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6 O DESIGN COMO STORYTELLING

Prefacio

Caroline Baumann, diretora
Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum

Houve um tempo em que os museus eram paldcios sobrios de cultura. Esses
locais formais e cheios de proibicOes buscavam salvaguardar os tesouros da
civilizacdo. Os museus de hoje sdo mais abertos e participativos. As pessoas
vém para olhar, aprender, fazer e conversar.

No Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum, a arte do storytelling esta
em tudo o que fazemos. Contamos histdrias sobre as vidas de designers, sobre
o processo de design, sobre o poder da tecnologia e sobre a evolucdo dos mate-
riais. Contamos histdrias sobre como as comunidades geram mudanca e sobre
como os designers construiram sua profissdo. Cada exposicao, evento e publica-
¢do on-line tém um arco narrativo dinamico.

Os visitantes do Cooper Hewitt contam suas proprias histérias com base nos
artefatos e ideias que encontram aqui. Toda visita ao museu € um trajeto singular
através de um mundo de estimulos sensoriais. Esses trajetos incluem picos de
intensidade e pontos de repouso. Um designer profissional ou estudante univer-
sitdrio terd uma experiéncia diferente no museu — e uma histéria diferente para
contar — que uma crianca da terceira série ou um turista internacional.

O Cooper Hewitt publica obras académicas originais em diversas midias,
desde catdlogos de exposicdo até monografias dedicadas as grandes mentes do
design, passando por e-books e chegando até mesmo a livros para colorir. Cada
publicagio tem seu ponto de vista sobre como e por que o design € praticado.
Este livro, O design como storytelling, ¢ uma nova contribui¢io para o campo da
educacio em design. Ellen Lupton, curadora de longa data do Cooper Hewitt
na drea de design contemporaneo, reuniu neste volume uma variedade fasci-
nante de insights sobre o impacto narrativo do design. Este livro divertido e
pratico serd util para designers, educadores, alunos e clientes — bem como para
qualquer pessoa interessada em usar o design para inspirar acdo e provocar
emocao. Faca bom proveito!
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ARCO NARRATIVO —
08 TRES PORQUINHOS

O terceiro
porquinho
fazuma
casa de
0 segundo "
X tijolos.
porquinho
fazuma
O primeiro casa de
porquinho madeira.
fazuma
casa de
paltha.

0 lobo sopra
e derruba
a casa.

O lobo sopra

e derruba
a casa.
EXPOSIGAO
Os trés
porquinhos

decidem construir
trés casinhas.

666k

0s TRES PORQUINHOS Cada cena em uma histéria é um arco ou
piramide menor, que contribui para o formato da narrativa como
um todo. Na histéria Os Trés Porquinhos, os dois primeiros por-
quinhos constroem casas frageis, de palha e madeira, e o lltimo
porquinho constréi uma casa robusta de tijolos. Cada uma das
casas nos conduz até o confronto final, quando o lobo entra pela
chaminé da casa de tijolos e cai na panela de sopa.

Os porquinhos comem o lobo no jantar e vivem felizes para sem-
pre. llustragdo do lobo por Chanut-Is-Industries

0 lobo ndo consegue
derrubar a casa de
tijolos, entdo.

Sy

cLiMAX

...o lobo entra
pela chaminé

de tijolos.
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...ecaina
panela que
estd na
lareira.

DESFECHO
Os porquinhos
comem ensopado
de lobo e adquirem
um sistema de
seguranga Wolf-
Cam Home Security
System para se
protegerem contra
futuros lobos
invasores.

LEIA MAIS Donna Lichaw, The User’s
Journey: Storymapping Products That
People Love, Brooklyn, NY, Rosenfeld
Media, 2016.
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COMO A GALINHA
ATRAVESSA A RUA?

H4 trés maneiras de
terminar esta histéria.
Qual é a mais satisfatdria
e completa?
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1. GALINHA MAGICA

2. GALINHA MORTA
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3. GALINHA DURONA
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Economia da experiéncia

No século xx1, as experiéncias de design
e venda ofuscaram a fabricacio de itens
fisicos. Uma experiéncia evoca emocgoes e
gera memorias; envolve acio dramatica,
engajamento sensorial e interacao com os
usuarios ao longo do tempo. Durante uma
experiéncia, os usuarios criam sentidos e
associagoes que se tornam mais importantes
que o evento em Si.

A economia da experiéncia
mudou a forma como as empresas criam e
disponibilizam produtos. A economia da
experiéncia também mudou a maneira como
escolas, hospitais e outras organizacoes
oferecem servigos para as comunidades.
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commooity

Emogao

PROOUTO

SERVICO

EXPERIENCIA
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ECONOMIA Agréria Industrial Servigo Experiéncia
FUNGAO Extracdo Producao Entrega Encenagdo
ECONOMICA

NATUREZA Fungivel Tangivel Intangivel Memoravel
DA OFERTA (intercambidvel)

ATRIBUTO Natural Padronizado Personalizado Pessoal
PRINCIPAL

METODO DE Armazenadaem  Inventariado Entrega Revelada ao
FORNECIMENTO grandesvolumes apodsaprodugdo sob demanda longo do tempo
VENDEDOR Negociante Fabricante Fornecedor Encenador
COMPRADOR  Mercado Usuario Cliente Visitante
FATORES DE Caracteristicas Funcionalidades  Beneficios Sensacgdes
DEMANDA

0 ALVORECER DA ECONOMIA DA EXPERIENCIA Tabela
adaptada com base em B. Joseph Pine Il e James H.
Gilmore, The Experience Economy. Cambridge, Harvard
Business Review Press, 2011.
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Co-criacao

Na hora de desenvolver um novo produto,
servico ou app, os designers muitas vezes
buscam conhecimento junto aos usudrios.
Atividades de co-criacao vao desde a
avaliacdo de solucoes existentes até a geracao
de novas ideias. Na co-criacao, os designers
trabalham com os usudrios para entender

o contexto do projeto e entender como

novas solucoes podem melhorar a vida das
pessoas. Quando usuarios desempenham um
papel ativo no processo de design, eles sao
considerados peritos especializados em uma
tarefa ou problema humano. Uma série de
exercicios — desde grupos focais até sessoes de
brainstorming — ajudam a provocar discussoes,
simular o processo de pensamento criativo e
construir empatia entre designers e usuarios.
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FERRAMENTA

Medusa, famoso monstro da mitologia

grega, era tio feia que transformava em
pedra qualquer homem que ousasse olhar
para ela. Medusa usava como uma
ferramenta de destruicio. As sociedades
estabelecem regras de comportamento sobre
como e quando colocar em acio o poder do
olhar. Baixar o olhar demonstra submissao e
respeito; olhar fixamente ou fulminar alguém
com o olhar € um ato de agressao. Reconhecer
o poder do olhar ajuda os designers a
entender a atividade de busca e o perambular
da visdo. Os designers usam cores e formas,
bordas e setas, palavras e imagens para atrair
o olhar dos usudrios. Os elementos graficos
ativam os olhos ou os libertam para vagar em
um caminho fluido.
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Cabega de Medusa, Andnimo, 1500-1599. Colecdo do Rijksmuseum, Amsterda.

TA OLHANDO
0 QUE?

19
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EIS 0 OLHAR Na famosa obra de Albrecht Diirer que mostra
um desenbhista trabalhando (1525), um dispositivo semelhante
a uma tela é usado para transcrever a cena para duas dimen-
sdes. Colegdo do Rijksmuseum, Amsterda.

Do women have to be naked to
get into the Met. Museum?

Less than 5% of the ortists in the Modern
of the nudes are female.

[T TITTY <1 T P—————

www, ga e fi il lagirin. onm

LEIA MAIS Jan Lauwereyns, Brain and the Gaze. GUERILLA GIRLS O coletivo de arte feminista Guerilla Girls
Cambridge, MIT Press, 2012; Laura Mulvey, “Visual questiona a marginalizagdo das artistas mulheres. As mulheres
Pleasure and Narrative Cinema,” 1975, in Film precisam estar nuas para entrar no Metropolitan Museum?
Theory and Criticism, ed. Leo Braudy and Marshall 1989, Litografia em Offset, Colecdo do Cooper Hewitt, Smithso-
Cohen. Nova York, Oxford University Press, 1999: nian Design Museum, doagdo de Sara e Marc Benda, 2009-20-2.

pp. 833-844.
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Principios da Gestalt

Olhe ao redor e perceba como objetos surgem
com base em outros objetos. Milhdes de pelos
nas costas do seu cachorro e milhares de tufos
de fibra de tapete se misturam e se transformam
em um canino sonolento ou um tapete felpudo.
De acordo com os principios da Gestalt de
percepc¢io, o cérebro converte uma torrente de
dados sobre cor, tom, formato, movimento e
orientacdo em objetos distintos. Esses blocos

de informacao util sio chamados perceptos.

Um amontoado de pontos torna-se um rosto.
Um punhado de letras torna-se uma palavra.
Tracos pintados sobre uma estrada definem um
caminho. Os designers produzem formas que se
destacam em relacio ao ruido da experiéncia ou
que se separam do fundo.
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ESBOGOS DE GUARDANAPO Alexander Hayden Girard foi um Desenhos, Projetos de Guardanapo para o restaurante La
prolifico designer de méveis, téxteis e interiores. Aqui estdo Fonda del Sol, ca. 1959; Design por Alexander Hayden Girard
alguns desenhos de guardanapos de mesa que ele criou em (norte-americano, 1907-1993); Estados Unidos; pincel e aqua-
1959 para um restaurante que projetou. Cada uma das estam- rela sobre grid impresso em papel velino; 40.6 x 61cm; Colegédo
pas estimula e ativa o olho. Espagos entre os elementos ondu-  do Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum, doagéo de

lam, da figura ao fundo, a medida que as formas se agrupam Alexander H. Girard; 1969-165-334, -324, -327, -331, -333, -335.
em listras e diagonais dinamicas.



