graficos, centralizando nas maos do designer grafico uma série de decisdes que lhe asseguram
uma maior autonomia no desempenho de suas fungGes”, (GRUSZYNSKI, 2007, p. 13).

Ampliou-se ndo apenas o cuidado com o layout das paginas, como também o pensar estratégico do
design sobre a publicagdo inteira. Como caracteristica do design, o ambiente projetual constitui-se pela
complexidade. Este é o caso da construgdo de um projeto em design editorial, que ocorre por meio de um
processo criativo realizado pelo design, com construgdes especificas dessa area de conhecimento, mas
abastecido por outras areas relacionadas.

Neste tipo de processo, dois pontos importantes devem ser ponderados no momento da
projetagdo: um, o necessario envolvimento e dependéncia dos profissionais da drea de conteudo,
integrados aos profissionais de design; e outro, a possibilidade e intengdo de alguma periodicidade que
pode ser adquirida por cada publicagdo projetada.

No que tange ao design editorial, a integragdo com os profissionais de conteddo faz com que o
designer, na atuagdo coletiva com esses profissionais, passe a pensar na forma da publicagdo, no tipo de
texto ou matérias que ira conter, o uso que sera feito das imagens, a composi¢do da obra e o ritmo de
leitura que sera dado. Isso porque a “individualidade define valores absolutamente subjetivos sobre
elementos que afetam as possibilidades de concretizar um trabalho satisfatério”, (FUENTES, 2006, p. 27).

Ja a possibilidade de ser uma publicagdo com periodicidade constante faz com que o projeto ganhe
uma temporalidade potencializada, onde a necessidade comercial, seja de patrocinio ou de anuncios, se
coloque como de extrema necessidade para a garantia da sustentabilidade do projeto. Para fins deste
artigo, sempre que citarmos um projeto editorial estaremos nos referindo a um projeto de revista.

Segundo Celaschi e Desserti (2007), e aqui caracterizando conforme universo editorial, o design
passa a ser reconhecido como um recurso estratégico e inovador, de visdo sistémica, que contribui para o
planejamento de agGes, inclusive junto a outras dreas de uma organizagdo, devido a um conjunto de
atividades de analises, diagndsticos, coordenagdes e negociagdes que resultam na criagdo de publicagdes
e servigos diferenciados e adequados as necessidades da editora e do seu publico leitor.

De acordo com a visdo estratégica do design, a contribuicdo para toda a empresa é possivel porque
conta com uma integracdo de uma equipe multidisciplinar e com fontes de informagdes do contexto
empresarial, recebendo o suporte de estratégias de pesquisa, muitas vezes traduzidas em instrumentos e
métodos. “Embora grande parte do conteudo fisico de uma publicagdo chegue ao designer pronto para
iniciar o processo de design, cada vez mais profissionais vém se envolvendo ativamente no
desenvolvimento de conteudo a partir de uma perspectiva estratégica e editorial”, (SAMARA, 2011, p. 20).

Para que o projeto seja, entdo, devidamente construido, além de questGes estéticas tangiveis ao
design é preciso a eleigdo de uma estratégia de agdo, que contemple todos os personagens e necessidades

envolvidas, principalmente o casamento entre textos e informagdes comerciais fundamentais a uma
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edicdo de revista. Tal estratégia pode ser alcancada mediante o uso de instrumentos ou ferramentas do
design que devem ser aplicadas com o objetivo de organizar as ideias ao longo do desenvolvimento do
projeto e da aplicagao do mesmo.

Sendo assim, este artigo se propde a refletir qual a importancia de uma das ferramentas de design
aplicadas a construgdo de publicagGes: o storyboard. Toma-se aqui o conceito definido por Lins (2004),
onde, em sua metodologia de design, passa a tratar o recurso conhecido como espelho pela denominagdo
de storyboard. Isso porque, a planificagdo de uma publicagdo em suas paginas duplas, na ordem de leitura,
assemelha-se muito ao uso ja difundido do storyboard no mercado. Para isso, pretende-se entender o
conceito de storyboard nas areas nas quais essa ferramenta continua sendo a mais utilizada, como o
cinema e a publicidade, e também resgatar o conceito dessa ferramenta no universo de aplicagdo da

producdo de publicagdes.

2. STORYBOARD NO CINEMA, PUBLICIDADE E DESIGN

A ampliagcdo do papel do design nas editoras e redagGes modificou igualmente a natureza de seus
processos de projeto que, tradicionalmente, compreendem uma série de etapas onde o designer planeja
algo que ainda ndo esta constituido com o objetivo de solucionar problemas apresentados pelo briefing.
Nesse ponto, cabe ao designer a execugdo do trabalho que inicia pela compreensdo da problematica e das
necessidades da publicagdo e segue com o destaque dos problemas pela analise do briefing, o
desenvolvimento de conceitos que poderdo auxiliar na construgdo do projeto, teste de protdtipos e, por
fim, a revisdo do projeto antes do encaminhamento para a produgao.

Pensando-se nas etapas de controle e na divisdo intensiva do trabalho, a fragmentagdo dos
processos de projeto mostra a necessidade de percebé-lo como um todo. Dessa forma, o design se
estabelece como uma parte especifica do processo produtivo. Passa a ser visto, entdo, como uma
atividade que opera além da materializagdo de objetos, envolvendo atividades relacionadas a organizagao
e planejamento de agdes. Isso significa que o “designer tem diante de si a tarefa de avaliar a forma
editorial do conteldo para determinar que componentes ou métodos comunicardo de forma mais clara a
mensagem, além de estabelecer a ordem segundo a qual esses componentes devem ser seqlienciados”,
(SAMARA, 2011, p. 20).

Nesse interim, planejar um publicagdo requer cuidados relacionados tanto com sua linha editorial e
com sua forma grafica, como com seu desempenho comercial, distribuicdo e periodicidade. Levando-se
em conta a realidade de uma revista, ha a preocupagdao com o planejamento do projeto, quando ele deve
ser langado ao mercado editorial, e o posterior planejamento de cada uma das edi¢cdes que devem ser
criadas ao longo da existéncia de uma publicagéo.

Para a primeira etapa, do planejamento do projeto, um longo e cuidadoso processo de pesquisa é
feito para que se crie uma publicagdo que realmente serd diferente das ja existentes e que possa
conquistar o publico leitor em poucas edigdes. A pesquisa revela os resultados que serdo determinantes
para que a equipe planeje o tipo de texto que serd redigido, as formas que terdo as paginas, o tipo de
imagem a ser utilizada, o espago comercial que tera. Ou seja, a pesquisa da os subsidios necessarios para a
criagdo dos projetos editorial, projeto grafico e projeto comercial.

Isto posto, a publicagdo, quando devidamente integrada nesses trés principais projetos — editorial,
grafico e comercial —, passa a ter sua periodicidade colocada em execugdo. A dificuldade do momento do
projeto inicial se estende para cada uma das edigdes que devem ser feitas, a fim de manter a qualidade da
publicacdo e a constancia de seus assuntos e seu interesse. E neste momento que revela-se a necessidade

de aplicagdo de uma ferramenta, capaz de ponderar e equilibrar os projetos editorial, grafico e comercial.



Tal instrumento possui como denominagdo no campo do design storyboard, mas é conhecido e chamado
nas redagbes e editoras pelo nome de espelho.

Antes mesmo de se conhecer como o storyboard é apropriado como metodologia de projetacdo e
desenvolvimento de publicagdes pelo design editorial, sera feita uma revisdo de seus conceitos em suas
principais areas de aplicagdo, como o cinema e a publicidade, revisando suas caracteristicas e fungdes em
cada uma dessas areas.

O uso do storyboard esta atrelado ao fato de narrar-se visualmente uma historia ou um
acontecimento numa sequéncia ldgica, ou seja, compreende uma disposicdo de elementos visuais que
representam uma narrativa no tempo. O storyboard é muito utilizado pela indUstria do cinema, onde ele
serve como ferramenta de preparagdo para o filme. Sdo ilustragGes exibidas em sequéncia com a
finalidade de pré-visualizagdo. “O storybooard é essencialmente uma grande histdria em quadrinhos do
filme ou de parte dele, produzida com antecedéncia para ajudar os diretores e cineastas a visualizar as
cenas e a encontrar potenciais problemas antes que eles ocorram’, (LESLIE, 2006, p. 159). Ou seja, no
mundo do audiovisual o storyboard é uma ferramenta projetada para dar uma programagdo organizada
do plano de filmagem, frame por frame, tomada por tomada. Na maioria das vezes, o seu desenvolvedor,
guiado pelo diretor do filme, captura as agGes e as passagens traduziveis do filme.

Fischer, Scaletsky e Amaral (2010) afirmam que o storyboard herda as caracteristicas das historias
em quadrinhos, comuns em jornais e revistas, mas com maior forga que uma HQ, transformando-se num
elemento de bastidor, de cunho preparatdrio, objetivando o projeto de um produto de cinema destinado
ao publico. Mesmo que tenham havido evolugdes técnicas na construgdo dos storyboards, “apresentar
uma proposta grafica que se aproxime ao mdaximo do que se trata e como se deseja expressar
determinada histédria, segue sendo essencial e ainda resgata a linguagem do desenho e da HQ”, (FISCHER,
SCALETSKY E AMARAL, 2010, p. 56).

O uso do storyboard pela indUstria do cinema nao sé ajuda ao diretor e ao cinegrafista anteverem as
cenas de maior tensdo, pelo angulo mais apropriado, como também ¢é utilizado diante dos possiveis
financiadores para convencé-los do investimento. Como afirma Leslie, “ndo sé ajuda o diretor e o
cinegrafista a "ver" os tiros antes de eles serem executados, como também ajuda o produtor a convencer
potenciais financiadores, busca de locais e até mesmo a comecar o langamento do filme. Além disso,
auxilia na construgdo de cenas, nos efeitos especiais e nos aderegos”, (LESLIE, 2006, p. 159). Dessa forma,
abre possibilidade para que o investidor tenha acesso ao roteiro do filme e, eventualmente, participe de
certas discussOes e aprovagdes. O storyboard também pode ser empregado para se pesquisar locais e até
mesmo comegar o langamento, projetando entre os membros da equipe aquilo que deverd ser
posteriormente filmado ou animado.

Os storyboards também sdo amplamente utilizados na indUstria da publicidade e propaganda. Neste
meio, o storyboard desempenha a fun¢do de preparar ou projetar uma solugdo de comunicagdo, onde
filmes serdo desenvolvidos para se tornarem pegas publicitarias. Nesse contexto, os storyboards sdo vistos
como sendo ilustragdes exibidas em sequéncia, com a finalidade de pré-visualizagdo de um anuncio de
comercializagdo ou promogdo de um produto. “Storyboards sdo uma ajuda valiosa para o designer nesta
tarefa, fornecendo uma linguagem visual comum que pessoas de diferentes origens podem "ler" e
entender”, (LESLIE, 2006, p. 159).

A fungdo maior nesse campo é a de organizar o fluxo de imagens. Dessa forma, acaba compondo
uma pega que “sai do bastidor em que a equipe criadora se encontra, para protagonizar o processo de
apresentacgdo e discussdo diante de outro ator fundamental ao processo publicitdrio, o cliente”, (FISCHER,
SCALETSKY E AMARAL, 2010, p. 56). Assim, segundo os autores, o storyboard assume dois papeis
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importantes no campo da publicidade: tanto serve como instrumento de projetagdo como também se
apresenta como peca. Ou seja, pode vir a ser o layout por meio do qual se simulam anuncios para jornais e
revistas, além de outras solugGes que podem vir a ser submetidas ao cliente para defender a ideia e
conceito da campanha criada.

Como tem a fungdo de antecipar as etapas da narrativa visual e todo o desenvolvimento de agdes
em uma campanha, o storyboard constitui-se como “instrumento com potencial para participar do
processo decisério e, com isso, sua preparagdo e apresentagdo estdo tencionadas por essa possibilidade”,
(FISCHER, SCALETSKY E AMARAL, 2010, p. 57). Ou seja, o desenvolvedor do storyboard para o discurso
publicitdrio acaba trabalhando através da narrativa visual o carater persuasivo que a histdria que sera
entregue ao cliente e ao consumidor deve ter. Essa ferramenta ajuda a vender a ideia do conceito e a
aprovar com o cliente.

Percebe-se, tanto no caso da industria do cinema, quanto no mundo da publicidade, que o
storyboard é utilizado para a pré-visualizacdo de como sera o produto final, auxiliando no melhor angulo,
melhor corte de cena e também na venda e aprovagdo do produto que esta sendo projetado.

No mundo do design, a apropriagdo do storyboard ndo é muito diferente. Ele funciona como
“elemento de geragdo e simulagdo de ideias e de comunicagdo com os outros atores envolvidos no
processo de projeto”, (FISCHER, SCALETSKY E AMARAL, 2010, p. 57). Acaba desempenhando uma
importante tarefa da fase de analise do projeto, quando o problema é identificado e depois funcionando
como elemento integrador durante a fase de respostas ao projeto. “Storyboards ndo s6 ajudam o designer
de produto a comegar a compreender os grupos-alvo, o contexto de uso do produto e tempo, mas
também na comunicagdo sobre estes aspectos, com todas as pessoas envolvidas”, (LESLIE, 2006, p. 159).

Outra fungdo do storyboard no design é a de auxiliar o projetista a compreender como se da a
interagdo do produto pelo usudrio em seu contexto. “Enquanto as industrias de cinema e publicidade
usam storyboards para fornecer uma pré-visualizacdo do filme com fins de produgdo, o storyboard no
design de produto ajuda o designer a compreender a interagdo do produto pelo usuario no contexto, e ao
longo do tempo”, (LESLIE, 2006, p. 160).

Também a utilizacdo de storyboards permite aos designers e demais participantes do projeto a
perceber “trés elementos essenciais em um projeto de design, muitas vezes dificilmente representaveis de
forma compreensivel: o contexto em que o projeto se insere, a interagdo entre usudrios e esse contexto e
o tempo”, (FISCHER, SCALETSKY E AMARAL, 2010, p. 58) De acordo com os autores, o storyboard, como
ferramenta de compreensdo do contexto do projeto pode auxiliar na delimitagdo do problema e na
construgdo de conhecimento em torno dele. Dessa forma, faz com todos os participantes estejam com as
mesmas informagdes e conhecimento a respeito do contexto em que vdo trabalhar, principalmente

conectados ao tempo que o projeto deve ter e o tempo em que as agdes devem se desenrolar.

2.1 O planejamento de uma publicagao

Como visto, uma das principais caracteristicas do storyboard é a de situar a equipe de trabalho com
relagdo ao contexto do problema e o conhecimento em torno dele. O seu uso, na produgdo de uma
revista, segue o mesmo principio. Depois dos projetos editorial, grafico e comercial constituidos, a equipe
de trabalho que passara a projetar uma revista, uma edigdo que devera ser colocada a venda e distribuida
em sua praga de atuacgdo, reune-se para fazer o que nas redagdes chama-se de reunido de pauta, o que
nada mais é do que a reunido de planejamento da edigado.

Nesse momento, expde-se a necessidade de cada area para o projeto em questdo e todos os pontos

que deverdo se levantados durante a edigdo. Discute-se tanto a pauta em termos de matérias e suas



abordagens, como também o trabalho estético que devera ter cada uma dessas matérias, a fim de
encantar o leitor, e as possibilidades de anuncios e anunciantes da edigdo em questdo. “O designer deve
levar em conta as necessidades potenciais de um conteldo que ele ainda n3o viu para certificar-se de que
ele possa ser adaptado as ideias de composi¢do desenvolvidas”, (SAMARA, 2011, p. 64).

Reunido de pauta concluida, nimero de paginas da edi¢do definido, a primeira agdo que deve seguir
as decisGes iniciais é a elaboragdo do storyboard, comumente chamado na redagGes de boneco. “Munidos
de dados técnicos (formato, numero de paginas, cores possiveis, etc.) fornecidos pelo cliente, ele comega
a separar o texto em paginas... esta planificagdo inicial é geralmente feita como se fosse um storyboard ou
posicionando-se as paginas duplas em ordem de leitura”, (LINS, 2004, p. 56). De maneira semelhante aos
conceitos anteriormente levantados, a sua fungdo é a de posicionar as paginas da edi¢do, em duplas, para
que toda a equipe de trabalho passe a ter a mesma visdao, o mesmo conhecimento dessa edigdo.

Um primeiro storyboard é gerado em cima das previsGes. Isso porque, como Schon (2000) se refere,
ha uma reflexdo na agdo durante todo o desenvolvimento da edigdo. Isso quer dizer que o storyboard sera
revisitado, reajustado e refeito quantas vezes forem necessdrias até estar em conformidade com a
realidade final da publicagcdo. “As publicagbes seriadas devem ser desenvolvidas como sistemas para
acomodar as mudangas de conteudo: cada edi¢do é um objeto Unico, mas a ldgica visual da publicagdo
precisa ser consistentemente reconhecivel a seus leitores, embora flexivel o suficiente para permitir
mudangas de contelddo”, (SAMARA, 2011, p. 64).

O primeiro ponto essencial a ser abordado é a demanda comercial. Por uma questdo de
sustentabilidade de cada edig¢do, tem-se como pratica mediana de mercado o uso de vinte por cento do
numero de paginas total da publicagdo destinado a anuncios. Esses anuncios podem ser de pagina dupla,
pagina inteira simples, meia pagina, rodapé ou de um tergo vertical. Essa situagdo acaba interferindo
diretamente em como as paginas e pautas serdo dispostas, e como se dara o design grafico de cada
matéria.

Os anuncios passam, entdo, a serem distribuidos pelas paginas. Dessa forma, o storyboard estara
com seus espagos comerciais completados. De acordo com a previsdo do espago comercial, o segundo
ponto é a disposicdo das matérias que correspondem a sec¢Oes fixas da publicagdo. “PublicagGes
editoriais... organizam seu conteido como artigos ou matérias, com o suporte de imagem que sdo, em
geral, documentais. As matérias tendem a ser agrupadas por categorias”, (SAMARA, 2011, p. 20).

Muitas revistas, como é o exemplo da revista Veja e sua entrevista de paginas amarelas, tem se¢des
tradicionais, localizadas sempre no mesmo tempo da revista. Se¢des fixas determinadas, passa-se a
distribuicdo das demais matérias previstas para a edigcdo. “Em geral, ha duas grandes partes... A parte de
sec¢Oes fixas traz paginas dedicadas ao mesmo tipo de informagdo a cada edigdo... Ja as matérias sdo
maiores e exploram em maior profundidade o assunto da revista”, (idem, p. 20).

No momento de confecgdo do storyboard, muitas pautas passam a ser revistas em seu tamanho, ja
gue para o encaixe de tudo o que é necessario na edi¢gdo, muitas vezes algumas matérias terdo numero de
paginas diminuidos ou aumentados. E possivel, também, que certas pautas sejam dispensadas ou até
mesmo acrescentadas. E nesse momento que o desenho do storyboard acaba determinando discussées
entre a equipe de trabalho para que se pondere como a redagdo ira trabalhar determinadas matérias.

Quando um primeiro storyboard é considerado definitivo, seus frames — pdginas — acompanhardo
as equipes de redagdo, comercial e de design para o desempenho do trabalho. A medida que as matérias
vdo sendo apuradas, ocorre a conversa entre redagdo e equipe de design para que as matérias possam ser

projetadas em seu layout, de acordo com o nimero de paginas que deverdo assumir na edigdo.
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O storyboard pode ser gerado tanto de forma analdgica, desenhado a mdo, como através de

softwares digitais. Essa ferramenta permite a visualizagdo das paginas da revista em cada fase, desde da

criacdo, edigdo, alteragdo, até o seu envio a grafica. O seu uso traz ganhos ao processo produtivo. A sua

adogdo antecipa a unido do conteudo editorial com o de publicidade durante o desenvolvimento da

edi¢do, quando nos primordios das publicagGes acontecia apenas no momento da grafica. Com ele é

possivel ter o controle das diferentes versdes de layout das paginas. Também o controle do cronograma

de produgdo passa a ser acompanhado pelo storyboard, pois a medida que as matérias ficam prontas em

layout e edigdo elas sdo sinalizadas no storyboard que circula entre as equipes.

Um exemplo de storyboard inicial de revista pode ser visto abaixo:

E4°"§A70 PRAZO EDITORIAL
‘ VERSAO
00
Figura 1 — versdo nicial, para inicio das tratativas, da revista época.

http://colunas.epoca.globo.com/fazcaber/files/2008/09/espelho.jpg

Outro exemplo de storyboard de publicagdo pode ser conferido abaixo:

Layout of story in a magazine

picture

with caption

Main picture with

. text columns
title and lead
Spread 1 Spread 2
graphic
or picture
text columns text columns

secondary story
related to main
story

Spread 3 Spread 4

Fonte:
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Figura 2. Fonte: http://www.niemanstoryboard.org/2011/09/08/story-interrupted-why-we-need-new-
approaches-to-digital-narrative/

Para a equipe de design, o uso do storyboard tem a importancia de fazer prever o layout das
paginas. Sabendo a distribuicdo que as matérias tomardo ao longo do corpo da revista, é possivel fazer
uma previsdo do uso das cores, elementos visuais e dinamica das matérias. Quanto as cores, no design
editorial é importante prever, de acordo com o projeto da publicagdo, como sera feita a sua distribuigdo.
“A cor, assim como o texto e a imagem, de fato configura conteldo, e deve ser discutida durante o
processo de design de uma publicagdo”, (SAMARA, 2011, p. 26).

SecOes fixas podem ter suas cores padronizadas pela paleta de cores definida no momento da
definicdo do projeto. Ja as matérias complementares, poderdo ter suas cores alternadas de acordo com a
disposicdo com que serdo colocadas na revista. Por meio do storyboard a equipe de design tem o controle
de ndo repetir tonalidades préximas e alternar as cores para levar dinamicidade a leitura. “A codificagdo
por cores — atribuir cores para identificar se¢ées ou componentes — é uma forma de usar a cor como
sistema. Para ser eficaz, a codificagdo por cores deve ser simples e facilmente identificavel”, (idem, p. 29).

Da mesma forma que o storyboard auxilia na distribuicio de cores, também trabalha com as
imagens. Ha um cuidado para que as matérias que se utilizem de infograficos, por exemplo, ndo fiquem
todas juntas, se alternando com as matérias que se utilizam apenas de imagens. Também, as paginas de
artigo possam ser distribuidas ao longo da revista a fim de que se alterne paginas com mais elementos

visuais com outras de menos elementos.

Figura 3 - exemplo de estudo de disposigdo dos elementos. Fonte:
http://raifceyhunsahin.wordpress.com/2010/04/02/new-grid-system-for-my-magazine-design/

Essas preocupagdes se representam na composi¢do da publicacdo, para que seu conjunto de
paginas se apresente ao leitor com equilibrio e ritmo de leitura. Muitas vezes, durante o projeto de layout
de cada matéria, a equipe de design torna a conversar com a equipe de redag¢do, podendo prever
maneiras diferentes de dispor a estética de cada matéria ou até mesmo mudando de lugar as matérias ao
longo da revista de acordo com sua estética.

Outra preocupagdo, de ordem mais técnica, pode ser prevista através do storyboard. Com esse
instrumento é possivel prever o nimero de cadernos que tera a publicagdo e o tipo de lombada e
acabamento da revista. Com a visdo dos cadernos, é possivel rever a colocagdo dos anuncios, visando

antecipar alguma definigdo de cor, ja que a calibragem de cor acontece por cadernos de impressdo. A cada
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pagina, também é checada se a resolugdo de todas as imagens é adequada, se esta possui sangria e
marcas de corte devidamente ajustadas e também, se a quantidade de tinta CMYK em cada ponto da
pagina esta de acordo com o nivel permitido pela grafica, para que este anlincio ndo tenha problemas ao

ser impresso.

g O e s et
A

2x1 | 4x2 | gy3 | 16x4 | 16x5 | 16x6 | 16x8 | Tudo

Figura 4 — exemplo storyboard acessivel a todas as equipes de trabalho, jé com a distribui¢io de cadernos
de impressdo da revista. Fonte: http://www.linux.ime.usp.br/~cef/mac499-
04/monografias/tkaneto/abrilEspelho.htm

Essas praticas de execugdo da revista demonstram que no momento de geragdo e troca de ideias
entre as diferentes equipes responsaveis pela execugdo de uma publicagdo, o storyboard se associa a
construgdo de modelos que antecipam situagdes do projeto. Dessa forma, apresenta-se para a equipe de
trabalho uma maneira simplificada de como ficara a publicagdo na realidade, permitindo que se avalie a
pertinéncia ou ndo de determinadas decisdes tomadas em equipe.

O storyboard de uma publicagdo, na sua denominagdo espelho, constréi em forma de uma narrativa
a representacdo temdtica das matérias e assuntos de uma revista. Com essa ferramenta, é possivel
dimensionar os tempos de leitura e as possiveis emogdes dos leitores diante de cada texto que sera lido,
tornando-se um instrumento essencial para a construgdo do projeto de uma edigdo de publicagdo. Através
do storyboard, é possivel trabalhar e dimensionar a expectativa do leitor diante da significagdo que cada
pagina possa traduzir.

A ferramenta funciona, entdo, como um instrumento de bastidor, que comunica e simula de
maneira compreensivel e didatica entre toda a equipe de trabalho as a¢Ges, experiéncias, procedimentos
de execugdo do projeto. Ou seja, o storyboard “proporcionam uma linguagem visual comum que apoia as
pessoas de diferentes origens para se comunicar sobre aspectos do design. Clientes, membros da equipe

de projeto, especialistas e usuarios futuros podem "ler" um storyboard”, (LESLIE, 2006, p. 160).

3. CONCLUSAO
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O pensar estratégico do design cada vez mais ganha espaco no momento da projetagdo. E a
aplicagdo do design como um recurso estratégico e inovador, que contribui para o planejamento de agdes
integrando diferentes areas da organizagdo. Essa estratégica se aplica também na projetagdo de solugdes
do design editorial para a construgao de publicagGes.

Para esse pensar estratégico o design adere ao uso de ferramentas no momento da projetagdo. No
gue tange ao design editorial, amplia-se ndo apenas o cuidado com o layout das paginas, como também o
pensar estratégico do design sobre a publicagdo inteira. Esse pensar, ird permear a decisdo das diversas
equipes de trabalho de uma redagdo, balizando as decisdes de cada area.

Entre as ferramentas do design, destaca-se o storyboard. Inicialmente utilizado pelas areas de
cinema e publicidade, o storyboard se destina a ser uma ferramenta que narra em uma sequéncia de
imagens a previsdo do projeto a ser desenvolvido. Também funciona como um instrumento de didlogo da
equipe, além de ponderar aprovagdes e potencializar a venda e o financiamento das obras.

No design editorial, o storyboard, onde é mais conhecido pela denominagdo “espelho”, faz as vezes
de instrumento de comunicagdo entre as equipes de trabalho. Com a previsdo da publicacdo através das
paginas duplas, prevé a distribuicdo de anuncios, a distribuicdo de matérias e o equilibrio de cores,

imagens e focos visuais.

Um espelho ou diagrama de pagina¢do de uma revista, é uma ferramenta
inestimavel para o designer. A possibilidade de visualizar a sequéncia
completa de paginas e cadernos ajuda a planejar onde o conteudo pode
ser unido, e permite prever o efeito que adigdes, delecGes ou
reposicionamentos de conteldo entre paginas duplas terdo sobre o
numero de paginas e fluxo de leitura. (SAMARA, 2011, p. 66).

Com seu uso constante no dialogo entre as diferentes equipes de trabalho em uma redagdo, o
storyboard apresenta-se como uma ferramenta de design de cunho altamente estratégico para o
planejamento de uma revista. E em cima da sequéncia de paginas e seu layout apresentado que serdo
tomadas decisGes de posicionamento editorial e comercial, que sdo determinantes para a sustentabilidade
de uma publicagao.

Indispensavel para todas as equipes, € uma arma essencial ao designer, que nas publicacGes
seriadas devem levar em conta uma série de varidveis além dos aspectos basicos da composicdo estética.
Muitos dos problemas hierarquicos de diversas paginas duplas em sucessivas edi¢des sdo resolvidos por
meio do trabalho continuo com a ferramenta do storyboard. Assim, empregado de maneira relativamente
diferente do cinema e da publicidade, onde tem sua origem, o storyboard mostra-se também estratégico

para o campo de atuagao do design editorial.
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