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Application of the methodology Design Science Research in the Carnival Industry:
The management of the methods and processes of collective creation in the
carnival factory from the design perspective

Marcos Aurélio Machado, Eliana de Lemos Formiga & Paulo de Oliveira Reis Filho

criacao coletiva, carnaval, design science research, gestéo, cadeia produtiva, cidade do samba

O presente trabalho busca compreender como se da o processo de criagdo coletiva da fabrica do carnaval
sob a ética do Design. Visa também identificar e mapear os saberes tacitos envolvidos nestes processos e
estudar as formas de como transforma-los em conhecimento explicito. Desta forma foi aplicada a gestéo
do conhecimento aliada a metodologia Design Science Research com foco na estratégia de estudo de
caso na Cidade do Samba. Como resultado, foi desenvolvido um “Artefato” como um modelode
fluxograma da cadeia criativa/produtiva da fabrica do carnaval.

collective creation, carnival, design science research, management, productive chain, cidade do samba

This study intends to understand how the process of collective creation of (Brazilian) carnival factory
happens from the Design perspective. It also intends to identify and map the unspoken knowledge involved
in these processes, and study the ways to turn them into explicit knowledge. Taking it into consideration,
knowledge management was applied along with Design Science Research methodology, focusing on the
strategy of case study at Cidade do Samba (Samba City). As a result, an “Artifact” was developed as a
flowchart model of the creative/productive chain of carnival factory.

1 Introdugao

Ao nos aproximarmos do universo alegérico do “maior espetaculo da terra”, o carnaval carioca,
pudemos cruzar a fronteira onde a realidade constroi a fantasia e, como expectadores
privilegiados vivenciarmos os bastidores desta festa de sons, formas, texturas e cores.

Distintos estudos ja abordaram o tema, porém, ao realizarmos uma reviséo da literatura,
percebemos que poucos autores se aprofundaram em questdes mais especificas no campo do
desenvolvimento projetual/estético desse espetaculo.

Entender as evolugdes que ocorrem no barracdo das escolas a partir do olhar do
carnavalesco e do oficio da equipe de artistas e artesdos das escolas de samba foi a
oportunidade para analisarmos como se estruturam os processos na cadeia de producao dos
desfiles e de que forma este espaco de criagdo coletiva transformou-se na “Fabrica do
Carnaval Carioca”.

2 Delimitagcdo do tema

Em entrevista dada para esta pesquisa, o estudioso do carnaval Milton Cunha (2017),
comentou sobre a evolucao técnica das escolas de samba:
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As escolas ndo sao espacos descolados da sociedade, estdo plenamente inseridas nela através de
seus componentes, de forma que quando a sociedade se transforma, as escolas se adaptam a estas
transformacdes, que séo traduzidas através dos seus desfiles.

A partir desta reflexao, é possivel perceber que estas transformacdes chegariam até aos
barracbes das escolas em algum momento, de acordo com a visdo compartilhada em seguida:
“A era romantica ficou para tras. Os barracées das escolas de samba funcionam hoje como
linhas de produgédo de uma moderna fabrica”. Em sua afirmacao, Prestes Filho (2009) sintetiza
uma realidade atual, que se impde a gestao das escolas do grupo especial:

“Softwares sofisticados garantem carros alegéricos com estruturas mais leves e resistentes. O
computador controla os efeitos luminosos que encantam o publico no sambédromo. Os carnavalescos
descobrem novos materiais para confec¢éo de fantasias, alegorias e aderegos. Nao ha mais espago
para amadorismo ou improvisacdes. Eficiéncia e eficacia, rentabilidade e adequacéo, receitas e
custos, controle e qualidade séo os atributos que agora devem prevalecer, para atender ao
deslumbramento frequente de turistas estrangeiros e brasileiros que assistem aos desfiles, aos
interesses publicos da prefeitura com a arrecadacao de impostos e taxas, aos interesses privados das
industrias e dos prestadores de servigos com a lucratividade dos produtos vendidos e servigos
prestados, e aos interesses institucionais das escolas de samba, que devem preservar e resguardar a
euforia dos aficionados figurantes dos desfiles, a tradigdo da agremiagao e a gléria da instituigéo.”
(Prestes Filho, 2009, p.28)

Esta percepcdo compartilhada pelo autor ressalta a relevancia dos processos de gestéo nas
escolas de samba, que podem ser comparadas com o modelo organizacional de uma grande
empresa. Os métodos e processos de gestao nos barracdes podem ser considerados como
instrumentos de apoio aos que trabalham com a abordagem e resolucéo de problemas préprios
do design: a valorizagao do projeto, do conceito e da estética. Em outras palavras, trata-se da
insercdo da cultura do design nos mais variados setores da sociedade.

A Cidade do Samba

Figura 1 - Vista aérea Cidade do Samba - Foto: www.skyscrapercity.com
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A Cidade do Samba é um espaco inteiramente dedicado a producédo do carnaval carioca.
Situada numa area de 92 mil m2 — equivalente a dez campos oficiais de futebol — o
empreendimento envolveu investimentos superiores a R$ 100 milhdes, aplicados pela
Prefeitura do Rio de Janeiro e relne 14 galpdes (cada um deles com um prédio de trés
pavimentos), um prédio administrativo, uma praca central equipada com duas lonas — uma para
espetaculos, cobrindo uma area de 2.550 m? e outra para exposi¢des, quatro lanchonetes com
cinco banheiros, dois médulos sanitarios publicos e 186 vagas de estacionamento. Os galpdes
sdo chamados pelos 6rgéos oficiais de “Fabricas do Carnaval” pelo seu grandioso porte e
sofisticada infraestrutura.

A Fabrica do carnaval

Figura 2- Fachada dos galpdes da Cidade do Samba. Foto: Marcos Machado.

As “Fabricas do Carnaval”’, nome dado pela Liga para substituir os antigos barracdes das
escolas, consiste em um prédio de 03 andares especialmente projetado para atender as
necessidades de criacdo e producdo das agremiacdes. Apesar de todos os prédios serem
estruturalmente iguais, é possivel fazer adaptacdes nos espacos internos de cada pavimento
de acordo com as necessidades especificas de cada escola.

Através dos croquis da fachada e do corte lateral do prédio (llustragcéo 1), pode-se perceber
algumas caracteristicas importantes como os grandes galpdes no pavimento térreo que sdo
ideais para a producédo dos imponentes carros alegoéricos; espagos para 0s guindastes com
trilhos para transporte de pecas maiores e 0 vao de comunicacao direta com o 3° pavimento,
que facilita o trabalho e transporte de grandes alegorias e esculturas.
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llustragédo 1 — Esquemas da fachada e corte lateral Fabrica do Carnaval - do autor
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3 Problema da pesquisa

Como a gestéo do design pode contribuir para 0 mapeamento da cadeia criativa e produtiva na

fabrica do carnaval, e a partir da andlise de seus métodos e processos transformar o

conhecimento tacito em conhecimento explicito.
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Gestao do conhecimento: o ciclo Nonaka e Takeuchi

Grafico 1 - O Ciclo Nonaka e Takeuchi
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Entender como se organiza e se dissemina o conhecimento gerado a partir dos dados da
pesquisa foi um dos primeiros aspectos deste estudo.

Nonaka e Takeuchi, académicos japoneses que, a partir de 1995, propuseram um modelo
explicativo sobre a forma como o conhecimento € criado, disseminado, enriquecido e
incorporado aos processos, as rotinas e a prépria cultura das organizacgoes.

A gestdo do conhecimento é hoje um processo organizacional de importancia fundamental,
que consiste em identificar, localizar, disseminar, recombinar e aplicar o conhecimento a que a
organizacgdo tem acesso a partir, quer do seu interior quer do exterior das suas fronteiras
orgéanicas, com o objetivo de otimizar aquele triplo objetivo de competitividade, inovacgéo e
criacdo de valor. Segundo Nonaka e Takeuchi, o conhecimento se da por 02 formas:

= Conhecimento Tacito

E o tipo de conhecimento que detido pelos individuos e dificil de codificar em suportes
exteriores a estes, é especifico de determinados contextos e feito de experiéncias
pessoais. Como exemplos, é possivel citar: o gesto do artesao ou do desportista, 0
“toque” do artista, a receita do cozinheiro, por exemplo.

= Conhecimento Explicito

E o conhecimento registrado e codificado em qualquer suporte exterior as pessoas e
expresso em palavras, numeros, formulas, grafismos, ou qualquer outro cédigo. Séo
exemplos: receitas, desenhos, mapas, graficos, patentes, descri¢cdes de processos,
regras e procedimentos, por exemplo.
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O gréafico abaixo detalha as etapas, processos e os produtos na gestdo proposta por
Nonaka e Takeuchi, e que foi aplicada a esta pesquisa:

Tabela 2 - O Ciclo Nonaka e Takeuchi

ETapa PROCESSO PropuTOS

SOCIALIZACAD 0O conhecimento tacito & transmitido de Experiéncia partilnada.
pessoa a pessoa; esta transmissado é Competéncias e know-
experiencial, ativa, e envolve a uma interagdo  how dos individuos.
direta entre as pessoas envolvidas, que Confianca matua,
implica a partilha de experiéncias e modelos  empatia.
mentais. Este processo é exaemnplificado pela Preocupacdo com a
relagao entre mestre e aprendiz. perfei¢do.

EXTERNALIZACAO 0O conhecimento tacito & transformado em Conhecimento explicito
conhecimento explicito, através da sua articulado em imagens,
captura e codificacdo numa forma facilmente simbolos e linguagem.
inteligivel por agueles que ndo est3o Procedimentos escritos.
familiarizados com ele (eg. descrigdo escrita).  Desenhos.

Este processo envolve habitualmente um Planos.
didlogo com os detentores do conhecimento  InstrugBes.
implicito, pois estes conseguem articular as Receitas.
suas ideias com maior clareza quando 530

confrontados com quest8es e feedback por

parte do interlocutor. A externalizacdo

desenvolve-se do individuo para o grupo.

COMBINACED Vdrios elementos de conhecimento explicitc  Processos.
sa0 associados e combinades num todo Protdtipos.
coerente. Este processo implica a consultade  Sistemas.
elementos de conhecimento explicito e a Manuais.
edigdo das suas descrigdes num finico Politicas.
documento. Esta dindmica desenvolve-sa de  Estratégias.

Um grupo para outros grupos.

INTERNALIZACAD O conhecimento explicito & absorvido, Experiéncia individual.
interpretado e integrado com o restante Condigbes de aplicagdo
conhecimento do individuo, transformando- (sucesso [ insucesso).
se em conhecimento tacito detido por este. Habitos e rotinas.

Esta dindmica & experiencial, através da Cultura.
aplicagdo dos conceitos e dos métodos

prescritos (na realidade ou por meio de

simulagbes) e da percegdo dos respeitivos

limites e condigGes de aplicabilidade.

4 A metodologia Design Science Research

A partir da definicdo da gestdo do conhecimento, foi necessario identificar a metodologia a ser
aplicada a este perfil de pesquisa. Estudos conduzidos nesta area, tém como referéncia os
objetivos e as préaticas das pesquisas realizadas sob o paradigma das ciéncias nhaturais e
sociais. Tanto as pesquisas sustentadas nas ciéncias sociais quanto aquelas alicer¢adas nas
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ciéncias naturais ttm como missédo a busca pela verdade, sendo seus objetivos descrever,
explicar e predizer, com o intuito de desenvolver o conhecimento em determinada area
(Denyer, et al., 2008). Pesquisadores da area de gestdo, em geral, buscam encontrar solu¢des
para certos problemas, ou ainda, projetar e criar artefatos que sejam aplicaveis por
profissionais no dia a dia. Desta forma, um estudo que apenas descreva ou explique uma
determinada situacdo nem sempre € suficiente para o avanco do conhecimento (Dresch et al.,
2015).

A partir desta analise, pode-se perceber a importancia na escolha de uma metodologia que
mais se adequasse aos objetivos da pesquisa. Quando se propds um olhar sobre a gestéo do
design aplicado aos desfiles das escolas de samba as palavras “gestao” e “design” foram
norteadoras para a escolha e utilizagdo da metodologia Design Science Reseach (DSR).

O surgimento e a evolucéo da Design Science

Em funcao da escolha da metodologia, cabe aqui desenvolver um breve histérico sobre as
suas origens. O recorte do texto do livro Design Science Research (Dresch et al, 2015),
esclarece:

A expressédo Science of design, que posteriormente passou a ser design Science, foi introduzida pela
obra “As ciéncias do artificial”, do economista e psic6logo norte-americano Herbert Alexander Simon
(1996). Em portugués, encontramos diferentes tradugdes da expressao: “ciéncia do artificial”, “ciéncia
do projeto” e até “ciéncia da engenharia”. Aqui, sera usado simplesmente Design Science. Em sua
obra seminal, Simon diferencia o que é natural do que é artificial. Artificial, segundo ele, é algo que foi
produzido ou inventado pelo homem ou que sofre intervencao deste. Como exemplo de atrtificial, ele
cita as maquinas, as organizacdes, a economia e até mesmo a sociedade.

Para Simon (1996), as ciéncias do artificial devem se preocupar com a maneira como as coisas
devem ser para alcancar determinados objetivos, seja para solucionar um problema conhecido ou
para projetar algo que ainda néo existe. Projetar, alids, € uma funcéo caracteristica das ciéncias do
artificial.

Fazendo uma pontuacéo breve, a partir de March e Smith (1995, p.256), a légica do método
Design Science Research busca o desenvolvimento e a avaliagéo de 'constructos, modelos,
métodos e instanciac¢des', os quais dialogam, permanentemente, com o foco e a 'intencao do
projeto’. Ralph e Wand (2009, p.104) colocam esta abordagem, em dialogo com a l6gica da
Design Science, que, como querem Freeman e Hart (2004), se conforma como um paradigma
de pesquisa semelhante ao experimentalismo. Assim, as duas abordagens mescladas,
poderiam ser vistas como um processo conduzido pelo rigor cientifico, baseado nas metas
evolutivas de conformac&o de constructos?, que se constituem com o auxilio de uma série de
métodos complementares e que se permite comportar de forma interativa e retro alimentavel.

Este campo de pesquisa se fundamenta na experimentagdo e, assim, tem por objetivo
expandir as fronteiras em todos os ramos de conhecimento, numa atitude de explorar novos
conceitos e representacées de um mundo em constante transformacao - traz, assim, implicito,
o potencial de ruptura com os paradigmas e normas estabelecidas. Fidalgo e Moura (2014)
avancam no conceito ao abordar as dindmicas que compdem esta experiéncia:

Aprendemos a viver e a conviver, desde o nascimento, em tal ambiente e essa vivéncia e convivéncia
tornam objetos concebidos pela mdo do homem em algo que parece ser natural. O designer é capaz
de “antecipar mundos”, criar objetos que modificam nossa percepgao e projetar um significativo
impacto cultural, “enquanto forma de constru¢do — ou construcéo da forma — de identidades individuais
e sociais” (Fidalgo e Moura, 2014, p.11).

A estrutura para a conducédo da pesquisa

A metodologia Design Research €, sem dlvida, uma abordagem que pode orientar pesquisas
que se destinam a projetar ou desenvolver algo novo, uma vez que a Design Science tem
como foco causar a mudanca, criando artefatos? e gerando solugées para problemas

! Modelo criado mentalmente que, elaborado com base em dados simples e partindo de a¢des analisaveis, é usado por
especialistas para compreender uma parte especifica de uma teoria.
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existentes. A proposicao deste método n&o exclui como Uteis os demais métodos de pesquisa.
Ao contrario, o objetivo € justamente ampliar o portfélio de métodos disponiveis para as
pesquisas em areas como a gestao, por exemplo, evitando enquadramentos metodoldgicos
inadequados ou impréprios para o0 objeto que se deseja estudar.

Através do grafico X, pode-se entender melhor como a metodologia Design Science
Research pode ser aplicada na solucdo de problemas no ambiente organizacional de forma
que contribua para a base do conhecimento de uma maneira relevante e replicavel.

A pesquisa de campo

Conforme visto anteriormente, o campo da pesquisa foi 0 ambiente interno do galpao da fabrica
do carnaval. O pesquisador de campo se propds a observacao dos fatos e fenébmenos
exatamente como ocorrem no mundo real, através do registro, coleta, andlise e interpretacao
dos dados e com base em uma fundamentacéo tedrica consistente, tornando possivel uma
melhor compreenséo e explicacdo do problema pesquisado.

Gréfico 3 - Caracteristicas gerais da metodologia Design Science Research
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Dependendo da natureza do tema a ser pesquisado, a definicdo das técnicas de coleta e
analise pode variar. Neste caso, a abordagem foi qualitativa e exploratéria, de acordo com um
certo ineditismo no recorte proposto ao campo desta pesquisa. O método de observacdo
participante ou observacéo direta também foi utilizado em campo, que de acordo com Gil “as
pesquisas exploratdrias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses
pesquisaveis para estudos posteriores” (Gil,1999, p.43).

Outro aspecto relevante nesta pesquisa refere-se ao caderno ou diario de campo. Segundo
Malinowski (1975), o diario de campo € uma das bases do método etnografico. Outro aspecto
que pode ser destacado, de acordo com o design da informacéo, consiste na utilizacdo do
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desenho como uma ferramenta de representacao grafica das etapas envolvidas nas pesquisas.
Através da imerséo profunda e interacdo continuada, possibilita registros de todas as ordens,
durante os processos de observacao direta.

Utiliza-se de métodos variados para (d)escrever as préaticas culturais observadas, como a
coleta de dados, registros de audio e video, desenhos, croquis e quadros cinéticos.

llustracéo 2 - Exemplo de desenhos produzidos no caderno de campo do pesquisador. Marcos Machado (2017)
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"Além de ser utilizado como instrumento reflexivo para o pesquisador, o género diario €, em geral,
utilizado como forma de conhecer o vivido dos atores pesquisados, quando a problematica da
pesquisa aponta para a apreenséo dos significados que os atores sociais déo a situacao vivida. O
diario é um dispositivo na investigacdo, pelo seu carater subjetivo, intimista" (Macedo, 2010, p. 134).

Caracteristicas da metodologia aplicada ao campo

A - O método de observagéo direta seria utilizado para o registro dos dados da pesquisa
de campo. As visitas ficaram definidas para uma vez por semana, com liberdade de
acesso a todos os departamentos, ateliés e oficinas.

B - O perfil exploratério da fase inicial do trabalho de pesquisa, consistiu em observar o
campo, buscando entender a organizacdo das equipes de trabalho e suas fun¢des.

C - Em um segundo momento, a pesquisa pelos 04 andares do barracéo, rendeu
conversas informais com os responsaveis e colaboradores, e serviu para gerar uma
presenga mais amigavel no espago do trabalho.

D - Nachegada a Fabrica do Carnaval, a primeira parada sempre foi 0 departamento de
criacdo, onde o carnavalesco e seu assistente de arte sempre atualizavam este
pesquisador sobre 0 andamento dos trabalhos desde a semana anterior.

E - ApOs estar ambientado com a maioria dos que trabalham no barracéo, este
pesquisador sentiu-se a vontade para iniciar os registros dos processos em
andamento. Para tal utilizou uma camera digital para fotos e pequenos videos.

F - Através do conjunto de informacdes e dados preliminares coletados, foi possivel
elaborar um modelo de protocolo de pesquisa e um roteiro de entrevistas.
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G - As entrevistas feitas a partir dos protocolos de pesquisa serviram como principal fonte
para o desenvolvimento do artefato da pesquisa: o mapeamento da cadeia
criativa/produtiva na Fabrica do Carnaval.

H - A utilizagédo do “diario de campo” foi fundamental pelas anotagbes e desenhos feitos
de proéprio punho sobre os métodos e processos de producdo. Estes dados serviram
como base para a constru¢do mental (constructo) do que viria a ser o futuro artefato.

5 O projeto do artefato

ApOs analisar a situagdo atual onde ocorre o problema e as possiveis solu¢des para alterar ou
melhorar o cenario presente, foram delineadas as caracteristicas internas e o contexto de
atuacédo do artefato. Para que o projeto fosse bem desenvolvido, este teria que levar em
consideracao as questdes formalizadas nas etapas anteriores (grafico 3). Tais questdes foram
relevantes para o rigor da pesquisa, permitindo que o conhecimento construido fosse replicado
e confirmado posteriormente por outros pesquisadores.

Grafico 3 — Redesenho conforme fonte primaria
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Para que fosse viavel o mapeamento da cadeia produtiva na fabrica do carnaval, certos
procedimentos foram necessarios, entre eles entender o ciclo de etapas que compdem 0s
desfiles das escolas do grupo especial do Rio de Janeiro. De acordo com Prestes Filho (2009),
este processo é o inicio de um conjunto sequenciado de atividades que, organizado de forma
linear, desenvolve-se etapa por etapa em uma cadeia até seu climax, que serdo doze horas de
entretenimento ininterrupto que ocorrerdo na Passarela do Samba. Para uma melhor
percepcao deste ciclo, segundo os principios do design aplicado a informacéo, foi elaborado
um grafico no modelo linha do tempo, onde os principais elos desta cadeia estéo identificados
através de cores e setas que sugerem uma cronologia aproximada de eventos que devem
ocorrer no prazo de 12 meses (gréfico 4).

Observando-se o gréfico 3, é possivel verificar que a pesquisa em sua abordagem Abdutiva
identificou a classe a que pertence o problema em questao e suas principais caracteristicas.
Desta forma, pode ser iniciada a etapa chamada Dedutiva, ou seja, desenvolver 0s processos
mentais, conhecidos como “constructos”, como base para a criagdo de um artefato que
respondesse de forma satisfatdria ao problema proposto.

Apéds a abordagem inicial de campo (Fabrica do Carnaval), foi desenvolvido um modelo de
protocolo de pesquisa com foco na identificacdo dos principais elos da cadeia produtiva e suas
caracteristicas, através de entrevistas diretas com os principais atores participantes destes
processos.

Mapeamento grafico da cadeia produtiva

De acordo com Simon (1996), um artefato ndo precisa necessariamente ser algo fisico, pode
ser uma construgdo heuristica de um conhecimento. Esta foi a opc¢éo escolhida para esta
pesquisa, nesta etapa sera construido o ambiente interno do artefato. As entrevistas revelaram
que os departamentos, oficinas e ateliés envolvidos na producéo do carnaval, operam de forma
independente, recebendo orientacdes diretamente do carnavalesco ou dos responsaveis pelos
setores. Uma importante questéo identificada foi a ndo existéncia de qualquer modelo da
cadeia de criacdo e producao dos desfiles para consulta, o que dificulta uma visualizacao
macro dos métodos e processos envolvidos.

llustragéo 3- Constructo inicial do mapeamento da cadeia produtiva - do autor
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Esta lacuna encontrada norteou a construgdo interna do artefato, que se estruturou através
do mapeamento das relacfes entre os setores da cadeia produtiva, com a diviséo final em 05
grandes areas: Gestao > Pré-Produc¢ao > Produgao > Pds-Producgéo> Desproducao.

®= Gestdo: Centrado na figura do Carnavalesco, envolve a Presidéncia, a Diretoria de
carnaval, a Diretoria de compras e a Diretoria de barracdo. Estes departamentos
concentram a gestao politica, administrativa, financeira e operacional da fabrica do
carnaval.

=  Pré-producao: A criagdo é coordenada pelo carnavalesco, é considerado o principal
departamento da cadeia criativa, pois todos os projetos dos desfiles nascem neste
espaco.

®* Producédo: S&o as oficinas e ateliés onde os projetos tomam forma, cores e texturas.
Sao as oficinas e ateliés de Ferragem; Carpintaria; Escultura; Laminacao; Pintura e
Fantasias.

=  Pgs-producdo: Inclui atividades de finalizacdo dos processos, como montagem de
elementos cenotécnicos e efeitos especiais, assim como testes de engenharia e
ergonomia em carros alegoéricos.

= Desproducéo: Esta etapa consiste em definir o destino final dos elementos alegoéricos
produzidos na fabrica do carnaval, que envolve reciclagem, reuso ou repasse.

6. Desenvolvimento dos artefatos

Apés a concluséo do projeto, foi iniciada a etapa de desenvolvimento do artefato. Em sua
construcéo foram utilizadas variadas abordagens que melhor se adequaram ao projeto. Nesta
fase o pesquisador constréi 0 ambiente interno do artefato (Simon,1996). O Design Science
Research pode ser utilizado tanto para a construc¢éo de algo fisico, quanto para gerar
conhecimento.

As caracteristicas da pesquisa, por seu carater de extremo dinamismo, necessitaram de
permanente e eficaz processo de registro multimodal. O registro dos achados, bem como dos
processos ‘quali’ que foram utilizados, foram explicitados, em diferentes plataformas cognitivas
— para a abrangéncia da disseminacéo, a redundancia das informacdes, nos ambientes
complexos, deve ser visto como uma premissa operacional. O arranjo das informacdes, para
melhor absorcao e retencado, teve como objetivo organizar e apresentar os dados, agregando
valor informacional, imprimindo sentido e oferecendo a estrutura cognitiva necessaria para que
estas pudessem, de forma efetiva, se expressar e disseminar conteldos.

Dessa forma, os objetivos do constructo, com base em Horn (2000) sdo: o desenvolvimento
de outputs informacionais compreensiveis, acessiveis e de agil traducao; interface com o
projeto que tenha carater interativo e propositivo, com linguagem facil e pr6xima do natural;
objeto fisico ou virtual - para uma orientacdo confortavel, eficiente e eficaz.

Para que se possa facilitar o entendimento do processo de elaboracao do artefato, seréo
divididos em 04 outputs:

A — Constructos do caderno de campo

Fonte primaria de registros da pesquisa, a técnica de anotacdes graficas em caderno de campo
revelou-se uma ferramenta valiosa no desenvolvimento interno do artefato. O modelo pouco
invasivo e altamente personalizado do traco e da anotacdo manual foram muito utilizadas na
fabrica do carnaval, sendo um aliado importante no registro da informacé&o e na construcéo do
artefato.

No recorte abaixo é possivel identificar alguns aspectos relevantes para o design da
informacao contidas no caderno de campo.
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llustracéo 4 - Desenhos e anotagdes feitas no caderno de campo — Marcos Machado (2017)
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1- Exemplo de ferramentas criadas e produzidas pelos préprios artesdos para execucao
de tarefas, em uma clara aplicacéo do design esponténeo (vernacular) na solucéo de
problemas proprios de seu oficio.

2- Anotagdes escritas no caderno de campo com o objetivo de explicitar um
conhecimento especifico.

3- Os croquis feitos a mao tiveram o objetivo de anotacao visual das informacées no
momento em que foram explicitadas pelos artesdos no campo de pesquisa.

4- Esquema inicial na tentativa de elaborar a estrutura para o artefato da cadeia
produtiva.

B — Grafico Linha do tempo

De acordo com Brenda Dern, p.37, um dos aspectos inerentes ao design da informacao é o de
impor um senso de ordenacgdo & uma realidade aparentemente cadtica. Desta forma, o
desenvolvimento de um grafico no formato de linha do tempo possibilitou uma visualizagao
geral dos eventos envolvidos durante o espaco de 12 meses na elaboracéo dos desfiles das
escolas do grupo especial.

1- Barra central horizontal dividida em 12 partes, sendo uma para cada més.

2- O cadigo alfa-cromatico foi utilizado para identificacdo das etapas da pré-producéo
até a desproducdo em relacdo a linha do tempo.

3- As setas se distribuem acima e abaixo da linha do tempo equilibram visualmente as
informacdes.

4- Duas barras horizontais no topo e na base do gréafico contém os textos de
identificagdo e servem como uma espécie de fechamento ou moldura para o grafico.
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Grafico 4 - Desenhos e anotacdes feitas no caderno de campo - do autor

C- Artefato cadeia produtiva

Pré-producao Produgao Pés-producao Desproducao

De acordo com Holmes (apud.Steven Hellen,2006), a informacdo ndo pode ser exclusiva, mas
como o ar, tem que estar em nosso sistema, mesmo que ndo a percebamos. O modelo
escolhido para representagéo do artefato foi o “Diagrama de Producgéo” por ser explicito, de
facil compreensao e fornecer uma visédo geral da cadeia produtiva na fabrica do carnaval.

1- Boxes com cores de preenchimento foram utilizadas no sentido do fechamento e
moldura para as informacgdes.

2- As etapas de Gestao e Criagdo foram, respectivamente, consideradas parte da area de
Pré-producéo para efeitos de mapeamento da cadeia.

3- As caixas em diapositivo indicam os destaques na cadeia produtiva.

4- Boxes retangulares com contorno e fontes bastéo na cor preta facilitam a visualizacdo
e leitura.

5- Linhas e setas indicam as relacdes de fluxo, sentido e hierarquia entre as informacdes
da cadeia.

6- A utilizacdo de icones e pictogramas facilitam a identificacdo dos elos da cadeia
produtiva de forma clara e objetiva.

7- Por ser a area com maior nimero de células de informacao, a area de producao segue
uma estrutura de relacdo mista, sendo horizontal entre as sub-areas e vertical em seu
fluxo interno.

8- Considerado o apice da cadeia produtiva, o icone passarela do samba possui um
design e posicionamento destacados na estrutura.

Obs.: O fluxo das informacdes é hierarquico e linear verticalmente, objetivando um
panorama geral de rapida compreensao do artefato.
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Grafico 5 — Cadeia produtiva elaborado por Marcos Machado (2017)
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D- Infografico animado

Apds 0 mapeamento grafico da cadeia produtiva na fabrica do carnaval, foi analisada uma
maneira de tornar ainda mais explicito o conhecimento envolvido neste processo. A
escolha do infografico animado deu-se a partir de caracteristicas como a facilidade do
desenvolvimento de uma acéo complexa, de forma que cada passo incorporado resulte
em uma acao subsequente que prende a atencéo do expectador de uma forma ludica e
nao dispersiva, envolvido em uma narrativa (storytelling) de facil compreenséo.

Como afirma Holmes (2006), o humor é uma ferramenta importante para atrair e reter a
atencdo, ainda mais se aliada ao desenho, que é capaz de adicionar um estilo pessoal a
estética do infogréfico.

llustracéo 5 - Desenhos e anotacdes feitas no caderno de campo — Marcos Machado (2017)

INAGURAGAO EM 2006

CUSTO TOTAL ZONAPORTUARIA=RJ
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1

O texto, em formato de locucéo feminina em off, conduz a narrativa (storytelling) de
uma maneira suave e objetiva.

2- O &udio da bateria em background agrega ambiéncia a narrativa.
3- O roteiro segue o fluxo do diagrama de producao através de suas etapas.

4- O sentido da animacgédo da-se pela interatividade da méo que desenha, posiciona e
apaga as informac¢des em um whiteboard.

5- Foram criados desenhos personalizados e lettering para cada etapa da cadeia. O
timing da animacéao foi sincronizado com o ritmo da locucéo.

6- Os recursos de travelling e zoom foram utilizados com o objetivo de facilitar a narrativa
visual do infografico.

Obs.: Link do Infogréafico animado
https://www.youtube.com/watch?time continue=10&v=YKKEittcux8
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llustracéo 6 - Desenhos e anotagdes feitas no caderno de campo — Marcos Machado (2017)

.7. Conclusao

Ao chegar a fase final da pesquisa, uma consideracao pode ser feita: o alcance do objetivo de
mapear a cadeia produtiva na Fabrica do Carnaval, identificando os métodos e processos
envolvidos. Porém, uma outra consideracdo também se faz relevante, a constata¢céo da riqueza
e do volume do conhecimento gerado emapenasumestudo de caso projeta o que se tem ainda a
frente em pesquisas neste campo e confirma a constatacdo que se o resultado do espetaculo
na avenida é deslumbrante, o processo o € ainda mais.

Este presente trabalho buscou caracterizar a estrutura-base nas quais os contetidos serao
visualizados. Assim, por meio da selecao, diferenciacdo, sequenciamento, hierarquizacéo,
conexdes e articulagfes visuais, foi desenvolvido um plano de agédo, para efetivar esta
capacidade de disseminar informac&o e de produzir entendimento (Bonsiepe, 1999; Jacobson,
2000). A cada sequéncia estabelecida durante os processos de pesquisa e interacéo, a
pesquisa buscou reforcar a relacdo dos achados com os diferentes tipos dimensionais de
usuarios - dimensao da gestédo, dimensao da operacao e dimensdo comunicacional.

Uma economia criativa baseada no conhecimento e ancorada na cultura e no intangivel
deve focar mais a fundo as andlises das cadeias de producao e sua gestéo, identificando e
aperfeicoando os métodos e processos envolvidos. Desta forma, o Design da Informacéo tende
a ser uma ferramenta de crescente importancia neste cenario, ampliando os conhecimentos
envolvidos através da transformacédo do saber tacito em um saber explicito.
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