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“comer & uma fuga da natureza para a imaginagdo.
[..] Um claro modo também de cultivar a alma,

um fazer psiquico. E invengdo, & mito”

Gustavo Barcellos



“Ele abalou por si mesmo o uitimo limiar (momento no
qual a ele se abriu a intemporalidade do vazio, o que
se acha além dos enigmas-miragens do cosmo
nomeado e limitado) e deu uma pausa, fez o voto de
que, antes de penetrar no vazio, levaria todas as
criaturas, sem exce¢do, a iluminag¢do.”

Joseph Campbell
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RESUMO

Este trabalho explora a poténcia presente na comida e no ato de comer enquanto
ferramenta social, cultural e performatica, para o desenvolvimento de um jantar como
experiéncia imersiva a partir da tematica “Luz do Eter”, apresentada pela festa de
Halloween “Aura” em sua edicdo de 2019. Derivado da festaq, o jantar enquanto situagdo
alimentar tida como resultado final desse estudo, tem por objetivo colocar o consumidor
como ator principal da narrativa construida para a agregagdo de valor na
experimentagdo da festa. A soma da comida & dinamicidade do Design apresentada por
este trabalho, amplia a perspectiva da profisséo no cendrio de servigos e na busca por
experiéncias de consumo cada vez mais imersivas, oferecendo um modelo de evento que
pode ser replicado, inclusive, para a promogdo de outros produtos e ou servigos.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Experiéncia. Food Design. Narratologia. Eventos.



ABSTRACT

This work explores the power present in food and in the act of eating as a social, cultural
and performance tool, for the development of a dinner as an immersive experience based
on the theme “Luz do Eter” (Light of Eter), presented by the Halloween party “Aura” in its 2019
edition. Derived from the party, the dinner as a food situation presented as the final result
of this study, aims to place the consumer as the main actor of the narrative built to add
value in experiencing the party. The addition of food to the dynamism of Design presented
by this work, broadens the perspective of the profession in the service scenario and in the
search for increasingly immersive consumption experiences, offering an event model that
can be replicated, including for the promotion of other products and or services.

KAY-WORDS: Experience Design. Food Design. Narratology. Events.
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“Foi a tentativa de capturar
a pureza dos Quatro Elementos
que desorganizou a estrutura
das energias na Terra.

Tarde demais quando o0 Homem viy,
no encanto do brilho azul,
o reflexo da energia mais escura
preencher sua alma.

Experimento falho.

O alarme correu aos quatro ventos
quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vidag,
fazendo tudo se perder na
Grande Noite Sem Fim.

Agora, 0s que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ird
reestabelecer a Ordem Natural
das coisas.

Em um mundo onde todas as energias
estdo em constante reequilibrio,
so6 o Eter, na concentragdo de sua esséncia mais pura,
ser@ capaz de trazer o mundo de volta a luz.

Eter & a forga que rege as energias,
a esséncia dos elementos que compdéem
a existéncia de tudo e todas as coisas.

Eter é a escurid@o e a luz
que preenchem a Aura.



O ensaio sobre a vez que
o Mal finalmente venceu
estd prestes a chegar ao fim.

Prepare-se.

O Halloween daré inicio
a Grande Jornada.”

“Luz do Eter”, Aura, 2019.
Autoral.
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PARTE 1 O EVENTO



INTRODUGAO
1.1 A FESTA DE HALLOWEEN “AURA”

Para comecar, podemos definir o significado da palavra “aura” como o conjunto de
elementos sutis que caracterizam determinada coisa ou pessoa. A festa, criada em
2018, teve a sua primeira edicdo no Halloween, final de outubro daguele mesmo ano,
em Atalaia, cidade do interior alagoano localizada a 48 quildmetros da capital
Maceid. Com a concepcdo totalmente autoral e executada pela equipe de
produgdo do selo de eventos “The Clubb”, a estreia da festa anual teve como
principal compromisso apresentar ao seu publico o que seria um jeito diferente de
comemorar a data fora do seu pais de origem, os EUA, e tida no Brasil como “Dia das
Bruxas”. Com a intengdo de ser uma opcdo de evento que fugisse das referéncias
norte-americanas — bastante caracteristica do tema — em seu primeiro ano a festa

foi considerada um sucesso e bem avaliada pelo seu publico participante a época.

Imagem I: Festa Aura, The Clubb, 2019.

O nome "Aura” & bem sugestivo e expressa a principal caracteristica que constréi o
conceito do evento. Distante das cabecas de abdborag, velas e teias de aranha que
integram o terror cldssico norte-americano da datag, a festa Aura busca ser bem
mais sutil em suas expressdes. No evento, a intengdo principal, entregue pelo nome
e sustentada pelos seus temas originais e diferentes a cada edigdo, & construir um
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clima que se baseia muito mais no misticismo do que no medo, como a data
originalmente sugere. Assim, além de apoderar-se do aspecto mais mistico
presente na fundamentagdo da data, o dia da realizagdo do evento & outro aspecto
que conecta diretamente a festa ao Halloween, @ que as suas duas edicdes
aconteceram no final do més de outubro, quando se comemora a data. No entanto,
a dinamicidade apresentada pelos temas da festa faz o evento ndo ser totalmente
dependente do dia 31 de outubro, e & justamente essa originalidade, sendo sua
caracteristica principal e mais valiosa, que fazem os temas com camadas
profundas, cheios de simbologias e significados, serem o grande diferencial do

evento.

Imagem II: Festa Aura, The Clubb, 2019.

Contudo, apesar de na edigdo seguinte, em 2019, terem sido realizadas algumas
agdes a fim de inserir com destaque e de forma imersiva os participantes dentro da
narrativa do tema “Luz do Eter” — como o herdi que ocupa o papel central no
“Monomito” de Joseph Campbell — apds o evento, a organizagdo do mesmo
concluiu que as abordagens adotadas ndo foram satisfatoriamente eficientes.

Colocando essa questdo em uma perspectiva presente de um amplo mercado
moldado pela Internet, com a facilidade no acesso e compartihamento de
vivéncias e informagdes, a busca por experiéncias cada vez mais originais e
imersivas se tornou um fator chave na correlagdo servigo-produto-consumidor.

Como reflete Kalbach em seu livro sobre o mapeamento de experiéncias (2017, p.
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48), hoje “os consumidores tém um poder real, eles tém acesso a precos,
informacgdes e provedores alternativos em todo o mundo. As abordagens
tradicionais para vendas [..] ndo funcionam mais”. E como uma das consequéncias
disso, o mercado capitalista, cada vez mais frenético e competitivo, acaba

oferecendo um verdadeiro banquete de inovagdes em seus mais diversos nichos.

E o balanco ndo satisfatério sobre a absorgdéo do tema pelos participantes na
experimentagdo da festa em 2019 — caracteristica tida como o ponto mais forte do
formato — e enxergando um terreno fértil para o Design no contexto mercadoldgico

dos eventos, que inspira e faz este trabalho ganhar vida.

1.2 O CENARIO MERCADOLOGICO DOS EVENTOS

O mercado de eventos foi uma drea que cresceu exponencialmente no cendrio de
consumo pautado pela Internet e as redes sociais. Comparando pesquisas
apresentadas pelos sites especializados: Dimensdo Eventos e Doity, dados da
Associagéo Brasileira de Empresas e Eventos (ABEOC), SEBRAE e o Ministério do
Turismo, em 2018 o setor havia crescido 8.7% e ja representava 13% do PIB nacional,
movimentando anualmente em torno de 854 bilhdes de reais. Gigantesco e cercado
por outros setores, assim como no Design, a dinamicidade do mercado de eventos
o faz reverberar em dreas como o turismo, hotelaria e convenientemente acaba
sendo um grande aliado da gastronomia e da alimentagdo em seus diferentes
formatos.

Segundo um relatdrio global publicado pela CWT Meetings & Events, os nUmeros que
construiom as expectativas para o setor previom um aumento de atuacdo de 5% a

0% até o final de 2019, antes da pandemia do Coronavirus.

O setor foi um dos mais afetados pela COVID-19. No Brasil, 98% das empresas
sofreram os impactos da crise, resultando numa perda de até 95% do faturamento
anual, como aponta o site Cross Host com a pesquisa de 2020 realizada em
conjunto pelo Sebrae, ABEOC e a Unido dos Promotores de Feiras (UBRAFE). Com as
circunsténcias das medidas restritivas de distanciomento e o consumo das redes
sociais potencializado pelo isolamento durante a pandemia global, os eventos
online cresceram 300% nos dois anos mais intensos da pandemia em comparagdo
com 0s anos anteriores — dados apresentados pela startup Even3 e citados pelo
portal Exame. No cendrio global, a execugdo do plano de vacinagdo seguido da
flexibilizagdo gradativa das medidas restritivas, foram os primeiros passos que
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tornaram possivel a retomada, com adaptagdes, dos eventos off-line em sua —

ainda — jornada de reestruturagdo.

Como reflete Giacaglia (2011), ser capaz de se adaptar ds mudangas mediante aos

diferentes cendrios e contextos é natural no segmento dos eventos:

“Conhecer e acompanhar o que mudou, 0 que estd mudando
e as novas tendéncias de consumo, é essencial para que o
profissional de eventos possa se adequar ds novas exigéncias
do setor. Esse &€ um exercicio que deve ser realizado
continuamente, j& que as mudangas ocorrem em velocidade
cada vez maior.”

E em meio a uma pandemia global, onde a vida cotidiana foi colocada em extremos

quase inimagindveis, isso Ndo poderia ter sido diferente.

Com isso, nesse contexto de mudangas e adaptagdes, a tecnologia foi e continua
sendo combustivel para transformacgdes irreversiveis no mundo, e no cendrio
contempordneo, onde as midias do meio digital ocupam um espago relevante na
vida cotidiana, a busca constante por experiéncias singulares, que transformam as
mais tradicionais formas de consumo, se tornou um requisito primordial para os
consumidores, inclusive, no mundo off-line. Como refletem Paz e Jucé (2019, apud
LEVY, 1994: 1997) este fato trouxe como consequéncia mudangas em diversos
contextos sociais; dentre essas transformagodes, podemos ter as atuais e diferentes
formas de suprir as necessidades do consumo no oferecimento de produtos e

servigos como uma delas:

“Quando o ciberespago se torna uma dimensdo tdo real e
inevitdvel para a existéncia humana quanto o territério; a
cibercultura e a cultura digital dita novos hdbitos e
comportamentos; a produtividode e a criatividade se
potencializam a partir de uma inteligéncia coletiva.”

Dessa maneira, as consequéncias na relagdo entre as formas de fazer eventos e o
avango da tecnologia, definitivamente estreitada pela crise do Coronavirus, ampliou
consistentemente o horizonte de possibilidades no segmento. Contudo, apesar dos
desdobramentos e futuro promissor em sua reestruturacdo, podemos identificar

uma lacuna entre as expectativas atendidas pela participagdo em eventos sociais

21



ou corporativos (presenciais, virtuais ou hibridos') e a atribuicdo de valor aos
mesmos pelos participantes, convidados e consumidores. Como um paradoxo,
podemos ter boa parte desse abismo firmado pela propria tecnologia e as redes
sociais,_afindl
E & exatomente nesse ponto que este trabalho propde a unido do
Design e dos rituais que envolvem a comida e o ato de comer, como uma ponte

possivel para o suprimento dessa lacuna.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo geral projetar a experiéncia de um
jantar temdatico inspirado nos dark dinnings, tomando a comida como principal fio
condutor para potencializar a imers@o dos participantes da festa “Aura” no universo
apresentado pelo tema “Luz do Eter”. Indicando como o Design de Experiéncia pode
construir uma narrativa altamente imersiva usando a comida como principal
artificio; projetando a experiéncia “Dark Dinner”, dentro do recorte que este trabalho
se limita a partir da estrutura da “Jornada do Herdi” apresentada no “Monomito”;
identificando as caracteristicas dos elementos que irGo construir a atmosfera da
experiéncia a partir do tema “Luz do Eter’; e definindo como os elementos
identificados para a imersdo na experiéncia podem ser usados na execugdo e
reproducdo do formato.

! “Hibrido: parte presencial e parte virtual. Seja com participantes & disténcia, seja com palestrantes
a distancia. Virtual: 100% das pessoas participam virtualmente via tecnologias digitais. Neste caso,
todas as pessoas (palestrantes e publicos) estéo em espagos distintos.” (MARTIN; LISBOA, 2020, p.9)
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2. CONTEXTUALIZAGAO
2.1 UMA BREVE REFLEXAO SOBRE O ATO DE COMER

A reunido em volta da comida estd presente desde 0s primeiros tempos das mais
distantes civilizagdes.

Nos encontros dos deuses na criagdo dos mundos para a tomada de grandes
decis6es; na multiplicagdo do pdo e transformag¢do da dgua em vinho no ocidente;
nas festividades & luz de velas nas tabernas para recuperar as energias no
descanso das longas viagens e para celebrar acordos; na dgape extravagante dos
paldcios reais. Da felicidade como sindnimo de fartura, & angustia como
consequéncia da escassez, "0 banquete aparece como uma das principais marcas
da solidariedade [..], ao mesmo tempo que ilustra as delicias da vida divina segundo
a concepcdo humana” (JOANNES, 1996, p. 42). Politica, reconfortante, biologica e
metafdrica, a comida e os cddigos que permeiaom os momentos das refeicdes
definem, refletem e ditam milhares de contextos nos mitos que contam a histéria do
mundo. “Portanto, & sobretudo a partilha que importa, mais do que a propria
composigdo da refeigéo [..] o que funda o banquete é essa comensalidade entre

os participantes” (p. 43).

Quando sentimos um cheiro, ou experimentamos uma comida especifica e a
mesma é capaz de fazer emergir, das nossas lembrangas mais distantes, sensagdes
genuinamente reais. Isso acontece porque a comida extrapola o limiar das
necessidades biologicas e fisioldgicas, sendo naturalmente um potente instrumento
de tradugdo dos hdbitos sociais € uma ferramenta nata para a agregagdo de
valores aos momentos mais triviais do dia a dia. Essa e tantas outras possibilidades
de experimentar sensagdes através da comida podem ser usadas como artificio do
Design para potencializar experiéncias de consumo. A comida é culturg, e em seu
ponto mais intimo também & arte, “pois o convivio & mesa é teatro, espetdculo”
(MONTANARI, M. 2008, P. 159). Diving, singela ou extravagante, cozinhar, dividir a
comida e o momento das refeicdes & o fio que circunda diversos exemplos de
sociabilidade. Nas festas de aniversdrio, nos motivos dos encontros e para
comemorar o fim da saudade nos reencontros, no final do expediente com a equipe

de trabalho ou para de forma prazerosa aproveitar a propria companhicfdelagEigs

sempre um evento,
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2.2 A COMIDA E A COMENSALIDADE COMO FERRAMENTAS PARA O DESIGN

Pontuando vantagens, ndo s6 o mercado de eventos se beneficiou com o
surgimento de novas tecnologias. Da consolidagdo dos servicos de delivery,
passando pelo compartiihamento de reviews gastrondmicos nas redes sociais, As
possibilidades antes impossiveis de manipular e experimentar a comida, o setor da
alimentagdo foi outra drea que se beneficiou com os avangos tecnoldgicos. O fast
e o slow food, os chamados pratos gourmet e as modernas formas de fazer e servir
comida exploradas pela gastronomia molecular, sGo exemplos de como o
mercado da alimentagdo foi uma das dreas que mais beberam das constantes
reinvengdes e novidades do mundo moderno. E ndo poderia ser diferente, “comer é
um trabalho alguimico” (SARDELO, 1997, p. 124); e “cozinhar & pura alguimia”,
cujo principal eixo é a “ideia de transformacgdo” (BARCELOS, 2017, p. 83).

Ndo coincidentemente, os nUmeros de Food Service? no Brasil em 2019 aumentaram
6,3% em comparacdo ao ano anterior, movimentando em torno de 215 bilhées de
reais — dados citados pelo site especializado Delivery Much apresentados na
pesquisa realizada pela Associacdo Brasileira da Indstria de Alimentos (ABIA). Ainda
segundo o site, durante a pandemia do Coronavirus, 0s nimeros de atendimento
por delivery dos estabelecimentos aumentaram 94%, como aponta a pesquisa
realizada em conjunto entre o Sebrae e a Associagdo Brasileira de Bares e
Restaurantes em 2020.

Envolvidos nesse emaranhado de consumo de novos produtos, servigos e
narrativas, especificamente no que diz respeito & comida e eventos, os Dark Dinings®
— apresentados mais detalhadamente na se¢cdo 2.6 deste trabalho — sdo bons
exemplos da reinvengdo de um servigo para atender as necessidades de um
ecossistema de mercado que, além de buscar novas experiéncias, precisa exibi-
las, vendé-las e entregd-las de formas cada vez mais originais e imersivas na busca

pela satisfagdo dos agentes envolvidos.

Sendo assim, a comida pode ser vista como um meio notoriomente potente para
atingir e colocar, de forma profunda, o consumidor como personagem principal no
centro de uma estrutura narrativa construida pelo Design de Experiéncia. E & a partir
dessas premissas que procuraremos aqui apresentar o universo ficcional do tema

“Luz do Eter” na festa de Halloween Aura.

2 Alimentagées preparadas fora de casa.

3 Categoria de Food Service na qual o local onde a comida é servida tem auséncia total ou parcial
de luz, e os participantes experimentam os pratos com a privagdo da visdo para potencializar a
experiéncia de consumo através dos outros sentidos.
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2.3 O DESIGN E A EXPERIENCIA

Paz e Jucd (2019) afirmam que “novas tecnologias sempre estiveram associadas ao
surgimento de novas linguagens, modos de comunicagdo e formas narrativas”.
Partindo desse ponto, o Design enquanto ferramenta dindmica, multidisciplinar e
precursor de tendéncias e inovagdes, possui arquétipos da construgdo narrativa no
ponto mais intimo de suas bases. Dos processos inerentes ao fazer Design, entregar
produtos que refletem em seu conceito narrativas Unicas, € uma das caracteristicas

primdrias da area.

Naturalmente, a criagdo de novas experiéncias € uma habilidade do Design,
principalmente nos cendrios construidos pela difusé@o da tecnologia, nos quais o UX*
e UPF Design se destacam. Contudo, nessa convulsdo high tec de possibilidades e
transformagées nas formas de se criar narrativas e acessar historias, as
interfaces que constroem as relagdes do consumidor com o produto extrapolam os
pixels das telas eletrénicas. Sabe aquele cheiro usado estrategicamente para te
fazer lembrar daquele produto ou lugar especifico? Ou a cor e a textura da
embalagem que fazem o produto na palma da sua mao parecer o item mais valioso
que voceé ja teve na vidag, e vocé finalmente conquistou-o; a recepcdo que faz vocé
se sentir em casa mesmo estando bem longe delg; o final de um encontro entre
amigos em uma cafeteria onde a conta chega & mesa dentro de uma xicara com
grdos de café.. tudo isso também é Design de Experiéncia. Assim como o Design por
si sO, dentro de suas tantas ramificagdes, o Design de Experiéncias aparece como
uma ferramenta capaz de acessar lugares muito mais intimos e profundos em seu
campo quase ilimitado de atuagdo, podendo ser um artificio engenhoso no que diz
respeito a agregagdo de valor, fazendo definitivamente o consumo trivial de um

produto-servigo ser algo memordavel.

Agora somando o Design de Experiéncia com a gastronomia no cendrio dos
eventos, podemos destacar o Tomorrowland, festival de muUsica eletrénica criado
em 2005 e original da Bélgica, com edigdes em paises como Estados Unidos, Franga
e o Brasil, que se destacam pela sua magnitude e estruturg, e que ja inserem com
um pouco mais de sensibilidade a gastronomia dentro do seu formato. No entanto,
por mais que os restaurantes exclusivos presentes nas dependéncias do festival
ganhem uma atencgdo especial, a exemplo da maioria dos eventos, a comida acaba

sendo colocada em segundo plano, ocupando com previsibilidade o lugar das

4 User Experience (Experiéncia do Usudrio): campo do Design voltado para a relagdo do usudrio com
um produto/servigo durante a sua jornada de experimentacdo.

5 User Interface (Interface do Usudrio): comumente associada a tecnologia e o uso das telas
eletrénicas, trata especificamente da interacdo pautada pela intermediagdo visual - ou ndo - do
usudrio com o produto/servico.

26



pracas de alimentagdo. O fato pode ser justificado pelo segmento do evento —
falando especificamente da Tomorrowland — que neste caso & um festival de
musica eletrénica e ndo de gastronomia, mas € um exemplo prdtico de como a

comida pode potencializar o valor atribuido a esse tipo de experiéncia de consumo.

Diferente do festival e voltado exclusivamente & situacdo alimentar, as projecdes
extremamente imersivas e o servigo exageradamente teatral e tecnoldgico, fazem
do Sublimotion — restaurante com sede em Ibiza e que durante o ano de 2022
ofereceu uma temporada de seis meses em um luxuoso hotel dos Emirados Arabes
- um o6timo exemplar de como sair de casa para jantar pode significar muito mais
que simplesmente matar a fome. Com o conceito original concebido pelo chef Paco
Roncero e atualmente sendo um dos jantares mais caros do mundo, 0 menu do
Sublimotion é servido para 12 participantes por mesa, que ocupam o centro de uma
sala tomada por projecdes e luzes pulsantes. Na narrativa do evento, depois dos
drinks e aperitivos da recep¢do, 0 menu é servido por gargons e gargonetes em
verdadeiras performances artisticas que contam com pratos que descem por
cabos sobre a mesa, outros que devem ser consumidos em pleno ar, drinks definidos
pela leitura de cartas de tard, apresentagdes musicais, fones de ouvido e dculos de
realidade virtual. Esses e tantos outros artificios deixam explicito o descomedimento
da criatividaode atrelada a comida, validando a capacidade das etapas que

compdem o menu de uma refeicdo serem capazes de levar seus participantes &

niveis profundos de uma experiéncia altamente interativa e imersiva.

2.4 A MOTIVAGAO

Foco deste trabalho, a festa Aura em 2019 ofereceu ao seu publico o tema “Luz do
Eter". Na edi¢cdo — base para o desenvolvimento do trabalho - a descrigdo da
tematica foi apresentada aos participantes por um texto original com estrutura em
versos semelhante d de um poema. O texto em questdo serviu como guia para todo
o desdobramento e realizagdo do evento, sendo o principal recurso usado para a
imersdo do publico ao universo construido pelo tema. O texto introdutério
apresentou uma narrativa que descrevia basicamente os passos que levaram &
ruptura do mundo como conhecemos, tendo como consequéncia disso a definicdo
da atmosfera para a festa naguele ano. Além disso, ajudando a estruturar uma aura
— e aqui estd a conexdo com o conceito que dd nome a festa — distopica e pods-
apocaliptica, a narrativa enigmatica colocou os participantes no cendrio do tema
COMO pegas principais para restaurar os aspectos de equilibrio no universo ficcional

apresentado. Com isso, a ideia de conhecer a temdatica e participar da festa foi
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pensada para funcionar como um Role Playing Game (RPG)®. Logo, assumir o papel
dos personagens que habitam o universo do tema, foi como vestir as famosas
fantasias da noite de Halloween, numa jornada em busca desse “reequilibrio
universal”. O contetdo do poema em questdo, apresentado no inicio deste trabalho,
pode ser conferido novamente a seguir:

“LUZ DO ETER”

“Foi a tentativa de capturar
a pureza dos Quatro Elementos
que desorganizou a estrutura
das energias na Terra.

Tarde demais quando o Homem viu,
no encanto do brilho azul,
o reflexo da energia mais escura
preencher sua alma.

Experimento falho.

O alarme correu aos quatro ventos
quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vida,
fazendo tudo se perder na
Grande Noite Sem Fim.

Agora, os que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ird
reestabelecer a Ordem Natural
das coisas.

Em um mundo onde todas as energias
estdo em constante reequilibrio,
sé o Eter, na concentracdo de sua esséncia mais pura,
serd capaz de trazer o mundo de volta a luz.

® Categoria de jogo onde os participantes interpretam os papéis dos personagens e constroem a
narrativa de forma colaborativa em um universo ficcional.
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Eter é a forga que rege as energias,
a esséncia dos elementos que compdéem
a existéncia de tudo e todas as coisas.

Eter é a escuriddo e a luz
que preenchem a Aura.

O ensaio sobre a vez que
o Mal finalmente venceu
esta prestes a chegar ao fim.

Prepare-se.

O Halloween darég inicio
a Grande Jornada.”

Luz do Eter, 2019, autoral.

Na ocasido, o texto descritivo da temdatica apresentado pelo poema foi entregue na
integra aos participantes em um press kit’ junto do ingresso do evento — “Imagem
" a seguir — que também contou com um colar exclusivo que reagia de forma
fluorescente as luzes durante a festa, como referéncia a esséncia - o antidoto - que

os participantes estavam sendo convidados a buscar no universo ficcional do tema:

" Conjunto de materiais elaborados para promover um produto ou servigo, geralmente entregue a
veiculos de comunicagdo ou consumidores selecionados responsdveis pela divulgagdo.

29



Py 2 no ETER

Imagem lll: Press Kit Aura - Luz do Eter, 2023, autoral.

Como dito anteriormente, o texto também serviu como base para o desdobramento
de toda a edigdo, como a montagem do cendrio — visto nas imagens | e Il — no
espago onde o evento aconteceu para a expressdo da atmosfera sugerida pela
temdatica, sua comunicagdo visual e pontos de contato, como as pecas graficas

fisicas e digitais apresentadas a seguir:
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Imagem IV e V: Pegas Gréficas Para Redes Sociais, 2019, autoral.

Imagem VI, VI e VIIi: Pegas Grdficas Impressas, 2019, autoral.
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A conclusd@o néo satisfatéria sobre a eficiéncia das agdes de apresentacdo do tema,
com o intuito de transmitir as nuances da narrativa — como por exemplo a
divulgagdo prévia do texto, o colar como um item fisico diretamente ligado &
tematica, e videos teasers divulgados nas redes sociais — se deu apds uma andlise
posterior & edi¢cdo, feita pela equipe que promoveu o evento. No balango, foi
observado que mesmo tendo uma temdtica bem detalhada e apresentada
previamente ao pUblico, a maior parte dos participantes se basearam nas classicas
referéncias norte-americanas da data em sua participagdo na festa — imagens a
seguir — que neste caso, se deslocaram bastante das caracteristicas propostas pelo

tema “Luz do Eter”:

Imagem IX e X: Fantasias Comuns, The Clubb, 2019.

Ainda com base na andlise, foi percebido que as agdes realizadas tiveram sim
algum grau de sucesso, porém ndo o suficiente, [ que apenas uma pequena parte
dos participantes conseguiram se conectar com a esséncia do tema, fato
registrado nas proximas imagens:
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Imagem Xl e XIl: Fantasias Associadas ao Tema, The Clubb, 2019.

Nessas Ultimas imagens, & possivel destacar o uso de mdscaras de protegdo na
composigdo das fantasias, caracteristica que reflete o trecho do poema que
descreve a toxicidade letal que passou a fazer parte do ar e provocou a desordem:

“O alarme correu aos quatro ventos
quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vida,
fazendo tudo se perder na
Grande Noite Sem Fim.”

Luz do Eter, 2019, autoral.

Com isso, a andlise concluiu que boa parte dessa falha na imersdo efetiva dos
participantes pdde ser atribuida & complexidade do tema, fato que pode ser
percebido desde o imagotipo apresentado a seguir e usado como simbolo na
identidade visual da edicdo:
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HURHASA

LUZ po ETER

Figura I: Imagotipo “Aura - Luz do Eter”, autoral, 2019.

A montagem dos elementos: simbolo, nome e legendq, j& apresenta camadas de
simbologia pouco conhecidas pela maior parte do pUblico do evento. No imagotipo,
o tringulo faz referéncia ao simbolo alquimico do ar, modificado pela diviso em
trés partes como alusdo ao trifélio da radiologia® O proprio conceito do éter
também & algo distante das referéncias comuns para a maior parte das pessoas.
Tais fatores apontaram de forma clara a possivel necessidade de um contato prévio
com maior impacto para o publico na apresentagdo da tematica.

Tendo em vista a importdncia da percepgdo dos participantes sobre os temas
abordados, sendo eles o grande diferencial da festq, essa Ultima observagdo serve
como justificativa e apontamento de que, possivelmente, uma abordagem mais
profunda e detalhada do tema entregasse de forma mais concreta a imersdo
desejada pela organizagdo do evento.

Eter” norteia a projetacé@o de uma experiéncia imersiva baseada nos dark dinings,

sendo ela o seu produto final, com a justificativa de o novo formato ser uma solugdo
possivel para potencializar a imersdo dos participantes, agregando valor para a

P

festa em suas préoximas edigoes,

Exposto os fatos, pensar numa apresentagdo inicial altamente imersiva e
impactante, como oportunidade de um produto que potencializa a experimentacdo
positiva dos consumidores, abre um leque de possibilidades de atuagdo para o
Design, especificamente neste caso, com a produgdo de eventos.

8 Simbolo internacional que indica a presenga de radiagdo ionizante no ambiente.

34



Alinhando assim as questdes apresentadas, podemos identificar as oportunidades
e recursos oferecidos pelas reinvencdes do consumo nos tempos atuais, e tragar
um paralelo entre: a poténcia do Design com suas ferramentas para construgdo de
novas experiéncias de consumo; a “Jornada do Herdi” de Joseph Campbell (1949) e
seus elementos como modelo de estrutura narrativa para colocar o consumidor no
centro de uma agdo; e a comida em uma situacdo alimentar como meio para
imersdo e atribuigdo de valor em um evento inspirado nos Dark Dinings sendo o

produto final do trabalho.

2.5 O LIMITE DO ESTUDO

Este trabalho se limitard a projetar a experiéncia do cliente-consumidor em um
jantar tematico — ator que serd tratado a partir daqui como “Herdi”, com base na
estrutura do “Monomito” (CAMPBELL, 2007). O espaco temporal delimitado para a
projetagdo da experiéncia se configura no momento da chegada do Herdi no local
e dia do evento, até sua saida do mesmo, recorte descrito e destacado na figura a
seguir:

ANTES DA

E FINAL DA DEPOIS DA
EXPERIENCIA EXPERIENCIA

EXPERIENCIA EXPERIENCIA

° PREPARATIVOS 0] “DARK DINNER" 0] VALOR (@ HALLOWEEN "AURA" °

CONSCIENCIA LIMITADA
SOBRE A TEMATICA

PRODUTO FINAL JUSTIFICATIVA CONSCIENCIA EXPANDIDA
DO TRABALHO DO TRABALHO SOBRE A TEMATICA

Figura II: Delimitagdo do Estudo, autoral, 2023.
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Assim sendo, a construgdo da experiéncia nomeada “Dark Dinner” e tida como
produto final deste trabalho, terd sua projetacdo guiada pelo poema “Luz do Eter”,
com o objetivo de agregar valor d vivéncia dos participantes da festa a partir do

conhecimento profundo sobre a sua temdatica.

Para dar estrutura & base fundamental deste trabalho, que & concebido sob a
perspectiva do Design, entender e refletir como o olhar da profissdo pode atravessar
as dimensoes, para além da comida propriamente dita, da cultura alimentar, dos
processos e das performances que envolvem o ato de comer em diferentes

contextos, foram tomadas como principais fontes de estudo:
“O Banquete da Psique: imaginagdo, cultura e psicologia da alimentagéo” de
Gustavo Barcellos (2017), para inspirar as subjetividades e simbologias da comida e

do sentar-se d mesa;

“O Gosto Como Experiéncia: Ensaio Sobre Filosofia e Estética do Alimento” de Nicola
Perullo (2013), para refletir sobre a relagéo da comida e do comer no cotidiano;

“Histéria da Alimentagdo” de Massimo Montanari (2003), para conhecer o lugar que
a comida ocupa em diferentes contextos e traduzir seu valor.
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2.6 OS DARK DININGS

Existem diversos exemplos de propostas de experiéncias imersivas ligadas ao
universo gastrondmico, e dentre eles, o conceito dos dark dinings foi apresentado
ao grande publico pela primeira vez no programa “Le Gout du Noir* (O Gosto do
Preto), exibido pelo canal francés de televisGo France 5 no inicio dos anos 2000 g,
posteriormente, ganhou um restaurante tempordrio com o mesmo nome. Criado
pelo produtor cinematogrdfico e especialista em narrativas hibridas - interativas e
imersivas -, Michel Reilhac, o formato surgiu em 1999 em Paris e logo ganhou versdes
em vdrios lugares do mundo; o restaurante “Blindekuh” (“cego” em alemado)
inaugurado no mesmo ano foi um deles. Sinestésico, a principal caracteristica do
formato é a privagdo total ou, em algumas experiéncias, parcial da visdo, a fim de
potencializar o prazer gastrondmico das refeicdes com o estimulo dos outros
sentidos.

No Brasil, o “Jantar Secreto”, comandado em S&o Paulo pelo Chef Gustavo Rigueiral
e a Jornalista Larissa Janudrio, pode ser destacado por oferecer uma outra
perspectiva para o significado do “dark” no conceito. Como o proprio nome sugere,
o Jantar Secreto oferece um encontro gastrondmico com lugares, pratos e
companheiros de mesa completamente desconhecidos.

Na construgdo do formato dos dark dinings, a comida aparece como ponte para a
imaginacdo e impulso para a percepgdo e atribuicdo de valores. Isso € possivel
porque, de fato, ela pode ir além de simplesmente suprir as necessidades
nutricionais humanas. A comida & maior. Na dimenséo sociocultural, como reflete
Barcelos (2017), “o mundo adentra o corpo pelo engolimento e essa poética de
sensagoes integra imagens saborosas, amargas, doces, salgadas e azedas”. Ainda
para o autor, “a alma do ser humano e a comida estdo entrelagadas em niveis
profundos: “fazer comida é [..] cultivar a alma; cultivar é cozinhar o cru de nossas

experiéncias de vida”.

Neste trabalho iremos definir essa alma como tudo que ndo é palpdvel e que faz
parte das mais diversas experiéncias da vida e, principalmente, como percebemos
e guardamos cada uma delas dentro de nds. Com isso, podemos ter a comida
como base e ferramenta para sustentar a medula dos mais diversos projetos e
expandir ainda mais os horizontes em varias dreas do conhecimento, inclusive, do
Design.
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PARTE 3 O CAMINHO A SER PERCORRIDO



3.1

Como o Design de Experiéncia pode construir um jantar tematico que
potencialize a imersdo dos seus participantes no universo “Luz do Eter”

para o Halloween “Aura”?
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3.2 0S METODOS E AS FERRAMENTAS

Design: tomando conhecimento sobre os principais assuntos abordados por este

trabalho, para embasar o pilar do Design e a metodologia de desenvolvimento da

experiéncia a partir da temdatica proposta, nas definicdes e identificagdes de

pontos-chaves da projetagdo, sdo tomados como guias alguns métodos e

ferramentas organizadas no diagrama a seguir e abordadas por Jim Kalbach no

livro “Mapeamento de Experiéncias: um guia para criar valor por meio de jornadas,

blueprints e diagramas”, (2017):

Definicido da Experiéncia

Principais caracteristicas
do “Dark Dinner”.

Mapeamento do Arco Marrativo

Para a definigdo do inicio,
meio e final da experiéncia.

Mapeamento da Jornada do Cliente

Para a identificagdo das principais
agoOes realizadas pelos participantes

Mapa de Experiéncia

Para a prototipacdoc da experiéncia.

Estruturacao da Narrativa

Para a analise do Monomito
dentro do poema “Luz do Eter”.

Definicdo do Servigo

Formato e tempos.

Mapeamento dos Pontos de Contato

Para a identificagdo das interagdes
durante a experiéncia e atribuigdo de valores.

Criacdo de Valor

Para a atribuicdo de valores durante as
etapas de consumo da experiéncia.

Figura lll: Métodos e Ferramentas, autoral, 2023.
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3.3 DEFINICAO DA EXPERIENCIA

A exemplo do “Jantar Secreto” citado anteriormente, o formato do evento a ser
desenvolvido por este trabalho busca explorar de forma mais abstrata a ideia do
termo “dark”. Assim como no desdobramento do evento principal — a festa de
Halloween que deriva o jantar — a aplicagdo da temdtica e as agdes que sua
narrativa ird desencadear, serdo oferecidas em expressdes mais sutis, que juntas,
com todas as suas camadas, irdo construir o conceito, formato e a experiéncia do

evento.

O nome & a primeira diferenca adotada para o projeto, com o intuito de melhor
traduzir o conceito que sustentard o formato. Os “dark dinings” aqui deixa de ser um
verbo de acdo e se torna “Dark Dinner" — no singular — a fim de referenciar as
especificidades da temdatica abordada em edi¢cdes diferentes, j0 que a ideia é
desenvolver um formato possivel de ser replicado com outros temas. O “Dark Dinner”
traduz a ideia de um jantar com tema, lugar, pratos, som, luz e objetos de cena
especificos. Assim, o titulo do evento deve permanecer o mesmo independente da
edicdo, que deve ser referenciada pela adogdo de um subtitulo. No caso deste
trabalho, a edigdo a ser desenvolvida serd reconhecida pelo titulo

O inglés no titulo do foi adotado justamente pelo seu deslocamento da lingua
portuguesa, por sugerir algo fora do comumente encontrado no pais, caracteristica
que poderd ser usada como artificio pelo marketing do evento. No conceito principal
do formato — “jantar escuro” em tradugdo literal — estd a ideia do evento servir para
apresentar aos seus participantes, de forma profunda, o universo pouco ou
totalmente desconhecido — “dark”, escuro — de um produto ou servigo. Essa
dinGmica representada pelo titulo do evento é apresentada no diagrama a seguir:

CONSUMO COMUM
DO PRODUTO
PRODUTO
Visao expandida Visao limitada sobre
sobre o produto depois @ ® o produto antes da

da experiéncia. experiéncia.

ALMA DO
PRODUTO

DARK DINNER

Figura V: Diagrama Bdsico do Consumo da Experiéncia, autoral, 2023.
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Especificamente neste trabalho, a experiéncia serd desenvolvida sob a perspectiva
de ser um pré-evento para a festa “Aura”, que serd utilizada como pano de fundo
ao entregar o formato do “Dark Dinner” como solugdo para a melhor imersdo dos
participantes em seu tema “Luz do Eter”. O esquema visto anteriormente preenchido

com essas especificidades é apresentado a seguir:

FESTA

HALLOWEEN
“AURA"
Visao expandida sobre Visao limitada sobre
a festa depois da experiéncia e ® a festa antes da experiéncia
do Dark Dinner. do Dark Dinner.

“LUZ DO ETER"

DARK DINNER

Figura VI: Diagrama da Experiéncia “Luz do Eter”, autoral, 2023.

Definido isto, o trabalho usa o evento de 2019 como um pretexto para oferecer o

{elfagleileMelelgleM . MC ferramenta que poderd ser replicada para a promogdo de
outros eventos e produtos do setor comercial, social ou corporativo.

3.40ETER

O conceito do éter aparece em diversos campos de estudo como a quimica, fisica,
filosofia e astronomia. Na filosofig, o elemento pode ser tido como sindnimo da Pedra
Filosofal, e enquanto a astrofisica buscou desvendar o éter com a teoria da Matéria
Escura, a alquimia medicinal o definiu como “quinta esséncia” e teve a substdncia
como 0 meio de cura para enfermidades gragas a sua pureza:

“Chamam quintesséncia ao principal e mais celestial poder ou
virtude em qualquer planta, metal, animal, ou em suas partes,
a qual, pela forga e pureza da substdncia e ndo por qualquer
qualidade elementar ou sensivel (embora n&o seja desprovida
de quolidodes), conserva a boa sadde do corpo do homem,
prolonga sua juventude e o livra de toda espécie de doengas”
(Gesner, C. 1969, p. 94-95 apud BELTRAN, Maria Helena Roxo;
SAITO, Fumikazu. 2009, p. 4).

A ideia do éter abordada pela temdtica usada como objeto de estudo neste
trabalho, se baseia na mistura dos conceitos filosdficos, da fisica antiga e da
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alguimia medieval que descreveram o éter como a quintesséncia, ou o quinto
elemento da natureza - hipdtese atualmente comprovada ndo verdadeira. Na
teoria, o Eter seria o material invisivel que preencheria todo o universo, essencial para
o equilibrio e ordem de conhecimentos primordiais, como a compreensdo da

gravidade, a propagagdo da energia e da luz.

Seguindo esses conceitos, na mitologia desenvolvida para o tema da festa de

Halloween Aurq, o Eter &€ apresentado como eReREialelleRlaglsle][ele1V/=IKe e Nelde laaR=Yeo o ]S

coisas naturais, e o fracasso na busca por sua materializagdo é o que desencadeia

0 caos. E assim como a origem da desordem, a narrativa também coloca o Eter de
volta em sua forma mais pura como a solugdo — o elixir, a luz — da problemadtica
obscura.

3.5 O MONOMITO DE JOSEPH CAMPBELL

Falando em narrativas que carregam simbolos e significados especificos, os mitos
sempre estiveram presentes na breve histéria humana, ocupando um papel crucial,
principalmente, no que se diz respeito s manifestagées do imagindrio. Tendo isso
como premissa, podemos observar como a psicandlise se debruga sobre a
interpretagdo dos simbolos — caracteristica tdo marcante nas histérias contadas
pelos mitos — como forga e meio de acesso Aas bases mais profundas do
inconsciente:

“essas forgcas podem permanecer insuspeitas ou, por outro
lado, alguma palavra casual, o odor de uma paisagem, o
sabor de uma xicara de chd ou algo que vemos de relance
pode tocar uma mola mdgica, e eis que perigosos
mensageiros comegam a adpdarecer no cérebro. Esses
mensageiros sdo perigosos [..| mas eles sdo da mesma
forma, diabolicamente fascinantes, pois trazem consigo
chaves que abrem portas para todo o dominio da aventura,
a um s6 tempo desejada e temida, da descoberta do eu”
(CAMPBELL, Joseph. 2007, p.19).

Ainda segundo Joseph Campbell, (p. 21): “a fungdo primaria da mitologia e dos ritos
sempre foi a de fornecer os simbolos que levam o espirito humano a avangar”. E
assim como na psicandlise, essa caracteristica também se faz fortemente presente
no estudo minucioso de Campbell sobre os mitos, apresentado no livro “O Herdi de
Mil Faces”.
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Em seu estudo, o autor faz uma andlise profunda que toma como partida as
questdes: “por que é a mitologia, em todos os lugares, a mesma, sob a variedade
dos costumes? E 0 que ensina essa visdo?” (CAMPBELL, 2007, p. 16). Certamente o
estudo apresentado por Campbell teve influéncia do seu contexto e dos
conhecimentos alcangados d época de sua elaboracdo, o que pode, atualmente,
nos fazer questionar a ideia do autor sobre a questdo apresentada por essa
“universalidade”; mas como uma resposta possivel, podemos ter os mitos, para
além da escala do eu, como guias para desvendar as origens dos passos
percorridos pela humanidade e que, no MinimMo curiosamente, se mMostram

estreitamente semelhantes.

Como resultado dessa equacdo que soma caracteristicas marcantes de mitos
célebres entranhados no imagindrio do mundo, o autor registra 0 que seria o0s
passos de um personagem central, em sua jornada ritualistica que tem como

destino final, sempre, a transformagdo profunda do seu eu:

"0 propodsito e o efeito real desses rituais consistia em levar
as pessoas a cruzarem dificeis limiares de transformagdo
que requerem uma mudanga dos padrdées, ndo apenas da
vida consciente, como da inconsciente” ( CAMPBELL, 2007, p.
20).

O final da jornada entdo torna o personagem central o Herbi no que seria um mito
universal, recontado e reinterpretado por diversas civilizagdes ao longo do tempo,

em diferentes momentos do mundo.

A estrutura do Monomito organizada por Campbell & composta por dezessete
passos — que podem ser todos seguidos ou ndo — e divididos em uma sequéncia de
trés atos tidos como o padrdo universal: “um afastamento do mundo, uma
penetragdo em alguma fonte de poder e um retorno que enriquece a vida”
(CAMPBELL, 2007, p. 40). As etapas da jornada descrita por Campbell e cada um dos

seus significados séo apresentados pelo esquema a seguir:
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ETAPAS DA JORNADA DO HEROI

"0 Herai de Mil Faces™
CAMPBELL. Joseph, (20070

ATO |

“Q0 CHAMADO DA AVENTURA"

“A RECUSA DO CHAMADO"

“Q AUXILIO SOBRENATURAL"

“A PASSAGEM PELQO PRIMEIRO LIMIAR"

“0 VENTRE DA BALEIA"

ATO N

“0 CAMINHO DE PROVAS™

“Q ENCONTRO COM A DEUSA"

“A MULHER COMO TENTAGAO"

“A SINTONIA COM O PAI"

“A APOTEOSE”

“A BENCAO ULTIMA"

ATO 1l

“A RECUSA DO RETORMO"

“A FUGA MAGICA"

“0 RESGATE COM O AUXILIO EXTERNO"

“A PASSAGEM PELO LIMIAR DE RETORNO"

“SENHOR DOS DOIS MUNDOS™

“LIBERDADE PARA VIVER"

Figura VI: Estrutura do Monomito, Joseph Campbell, 2007, reprodugdo autoral, 2023.

SIGNIFICADO DAS ETAPAS

Descrigao do que acontece com o personagem
principal da narrativa em cada uma das etapas
da jornada.

A PARTIDA

Quando o personagem tem seu primeiro
contato com algum elemento que pertence
a0 universo até entdo desconhecido.

Quando o personagem ainda esta preso ao
conforto e seguranga do seu mundo comum
& recusa o inicio da aventura.

Contato com figura cu elemento que detém
influéncia sobre a decisao do personagem em
aceitar a aventura e iniciar a jornada.

Quando o perscnagem deixa o seu mundo
cotidiano e adentra o universo desconhecido
da aventura, a cutra dimensao.

Primeirc contato e impressdes com a outra
dimensao, o ambiente novo.

A INICIACAO

Sequéncia de desafios que fazem parte de
ser e estar em um ambiente desconhecido.

Momento em que a aventura se volta para
as relagdes romanticas do perscnagem.

Elemento que tenta desviar a atengdo do
personagem do seu objetivo maior durante

a jornada, mas ndo necessariamente & uma
miulher {nos mitos antigos. geralmente era
representado pela figura femina, o que trazia
a narrativa um teor misdgino e sexista se
analisados sob perspectivas atuais).

Momento em gue o perscnagem compreende
de forma efetiva o propoésito da jornada.

Panto mais desafiador, ao atravessa-lo o
perscnagem entende a importancia da jornada
em sua esséncia e qual o seu papel nela.

Finalmente Herdi, o personagem recebe o elixir.
elemento que representa de forma genuina a

sua transformacao; a maior congquista da jornada,

o que o torna Heroi.
O RETORNO

Quando o mundo comum deixa de fazer sentido
para o Herdi & ele decide permanecer no mundo
especial onde vivenciou toda a aventura.

Quando no caminho de retorno ac mundao comum,
seu munde de origem, o Herdi conta com a ajuda de
figura ou elemento do mundo onde viveu a aventura.

Quando no caminho de retorno o Herdi conta com

a ajuda de figura ou elemento pertecente ao
mundeo comum, seu mundo de origem.

O mundo comum precisa do Herdi: a volta
altruista para salvar seu mundo de crigem & um

ato fraterno do herdi verdadeiramente transformado.

As perspectivas do Herdi de volta ao seu mundo
de crigem foram expandidas e moldadas pelas
experiéncias da sua jornada de transformagao.

Dominante dos aspectos e condigdes que
sustentam os dois mundos, o Herdi consegue

viver e transitar de forma harmoniosa entre ambos.
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Por ter como sua origem historias intemporais, e ter sua estrutura montada de forma
que sugere a superacgdo de etapas, a “Jornada do Herdi” definida pela estrutura do
Monomito &€ tomada como ferramenta para a montagem de narrativas em diversas
dreas de estudo; o cinema é uma das aplicagcdées mais comum com 0s arcos que
circundam o enredo dos personagens na ficgdo. Neste trabalho, a estrutura é
adotada de forma semelhante, e norteard a projetacdo da narrativa que usard o
poema ‘“Luz do Eter” para guiar o Herdi (participantes-usudrios) durante a
experiéncia do jantar tematico sendo o produto final do trabalho. Se apropriando
das ideias de Campbell, os herdis, sem distingéo de género, sdo “deus ou deusa,
homem ou mulher, a figura de um mito ou o sonhador em um sonho” (CAMPBELL,
2007, p.110).

Como visto anteriormente, o estudo feito por Campbell apresenta a “Jornada do
Herdi” em dezessete etapas, divididas em trés atos. Na andlise tida como ponto de
partida para a projetagdo da experiéncia, a intengdo foi validar se a estrutura
apresentada pelo autor comporta o poema que descreve o tema “Luz do Eter”, e s6

a partir disso comecgar a pensar em uma constru¢cdo narrativa para o “Dark Dinner”.

Com a andlise, foi identificado uma sequéncia de oito passos principais dos
dezessete apresentados pelo autor, e oferecendo o panorama geral da aplicagdo
do poema dentro da estrutura do “Monomito”, o esquema apresentado a seguir
mostra como ficou disposta a estrutura do texto que descreve a temdtica estudada,
subdividida nas partes correspondentes as etapas descritas por Campbell em sua
obra:
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LUZ DO ETER JORNADA DO HEROI
Festa de Halloween Aura @ O Herdi da Mil Faces
Autor, (201g) CAMPEBELL, Joseph, (2007}

Foi a tentativa de capturar

a pureza dos quatro elementos
que desorganizou a estrutura
das energias na Terra.

L “0 CHAMADO DA AVENTURA"

Tarde demais quando o Homem viu,
no encanto do brilho azul,

o reflexo da energia mais escura
preencher sua alma.

L ] “A RECUSA DO CHAMADO"

Experimento falho. [ ] “O AUXILIO SOBRENATURAL"

O alarme correu aos quatro ventos

quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vida, ® “A PASSAGEM PELO PRIMEIRO LIMIAR"
fazendo tudo se perder na

Grande Noite Sem Fim.

Agora, os que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ira
restabelecer a Ordem MNatural

das coisas.

Em um mundo onde todas as energias L “A SINTONIA COM O PAI”
estdo em constante reequilibrio,

50 0 Eter na concentragio de

sua esséncia mais pura

sera capaz de trazer

o mundo de volta a luz.

Eter & a forca que rege todas as energias,
a esséncia dos elementos que compdem
a existéncia de tudo e todas as coisas. ® “A APOTEOSE”
Eter & a escuridio e a luz
que preenchem a Aura.

O ensaio sobre a vez que .
o Mal finalmente venceu L ] “A BENGCAO ULTIMA"
esta prestes a chegar ao fim.

0O Halloween dara inicio

a Grande Jornada. L ] O RESGATE COM O AUXILIO EXTERNO

Figura VII: Diagrama da Estrutura Narrativa do Dark Dinner, autoral, 2023.

A andlise minuciosa — apresentada com mais detalhes na parte 5 deste trabalho -
da conexdo entre os contelldos em questdo foi de extrema importéncia para o
desenvolvimento do trabalho, pois coloca a prova a conexdo de duas bases
essenciais (o tema e a narrativa) para a construcdo do produto final. Dessa forma,
a validagdo do texto descritivo da tematica, organizado de forma coerente na
estrutura do “Monomito” foi tomado como a base para construgdo narrativa da
experiéncia do “Dark Dinner”. O resultado da andlise foi substancialmente satisfatério
e atendeu de forma efetiva os objetivos pretendidos.
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3.6 MAPEAMENTO DO ARCO NARRATIVO

O modelo arquetipico de estruturagdo narrativa € uma definigdo comum na maioria
das histérias contadas. Como aponta Kalbach (p. 209) em seu livro de ferramentas
para o mapeamento de experiéncias: “contar histérias ndo &€ apenas um meio de
comunicar uma visdo, ajuda a entender os problemas complexos”’, e citando a
estrategista de produtos digitais Donna Lichaw, complementa que “é possivel usar
os principios da narrativa para guiar o design de produtos e servigos” (Rosenfeld
Media, 2016). A sequéncia de comego, meio e fim — também presente no estudo de
Campbell nos trés atos que definem a Jornada do Herdi - € o modelo escolhido para
a constru¢do narrativa que norteia a projetacdo da experiéncia do “Dark Dinner”. A
seguir, o modelo bdsico da estruturagdo de arcos narrativos apresentado por
Kolback (2017, p.209):

EXPOSICAO ELEVACAO DA AGCAO DECLiINIO DA ACAO

Climax

Estimulo
do Incidente

Resolucao

G D

COMECO MEIO FIM

Figura VIII: Modelo Bdsico de Arco Narrativo, Kalbach (2017), reproducgdo autoral, 2023.

No diagrama, as trés etapas da narrativa séo definidas pela exposi¢céo
(apresentagdo inicial de contextos, personagens e cendrios); elevagéo da agéo
(desdobramento da histéria com o aumento da intensidade das agées) e declinio
da agdo (o comego do fim da narrativa com, geralmente, um retorno ao seu estado
inicial). Como demarcadores do ponto de virado de cada um dos trés estagios,
Kalbach (2017, p.210) define (i) Estimulo do Incidente como “ponto no qual algo da
errado ou hé alguma mudanca na situagao”; (i) Crise, quando “a histéria culmina
no ponto de atrito maximo. £ um ponto sem retorno”; (iii) Climax sendo “o ponto
mais empolgante da historia. O publico percebe que tudo pode ficar bem de novo”.
E para o final, o autor aponta a solugdo do problema que surgiu no estimulo do
incidente como resolugdo.
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O modelo apresentado por Kalbach serviu como base para a aplicagdo dos oito
passos identificados na estruturagcdo da narrativa - etapa anterior da projetagdo -
tendo como resultado o diagrama a seguir:

EXPOSICAD ELEVAGAD DA ACAO DECLINIO DA ACAD

Climax
“A Apoteose”

“A Sintonia

com o Pai” “A Bengao altima®

“A Pasagem Pelo
Primeiro Limiar®

Estimulo

do Incidente
“0 Auxilio
Sobrenatural”

«———
“A Recusza “oR %
*0 Chamado do Chamado” es5gale com

da Aventura® o Auxilio Externo”

T D

COMECO MEIO FIM

Figura IX: Mapa do Arco Narrativo do “Dark Dinner”, autoral, 2023.

O mapa que define o arco narrativo para a experiéncia do “Dark Dinner” posiciona
“O Chamado da Aventura” e “A Recusa do Chamado” (partes que apresentam o
cendrio do universo descrito pelo poema) como inicio da narrativa. O meio é
preenchido com “O Auxilio Sobrenatural’, “A Passagem Pelo Primeiro Limiar” e “A
Sintonia com o Pai” (partes dedicadas ao desenrolar efetivo da narrativa,
culminando na compreensédo do tema apresentado pelo poema). E “A Apoteose’,
“A Bencao Ultima” e “O Resgate com o Auxilio Externo” citando a festa de Halloween

como a possibilidade para a resolugdo do problema.

Como aponta Kalback (2017, p.210), existe uma diferenga entre contar e compor uma
historia. Essa perspectiva, junto com a definigdo do arco narrativo como ferramenta
de Design sdo tidos como pontos de extrema importdncia para o projeto, pois &
tomado como base para as principais tomadas de decisdes referentes a
projetagcdo da experiéncia nas etapas seguintes.
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3.7 MAPEAMENTO DA JORNADA DO CLIENTE (HEROI)

O mapeamento de uma jornada de consumo & uma ferramenta fortemente
utilizada no gerenciaomento da experiéncia do cliente. Derivada dos blueprints de
servigo, dispdée em uma estrutura cronoldgica os passos realizados pelo usudrio
durante o consumo de um produto ou servigo. Versdteis, o objetivo principal da
ferramenta e sua aplicagdo neste trabalho é oferecer uma visdo clara e organizada
das agodes realizadas pelo Herdi durante a experimentagdo do “Dark Dinner”.

Como definido na delimitagdo do estudo, o mapa da jornada do cliente
apresentado a seguir, traga os passos bdsicos do Herbi no momento da suad
chegada no local e dia do evento, até sua saida do mesmo - aplicando também as

definigdes do arco narrativo demarcando o inicio, meio e final da experiéncia:
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COMECO DA EXPERIENCIA

MEIO DA EXPERIENCIA FINAL DA EXPERIENCIA

INiClO DA MEIC DA TERMINO DA
EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA

1.Chegar no 2.Entrar no 3. Primeiro 3. Segundo

4. Terceiro 5. Quarto 6. Quinto 7. Sexto
local do_ evento local do evento

8. Sétimo 9. Oitavo

tempo de servico tempo de servico tempo de servico tempo de servico tempo de servico tempo de servico tempo de servico tempo de servico

Ser recepcionado Reconhecer Receber a Receber o Receber a Receber o Receber o Receber a Receber o Chamada para
na entrada; o ambiente; Bebida: Finger Food. Entrada: Antepasto; Prato principal. Sobremesa; Licor; a festa
Ter sua participagao Entender a Consumir Consumir o Consumir a Consumir o Consumir o Consumir a Consumir o Deixar o
(ingresso./reserva) dinamica do a bebida; finger food; Entrada; Antepasto; Prato principal; Sobremesa; Licor; local do jantar.
validada: evento;
Compartilhar
Compartilhar a experiéncia
as expectativas do evento com os
sobre o evento; demais participantes;
Esperar
os demais

participantes;

RECEP(;EO DO EVENTO

A(}AO PRINCIPAL DO EVENTO

SAIDA DO EVENTO

Figura X: Mapa Bdsico da Jornada do Cliente, autoral, 2023.

A partir do mapeamento das agdes bdsicas realizadas pelo Herdi, foram identificados os espagos em branco durante a jornada de consumo
dividida em inicio meio e fim, evidenciando possibilidades de agdes usando componentes de apoio para o desdobramento e otimizagdo da

experiéncia. O mapa com os espagos em branco entre as agdes preenchidos com as abordagens possiveis € apresentado a seguir:
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Apresentagao
Apresentar informacdes do espago;
sobre a dinamica
do evento; Cenografia;

1.Chegar no
local do evento

Ser recepcionado
na entrada;

Ter sua participagao
(ingresso/reserva)
validada;

2.Entrar no
local do evento

Compartilhar
as expectativas
sobre o evento;

Esperar

os demais
participantes;

COMECO DA

ACOES PARA POTENCIALIZAR A EXPERIENCIA

Evidenciar narrativa
da tematica

Evidenciar narrativa

Iluminagao;

Sonoplastia;

Oferecer instrugao

para sentar-se
amesa;

Apresentacao
do espaco Evidenciar narrativa

Evidenciar narrativa
da tematica da tematica
da tematica lluminacao; Iluminacgao;
lluminagao:

Sonoplastia;

Sonoplastia;
Sonoplastia;

Evidenciar narrativa

Oferecer instrugao
para deixar
a mesa;
da tematica Evidenciar narrativa
da tematica .
lluminacgao: Apresentacao de
lluminacao;
Sonoplastia;
Sonoplastia; .

evidéncia que conecta
o jantar com a festa;

3. Primeiro 3. Segundo 4. Terceiro 5. Quarto 6. Quinto 7. Sexto 8. Sétimo 9. Oitavo
tempo de servigo tempo de servico tempo de servico tempo de servigo tempo de servico tempo de servico tempo de servigo tempo de servico
Receber a Receber o Receber a Receber o Receber o Recebera Receber o Chamada para
Bebida; Finger food: Entrada; Antepasto; Prato principal; Sobremesa; Licor; afesta;
Consumir Consumir o Consumira Consumir o Consumir o Consumir a Consumir o Deixar o
a bebida; finger food; Entrada; Antepasto; Prato principal; Sobremesa; Licor; local do jantar.
Compartilhar

EXPERIENCIA

CHEGADA E RECEPCAO NO EVENTO

COMECO DA EXPERIENCIA
ACAO PRINCIPAL DO EVENTO

a experiéncia do
evento com os demais
participantes;

FINAL DA EXPERIENCIA
SAIDA DO EVENTO

Figura XI: Mapa da Jornada do Cliente no Dark Dinner, autoral, 2023
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A visGo panordmica, oferecida pela ferramenta, das agdes que demarcam os
estagios da jornada do cliente durante a experimentagdo do “Dark Dinner’, &
essencial para a construgdo do mapa preliminar da experiéncia. Alem de indicar as
agdes que podem otimizar o consumo do servigo e efetividade das interagdes entre
0s participantes, com o0 espago e com 0O servico durante a experimentacdo do
jantar, também organiza de forma sistematizada as estratégias pretendidas em
cada uma das etapas da jornada de consumo. O mapa da figura XI destaca
principalmente os pontos de atencdo dos participantes durante cada momento da
jornada, como a cenografia, a sonoplastia e a iluminagdo além da comidg,
tornando-os artificios de oportunidades para acdes que podem potencializar a
imersdo durante o consumo. A validagdo desta etapa da projetagdo oferece um
norte para o mapeamento e organizagdo dos pontos de contato que irdo compor
a experiéncia.

3.8 MAPEAMENTO DOS PONTOS DE CONTATO

Os pontos de contato sdo pecas chave na engrenagem da construgdo de uma
experiéncia de consumo. O termo define os momentos e 0s elementos que
proporcionam uma interagdo direta do consumidor com o produto-servico, e fazer
0 mapeamento dessas interagdes € uma etapa fundamental da projetagcdo. Em seu
livro, Kalbach (2017, p. 28) define os pontos de contato em trés categorias:

Estatico: quando o contato com o usudrio néo permite interagdes de resposta;
Interativo: quando o usudrio consegue responder a interagdo;

Humano: quando a interagdo acontece entre duas ou Mais Pessoas.

Usando como base essas definicdes e os passos presentes no mapa da jornada do
cliente definido na etapa anterior, além das intengdes pretendidas com as agdes
de cada etapa, os pontos de contato que compdem a experimentagdo do “Dark
Dinner” s@o identificados e organizados no diagrama a seguir:
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B ESTATICO N INTERATIVO N HUMANO

‘folders, panfletos, cartdes; comandos auditives e visuais.

Figura XIIl: Mapeamento dos Pontos de Contato, autoral, 2023.

O objetivo do diagrama para a identificagdo dos pontos de contato nesta etapa da
projetacdo é oferecer um inventdrio dos elementos mais importantes presentes em
cada momento da jornada de consumo do servigo projetado. Ter acesso a esses
elementos de forma organizada é fundamental para a atribuicdo de valor na
montagem do mapa da experiéncia.

2
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3.9 DEFINICAO DO SERVICO

Dessa forma, obtendo as informagdes adquiridas por meio das ferramentas e
apresentadas neste capitulo do trabalho, assim como na definico de comeco e
fim do arco narrativo, o servigco a ser experimentado pelo Herdi no “Dark Dinner” se
configura em uma refeigdo completa - especificamente um jantar - que conta com
inicio, meio e fim; tempos comumente correspondentes a entrada, prato principal e
sobremesa. Levando em consideragdo as etapas, em quantidade considerdvel,
definidas pelo arco narrativo, 0 modelo de carddpio definido para a experiéncia & o

menu degustagdo.

Essa categoria de servigo se firmou com o movimento francés Nouvelle Cuisine, que
tinha como uma das principais caracteristicas a valorizagéio na apresentagdo dos
pratos. Em um menu degustagdo, para além de simplesmente saciar a fome,
podemos destacar o oferecimento de vdrias camadas de uma experiéncia
gastrondmica mais focada nos detalhes - aspecto que aplicado no contexto deste
trabalho agrega vantagens em sua adogdo.

Ganhando cada vez mais apreciadores ao redor do mundo, no Brasil a categoria
estd presente hd pelo menos 20 anos - segundo o portal Exame. O formato ndo
possui uma regra muito definitiva sobre a quantidade de itens servidos - o que dita
esse numero acaba sendo o contexto e as intengdes pretendidas com o servigo -
além do bom senso, claro. O formato pode ser tido como opgdo para conhecer os
pratos oferecidos por um estabelecimento, ou até para analisar o nivel de técnica
do chef que o prepara, mas como caracteristica principal, a vantagem na
degustacdo apreciativa de um menu completo é o ponto chave - caracteristica
que justifica a quantidade reduzida das porgdes.

Entdo, a partir das etapas definidas nas fases anteriores da projetagdo, levando em
consideragdo os modelos comuns de menus degustagdo e situagdes alimentares
de forma geral, a experiéncia do “Dark Dinner” & definida por oito tempos de servigo,
categorizados e apresentados seguir:
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INiCIO

1° TEMPO DE SERVICO

Bebida para a recepgdo;

2° TEMPO DE SERVICO
Finger foods;

3° TEMPO DE SERVICO:

Entrada;

4° TEMPO DE SERVICO:

Antepasto'®;

5° TEMPO DE SERVICO:

Prato principal;

FIM

6° TEMPO DE SERVICO:

Sobremesa;

7° TEMPO DE SERVICO:

Licor;

8° TEMPO DE SERVICO:
Chamada para a festa.

9 Categoria de pratos e petiscos que sdo servidos em pequenas porgdes individuais e consumidos
com as maos, sem a necessidade de talheres.

10 «

Antes do prato” na tradugdo literal. O termo tem origem italiana e se refere, resumidamente, a
uma pequena porgdo de ingredientes servida e consumida antes do prato principal.

56



Com a definicdo da categoria e tempos de servico do jantar, os itens foram
alocados no mapa definido pela construcdo narrativa da jornada de consumo, a
fim de avaliar o seu comportamento dentro do arco narrativo. © mapa em questdo

é apresentado a seguir:

EXPOSICAD ELEVACAO DA ACAO DECLINIO DA ACAO

Climax

6. Sobremesa

5. Prato
principal

4. Antepasto

7. Licor

Estimulo
do Incidente

3. Entrada

8. Chamada
ara a festa

8 2. Finger food
Chegada no i. Bebida Saida do
local do evento local do evento
COMECO MEID FIM

Figura XIIl: Mapa de Servigo do Dark Dinner, autoral, 2023.

Na resolugdo final desta etapa da projetagcdo, a Bebida e o Finger Food
correspondem aos itens de recepcdo do Herdi no inicio da experiéncia; a Entrada, o
Antepasto e o Prato Principal definem o seu momento mais consistente; e por fim a
Sobremesa e o Licor encerram o jantar e a narrativa antes da agdo de Chamada
para a festa - produto principal divulgado pelo jantar. No mapa é possivel analisar
como os tempos de servigo se adequam de forma coerente & construgdo do arco
narrativo, validando o aumento gradativo das agdes e atingindo seu dpice seguido

do declinio que define o seu encerramento.

3.10 MAPA PRELIMINAR DA EXPERIENCIA

O mapa preliminar define o modelo bdsico da experiéncia a partir dos dados
obtidos com os métodos e ferramentas utilizados nesse capitulo da projetagdo.
Tendo a perspectiva mais ampla dos passos que demarcam cada momento da

jornada de consumo para o “Dark Dinner”, o resultado & apresentado a seguir:
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ARCO
NARRATIVO

MONOMITO

INiClO

CHAMADO D
AVENTURA

“A RECUSA
DO CHAMA

MEIO

PASSAGEM PELO
RIMEIRO LIMIAR

A APOTEOSE

FIM

O RESGATE COM O
O EXTERNO

JORNADA
DO HEROI

NARRATIVA
“LUZ DO ETER"

HORIZONTE

DE EVENTOS

Guando o personagem
tem seu primeiro contato
com algum elemento
que pertence ao universo
até entao desconhecido.

“Foi a tentativa de
capturar a pureza dos
Quatro Elementos que
desorganizou a estrutura
das energias na Terra”

Quando o personagem
ainda esta preso ao
conforto e seguranga
do seu mundo comum
e recusa o inicio da
aventura,

“Tarde demais quando o
Homem viu, no encanto
do brilho azul, o reflexo
da energia mais escura
preencher sua alma.”

Contato com figura ou
elemento que detém
influéncia sobre a
decisaoc do personagem
em aceitar a aventura

e iniciar a jornada.

“Experimento falho.”

Quando o personagem

deixa o seu mundo cotidiano
e adentra o universo
desconhecido da aventura.

a outra dimensao, sendo a
acao definitiva que transforma
© seu munde habitado

"O alarme correu aos quatro
ventos quando o mal tambem

se espalhou pelo ar, devorando

em um sopro toda pureza da
vida, fazendo tudo se perder
na Grande Noite Sem Fim~

Momento em que o
personagem compreende
de forma efetiva o propdsito
da jornada.

“Agora, os que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ira
reestabelecer a Ordem
Matural das coisas.

Em um mundo onde todas as
energias estdo em constante
reegquilibrio, =& o Eter, na
concentracao de sua esséncia
mais pura, sera capaz de
trazer o mundo de volta a luz.”

Ponto mais desafiador,

ao atravessa-lo o
personagem entende

a importancia da jornada
em sua esséncia e qual o
seu papel nela, entaoc o
Herdi se faz na consciéncia
adquirida sobre a aventura.

“Eter é a forgca que rege as
energias. a esseéncia dos
elementos que compoem

a existéncia de tudo e todas
as coisas.

Eter & a escuridao e a luz
que preenchem a Aura."

Quando no caminho de
retorno o Herdi conta com a
ajuda de figura ou elemento
pertecente ao mundo comum.
seu mundo de origem.

Finalmente Herdi, o
personagem recebe

o elixir. elemento que
representa de forma
genuina a sua transfor-
macao: a maior conquista
da jornada, o que o

torna Heroi.

“0 ensaio sobre a vez que
o Mal finalmente venceu
esta prestes a chegar

ao fim."

“0 Halloween dara inicio
A Grande Jornada.”

ACONTECIMENTOS
DESENCADEADOS

PONTOS DE
ATENCAO

ESPAGCO

1. Chegar no local
do jantar;

Ser recepcionado
na entrada;

Ter sua participacao
{ingresso/reserva)
validada:

Entrar no local
do jantar;

Reconhecer o espaco;

2. Receber informacdes
basicas sobre a dinamica
do jantar:

Compartilhar as
expectativas sobre

o jantar:

Esperar os demais
participantes:

Receber Bebida:

Consumir Bebida:
3. “Luz do Eter"

Receber cartdo com a
primeira parte da narrativa.

Ler cardo narrativo;

Evento;
Imersao;
Narrativa;
Comid
Imaginario;

4. Sentir a mudanga
na atmosfera;

Som e luz;
Refecer Finger Food;
Consumir Finger Food:

Compartilhar impressoes
com os demais
participantes;

5. “Luz do Eter”

Receber cartdo com
a Segunda parte da
narrativa.

Ler carao narrativo;

6. Receber comando
para mudar de ambiente:

luminagdo do
Ambiente 01 &
desativada:

Evento;
Imersao;
Narrativa;
Comida;
Imaginario;

AMBIENTE o1

7. Receber comando
para mudar de ambiente;

Iluminagao do
Ambiente oz

€ ativada,
8.Sentar-se a Mesa;
Reconhecer o espago;

9. Sentir a mudanca
na atmosfera;

Som:

Receber menu;

Ler menu;
Compartilhar
expectativas com os

demais participantes:

Receber bebida que
harmonisa a refeicdo:

Receber Entrada
Consumir Entrada:

Compartilhar
impressoes com os
demais participantes;

10. “Luz do Eter”

Receber cartio com
a terceira parte da
narrativa.

Ler carao narrativo:

Evento;
Imersao;
Narrativa;
Comida;
Refeica
Imaginario;

11. Sentir a mudanca na
atmosfera;

Som;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;

12. “Luz do Eter”

Receber cartio com a
quarta parte da narrativa.

Ler cardo narrativo:

13. Sentir a mudang¢a na
atmosfera;

Luz;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes:

Receber Antepasto;
Consumir Antepasto;

Compartilhar impressdes
com os demais participantes:

Evento;
Imersao;
Narrativa;
Comida;
Refeicao;
Imaginario;

14. “Luz do Eter”

Receber cartao com a
quinta parte da narrativa;

Ler cardo narrativo,

Compartilhar expectativas
com os demais participantes:

15. Sentir a mudanga na
a mosfera;

Som:
Receber Prato Principal;
Consumir Prato Principal:

Compatrtilhar impressdes
com os demais participantes:

Evento;
Imersao;
Marrativa;
Comida;
Refeicao;
Imaginario;

AMBIENTE o2

16. “Luz do Eter”

Receber cartao com a
sexta parte da narrativa:

Ler carao narrativo;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes:

17. Sentir a mudanga na
atmosfera;

Som e luz;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;

Receber Sobremesa:
Consumir Sobremesa;

Compartilhar impressdes
com os demais participantes;

18. Receber comando para
mudar de ambiente;

Iluminagao da Ambiente 02
¢ desativada;

Evento;
Imersao;
Narrativa;
Comida;
Refeicao:
Imaginario;

19. Receber comando
para mudar de ambiente;

22. Sentir a mudancga na
atmosfera;

Iluminagdoc da Ambiente 01 Luz;
€ reativada;

23. Chamada para a festa;
20.5e dirigir ao Lounge;

Receber Press Kit com cartao

21. Sentir a mudancga na da oitava e ultima parte da

atmosfera; narrativa + menu do jantar
revelando a composicio dos
Som e luz; pratos + ingresso da festa;

Receber cartao com a
sétima parte da narrativa;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes:

Ler cardo narrativo:
Receber o Licor:
Consumir o Licor;

Compartilhar impressoes
com os demais participantes:

24. Receber comando para
deixar o ambiente;

Som e iluminagao de todos
os ambiente sdo desativados;

25. Deixar o local do jantar.

Evento; Evento;
Imersao; Imersao;
Narrativa; Narrativa;
Comida;

Refeigcao:

Imaginario;

IENTE 01

Figura XXIV: Mapa Preliminar da Experiéncia, autoral, 2023.
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O mapa preliminar define o modelo bdsico da experiéncia a partir dos resultados
obtidos com os métodos e ferramentas utilizados na etapa de projetagdo. Tendo a
perspectiva mais ampla dos passos e caracteristicas que demarcam cada
momento da jornada de consumo do “Dark Dinner”, 0 mapa apresenta como dltimo
passo para definicdo final da experiéncia a definicdo dos artificios de conexdo entre
0s momentos e as principais agées da jornada: (i) o comando para a circulagéo
entre os dois ambientes & estabelecido pela iluminagdo com a ativagdo e
desativagéo das luzes; (i) a apresentag@o da narrativa ao longo de toda a
experiéncia é definida com cartbes contendo trechos do poema que descreve a
temdatica, entregues de forma gradativa aos participantes pelo servico do jantar
entre o consumo dos pratos; (i) por fim, a chamada de agéo para a festq,
conectando a experiéncia do “Dark Dinner” ao evento de Halloween, acontece com
a entrega de um Press Kit no final do jantar contendo o ingresso da festa, o poema
na integra com a narrativa do tema, e finalmente um menu revelando o

composi¢cdo dos pratos consumidos no jantar.
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PARTE 4 A PARTIDA



4. CARACTERIZAGAO DA EXPERIENCIA

Simbolicamente, a experiéncia do “Dark Dinner” funcionard como uma ponte de
acesso 0o imagindrio dos participantes através da comida. Citando Campbell
(2007, p. 83), a intencdo principal com o desenrolar da experiéncia, & colocar os
participantes, com a situagdo e o espago do evento, em “campos livres para
projecdes do inconsciente’. Para isso, as percepcdes dos sentidos bdsicos - tato,
vis@o, audi¢do e, principalmente, o paladar - s&o adotadas como principal artificio

para potencializar a imersdo do Herdi durante a experiéncia.

Voltando as reflexdes do autor em seu estudo sobre os mitos, um exemplo citado
por Campbell é a simbologia mistica presente na ideia da noite; para ele, o
personagem mergulhar - intencionalmente ou ndo - em uma dimensdo escura e
desconhecida - como o interior da baleia no mito de Jonas - traz d tona uma

paisagem repleta de figuras simbdlicas:

“em nossos sonhos, os perigos, gdrgulas, provocagoes,
auxiliares secretos e guias ainda sdo encontrados & noite; e
podemos ver refletidos, em suas formas, ndo apenas todo o
quadro da nossa situagdo, como também a indicagdo
daquilo que devemos fazer para ser salvos”, (CAMPBELL, 2007,
p.105).

Esse pensamento se conecta minuciosamente com os acontecimentos narrados
pelo poema que apresenta o tema, e oferece a figura da noite como cendrio
estratégico e apropriado para o evento, justificativa usada para a situagdo
alimentar projetada ser especificamente um jantar. Para o espago onde deve
acontecer o jantar, provocar o inconsciente dos participantes e deixar a imaginagdo
ganhar vida também & a principal caracteristica adotada para imprimir uma
neutralidade fria e absoluta na cenografia; pensado em linhas retas e na
monocromia infinita do preto, o espago onde a experiéncia se desdobrard pode ser
conceitualmente descrito como um grande e pesado cubo preto, e oferece uma

atmosfera que ndo se esforga para interferir no destaque principal do evento E

comida,

ol



“As cerimoénias do chd no Japdo sdo realizadas de
acordo com d concepgdo do pardiso terrestre
taoista. A sala de chd, chamada ‘domicilio da
fantasia’, & uma estrutura efémera construida para
conter um momento de intuigdo poética. Também
chamada ‘domicilio da lacuna’, € desprovida de
ornamentagdo. Contém temporariomente um
Unico quadro ou arranjo de flores. A casa de ché
& chamada ‘domicilic do nd&o-simétrico: o
ndo-simétrico sugere movimento; o
propositadamente inacabado deixa
um vacuo
em que o] imaginagdo do

observador pode mergulhar’

(CAMPBELL, 2007, p. 180).
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Nessa perspectiva, se aventurar no espacgo que representa o ndo-mundo, para a
experimentagdo de pratos, quando eles chegarem, sem muitas certezas sobre os
mesmos, é outro conceito que se ancora no “Dark” que d& nome ao evento, e
aparece como uma das caracteristicas essenciais para a execucdo bem sucedida

das intencdes conceituais propostas pelo formato.

4.1 A ESPACIALIZAGAO

Como indicado no mapa da jornada do cliente (figura X1), o funcionamento bdasico
do “Dark Dinner” se desdobra em dois espagos principais. O lounge, um ambiente
confortdvel reservado para o inicio e o final da experiéncia, pensado para a
recepcdo e interacdo dos participantes antes e depois do jantar propriamente dito.
E para o segundo espaco, o ambiente com a mesa de jantar é o que delimita o

espaco reservado para a acdo principal do evento.

A definicdo desses espagos nesta etapa da projetagcdo considera a participagdo de
dez pessoas, nUmero selecionado estrategicamente para facilitar a logistica de
escalagdo, maior ou menor, na aplicagdo do formato e execucdo do evento. Os
dados usados como base para as definicbes foram consultados no livro
“Dimensionamento Humano para Espagos Interiores” (PANERO, 2016), adotando as
medidas 6timas e os requisitos de acessibilidade para pessoas usudrias de cadeira
de rodas.

Para o lounge foram consideradas as informagées bdsicas da sessdo “Areas de
Estar” (PANERO, 2016, p. 133) e “Bares” (PANERO, 2016, p. 215) em “Espacos de
Alimentagdo”. O autor evidencia a interface bdsica que define a interagdo do corpo
humano com assentos no ambiente voltado para descanso e interagdes sociais,

destacando alguns pontos a serem considerados:

« adltura do assento com relagdo a altura do sulco popliteo;
« profundidade do assento com relagdo ao comprimento
nddega-sulco popliteo;

« circulagdo em volta dos assentos acomodando a
largura corporal maxima;

» mesas atendendo ds dimensdées humanas de alcance;

O resultado dos estudos desta etapa é apresentado pela figura a seguir:
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ZONADE CIRCU LACAO
100cm

1w00cm 100cm 100cm

100cm
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ARE A TOTAL
4,04m x 5,86m (23.6m?)

- SOFA E PO LTRO NA ASSE NTOS INDIV IDUAIS 70X70¢cm . BANCOSINDIVIDUAIS 4 0X40cm . MESA APO IO 40X40cn

Figura XV: Mapa Espacial Lounge, autoral, 2023.

A proposta do espago &€ composta por bancos, poltronas e sofds totalizando dez
assentos individuais com espagos de circulagdo considerando as medidas de
acessibilidade para a movimentacdo da cadeira de rodas. Os assentos individuais
dos bancos possuem a medida de 40 centimetros na largura, altura e profundidade;
0s assentos individuais das poltronas medem 60 centimetros de largura e
profundidade e 40 centimetros de altura. As mesas de apoio, trés no total, medem
40 centimetros de largura e profundidade e 116 metros de altura. E a partir da mesa
de apoio central que o layout do espago &€ montado, considerando as medidas de
3 metros em sua volta, de acordo com a configuragdo ilustrada pelo Mapa XV,
totalizando um espago de 23.6m2

Para o espago da Mesa de Jantar, foram consideradas as informagdes presentes
na sessdo “Areas de Refeigdes” (PANERO, 2016, p. 139) em “Espacos Residenciais” e
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“Restaurantes” (PANERO 2016, p. 223) em “Espacos de Alimentacdo”. Alguns pontos

destacados pelo autor para a projetacdo dessas dreas sdo listados a seguir:

+ quantidade de lugares para a refeigdo;

« a zona individual e a zona de acesso comum Na Mesa;
« espaco entre a parte de trds da cadeira e a parede

ou qualguer objeto que apareca como obstrucdo;

» posicdo da cadeira em relagdo a borda da mesa

que ird mudar algumas vezes durante a refeicdo;

+ espacos para circulagdo e atividades do servigo.

O resultado dos estudos desta etapa é apresentado pela proxima figura:

ZONA DE CIRCU LACAO
91cm
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MESA
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ARE A TOTAL
571m x 6,29 (35.9m?)

Figura XVI: Mapa Espacial Mesa de Jantar “Dark Dinner”, autoral, 2023.
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Como proposta para a configuragdo do segundo e principal espago da experiéncia,
a mesa de jantar com dez lugares ocupa o centro do layout, tendo como zona de
acesso comum um espaco de 35 centimetros na parte central do seu comprimento,
e 40 centimetros até as bordas de cada lado sendo a zona individual para o uso de
pratos, copos e talheres. Para as cadeiras, a zona individual & definida em 65
centimetros a partir da borda da mesa, e 75 centimetros de largura para cada
cadeira. A zona de circulagdo para o servico toma um espacgo de 72 centimetros
comegando da parte de trds da zona individual da cadeira, seguido da drea de
circulagdo comum com 91 centimetros. A dimensdo total desse segundo espago
para o funcionamento do “Dark Dinner” totaliza 36.9m2

O mapa de fluxo do Herdi nos espagos durante a experiéncia é apresentado a seguir:

LOUNGE MESA JANTAR

s COMECO s MEIO . FIM

Figura XVII: Mapa de Fluxo do Usudrio, autoral, 2023.

O mapa ilustra a movimentagdo do Herdi no ambiente do Lounge no comego da
experiéncia, seguindo os passos da sua chegada, recepgdo, espera e interagdo
com os demais participantes, o servico da Bebida e finalizando esse primeiro
momento com o servigo do Finger Food. Em seguida, indo para o ambiente da Mesa
de jantar onde se desdobrard a sequéncia da acgdo principal do evento, com o
servigo da Entrada, Antepasto, Prato Principal e a Sobremesa sinalizando a reta final
do jantar. O retorno do Herdi ao lounge onde serd servido o Licor e acontecerd a
agcdo de chamada para a festa, marca o encerramento da experiéncia antes de
deixar o local do evento.
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4.2 A COMIDA ALEM DO PALADAR

Definindo o paladar como uma versdo mais “profunda” do tato, em seu livro, O
Banquete da Psique, Barcelos (2017, p.41) usa a complexidade do sentido para dizer
que a alma de quem o experimenta “se vé repleta de possibilidades imaginativas
de prazer e dor, que traduzem elevagdo e abismo, inspiragdo e vertigem”, e
complementa afirmando que com o gosto “capturamos e incorporamos a alma do
que estd ali em contato conosco”. No “Dark Dinner”, a comida € o principal artificio
usado para a imers@o dos participantes no tema, e todo o entorno € influenciado
pelo ato de comer. Literalmente, o sabor de cada uma das etapas da experiéncia -
sete delas tendo a comida como ponto central - & o que constrdi o evento.

“Num sentido estrito, o termo ‘gosto’ estd limitado a um ou
mais dos cinco sentidos perceptiveis pela lingua: doce,
salgado, azedo, amargo e umami. Sabor € uma categoria
mais ampla, abrangendo cheiros e gostos, e nossa relagdo a
ele depende menos dos Nnossos genes do que da nossa
experiéncia.” (POLLAN, M, 2014)

Com essas reflexdes, &€ partindo da premissa mdxima da comida ser capaz de
acionar as imagens simbdlicas da imaginagdo tal qual os mitos, que essa
caracteristica é propositalmente provocada e usada como justificativa para definir
que no desdobrar da experiéncia, os participantes ndo terdo conhecimento prévio

sobre a composicdo dos pratos; [delaaligNsleldlelsqublislpl-IgR=1(eIIVIaa Ml aplcIfe[V]Iale
consciente no desconhecido, motivado essencialmente pela curiosidade e pela

comer é “uma fuga da natureza para a imaginacdo. [..] Um claro modo
também de cultivar a alma, um fazer psiquico. E invengdo, € mito” (BARCELLOS, 2017,
p. 46).

Ao sentar-se d mesa, o Herdi terd acesso ao menu do jantar que contard apenas
com os nomes dos pratos de cada tempo de servigo. Os titulos e descrigdes, assim
como a referéncia visual de cada prato foram inspirados e adaptados do poema
tido como objeto de estudo, levando também em consideracdo as caracteristicas
descritas pelo Monomito aplicadas & constru¢cdo do arco narrativo da experiéncia,
destacando as intengdes conceitudis de cada um dos sete tempos em que 0s
pratos sdo servidos. Tendo como fato que o desenvolvimento e execugdo
propriamente dita de um prato gastrondmico ndo é atribuigdo de um designer, o
resultado desta etapa da projetagdo foi definido e & apresentado a seguir em
ilustragbes e textos descritivos construidos como uma espécie de briefing,
destacando as impressdes e sensacdes que devem ser estimuladas na

experimentacgdo de cada um dos itens que compdem 0 menu:
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1° TEMPO DE SERVICO

“O ENCANTO DO BRILHO AZUL”

——cristalino

£asosos_

“wrefrescante

Figura XVIII: © Encanto do Brilho Azul, autoral, 2023.

“Tarde demais quando o Homem viu,
no encanto do brilho azul..”

A Bebida servida no lounge abre os tempos de servigo e marca a recepgdo do Herdi
no evento. Cristalino e refrescante, o liquido é tido como um potencializador da
sensacdo de amenidade transmitida pela atmosfera que define o comecgo da
narrativa. Ao mesmo tempo que possui uma estética admirdvel proporcionada pela
cor cristalina e brilho cintilante, seu frescor perecivel e gasoso ludibriom as
consequéncias do leve teor alcodlico. O primeiro tempo de servigo € como d
representacdo de um mergulho reconfortante em daguas recém descobertas e

prazerosamente desconhecidas.
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2° TEMPO DE SERVICO

“A CRIACAO DA NOITE”

» consistente

branda »

~ orgdnica

Figura XIX: A Criagcd@o da Noite, autoral, 2023.

“..0 reflexo da energia mais escura
preencher sua alma.”

Dando sequéncia ao momento de recepgdo, o segundo item marca um sutil
aprofundamento na narrativa. O Finger Food € como uma verséo comestivel do que
seria a curiosidade e empolgagdo proporcionadas pela chegada ao espago do
evento. Com uma aparéncia orgdnica e convidativa que € igualmente branda e
agraddvel ao paladar, esse segundo item dd continuidade e, principalmente, corpo
as caracteristicas da Bebida servida anteriormente; a diferengca é que as sensagoes
antes apresentadas de forma mais fluida e perecivel, sGo entdo experimentadas
com um pouco mais consisténcia.

69



3° TEMPO DE SERVICO

“O QUINTO ELEMENTO”

meticulosa =

» estimulante

substancial «~

Figura XX: O Quinto Elemento, autoral, 2023.

“Foi a tentativa de capturar
a pureza dos Quatro Elementos
que desorganizou a estrutura
das energias na Terra.”

Terceiro item servido, e primeiro consumido na Mesa, apresentado em pequenas
porgcdes separando os ingredientes, a Entrada é entregue aos participantes
instigando-os a experimentar diferentes combinagdes entre doce, salgado, azedo e
amargo, em busca do sabor ideal — o umami — a cada paladar. Em uma
apresentacdo estimulante, a construgdo substancial dos sabores com a dosagem
meticulosa dos ingredientes feita pelos préprios participantes, os coloca de forma

ativa no centro das agdes descritas pela narrativa.
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4° TEMPO DE SERVICO

“GRANDE NOITE SEM FIM”

euforica

.~ explosiva

fugaz -

Figura XXI: Grande Noite Sem Fim, autoral, 2023.

“O alarme correu aos quatro ventos
quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vida,
fazendo tudo se perder na
Grande Noite Sem Fim.”

No quarto tempo de servigo, o item tem como principal finalidade preparar o
paladar dos participantes para o prato principal. Explosivo, o Antepasto disfar¢a a
forga do seu sabor com a aparéncia misteriosa e a porgdo inofensiva. Na boca, o
paladar marcado pelos itens anteriores é dissolvido pelo gosto euférico o suficiente
para ser marcante, mas fugaz o bastante para ndo interferir no momento seguinte.
Com isso, os participantes sdo colocados em uma posicdo apropriada para
experimentar o aprofundamento — ou elevagdo — do estdgio maior da narrativa

com o Prato Principal.
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5° TEMPO DE SERVICO

“ECLIPSE”

harmoénica =

abrasiva «_

.+ carregada

Figura XXII: Eclipse, autoral, 2023.

“Em um mundo onde todas as energias
estdo em constante reequilibrio,
s6 o Eter, na concentragdo de sua esséncia mais pura,
serd@ capaz de trazer o mundo de volta a luz.”

Este tempo de servigo & dedicado ao arremate harmédnico das informacdes
apresentadas no decorrer da narrativa. Abrasivo e carregado, o Prato Principal
oferece aos participantes o item mais consistente do menu no que diz respeito ao
sabor, por¢gdo e tempo de consumo. Como sugerido pelo titulo, o item faz alusdo ao
alinhamento — como a Terrg, a lua e o Sol — das agdes que culminaram no ponto
mais alto da experiéncia, definindo assim a absorgdo plena do que foi descrito pela

narrativa até esse ponto.
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6° TEMPO DE SERVICO

“MATERIA ESCURA”

violenta

*intensa

deleitdvel «

Figura XXIIl: Matéria Escura, autoral, 2023.

“Eter é a escuriddo e a luz
que preenchem a Aura.”

O sexto item sinaliza o ponto de descida para o encerramento da experiéncia. Como
contraste de extremo oposto ao primeiro item do servigo no inicio do jantar, a
Sobremesa densa, prazerosamente intensa e espessa, evidencia a transformagdo
violenta da atmosfera na narrativa. Com a apresentagdo, o sabor e o aroma do
prato traduzindo a esséncia do tema, o item é o resultado deleitével e profundo de
tudo que foi descrito intimamente para os participantes durante o jantar.
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7° TEMPO DE SERVICO

“ELIXIR DA LUZ DO ETER”

_—= valiosa

encorpada ~— . .
p —+ inebriante

~

Figura XXIV: Elixir da Luz do Eter, autoral, 2023.

“Agora, 0os que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ira
reestabelecer a Ordem Natural
das coisas.”

De volta ao lounge antes de deixar o local do evento, os participantes recebem o
altimo item do menu, encerrando os tempos de servigo. Encorpado e sedoso, o licor
é tido como uma versdo mais eminente do drink servido no inicio da experiéncia.
Esse artificio € mais um encalgco da transformagdo construida pela narrativa.
Inebriante, o item & o simbolo valioso de tudo que foi sentido e experimentado no

“Dark Dinner”.
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4.3 A LUZ ALEM DA VISAO

A ideia de dualidade &€ uma caracteristica bastante presente no tema “Luz do Eter”
e em todo o conceito que sustenta o “Dark Dinner”. Da narrativa que sugere um inicio
leve e se encerra de forma densa, o jogo de palavras que traz a “Luz” no titulo do
tema e o “Dark” no nome do evento, essa percepcdo de extremos opostos é tida
como ancora nesta etapa da projetagdo, definindo a iluminacdo do ambiente

como outra caracteristica crucial para a imersdo dos participantes na narrativa.

Em seu estudo, Campbell expde essa linguagem de opostos quando cita a figura do
pai e da mde, associando-os ad imagem do céu e da terra para distinguir o que é
fisico do imaterial, o individual do coletivo, aspectos importantes na jornada de
transformagdo do Herdi. No poema que apresenta o tema da festa, os quatro
elementos da natureza sdo citados como o ponto central das agdes que

desencadearam os acontecimentos, € é alinhando essas observagées que o

esgquema a seguir se organiza:

AR
AGUA

TERRA
FOGO

Figura XXV: Conceituagdo da Cor, autoral, 2023.

O esquema divide os quatro elementos em dois grupos: o Ar e a Aguag,
representados pela cor azul claro, simboliza o inicio mais pacifico da narrativa;
enquanto o vermelho coloca do outro lado a Terra e o Fogo, 0 oposto mais enérgico
e visceral. E & a partir da interacdo desses conceitos que o Eter - o quinto elemento
e o que dd nome ao tema da festa - aparece representado pelo tom azul profundo.
No tema, o Eter ocupa o centro das agées, sendo ao mesmo tempo o motivo do
caos e d sua solucdo - “Protetor e perigoso, maternal e paternal, [..] esse principio
sobrenatural do agente de protegdo e orientacdo redne em si todas as
ambiguidades do inconsciente” (CAMPBELL, 2007, 0. 77). Aplicando esses conceitos &
iluminagdo, a definigdio das cenas dos ambientes usando a cor na luz é configurado
da seguinte forma:

75



ILUMINAGACQ GERAL DOS AMBIENTES ILUMINAGAD DA MESA DE JANTAR

Po¢

BRANCO FRIO AZUL CLARO VERMELHO AZUL FROFUNDO / LUZ NEGRA

Figura XXVI: Aplicagdo da Cor na Luz, autoral, 2023.

A definicdo da luz fria para a iluminagdo geral dos espacos, fugindo do que
comumente é tido como apropriado para um ambiente noturno de refeigdes, tem
como objetivo potencializar o aspecto de pouca vitalidade interpretado pelo
poema e aplicado ao cendrio. Aléem disso, a iluminagdo deve montar uma cena
intimista com uma intensidade mais branda. Composta por pontos focais, a luz é
posicionada estrategicamente para destacar apenas 0s espagos, objetos e
elementos essenciais para a circulagdo e execugdo das agdes de cada etapa da
experiéncia. Com isso, as paredes ou qualguer delimitagcdo dos espagos ficardo
preservadas pelo escuro, traduzindo a dindmica de luz e sombra fortemente
presente na narrativa do tema. As ilustragdes a seguir representam a configuragdo

dos pontos de iluminag&o nos espacos:
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LOUNGE

B SPOTS FOCAIS DIMERIZADO RGB

Figura XXVII: Mapa dos Pontos de Luz no Lounge, autoral, 2023.
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MESA JANTAR

_._

B SPOTS FOCAIS RGB DIMERIZADO

I  PERFIL LED RGB DIMERIZADO

Figura XXVIIl: Mapa dos Pontos de Luz na Mesa de Jantar, autoral, 2023.

Os pontos de iluminagdo, identificados a partir do mapa espacial, foram definidos
com spots focais, posicionados sobre os assentos e mesas de paio no Lounge e
zonas de circulagdo no segundo ambiente, que também conta com perfil pendente
sobre a Mesa de Jantar. A configuragdo da dindmica de mudanga de cor e
intensidade das luzes serd possibilitada pelo perfil RGB dos LEDs conectados
também a aparelhos dimerizadores para ajuste da intensidade da luz. Para uma
melhor compreens&o de como a aplicagdo da luz deve funcionar nos ambientes, a

montagem das cenas foi aplicada nos mapas com vistas isométricas a seguir:
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LOUNGE

Figura XXIX: Mapa Isométrico da lluminagdo no Lounge, autoral, 2023.
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MESA DE JANTAR

Figura XXX: Mapa Isométrico da lluminag¢do na Mesa de Jantar, autoral, 2023.
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Validando esta etapa da projetagdo, a principal caracteristica que define a
montagem das cenas com a iluminagdo para o “Dark Dinner” & a construgdo de
uma atmosfera que valoriza, essencialmente, a dindmica da narrativa ao longo da
experiéncia, definido pelo controle da intensidade e gradagdo da cor na luz. A
aplicagdo da gradagdo de cor atrelada ao arco narrativo é representada pelo

espectro a seguir:

LOUNGE MESA LOUNGE

Climax

G. Sobremesa

5. Prato
principal

4. Antepasto

Estimulo

do Incidente 3. Entrada

8. Chamada
- ara a festa
& 2. Finger food

Chegada no 1. Bebida Saida do

local do evento local do evento

Figura XXXI: Espectro da Luz no Arco Narrativo, autoral, 2023.

Dessa forma, o aspecto introspectivo e artificial interpretados no tema, usando o
contraste de azul e vermelho para expressar de forma pragmdtica o progresso na
intensidade da narrativa, assim como o jogo de luz e sombra caracterizam a luz na
experiéncia do “Dark Dinner”.
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4.4 O SOM ALEM DA AUDIGAO

O som, assim como a comida, &€ um mecanismo poderoso para a ativagdo de
sensagodes derivadas da imaginagdo, e nesta etapa da projetagdo completa a
triade dos principais artificios usados para a imersdo sensorial a experiéncia,

traduzindo, através da audi¢cdo, pontos chaves da narrativa.

“imaginar, como processo da imaginagdo, se distingue de
alucinagées ou ilusdes, pelo modo que conecta
imediatamente nossa experiéncia aos fendbmenos, e, assim,
direciona nossas atividodes mentais ao que estd
acontecendo ao nosso redor” (KIM, 2010, p. 46, traducéo do
autor)”

Usando essas definicdes como ponto de partida, para a composicdo desta
caracteristica da atmosfera do evento, algumas faixas sonoras foram selecionadas,
tendo como critério a conexdo com as intengdes conceituais de cada passo da
experiéncia definidos pelas fases anteriores. As faixas escolhidas como referéncias
para a composi¢cdo da trilha sonora do jantar tém influéncia do reiki music®? e
synthwave®. A escolha desses géneros se deu pela capacidade de ambos se
conectarem com o aspecto de introspeccgdo e letargia, definidos como ideais para
a construgdo da atmosfera nos ambientes do evento, induzindo o foco da
concentragdo e percepcdo dos participantes para pontos-chave da narrativa.
Esses aspectos também foram descritos numa espécie de briefing destacando e
levando em consideracdo os conceitos que demarcam cada etapa da experiéncia.
O resultado desse estudo a partir da lista com as faixas selecionadas como

referéncia, organizadas na ordem dos tempos de servigos, &€ apresentado a seguir:

Y No original: “imagining, as the process of imagination, is distinguished from hallucinations or illusions
by the way it immediately connects our experience to phenomena, and, in turn, works to direct our
mental activities back to what is happening around us.”

12 Estilo de musica instrumental que deriva da prética do Reiki medicina alternativa que se baseia na
pseudociéncia da vibragdo de energias para o estimulo do bem-estar e concentragdo fisica e mental
de seus praticantes.

13 Estilo musical que surgiu por volta dos anos 2000, com forte influéncia das musicas dos anos 80, e
ganhou popularidade com o crescimento da Internet. Tem como principal caracteristica o uso de
sintetizadores em suas composigdes, atribuido ao estilo uma estética eletronica e futurista.
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1° TEMPO DE SERVICO
“O ENCANTO DO BRILHO AZUL”

“Strong Winds”, Reiki Music

Para comecar, a primeira faixa da lista marca a atmosfera sonora do momento que
abre os tempos de servigo do jantar. A trilha evidencia o som de uma corrente de
dgua, ouvida sob um fundo que denota o misticismo e encantamento de um
ambiente amplo e natural. Essas caracteristicas sdo definidas estrategicamente
para conectar de forma ilustrativa os participantes a ideia de “mergulhar” como
convite para conhecer profundamente o tema, potencializando, inclusive, a
apresentacdo da Bebida.

2° TEMPO DE SERVICO
“A CRIAGAO DA NOITE”

“Nocturne”, Blanco White

A faixa que define o som do segundo tempo de servigo dd continuidade ao aspecto
mistico na ambiéncia, mas assim como o item do menu, 0 som também traz o ritmo
e a voz como consisténcia as caracteristicas da faixa anterior. A voz grave e
constante que “materializa” o som canta sobre um mergulho misterioso sob a luz
da lug, trazendo o cendrio noturno como a dimensdo apropriada da experiéncia.
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3° TEMPO DE SERVICO
“O QUINTO ELEMENTO”

o5

“Scent of Honey", Reiki Music

A terceira faixa reflete a agdo descrita pela narrativa atrelada ao consumo do prato
do terceiro tempo de servigo. A manipulagdo minuciosa em busca da esséncia dos
elementos traduzida na apresentacdo da Entradag, define o som com um aspecto
eletrénico, interpretado como o barulho produzido por um contador Geiger'; na
faixa ainda é possivel identificar o borbulhar de um liquido denso. O tom sintético
presente na faixa constréi a ambiéncia como algo semelhante a um laboratério
classico de ficgcdo cientificq, ilustrando o contraste com os aspectos naturais da
primeira faixa.

4° TEMPO DE SERVICO
“GRANDE NOITE SEM FIM”

“Ur Evighetens Pipa”, Atrium Carceri

A quarta faixa traz o suspense e tens@o como principais caracteristicas do som para
0 momento que antecede o dpice do jantar. Durante o consumo do Antepasto, a
densidade do ambiente ganha profundidade assim como no ritmo crescente da
faixa. O som agudo e concentrado do que parece ser o manuseio de vidro no inicio,
gradativamente se torna grave e ritmado.

14 Aparelho usado para medir niveis de radiagdo em superficies.
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5° TEMPO DE SERVICO
“ECLIPSE”

“Ego Death” - Atrium Carceri

O som que define o ponto mais alto da experiéncia acentua definitivamente a
profundidade e introspecgcdo ensaiadas na faixa anterior. Na interpretacdo da
quinta faixa da lista, € possivel ouvir o som do que seria algo metdlico sendo
arrastado por uma superficie sdlida em meio a ruidos granulados — como 0 som
em uma tempestade de areia. Essas caracteristicas traduzem o escurecimento da
atmosfera, sendo o momento mais explicito da mudanga de densidade durante a
experiéncia.

6° TEMPO DE SERVICO
“MATERIA ESCURA”

“Anodyne for Annihilation”, Kristoffer Lo

A densidade trazida pelas duas faixas anteriores se consolida no sexto tempo de
servigo com a Sobremesa. O som grave do que é interpretado como um instrumento
de sopro e os ruidos disformes da faixa traduzem o peso como contraste definitivo
da leveza oferecida pelo inicio da narrativa, atribuido a opacidade e carga
dramadtica necessdarias para a ambiéncia na reta final da experiéncia.
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7° TEMPO DE SERVICO
“ELIXIR DA LUZ DO ETER”

“Path of Fallen Gods”, Atrium Carceri

A (ltima faixa da listo, definida como referéncia para o som dos dois UGltimos
momentos da experiéncia, monta uma ambiéncia que tem como principal
caracteristica a constéincia e amplitude em seu ritmo. Como o titulo da faixa sugere
(em tradugdo “Caminho dos Deus Caidos”), & nitida a percepcdo de uma respiragéo
pesada em um trajeto extenso e nebuloso. Essa descri¢do ilustra de forma certeira
a chegada ao Ultimo momento do jantar. Além disso, o som da respiragdo se
conecta diretamente & ideia do ar aplicada ao tema “Luz do Eter”.

Dessa forma, a trilha sonora que marca a experimentagdo do “Dark Dinner” tem

como principal caracteristica de estimulo sensorial a introspecgéo e a letargia para
induzir a imersd@o dos participantes.
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4.5 ATRIBUIGAO DOS VALORES

Por fim, a partir do Mapa Preliminar da Experiéncia, o Ultimo passo da etapa de
projetacdo se volta a identificar e atribuir os valores obtidos através das agdes
tragadas na jornada de consumo do “Dark Dinner” como produto final do trabalho.
Em seu livro, Kalbach (2017, p. 35 apud SHETH, NEWMAN, GROSS, 1991) destaca alguns
valores identificados por outros estudiosos da dreq, e os definem como “um
conceito muito mais rico e dindmico do que o custo, envolvendo o comportamento
humano e as emocgodes”

(i) Funcional: Obtido quando a agdo resulta em uma finalidade utilitaria, valorizando
o desempenho e a confianga de quem a realizq; (i) Social: Quando o valor é obtido
através da interagéo entre duas ou mais pessoas; (iii) Emocional: enfatizado pelos
sentimentos ou as respostas afetivas durante a interacao; (iv) Epistémico: gerado
pelo sentimento de curiosidade ou vontade de aprender; (v) Condicional: obtido
em uma situagdo ou contextos especificos.

Além desses cinco valores bdsicos, Kalbach cita outra categoria, apontada pelo
estrategista de Design e professor Nathan Shedroff, como algo que perpassa os
valores obtidos pelo impulso de curiosidade e satisfagdo, sendo um meio de
fornecer experiéncias de consumo significativas, os definindo como “valor premium”
(SHEDROFF, 2014). Da lista com 15 valores classificados nessa categoria (KOLBACH,
2017, p.35 - 36), 8 deles, listados a seguir, foram identificados como adequados para
a validagdo das agdes que definem o produto final deste trabalho:

I. “Beleza. A apreciagdo das estéticas que ddo prazer aos sentidos”;

2. "Comunidade. Um sentimento de conexdo com os outros & nossa volta”;

3. “Criagdo. A satisfagdo de ter produzido algo”;

4. "Esclarecimento. A gratificagdo de aprender um assunto”;

5. “Harmonia. O prazer de equilibrio entre as partes de um todo”;

6. “Unidade. Um sentimento de unificagdo com as pessods e coisas ¢ Nossa volto;
7. "Validagdo. O reconhecimento externo da verdade de alguém”;

8. “Surpresa. Experimentar algo além da compreensdo.”

O resultado final da projetagdo, junto com o alinhamento dos valores atribuidos ds
etapas da jornada de consumo do “Dark Dinner’, &€ apresentado no proximo capitulo.
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5.1 MONTAGEM DO MAPA FINAL DA EXPERIENCIA

Com as informagdes obtidas nas etapas anteriores da projetacdo, a estrutura final
do mapa que monta a experiéncia do “Dark Dinner” assume o foco de sintetizar as
principais caracteristicas que definem as agdes e a atmosfera de cada momento
que constroi a experimentagdo do evento. Dividida em trés estdgios, a profundidade
da experiéncia corresponde ao seu inicio, meio e final. A definicdo e descricdo de
cada um desses estdgios é apresentada a seguir:

ORVEINgle} O inicio da experiéncia é o estdgio que se concentra as agoes
introdutdrias de apresentacdo:

- chegada e recepgdo no ambiente do evento;

- compartiihamento das expectativas e primeiras impressoes;
- entendimento bdsico da dindmica do evento;

- primeiro contato com elementos peculiares da temdatica;

LYVl EIfYelo} O principal estdgio da experiéncia € dedicado ao aprofundamento
efetivo no universo apresentado pela tematica:

- realizagdo das principais agdes do evento;

- atendimento das expectativas comuns;

- experimentagdo de elementos-surpresa;

- compreensdo e expansdo do universo apresentado pela temdatica;

LRERGIEl o estdgio final da experiéncia do “Dark Dinner” conecta o seu
encerramento as expectativas de consumo do evento principal — neste caso a festa
de Halloween:

- encerramento das principais agdes do “Dark Dinner”,

- afesta redirecionando o foco das expectativas;

- evidéncias da conexdo entre a festa e a experiéncia do “Dark Dinner’
- agdes de chamada para a festa;

Com a definigdo dos trés estagios que demarcam a imersdo dos participantes no
universo apresentado pela narrativa, as caracteristicas que constroem a atmosfera
de cada um deles foram categorizadas em quatro diretrizes bdsicas:

“Horizonte de Eventos”
“Singularidade da Experiéncia”
“Aura da Experiéncia”

“Espago e tempo”

A definicdo de cada uma das diretrizes é organizada a apresentada a seguir:
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PROFUNDIDADE DA
EXPERIENCIA

estagios da imersao na experiéncia.

HORIZONTE DE EVENTOS

descrigdo das agbes e suas consequéncia vivénciadas no decorrer da experiéncia.

SINGULARIDADE DA
EXPERIENCIA

especificidades da narrativa relacionadas a tematica na experiéncia.

AURA DA
EXPERIENCIA

conjunto de caracteristicas que constroem a atmosfera da experiéncia.

ESPACO E TEMPO

lugar e duracdo de cada etapa da experiéncia.

VALOR DA
EXPERIENCIA

beneficio percebidosadquirido com a realizagdo da agéo.

Figura XXV: Estrutura Final do Mapa da Experiéncia, autoral, 2023.

O conjunto dos artificios que caracterizam e sdo empregados a cada diretriz, € o
que define o valor a ser percebido pelos participantes ao realizar as acdes durante
a jornada de experimentagdo do “Dark Dinner”.

A configuragdo final do mapa visa transmitir de forma objetiva as intengdes
intrinsecas dos conceitos que descrevem os tempos de servico moldados pelo
poema que constrdéi a temdtica, e guiom o desdobramento completo da
experiéncia. Tendo definida a estrutura final do mapa, sua aplicagcdo nos resultados
obtidos nas etapas de projetacdo deste trabalho é apresentada seguir:
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DARK DINNE K

LUZ DO ETER



O MERGULHO

Chegada e recepgdo do ambiente do evento;
Compartilhamento das expectativas e primeiras impressoes;
Apresentacdo e primeiro contato com elementos peculiares da temdatica;
Chamado para agcdo com o primeiro tempo de servico marcando o inicio da narrativa;

W%/
\NNERE |
LAl g

<

\

LOUNGE

Salto introdutdrio no universo oferecido pela temdtica e, até entdo,
pouco conhecido.
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“0 ENCANTO DO BRILHO AZUL"

1. Chegada no local
do jantar:

Ser recepcionado
na entrada;

Ter sua participagio
lingresso/reserva)l
validada;

Entrar no local
do jantar;

Reconhecer o espago
2. Release do evento:
Informagdes basicas
sobre a dindmica do
evento

Compartilhar as
expectativas schre

o jantar;

Esperar os demais
participantes;

3. Tempo de Servigo:

Receber Bebida:
Consumir Bebida;

Compartilhar impressdes

com os demais participantes;

4. Luz do Ete:

Receber cartdo com a

primeira parte da narrativa;

Ler cardo narrativo:

1. Pontos de Atragao:

Atendimento:

Midia informativa
lingresso/resarval;

Som; Luz;

Cenografia: Mobilidrio:
2. Pontos de Atragao:

Midia informativa
(release);

3. Pontos de Atragao:

Servigo; Apresentagio;
Suporte; Aroma: Textura
Temperatura; Sabor,

4. Pontos de Atragao:

Midia informativa
(cartdo narrativo);
Tema;

MAPA FINAL DA PRIMEIRA PARTE DA EXPERIENCIA

“A CRIACAO DA NOITE™

5. Sentir Mudanca da
atmosfera:

lluminagdo; Sonoplastia;
Compartilhar expectativas

com os demais participantes:

6. Tempo de Servigo:

Receber Finger Food,
Consumir Finger Food,

Compartilhar impressdes

com os demais participantes;

7. Luz do Ete:

Receber cartdo com a
segunda parte da narrativa

Ler carde narrativo;

Compartilhar impressdes

com os demais participantes;

8. Receber comando para
mudar de ambiente:

Illuminagdc do Lounge &
desativada

5. Pontos de Atragdo:

Luz: Som

6. Pontos de Atragao:
Servigo; Apresentagio

Suporte: Aroma; Textura
Temperatura; Sabor;

7- Pontos de Atragao:
Midia informativa

(cartdo narrativo),
Tema;

8. Pontos de Atragao:

Luz:

“ARTAO NARRATIVO

19 CARTAO NARRATIVO

0 Goste: 0 Som: A Luz: 0 Gosto: 0 Som: A Luz:
Doce e Azedo; Agudo e Natural; Branca e Fria; Doce e Salgado e Azedo; Grave e Matural: Azul & Suave;

0 Sabor: Mistico; 0 Sabor: Moturno;
Refrescante. Profundo; Brando; Grave:

Constante;

A Forma: A Forma:

Cristalina; Organica:

0 Tate: 0 Tato:

Gasoso; Consistente;

LOUNGE R

. . S P 5 = isosidade; i3 tética; experi tagdo de algo
curiosidade; apreciagio estética; experimentacio de algo iRl . & - -
= = G _ o ) novo e desconhecido; senso de uni entre pessoas;
P e escliracments o s Gesempen de S5 i
' . SUFpresa;

SOCIAL; EPISTEMICO: CONDICIONAL

UNIFICACAO; EPISTEMICO; FUNCIONAL: CONDICIONAL

Figura XXXIIIl: Mapa Final da Primeira Parte da Experiéncia, autor, 2023.
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I° TEMPO DE SERVICO

O ENCANTO DO BRILHO AZUL

“Foi a tentativa de capturar
a pureza dos Quatro Elementos
que desorganizou a estrutura
das energias na Terra.”

Figura XXXIV: Drink, autoral, 2023.
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A chegada e recepgdo dos participantes no ambiente do evento é definida por

caracteristicas que colocam a espacializagdo, o som, a luz e a comida sob um olhar de

fascinio e curiosidade como principais atributos descritivos. Dessa forma, para o primeiro

estdgio da experiéncio, é construida uma atmosfera que evidencia estabilidade e

comodidade como ponto de partida da narrativa, e que logo sofrerd alteragdes.

Seguindo o caminho tragado por Campbell em “O Herdi de Mil Faces” (2007), o primeiro
indicio de que o personagem central da narrativa estd prestes a embarcar na jornada que
ird o transformar profundamente, &€ seu primeiro contato com um elemento ou
acontecimento que ndo pertence aos limites do seu conhecido mundo cotidiano, que o
autor nomeia de “O Chamado da Aventura”. Em outras palavras, na estrutura da jornada,
a forma classica que configura o inicio da aventura do personagem & a surpresa, o que
ndo havia sido previsto, o ponto fora da curva; e € assim também que se inicia a narrativa

do poema e do jantar:

Na abertura da narrativa, é descrito exatamente o ponto de virada que transformou o
universo apresentado pelo tema como uma consequéncia fatidica; o como e o porqué
tudo comecou. Para Campbell (2007, p. 64), esse erro, comumente presente no inicio das
narrativas, simboliza o inicio de um destino, que em um primeiro momento pode até ndo
ser reconhecido, mas é inevitdvel a chegada do momento seguinte, quando “a convocagdo
j@ ndo possa ser recusada”. Como aponta o autor, € a partir de um erro - aparentemente
casual - que a historia universal dos mitos se desdobrag, o poema e o jantar partem desse
mesmo lugar.

B 2ura da Experiéncia

DRINK

A Bebida servida no lounge abre os tempos de servigo e marca o recepgdo do Herdi no
evento. Cristaline & refrescante, o liquido & tido como um potencializador da sensagao de
amenidade transmitida pela atmosfera gue define o comego da narrativa. Ao mesmo tempo
que possui uma estética admirdvel proporcionada pelda cor cristaling e brilho cintilante, seu
frescor perecivel & gasose ludibriam as consequéncias do leve teor alcodlico. O primeiro
tempo de servigo & como a reprasentagdo de um mergulho reconfortante emn dguas

recém descobertas e prazerosaments desconhecidas.

CONCEITOS BASE
apresantagdo: cristalina | sabor: refrescants | tato: gasoso

DOCE

SALGADO SOM natural | mistico | profundo
AZEDO — VAR e
AMARGO agudo  natural
UMAMI

Figura XXXV: Aura do Primeiro Tempo de Servigo
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2° TEMPODE SERVICO

ACRIACAODA NOITE

“Tarde demais quando o Homem viu,
no encanto do brilho azul,
o reflexo da energia mais escura
preencher sua alma.”

Figura XXXVI: Finger Food, autoral, 2023.
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O momento seguinte, segundo Campbell, trata da dificuldade do personagem principal em
entender e, principalmente, aceitar o chamado da aventura como uma oportunidade
concreta de deixar o seu mundo comum, caracteristica que define o que o autor chama
de “A Recusa do Chamado™:

“A recusa é essencialmente uma recusa a renunciar
aquilo que a pessoa considera interesse proprio. O

futuro é encarado [..] em termos de obtencdo e
protecdo do atual sistema de ideais, virtudes,
objetivos e vantagens” (CAMPBELL, 2007, p. 67).

Assim, 0 segundo verso do poema expde como o interesse obstinado em capturar a
esséncia dos quatro elementos ndo deixou o personagem oculto da narrativa perceber as
consequéncias dessa agdo como meio de transformagdo do seu entorno - o que acabou
acontecendo inevitavelmente de forma negativa. Ainda segundo o autor (2007, p. 71), @
atitude induz a situagd@o em que o problema se encontra “a um plano de novas magnitudes,
onde ele é sUbita e finalmente resolvido”. Nessa premissa, a possibilidade do erro no ensaio
de captura da esséncia dos elementos ocupa o lugar do chamado (a viabilidade de entrar
em um mundo desconhecido) recusado. Com isso, a agéo tem como consequéncia (a
resolucdo do problema) a transformacgdo completa do mundo habitado pelo personagem
oculto, percebida tardiamente pelo mesmo. E entdo surge na narrativa o problema maior
e principal a ser resolvido pelo Herdi: ‘reestabelecer a ordem natural das coisas”. A partir de
ent&o, aceitar o chamado & aventura no mundo novo e desconhecido deixa de ser uma

possibilidade e se torna uma responsabilidade.

A forma como essas caracteristicas foram impressas na comida, som e iluminagdo do

segundo tempo de servigo & apresentada a seguir:
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B 2ura da Experiéncia ||

FINGER FOOD

Dando sequéncia ao momento de recepcdo, o segundo item marca um sutil oprofundamento
na narrativa. O Finger Food & como uma versdo comestivel do que seria o curiosidade &
empolgagdo proporcionadas pela chegoda ao espago do evento. Com uma aparéncia
organica e convidativa que & igualmente branda e agradavel ao paladar, esse segundo item
dé continuidade &, principalmente, corpo s caracteristicas da Bebida servida anteriormente;
a diferenga & que as sensagdas antes apresentadas de forma mais fluida e parecivel, sdo
entdo experimentadas com um pouco madis consisténcia.

CONCEITOS BASE
apresentagdo: orgdnica | sabor: brando | tato: consistente

DOCE e .

sALGADOD ———— SsOoM noturno | grave | constante
AMARGO grave natural
UMAMI

Figura XXXVII: Aura do Segundo Tempo de Servico, autoral, 2023.

Nesse primeiro estdgio da experiéncia o Lounge & o espago onde acontece as primeiras

interagbes dos participantes entre si, com elementos introdutérios caracteristicos da

temdatica, assim como os dois primeiros tempos de servigo apresentados anteriormente. No

ambiente, os primeiros pontos que atraem a atengdo dos participantes para a imersdo na

experiéncia, e que evidenciam o inicio da narrativa durante o reconhecimento do espago

e apresentacdo da dindmica do evento, sdo a iluminacdo e o som, além do mobilidrio e

cenografia;

5

F*

=il

Figura XXXVIII: Espacializagéo da Primeira Parte da Experiéncia, autoral, 2023.
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Enquanto o som para essa primeira parte da experiéncia entrega um tom mistico e ludico

para a construgcdo de uma atmosfera receptiva e que instiga a curiosidade, a iluminagdo

amena potencializa essas caracteristicas e se configura na gradagdo de um tom azul frio

entre os dois primeiros tempos do servigo, representado No espectro a seguir:

e— LOUNGE RECEPGAD

Figura XXXIX: Espectro da Luz na Primeira Parte da Experiéncia, autoral, 2023.

A intengdo principal com a gradagdo da luz cénica, que se intensifica entre os dois tempos

de servico, é representar o brilho azulado da luz da lug, trazendo a ilustracdo da noite e do

anoitecer, identificada nas etapas anteriores de andlise e projetacdo, como cendrio

essencial da narrativa,

Dessa forma, usando a luz e o som como uma extensdo espacial das intengdes que
conceituam os pratos servidos, e estando estrategicamente alinhadas com as agdes
previstas para os participantes e descrigéio do tema “Luz do Eter”, fica definido o primeiro

dos trés momentos da experiéncia “Dark Dinner”.
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A SUBMERSAO

Vivéncia da experiéncia principal do evento.

Sequéncia de servigo para o atendimento das expectativas comuns
e acgdes gque proporcionam a experimentacdo de elementos-surpresa.
Expansdo do universo oferecido pela tematica e, principalmente,
compressdo de como ele foi construido.

MESA DE JANTAR
Mergulho efetivo nas camadas apresentadas pela narrativa.
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MAPA FINAL DA SEGUNDA PARTE DA EXPERIENCIA

“O QUINTO ELEMENTO" “GRANDE NOITE SEM FIM"

9. Receber comando para 9. Pontos de Atragao: 15. Sentir Mudanca da 15. Pontos de Atracéo:
mudar de ambiente: atmosfera:

Iluminacao da Mesa Luz: Sonoplastia; Som;

é ativada; Compartilhar expectativas

com os demais participantes;
Se dirigir a Mesa
16. Pontos de Atracao:

10. Sentar-se a Mesa: 10. Pontos de Atracdo: 16. Luz do Ete:
- - Midia informativa
Reconhecer o espaco: Cenografia; Mobiliario; Receber cartdo com a (cartdo narrativo);
quarta parte da narrativa: Tema
11. Sentir Mudanca da 11. Pontos de Atracédo: Ler carao narrativo:
atmosfera:
. Compartilhar impressées
Sonoplastia: Som; com os demais participantes:
Compartilhar expectativas
com os demais participantes; 17. Sentir Mudanca da 17. Pontos de Atracao:
atmosfera:
12. Menu: 12. Pontos de Atracéo:
i . Iluminacao Luz:
Ler menu disposto Midia mforma!lva Compartilhar expectativas !
na mesa; (Menu impresso); com os demais participantes;
13. Tempo de Servico: 13. Pontos de Atracéo:
~ 18. Tempo de Servico: 18. Pontos de Atragao:
Receber Entrada; Servico; Apresentacao; Pratos:
Consumir Entrada; Copos; Talheres; Aroma: Textura; Receber Antepasto: Servico: Apresentacao:
Temperatura; Sabor; Consumir Antepasto Pratos: Copos: Talheres;
. . Aroma; Textura; Temperatura;

14. Luz do Ete: 14. Pontos de Atragao: Compartilhar impressées Sabor:

» com os demais participantes:
Receber cartao com a Midia informativa
terceira parte da narrativa; (cartao narrativo);

Tema;

Ler carao narrativo;

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;

4° CARTAO NARRATIVO

3° CARTAO NARRATIVO 0 alarme correu o ventos
quando o mal também se espalhou
“Experimento falho." ) n um sopro toda
ndo tudo se
Noite Sem Fim.*

O Gosto: 0 Som: A Luz: 0 Som: Alu

Doce e Salgado e Azedo Agudo e Sintético; Azul e Suave; > Az Grave e Sinté H Vermelha e Intensa;
e Amargo e Umami; ie r

Tenso: ! Denso;
O Sabor: Minuncioso; 0 Crescente;

Substancial: :

A Forma:
Estimulante:

O Tato:
Meticuloso;

MESA DE JANTAR

desempenho de acao utilitaria; apreciacao estética; curiosidade; curiosidade; apreciacao estética; experimentacao de algo
de algo novo e e desconhecido: senso de unificacdo entre pessoas; esclarecimento
senso de unificagao entre pessoas; esclarecimento sobre um assunto; sobre um assunto; surpresa; gratificacéo por saber algo novo;
satisfacdo de ter produzido algo; surpresa; gratificacdo por saber algo novo;

FUNCIONAL: UNIFICACAO; EPISTEMICO: CRIAGAO; CONDICIONAL: ESCLARECIMENTO EPISTEMICO: UNIFICACAO; CONDICIONAL; ESCLARECIMENTO

Figura XL: Mapa Final da Segunda Parte da Experiéncia, autor, 2023.
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CONTINUACAO DO MAPA FINALDA S NDA PARTE DA EXPERIENCIA

“"ECLIPSE"

19. Luz do Ete:

Receber cartao com a
quinta parte da narrativa;

Ler cardo narrativo:

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;

20. Sentir Mudanca da
atmosfera:

Sonoplastia:

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;
21. Tempo de Servico:

Receber Prato Principal:
Consumir Prato Principal;

Compartilhar impressées
com os demais participantes;

19. Pontos de Atracdo:
Midia informativa

(cartao narrativo):
Tema;

20. Pontos de Atracao:

Som:

21. Pontos de Atragdao:

Servico: Apresentacao;
Pratos; Copos; Talheres;
Aroma; Textura; Temperatura:
Sabor;

“MATERIA ESCURA"

22. Luz do Ete:

Receber cartao com a
sexta parte da narrativa:

Ler cardo narrativo:

Compartilhar expectativas
com os demais participantes;

23. Sentir Mudanca da
atmosfera:

Sonoplastia: lluminagao;
Compartilhar expectativas
com os demais participantes;
24. Tempo de Servico:

Receber Sobremesa:
Consumir Sobremesa:

Compartilhar impressées
com os demais participantes:
25. Receber comando para

mudar de ambiente:

Iluminacao da Mesa é
desativada:

22. Pontos de Atracao:
Midia informativa

(cartao narrativo);
Tema:

23. Pontos de Atracdo:

Som; Luz;

24. Pontos de Atracdo:
Servico: Apresentacéo:
Pratos: Copos; Talheres;

Aroma: Textura: Temperatura:
Sabor:

25. Pontos de Atracao:

Luz;

5° CARTAO NARRATIVO 6° CARTAO NARRATIVO

"Eter ¢ a forga que rege as energic
i elemet

O Gosto: O som: A Luz: O Gosto: 0 Som: A Luz:
Salgado e Doce Grave e Sintético; Vermelha e Intensa: Amargo e Doce Grave e Sintético; Azul e Profundo;
e Umami: e Salgado;
Escuro:
O Sabor Metalico O Sabor:
Carregado; Granulad Intens:

A Forma: A Forma:
Harménica; Violenta;

O Tato: O Tato:
Abrasivo; Deleitavel;

MESA DE JANTAR ——

curiosidade; apreciacao estética; experimentacao de algo
novo e desconhecido; senso de unificaco entre pessoas; esclarecimento
sobre um assunto; surpresa; gratificacao por saber algo novo:

curiosidade; apreciacao estetica; experimentacdo de algo novo e desconhecido;
senso de unificacio entre pessoas; esclarecimento sobre um assunto
surpresa; gratificacao por saber algo novo; desempenho de acéo utilitaria

EPISTEMICO; UNIFICACAO; CONDICIONAL; ESCLARECIMENTO; FUNCIONAL

EPISTEMICO; UNIFICACAO; CONDICIONAL; ESCLARECIMENTO

Figura XLI: Mapa Final da Segunda Parte da Experiéncia, autor, 2023.
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3° TEMPO DE SERVIGCO

O QUINTO ELEMENTO

“Experimento falho.”

Figura XLII: Entrada, autoral, 2023.
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O segundo e principal estdgio da experiéncia deve proporcionar o aprofundamento efetivo

aleNV[alIVEig oo [SKIeiqito N el leM=Tnplofilele} A CCGO de sentar-se & mesa é tida como atendimento

P

das expectativas comuns do evento — jantar — e & a primeira etapa da sequéncia de

servigos, moldados pelo tema, que apresentam de forma mais clara aos participantes os

acontecimentos contados pela narrativa.

Depois da recusa ao chamado - que segundo Camplell de certa forma é natural em um
primeiro momento - o destino inevitdvel do Herdi ao novo e desconhecido se firma como
uma certeza. O autor identifica que esse fato &€ geralmente recebido pelo personagem
através de um arauto, “uma figura protetora [..] que oferece ao aventureiro amuletos que
o protejam contra as forgas titdnicas que ele estd prestes a deparar-se” (CAMPBELL, 2007,
p.74) e nomeia a agdo como “O Auxilio Sobrenatural”.

Os amuletos entregues pelo arauto ao personagem principal nos mitos, pode se firmar em
um objeto, um conselho ou até na informagdo essencial da qual ele precisa para prosseguir
em suad jornada de destino. E & nessa Ultima possibilidade que o auxilio sobrenatural
aparece no poema, de forma curta e dramatica: a manipulacéo dos quatro elementos na
tentativa de capturar a forma mais pura deles falhou, e € exatamente essa agdo que monta

o terceiro tempo de servigo.

B 2ura da Experigncia |||

ENTRADA

O terceiro item servido, & primeiro consumido na Mesa, apresentado em

pequenas porgoas separando os ingredientss, a Entrada & entregue aos

participantes instigando-os a experimentar diferentes combinagoes

entre doce, salgado, azedo e amargo, em buscad do saboridedl — o umami —

a cada paladar. Com uma apresentagdo estimulante, a construgdo substancial dos sabores
com a dosagem meticulosa dos ingredientes feita pelos proprios participantes, os coloca de
forma ativa no centro das agdes descritas pela narrativa.

CONCEITOS BASE
apresentagdo: estimulante | sabor: substancial | tato: meticuloso

DOCE

SALGADO SOM sintético | tenso | minuncioso
AZEDO VWA S—

AMARGO agudo sintético
UMAMI

Figura XLIIl: Aura do Terceiro Tempo de Servigo, autoral, 2023.
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4° TEMPO DE SERVIGCO

GRANDE NOITE SEM FIM

“O alarme correu aos quatro ventos
quando o mal também se espalhou pelo ar,
devorando em um sopro toda pureza da vida,
fazendo tudo se perder na
Grande Noite Sem Fim.”

Figura XLIV: Antepasto, autoral, 2023.
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No poema a informagdo fatidica do “experimento falho” é a certeza definitiva de que o
mundo, até entdo conhecido e seguro para o personagem principal, perdeu seu sentido; e
por hora, atravessar para a nova e desconhecida dimensdo, aceitando-a ao mergulhar de
vez na consequéncia do ato falho, & o préximo passo, nomeado por Campbell de “A

Passagem Pelo Primeiro Limiar”.

O personagem enfim aceita o chamado; seja ele condizente ou Ndo com seus anseios ou
compreensdo, a passagem pelo limiar da dimensd&o desconhecida & sempre consciente
Por isso,
testemunhar e entender a transformagdo do seu entorno é o primeiro teste bem sucedido
de uma série de outros que virdo a seguir, até que o personagem principal se torne de fato
0 Herdi da sua prépria jornada. Em seu estudo, Campbell diz que esse momento,
independente do contexto em que a narrativa esteja sendo contada, &€ sempre “uma
passagem pelo véu que separa o conhecido do desconhecido’, (p. 85), definigdo descrita

com exatiddo pelo quarto verso do poema.

(ORif=TolaleW)(elolNel transformacdo dos elementos do clima, do aspecto e da esséncia do
ambiente em torno do personagem oculto da narrativo jiSaelNelfisslslifelNelelgite|{oRNe!]
reconhecimento da nova dimensd&o apds a travessia é o que Campbell denomina como “o
ventre a baleia”, fazendo referéncia a histéria do profeta engolido pelo animal marinho.

O autor ainda reflete que a agdo do herdi se dispor a se aventurar em um ambiente
completamente novo, simboliza, em algum grau, o inicio da sua transformagdo pessoal.
Esse apontamento é justamente o que sustenta a ideia de que, na verdade, esse mergulho
acontece para dentro do proprio personagem; € no seu “préprio labirinto espiritual” que a
jornada acontece, “trata-se do processo de dissolu¢do, transcendéncia ou transmutagdo”
(CAMPBELL, 2007, o. 105), e quando acontecer, sua transformacdo em Herdi deverd ser
verdadeirg, pois acontecerd de dentro para foro. i eRifelaki{elfapleleleleXciiclN\YeNoleX=Tpi (o] fgloX-!
a principal caracteristica que monta o quarto tempo de servigo no “Dark Dinner”,
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B ~ura da Experiéncia |[|]/]]

ANTEPASTO

Mo quarte tempo de servigo, o item term como principal finalidode preparar o paladar dos
participontes para o prato principal. Explosivo, o Antepasto disfarga a forga do seu sabor
com a aparéncia misteriosa e a porgdo inofensiva. Na boca, o paladar marcado pelos itens
anteriores & dissolvido pelo gosto euférico o suficiente para ser marcants, mas fugaz o
bastante para ndo interferir no momento seguinte. Com isso, 0s participantes sdo colocodos
em uma posigdo apropriada para expearimentar o aprofundamento — ou elevagdo - do
estagio maior da narrativa com o Prato Principal,

CONCEITOS EASE
apresentagdo: fugaz | sabor. explosive | tato: euférico

DOCE

SALGADO soM denso | grave | crescente
AMARGO grave sintético
UMAMI

Figura XLV: Aura do Quarto Tempo de Servico, autoral, 2023.
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5° TEMPO DE SERVIGCO

ECLIPSE

“Agora, 0s que ainda restaram
buscam pelo antidoto que ira
reestabelecer a Ordem Natural
das coisas.

Em um mundo onde todas as energias
estdo em constante reequilibrio,

sé o Eter, na concentracdo de sua esséncia mais pura,
serd capaz de trazer o mundo de volta & luz.”

Figura XLVI: Prato Principal, autoral, 2023.
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Ainda no momento do auxilio sobrenatural - quando o personagem encara de frente a
certeza de mergulhar na nova dimensdo do seu mundo habitado - Campbell j& indica que
0 combustivel para assumir a aventura é a referéncia positiva do passado e a convicgdo
de recuperd-lo no futuro, e por isso valerd todos os sacrificios durante a jornada que se

passa no presente:

“A fantasia € uma garantia - uma promessa de que
a paz no paraiso, conhecida pela primeira vez no
interior do Gtero materno, ndo se perderd, de que ela
suporta o presente e esté no futuro e no passado (&
tanto 6mega quanto alfa)” (CAMPBELL. 2007, p. 76).

E € nesse panorama dos fatos que o quinto e sexto verso do poema se encaixam. O recorte
do texto ocupa o lugar que o autor apresenta como 0 momento em que o personagem
principal passa a ter uma No¢gdo mMais clara - na nova dimensdo - da natureza dos fatos e
do seu lugar na aventurg; agora ele sabe o que precisa ser feito, por ele ou outra pessoa. A
sexta estrofe do poema adiciona um tom de desafio na narrativa, como um indicativo do
“caminho de provas” que o personagem deve encarar. Usando as bases da psicandlise,
para Campbell, o propdsito da jornada - que ele referencia como a matéria, a terra - se
personifica na figura paterna, e € nela que o personagem principal deve “derivar a
esperanga e garantia” de que estard protegido e sobreviverd a “todas as assustadoras
experiéncias” que viverd ao longo da jornada (CAMPBELL, 2007, p. 128). Ent&o, tendo
consciéncia disso, 0 personagem comega a se despir do seu ego, propodsitos e referéncias

pessodais, e passa a viver em sintonia com o propdsito da jornada - “A Sintonia com o Pai”;

€ essa consciéncia explicita e compreensdo plena sobre os fatos namorados pela tematica
que o quinto tempo de servigo representa, se materializando no Prato Principal do menu,
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B 2uro da Experigncia |||||

PRATO PRINCIPAL

Este termnpo de servigo é dedicade ac arremate harménice das informagdes apresentadas no
decorrer da narrativa. Abrasive e earregado, o Prato Principal oferece aos participantas o
itern mais consistente do menu no que diz respeito ao sabor, porgdo e tempo de consumo.
Como sugerido pelo titulo, o prato faz alusdo ao alinhamento - como a Terrg, a lua e o Sol -
das agdes gue culminaram no ponto mais alto da experiéncia, definindo assim a absorgdo
plena do que foi descrito pela narrativa do terma.

CONCEITOS BASE
apresentagdo: harmaénica | sabor: carregado | tato: abrasivo

DOCE E—

SALGADO SOM escuro | metdlico | granulado
AMARGO grave sintético
UMAMI —

Figura XLVII: Aura do Quinto Tempo de Servigo, autoral, 2023.
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6° TEMPO DE SERVICO

MATERIAESCURA

“Eter é a forga que rege as energias,
a esséncia dos elementos que compdem
a existéncia de tudo e todas as coisas.

Eter é a escuriddo e a luz
que preenchem a Aura.”

Figura XLVIII: Sobremesa, autoral, 2023.
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E se o momento anterior pertence ao pai como personificagdo do propdsito da jornada,
para Campbell, 0 momento seguinte pertence, naturalmente, & mde - metaforicamente
referenciado pelo autor como o espirito e o céu da jornada. E aqui que o personagem
principal compreende de forma intima a esséncia da aventurg; neste momento se
concentra tudo o que ndo é palpdvel mas se faz presente em sua jornada de
transformagd&o. No poema analisado, com o destino do personagem sendo a busca pela
restauragdo do equilibrio das energias, o0 sétimo e oitavo verso esclarece a sua importancia
dentro desse movimento, entdo ele encara o que de fato & o Eter dentro do universo

apresentado.

Segundo o estudo de Campbell, quando o personagem consegue compreender e unir o
propdsito e a esséncia da jornadag, € como finalmente perceber que pai e mde - terra e
céu, corpo e alma, tempo e infinito - na verdade sdo partes diferentes de um mesmo todo:
“esse conhecimento reconhece que o tempo e a eternidade configuram-se como dois
aspectos da mesma experiéncia total” (CAMPBELL, 2007, p.46). Entdo a consumagdo
acontece; o personagem deixa de ser filho, e ele proprio se torna pai e mde, carregando
consigo o propodsito e a esséncia da jornada. Ele morre em si para renascer como Heroi,
como Luz (“s6 o Eter na concentracdo de sua esséncia mais pura serd capaz de trazer o
mudo de volta & luz’). E assim também chega o dpice do jantar - “A Apoteose” - com a
sobremesa sendo o sexto tempo de servigo, sendo de forma apropriada um momento de
deleite para a absorcdo de todas as informagdes recebidas durante o jantar.

B 2ura dao Experigncia [||]]]

SOBREMESA

O sexto item sinaliza o ponto de descida para o encerramento da experiéncia, Como
contraste de extremo oposto ao primeiro item do servigo, a Sobremesa prazerosaments
intensa & espessa evidancia a transformagdo vielenta da atmosfera na narrativa. Com a
apresentagdao, o sabor e o aroma do prato traduzindo a esséncia do temo, o item é o resulto-
do deleitavel & consistente de tudo que foi descrito intimamente para os participantas
durante o jantar.

CONCEITOS BASE
apresentagdo: violenta | sabor: intenso | tato: deleitével

DOCE . .
SALGADO SOM opaco | dramatico | disforme
AZEDO e e,
AMARGO grave sintético
UMAMI

Figura XLIX: Aura do Sexto Tempo de Servigo, autoral, 2023.
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Dessa forma, o segundo e principal estdgio da experiéncia deve proporcionar o
aprofundamento efetivo no universo descrito pela tematica, usando o servigo, 0 som e a

iluminagdo como artificios de potencializagdo da comida, sendo esses 0s elementos-
JUfeJcle] A seguir, 0 mapa do espago onde deve se desdobrar esse momento da

experiéncia:

Figura L: Espacializagéio da Segunda Parte da Experiéncia, autoral, 2023.

Na mesa de jantar, como dito anteriormente, a conexdo dindmica do som, da luz e da agdo

o tom denso e carregado, expandindo de forma impactante o conhecimento dos
participantes sobre a temdtica apresentada. Nesse momento o som ambiente deve

abandonar seu aspecto puro e encantador, que imprimiu 0 momento anterior do evento,

se transformando em algo sintético e disforme. A luz também deve transformar seu tom

azul claro em um vermelho caloroso antes de se converter em um azul profundo,

preenchendo o clima do ambiente com alerta, densidade e tensdo;EEJeRelelgiV=T¢le[oNo [N |VPA

durante os quatro tempos de servigo que compde o segundo momento do “Dark Dinner” é
representado no espectro a seguir:
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Figura LI: Espectro da Luz na Segunda Parte da Experiéncia, autoral, 2023.

Alua e a noite ainda sdo tidas como referéncia para a definicdo da iluminag&o no cendrio,
mas neste momento o tom escarlate é inspirado no vermelho que toma a lua no dpice de
um eclipse total — nome do prato principal do menu — e que marca o [elelgite)elRVifelele]

eLiflslif\YeYeleReligglelifElfel Depois disso, com o servigo da Sobremesa, a luz vermelha e ardente
se torna azul outra vez, mas agora com um tom mais fechado, evidenciando a densidade

e aprofundamento da narrativa, completando a montagem da segunda parte da

experiéncia.
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AEMERSAO

Indicio de que o evento chegou em seu Ultimo momento.

Acdes de chamadas com elementos do evento principal.
Preparacdo de volta & expectativa da festa tendo a perspectiva sobre
a sua tematica expandida. O final da experiéncia do pré-evento (jantar)
marca o inicio da experimentagéo do evento principal (a festa).

e

il —

(=

?\%\ NNERE

2,

\
W

LOUNGE

Volta & superficie da narrativa consciente sobre
a sua profundidade.
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MAPA FINAL DA SEGUNDA PARTE DA EXPERIENCIA

“ELIXIR DA LUZ DO ETER" HALLOWEEN AURA

2. Receber comando para 26. Pontos de Atragao: 30. Sentir Mudanca da 30. Pontos de Atracae:
mudar de ambiente: atmosfera:
Iluminagio do Lounge Luz; lluminagao Luz
& ativada:
= ativada Compartilhar.expeclta.:i\:as
Se dirigir ao Lounge; Cenografia; Mobiliario: com os demais participantes;
- 1. Pontes de Atengao:
27. Sentir Mudanga da 27. Pontos de Atencao: 31. Chamada para a festa: 3 ¥
atmosfera: . J——
Receber Press Kit com cartao Midia informativa
Sonoplastia; Sem; da ocitava e dltima parte da (material impresso)
narrativa + menu do jantar
Com partilhar expectativas reuelan:l_o 2 chpG‘Slan_d.OS
com os demais participantes; pratos + ingresso da festa;
Compartilhar expectativas
com os demais participantes;
28. Luz do Ete: 28. Pontos de Atencgao:
Receber cartdo com a Midia informativa
sétima parte da narrativa; {cartdo narrativol;
Tema; _
Ltr o e es 32. Receber comando para 3z. Pontos de Atencao:
Com partilhar expectativas deixar de ambiente: Som; Luz;
com os demais participantes; ' '
Som e iluminagio de todos
os ambiente si3o desativados;
29. Tempo de Servigo: 24. Pontos de Atencgao:
Receber Lico Servigo; Apresentagio:
Consumir Licor; Copos: Aroma: Textura; -
Temperatura: Sabor: 32. Deixar o local do Evento.

Com partilhar impressdes
com os demais participantes;

. .
7° CARTAD NARRATIVO 8° CARTAOQ NARRATIVO

0 Som: A Luz: 0 Som: A Luz:
Grave & Sintétic: Azul e Profundo; Grave e Sintético; Branca e Fria;

E ro Escuro;
Meat Metalico:
Granulado; Granulado;
A Forma:
Valic

O Tato:
Encorpado:

curiosidade; apreciacio estética; experimentagBo de algo novo e desconhecido;
senso de unificagdo entre pessoas: esclarecimento sobre um assunto;
surpresa; gratificagEo por saber algo nove: desempenho de agdo utilitaria;
reconhecimento extremo de uma verdade.

EPISTEMICO; UNIFICACAO; CONDICIONAL; ESCLARECIMENTO; FUNCIONAL; EMOCIONAL: EPISTEMICO; UNIFICAGAO; CONDICIONAL; ESCLARECIMENTO: FUNCIONAL; VALIDAGAD;

Figura Lil: Mapa Final da Terceira Parte da Experiéncia, autor, 2023.
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7° TEMPO DE SERVICO

ELIXIRDALUZDOETER

“O ensaio sobre a vez que
o Mal finalmente venceu
estd prestes a chegar ao fim.”

Figura LIl Licor, autoral, 2023.
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Entdo finalmente chega o ponto em que o personagem assume o posto de Herdi, nesse
caso, ndo por ter realizado o feito principal descrito pela tematica - “restabelecer a Ordem
Natural das coisas” e “trazer o mundo de volta & luz” -, mas por finalmente ter o
conhecimento necessdrio para entdo realizd-lo. E essa prontid@o que o penditimo verso do
poema sugere.

Com isso, a transformacdo se firma, o personagem se torna finalmente o Herdi da aventurag,
e consegue para si o objeto final da jornada, momento que Campbell chama de “Bengéo
Ultima”. O objeto em questdo pode ser um item magico e poderoso, uma informagdo
essencial ou uma habilidade sobre-humana, o que o autor referencia como “elixir do ser
imperecivel”, “néctar da vida” (CAMPBELL, 2007, p. 169); um liquido metafisico sinbnimo de
abunddncia. O autor destaca ainda que o personagem principal, agora de fato Herdi, pode
conseguir o item Ndo necessariamente por mérito e esforgo, mas por ser, ao chegar no final
da jornada, genuinamente digno e iluminado o suficiente para recebé-lo, e assim também

estard pronto para retornar ao seu mundo de origem.

E como um lembrete de que é no evento principal — a festa de Halloween — que oS

conhecimentos adquiridos durante o jantar seréo amplamente percebidos e vivenciados,

a terceiro e Ultima parte da experiéncia marca o final do “Dark Dinner” com o objetivo de

reconectar os participantes, depois da jornada de aprofundamento sobre o universo da

temdatica, d expectativa da festa. De volta ao Lounge, as agdes dos participantes se voltam

para a apresentagdo dos pontos de contato que colocam a festa em evidente conexdo
com o jantar, e comega com o servigo do Ultimo item do menu,
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B 2ura da Experigncia ||||]]]|

LICOR

De volta ac lounge antes de deixar o local do evento, os participantes recebem o Gitimo item
do menu, encerrando os tempos de servigo. Encorpado & sedoso, o licor & tido como uma
versao mais eminente do drink servido no inicio da experé&ncia. Esse artificio & mais um
encalgo da transformagdo construida pela narrativa. Inebriante, o itern & o simbolo valioso
de tudo que foi sentido e experimentado no “Dark Dinner”.

CONCEITOS BASE
apresentagdo:; valiosa | sabor: inebriante | tato: encorpado

DOCE

SALGADO SOM escuro| metdlico | granuladao
AZEDO Y, e
AMARGO grave sintético
UMAMI

Figura LIV: Aura do Sétimo Tempo de Servigo, autoral, 2023.
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8° TEMPO DE SERVICO

AURA - LUZ DO ETER

“O Halloween dard inicio
A Grande Jornada.”

Figura LV: Chamada para a Festa, autoral, 2023.
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Depois do servigo do Ultimo item do menu, [e)gslet=leliaglElglteRpleNgit=Te|feNeleRt=iteXe [N IRe I eI (AN

o tema da festa, entregue aos participantes em fragmentos durante a experiéncia; o

ingresso para a festa sendo a garantia dos participantes do jantar no evento principal e

aparecendo simbolicamente como um certificado do conhecimento aprofundado sobre a

temdatica; e a revelagdo da composigdo do menu, descrito até entdo apenas pelo nome

dos pratos, que sintetizava os conceitos de cada um deles, s¢o os artificios definidos para

a conexdo dos dois eventos. A sequéncia dessas agdes para o desfecho da experiéncia do

"Dark Dinner” atinge o seu Gpice com o retorno ao Lounge e & atmosfera ja experienciados

Nno inicio do evento;

Figura LVI: Espacializagéo da Terceira Parte da Experiéncia, autoral, 2023.

O som denso e disforme que marca o ponto maximo do jantar com o servigo da sobremesa,
durante o sétimo e oitavo tempos de servigo se torna outra vez pacifico e constante, mas
igualmente profundo. E voltando ao seu tom frio e azulado, a luz branca deve marcar o
retorno as caracteristicas j& conhecidas do ambiente, sinalizando o fim da jornada,
dindmica representada pelo espectro a seguir:
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LOUNGE/SAIDA —M7M8M o

Figura LVII: Espectro da Luz na Terceira Parte da Experiéncia, autoral, 2023.

Concluir a experiéncia com o retorno a atmosfera do seu inicio, tem como objetivo

evidenciar o aspecto ciclico da jornada de experimentacdo que conecta os dois eventos.

Enquanto a iluminagdo reconstrdi a atmosfera inicial do jantar, os Ultimos dois tempos de
servigo atrelados ao som ambiente marcam sua transformacgdo subjetivo. CliSlele]gi=Ie

mesmo, mas a perspectiva dos participantes sobre ele foi definitivamente alterada. Assim,

o final da experiéncia do jantar marca o inicio da experiéncia da festa, potencialmente

\valorizada.

0 MAPA FINAL DA EXPERIENCIA

OU CLIQUE AQUI
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https://drive.google.com/file/d/1MAc0zzz96rZaVsy5ci-ov9qb2E8rSw2l/view

PARTE 6 AEXPERIENCIA



HOJE
AQUI
AGORA

DARK DINNER

LUZ DO ETER

08

CARLOS EDUARDO S. ANJOS
UNIVERSIDADE F. ALAGODAS
DARK DINNER:DESIGN + COMIDA
NA CONSTRUGAD DE UMA
EXPERIENGIA IMERSIVA

PARA O HALLOWEEN AURA

11D0D46 259165LE1D0 46

EXPERIMENTE AQUI
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https://drive.google.com/file/d/1Bd6RCntfBferIZ9wYW9Fkc51VcM5lhIO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Bd6RCntfBferIZ9wYW9Fkc51VcM5lhIO/view?usp=sharing

6.1. CONSIDERAGOES FINAIS

Atendendo ao objetivo geral do projeto, esse trabalho evidencia a poténcia da
comida e do ato de comer, com todas as suas caracteristicas sociais, culturais e
performdaticas, como recurso agregador de valor nas experiéncias de consumo em
diferentes graus e contextos. Para além de trazer uma reflexdo sobre os limites e
possibilidades de atuagdo do Design, ao trazer a comida em uma situagdo
alimentar especifica, e somda-la junto a dinamicidade da dreqg, o desenvolvimento
deste trabalho se mostrou como uma abordagem possivel para se pensar NAs
experiéncias de contato prévias ao consumo do produto final como um topico de

extrema importdncia.

No seu desenvolvimento, o trabalho se voltou a explorar uma capacidade mais
interna, do sentido psicologico presente na esséncia da figura do consumidor,
enxergando-o como legitimo propagador de valores. E essa capacidade que o
"Dark Dinner” busca oferecer aos seus participantes-consumidores, potencializando
as experiéncias positivas ao tornd-los pecas-chave para a percepgdo e
transmissdo do valor presente nas subjetividades do processo de consumo.
Bebendo muito das reflexdes de Campbell, assim como na maioria dos mitos,
podemos concluir que a jornada de consumo apresentada por este trabalho como
resultado final, também é como a “transformacgdo da consciéncia” (CAMPBELL, 2007),
do saber e do conhecimento efetivo sobre determinado tema e assunto.

Apresentado os resultados, as refeicdes como um ato ritualistico e performatico do
momento de partilha da comida e do tempo & mesa, passam a existir num cendrio
potente para a criagdo de experiéncias altamente imersivas. A jungdo dos
ingredientes Design + Comida no desdobramento do trabalho atenderam de forma
satisfatéria o objetivo geral na criagdo de um servigo inspirado nos dark dinings,
usando a comida como material criativo/expressivo e veiculo narrativo de uma
experiéncia imersiva original, capaz de entregar um produto, moldado pelas
ferramentas do Design, capaz de transmitir e agregar valores ds atuais

necessidades de consumo para o mercado de eventos.

Falando do ponto de vista mercadoldgico, o resultado final do trabalho aponta para
a relevancia do Design no desenvolvimento do formato do servico, a partir da
temdatica apresentada pelo Halloween “Aura” em sua edigcdo de 2019, se mostrando
apito a ser replicado enquanto modelo de evento para a promogdo de outros
produtos e servigos. A situagdo alimentar usada como objeto de estudo — o jantar —
ao colocar o consumidor como ator principal da narrativa construidag, oferece uma
perspectiva ainda pouco explorada em sua poténcia no cendrio de servigos e na
busca por experiéncias de consumo cada vez mais imersivas.
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Se referindo especificamente a festa de Halloween "Aura”, enxergar a oportunidade
de potencializar ao maximo e de forma memordvel a experiéncia positiva dos seus
participantes se mostrou como um topico de extrema relevéncia para o evento. O
éxito do feito impacta diretamente no planejomento — esséncia do Design — do
evento como um todo; da forma como o publico consumidor recebe o primeiro
contato ao seu desempenho financeiro, tendo a atribuicdo de valor & experiéncia
completa como um termdémetro para sua reputacdo, jd que a “Aura” se trata de um
evento anual que depende do impacto positivo em seus participantes para garantir

sua continuidade.
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