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1. RESUMO

O artigo apresenta uma proposta de ampliagdo de participantes para
compor as fases projetuais de um método, em desenvolvimento, com a
intengéo de apoiar o ensino de criagado de sistemas de identidades vi-
suais. A partir de reviséo bibliografica e de uma analogia com a psicologia
sobre o desenvolvimento interpessoal, o modelo da Janela de Johari, su-
gere-se que a reunido (briefing) somente com os clientes nao é suficiente
para se perceber os atributos de uma instituigdo. Por meio da influéncia
do design participativo e da aprendizagem do processo do fazer artesa-
nal nas rodas de fuxico, reflete-se sobre a importancia de se incluir no
processo de criagéo, para além dos clientes, outros participantes ativos,
como designers e diversos tipos de sujeitos. Considerou-se uma tipifi-
cagéo para estes sujeitos, entendendo que ndo podem ser generalizados
como um tipo alvo. Além disso, destacou-se a importancia ndo apenas
dos apoiadores do processo, mas daqueles com posi¢des divergentes.

Palavras-chave: Diversidade de Participantes; Metodologia; Design Parti-

cipativo; Sistemas de Identidade Visual.
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2. INTRODUCAO

O presente estudo € um dos resultados da pesquisa de doutorado em
andamento intitulada Roda de Fuxico: um método de ensino para criagdo
de sistemas de identidades visuais participativos, do Programa de Pés-
-graduagao em Design da UFPE. O método de ensino tem a intengéo de
ser uma alternativa de apoio a professores que ministram disciplinas que
abordam metodologias para criagao de sistemas de identidades visuais
participativos.

O recorte aqui apresentado € o da proposigédo de diferentes tipos de
participantes (cliente, designers e diversos sujeitos) para compor as fases
projetuais que integram o referido método de ensino, acolhendo a diver-
sidade e posicdes divergentes de alguns sujeitos. A proposta permite ex-
pandir a visdo de outros modelos observados, nos quais se verifica uma
centralizagdo na equipe de criagdo e no cliente que encomenda o projeto
e/ou o reconhecimento unicamente de posigées apoiadoras

A partir de uma pesquisa bibliogréfica, constatou-se que para o en-
sino de projetag&o de sistemas de identidades visuais (SIV) s&o utilizadas
metodologias projetuais, como as de Melo (2005), Munari (2006), Peén
(201),Wheeler (2012) e Lupton (2013), que priorizam a criagéo com a equi-
pe formada pelos clientes e designers. Mesmo em relagao aquelas que
incluem outros atores, observa-se que a mencgao a estes € feita superfi-
cialmente, por meio da visdo enviesada do cliente.

Um estudo de Féla Moscovici (1997) sobre relagéo interpessoal, a par-
tir da Janela de Johari, realgou a reflexao acerca do fato de que a reuniégo
com o cliente nédo é suficiente para se reconhecer os atributos da iden-
tidade de uma instituigdo, podendo deixar o processo de interpretagédo
desprovido de informacgées significativas. Dessa maneira, apesar do en-
tendimento da importancia do cliente para a interpretagao desses atri-

butos e alinhado ao Design Participativo (Farbiarz; Ripper, 2011; Sanders,
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2013; Camargo; Fazani, 2014; Ibarra, 2018), 0 método de ensino Roda de
Fuxico evidencia mais participantes e os percebe com fungées interde-
pendentes de cocriagao e significagao.

A discusséo sobre o termo usudrio para o contexto das marcas e a
reflexdo sobre a suaimagem generalizada foi importante para a criagéo de
uma tipologia para sujeitos, que permite distinguir diversas formas com
as quais eles se relacionam com as marcas, inclusive aquelas divergen-
tes. Isso foi possivel a partir de reflexées vistas em Krippendorff e Butter
(2007); Bessa e Pizzocaro (2007); Almeida (2015); Engestrém (2015); Souza
et al. (2019); Mazzarotto (2021) e do aprendizado adquirido pela doutoran-

da com a imersao na cultura do artesanato da tipologia fuxico.

3. OS PARTICIPANTES DO METODO
DE ENSINO RODA DE FUXICO: OS
CHAMADOS FUXIQUEIROS

Para além do recorte deste artigo, a pesquisa de doutorado refere-se a
criagédo de um método de ensino cuja denominagéo Roda de Fuxico ad-
veio da vivéncia da doutoranda com artesas da tipologia fuxico no estado
do Rio Grande do Norte, no periodo de 23 de margo de 2021 a O1 de julho
de 2021, com o objetivo de aprender com seu processo de produgéo. Fo-
ram realizadas nove entrevistas com fuxiqueiras no bairro da Vila de Pon-
ta Negra, em Natal-RN, e no municipio de Sao José de Mipibu-RN. Houve
também a participacdo emrodas de fuxico, nome dado a reuniédo das fuxi-
queiras para produzir o artesanato. As reunides foram realizadas de forma
remota, em fungéo da pandemia da Covid-19. A Figura 1representa a dou-

toranda em uma roda de fuxico, com artesas de Sao José de Mipibu-RN.
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Figura 1. Participagdo da doutoranda em umaroda de fuxico. Fonte: a primeira autora
Aimersao nas rodas de fuxico proporcionou um aprendizado sobre o pro-
cesso de criagao do artesanato e revelou uma surpresa pela semelhanca
com fases de projetacdo vistas em modelos para criagdo em design de
sistemas de identidades visuais. Tal semelhanga motivou o redesenho das
fases projetuais do método de ensino, que atualmente representa sete
fuxiqueiras em uma roda de fuxico, com o resultado da flor de fuxico no
centro do desenho, além da nomeacéo das sete fases projetuais do méto-
do em: reconhecer, alinhavar, arrematar, desenhar, montar, avaliar e entre-
gar, etapas que coincidem com o processo do feitio do artesanato, como

pode ser visto na Figura 2.
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Figura 2. Desenho das fases projetuais do método Roda de Fuxico. Fonte: as autoras.

A decisédo de aprender com a cultura autéctone se afastou da proposigéao
de aceitar metodologias advindas de culturas eurocéntricas, reforgando,
no Brasil, uma postura de ensino colonizado. Ao contrério, a intencéo foi
se aproximar do paradigma de que métodos brasileiros possam evitar a
mimese dos modelos que espelham ensinamentos da escola aleméa Ulm
(Hochschule fir Gestaltung Ulm), uma das maiores referéncias pedagégi-
cas de cursos de design brasileiros (BORGES, 2012).

Sabe-se que o artesanato foi um dos mentores para o nascimento do
design no mundo. Entretanto, no Brasil, segundo Cardoso (2004), a partir
de 1960 houve uma ruptura do processo artesanal e do design, em detri-
mento da entrada do ensino formal de design. Borges (2012, p.33) corro-
bora com Cardoso (2004) ao afirmar que houve uma adesédo a linguagem
funcionalista e essa linguagem influenciou a educagéo e a pratica do de-
sign brasileiro, afastando-o do artesanato.

Melo (2005, p. 28-29) reforga a necessidade de se realizar uma refle-
x80 metodolégica em relagdo a incrementar o repertério dos designers
brasileiros a partir da cultura enjeitada, aquela vivida cotidianamente, mas

que ndo consideramos digna de ser incorporada a reflexdo projetual. O
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autor acredita que ao desvalorizar manifestagdes culturais que os desig-
ners brasileiros conhecem e usufruem, retira-se o repertorio efetivamen-
te mobilizado de possibilidades e alternativas projetuais.

Em consonéancia com a decolonizagdo e com a aprendizagem oriun-
da das rodas de fuxico, os participantes do método Roda de Fuxico
foram denominados fuxiqueiros. Eles sdo considerados intérpretes da
identidade visual, agem em coletividade e, ao mesmo tempo, cada um
ocupa um papel diferente na realizagdo da semiose institucional. Sdo
eles os clientes (que encomendam o projeto), o designer em formagéo
(responsavel pelos aspectos técnicos) e os sujeitos (reconhecidamente
diversos, que, diante de uma marca, escolhem sua posigéo de interagao,
dependendo do seu objetivo).

Uma das caracteristicas primordiais dos fuxiqueiros é que tém o
propdsito de aprender e ensinar, sem considerar posigdes hierdrquicas.
Segundo Engestrém (2015), na teoria da atividade histérico-cultural (Vy-
gotsky, 1978; Leontyev, 1981) esses tipos de trabalho em que se percebe
colaboragao sem que haja a instituigdo de uma autoridade central podem
ser chamados de knotworking, termo que, por motivos ja deflagrados de
escolha da linguagem vernacular, neste estudo foi traduzido para ‘traba-
lho em né'. Os fuxiqueiros, portanto, trabalham em né, assim como nas

rodas de fuxico reais.

4. QUANTO AO FUXIQUEIRO CLIENTE:
A REUNIAO SOMENTE COM ELE
PODE NAO SER SUFICIENTE

A sintese da reunido com o cliente do projeto, generalizadamente chama-
da de briefing, € apontada como a fase primordial dos métodos pesqui-
sados. Munari (2006) sugere que, para a definicdo do problema, envol-
va-se o cliente e o designer. Ja para Pedn (2011, p. 48), o briefing deve ser

realizado na primeira fase do projeto e significa um resumo da situagao
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apresentada pelo cliente. Por outro lado, Wheeler (2012) acredita que os
clientes compdem uma rede de partes interessadas (stakeholders), junto
com especialistas, fornecedores, publico geral, concorrentes, entre ou-
tros, e percebe que ha dois lados que gerenciam o projeto: o cliente e a
empresa que realizarad o trabalho de identidade visual. Lupton (2013, p.
56) incrementa que um briefing bem realizado € indicativo de um bom
projeto e afirma que seu resultado serve como ponto de inspegéo para
avaliar o trabalho. Melo também (2005, p. 67) aponta o briefing como mo-
mento-chave para se definir o problema. Entretanto, o autor alerta para
uma questéo ontolégica: o problema a ser resolvido muitas vezes ndo € o
relatado pelo cliente. Ele o expée do modo como o vé, mas nada garante
que sua visdo seja capaz de compreendé-lo com clareza.

Um estudo de Moscovici (1997, p. 43-44) sobre desenvolvimento
interpessoal apresentou o modelo da Janela de Johari, idealizado por
Joseph Luft e Harrington Ingram (1961), dividindo a percepgéo do com-
portamento em quatro quadrantes, como representado na Figura 3: (1) EU
ABERTO (parte do comportamento conhecida pela pessoa e pelo outro);
(2) EU CEGO (parte desconhecida pela pessoa, mas facilmente conhecida
pelo outro); (3) EU SECRETO (parte conhecida pela pessoa, mas ndo reve-
lada para o outro); e (4) EU DESCONHECIDO (parte que nem a pessoa, nem

o outro conhecem, pois permanece no inconsciente).
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PERCEPCAO INTERPESSOAL

me cemfw@@ nae me c@nﬁ%@
EU ABERTO EU CEGO

EU OUTRO EU OUTRO

CONHECO CONHECE DESCONHEGO CONHECE

EU SECRETO EU DESCONHECIDO

EU OUTRO EU OUTRO

CONHECO DESCONHECE DESCONHEGO DESCONHECE

Figura 3. Janela de Johari. Fonte: as autoras, adaptado de Luft e Ingran (1961) apud Moscovici (1997).
As visdes de Melo (2005) e Moscovici (1997) ajudaram a pressupor que
a sintese da reunidao com o cliente pode néo ser suficiente para revelar
todos os atributos de uma instituigéo. Por analogia, percebeu-se que o
cliente ndo conhece todos os atributos da instituigdo ou mesmo nao reve-
la tudo o que conhece sobre ela. Além disso, considerou-se que ha areas
da instituigdo que o cliente desconhece. A Figura 4 apresenta um esque-

ma para percepgao de uma instituigao, adaptado da Janela de Johari.
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Figura 4. Modelo para percepgéo de uma instituigao. Fonte: as autoras, adaptado de Luft e Ingran
(1961) apud Moscovici (1997).
Analogamente, a Unica drea da instituigéo que pode ser acessada exclusi-
vamente com a sintese da reunido com o cliente é a secreta, onde somen-
te ele conhece. Em relagéo a érea aberta, é indicado acessar o cliente, os
sujeitos e o designer em formagéo, por ser a area que todos conhecem.
Para acessar a drea cega, necessariamente deve-se investigar o outro: o
designer em formagao e os sujeitos. E quanto a drea desconhecida, esta
podera se revelar com o tempo, o que poderd acontecer durante o projeto
ou ap6s a sua aplicagdo. Como exemplo, reflete-se sobre um projeto de
redesign da instituigdo Acalanto, desenvolvido pelos estudantes vincu-
lados ao projeto de extensao Criatif, do Instituto Federal de Educagéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), no ano de 2018, sob
coordenagéo da doutoranda. Percebe-se que o redesign da Acalanto foi
influenciado pelos sujeitos utilizadores da marca, além de seus clientes,

como demonstrado na Figuras 5.

344/518

ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



Os clientes acharam que a marca poderia ser
mais moderna, e gostaram que o urso estd
envolvendo o outro de maneira carinhosa,
porém eles ouvem bastante que a marca

é “dificil de trabalhar” e “rigida”.

' PROJETO . L .

* ACALANTO NATAL la c.>s sujeitos utI|IZadl‘:erS parecem e’[’:talgados ao
ursinho, o acham muito fofo e que ja é a cara
da Acalanto. Porém, também sinalizam
que o mesmo nao representa a diversidade
familiar e, por ndo ser um animal da fauna
brasileira, ndo representa a regido na qual
o projeto atua.

Figura 5. Sintese da avaliagao da marca da Acalanto por clientes e sujeitos. Fonte: projeto Criatif,

018, IFRN

5. QUANTO AO FUXIQUEIRO DESIGNER
EM FORMAGAO: O RESPONSAVEL
TECNICO DO PROJETO

O designer em formag&o, um dos participantes do ‘trabalho em né’ (Enges-
trém, 2015), ndo mantém uma relag&o hierarquica superior ou inferior com
os demais fuxiqueiros. Ele medeia o encontro das informagdes coletadas,
relacionando-as com seus repertérios e preconceitos. Para além de me-
diador, tem uma posigéo ativa como responséavel técnico do projeto, contri-
buindo com o processo por meio de sua observagéo, sua experiéncia com

projetos similares, ‘estalos criativos’ e sua competéncia técnica.

6. QUANTO AOS FUXIQUEIROS SUJEITOS: DE
USUARIOS E/OU PESSOAS A SUJEITOS

O fato de inserir sistematicamente outros participantes, para além do
cliente e do designer, ja poderia ser considerado um avango para metodo-
logias de criagao de SIV, se compararmos o método em questao a outros
pesquisados e ja mencionados neste artigo. Mas a experiéncia na roda de

fuxico reforgou a posigéo de Krippendorf e Butter (2007) de dar espago a
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posicdes divergentes, ouvir quem néo estd de acordo e acolher posigdes
adversas criticas, geralmente relevadas em projetos de design.

Em outros contextos da projetagdo em design, diferentes dos SIV,
desde os anos 1980, constata-se a preocupagao com o outro, a quem o
design se destina. Na abordagem do Design Centrado no Usuério (DCU), o
outro é chamado de usudrio e passa a ser o centro da projetagdo (Norman,
2006). No Design Participativo, o envolvimento do usuério vai além de uma
agao consultiva, ele é coautor do processo (Farbiarz e Ripper, 2011). Na
contraméo, Krippendorff e Butter (2007), com a abordagem do Design
Centrado no Humano (DCH), afirmaram que o usuério é uma ilusao retdri-
ca que os designers oferecem aos seus clientes em fundamentos justifi-
cados. Os autores questionam que o projeto de um artefato ndo pode ser
dedicado apenas ao interesse de quem ird utiliza-lo, mas ao de todas as
partes interessadas, chamadas por eles de stakeholders - termo também
utilizado por Wheeler (2012) -, e enfatizam o papel critico desses stakehol-
ders, identificando apoiadores e oponentes, ou seja, os que acolhem ou
n&o a criagdo de um produto.

Essa discussao critica em relagdo ao nome usudrio tem sido verifica-
da também em publicagées na linha do design da informagé&o. Souza et al.
(2019, p. 2) afirmam que na vida real sdo os seres humanos que interagem
com artefatos, antes de serem postos no lugar de usuarios. Os autores
corroboram com Krippendorff e Butter (2007) e Bessa e Pizzocaro (2007)
ao inferir que usudrios sé&o artificiais.

A dissertagado de Almeida (2015) visou compreender termos para
identificar o outro em pesquisas em Design Gréfico no Brasil. Com recor-
te nos artigos publicados na Revista InfoDesign, no periodo de 2004 a
2013, encontrou diversas designagdes para o outro, sendo o termo usua-
rio(s) com o maior nimero de ocorréncias. Almeida (2015, p. 53) observa
que a escolha pelo termo usuério(s) pode indicar que os autores pesqui-

sados sao orientados pela nogdo de uso do design, além de avaliar que
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quando o outro € denominado usudrio, ocupa prioritariamente um papel
n&o-ativo nos processos.

Outro estudo recente de Mazzarotto (2021), andlogo ao de Almeida
(2015), também investiga a diversidade dos termos utilizados na linha do
design da informagao para se referir ao outro. O autor utilizou artigos pu-
blicados nos anais do Congresso Internacional do Design da Informacao
- CIDI, edigao de 2019, e verificou que os mais recorrentes foram usuéario
e pessoas. Ele percebeu que as denominagdes utilizadas influenciam a
forma com a qual o outro é enxergado e, consequentemente, questiona a
expresséo usudrio. Mazzarotto (2021) cita o trabalho de Matos e Coutinho
(2019) - as autoras deste artigo -, intitulado “Tipologia para o redesign de
identidades visuais”, para discutir que o termo pessoa foi utilizado para
apresentar teorias da psicologia, ao passo que usudrio foi utilizado na
discusséo sobre projetos de redesign. Ele observa que em alguns artigos
pessoas passam a ser usudrias, conforme entram para o campo do design.

Como autoras citadas por Mazzarotto (2021), pode-se afirmar que o
termo usudrio foi utilizado no sentido de utilizadores de marcas existen-
tes em processos de redesign. Por outro lado, faz-se aqui uma autocritica
em relacao a utilizagdo do termo usudrio em publicagdes anteriores, no
contexto de sistemas de identidades visuais. A discusséo trazida por Ma-
zzarroto (2021) complementa as visées de Bessa e Pizzocaro (2007), Kri-
ppendorff e Butter (2007), Aimeida (2015) e Souza et al. (2019, p. 2) sobre
questionar a palavra usudrio.

O método de ensino Roda de Fuxico corrobora com esses autores e
discorda do termo usudrio para ser utilizado genericamente para proje-
tos de SIV, pela constatagéo de que s6 poderiam existir usuarios de uma
marca em casos de redesign. Especificamente para os casos de criagao
de uma identidade visual para uma instituigdo nova, ao contrério, nao
existem usuarios.

A escolha do termo sujeitos para denominar o outro no método Roda
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de Fuxico se apoia no entendimento de sujeito como individuo em cons-
trugéo da identidade e com possibilidade de divergir. Como cita Touraine
(20086, p. 123), s6 nos tornamos plenamente sujeitos quando aceitamos
como nosso ideal reconhecer-nos e fazer-nos; reconhecer enquanto in-
dividuos - como seres individuados, que defendem e constroem sua sin-
gularidade, e dando, através de nossos atos de resisténcia, um sentido
a nossa existéncia. De forma complementar, para a Teoria da Atividade
(VYGOSTKY, 1978; LEONTYEV, 1981; BARRETO CAMPELLO, 2009; ENGES-
TROM, 2015), o sujeito é visto como alguém que, motivado por um objeti-
vo, interage de determinada forma com um artefato, o que corrobora com
a percepcao dos diferentes tipos de sujeitos de uma mesma marca. No
Roda de Fuxico, portanto, os participantes a quem se destina o design séo
denominados sujeitos, porque sdo implicados no projeto e ndo s6 usud-
rios dele. Além disso, séo diversos, se distinguem, fazem escolhas e po-
dem ter visdes divergentes (VYGOSTKY, 1978; TOURAINE, 2006; BARRETO
CAMPELLO, 2009).

7. TIPIFICACAO PARA SUJEITOS DO
METODO DE ENSINO RODA DE FUXICO

Krippendorff e Butter (2007) desencorajaram perceber o usuéario de for-
ma genérica, como se s6 existisse um tipo deles, diferenciando compra-
dores daqueles que fazem seu primeiro contato com o artefato. Além dis-
so, nos anos 1980, Eason (1987) ja havia criado uma tipologia para usuérios,
sendo: (1) primérios, usam o produto; (2) secundarios, fazem uso por meio
de um intermediério e (3) terciarios, afetados pelo uso ou que recebem
influéncia na hora da compra. A partir dos autores, propdés-se uma tipifi-
cagao de sujeitos para projetos de identidade visual.

Inicialmente acolheu-se, com adaptagdes na nomenclatura, o estudo
de tipificagéo para usudrios vista em Eason (1987) (primarios, secundé-

rios e terciarios), propondo-se: (a) sujeitos utilizadores, aqueles que usam
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diretamente a marca, a partir de usudrios primarios de Eason (1987); (b)
sujeitos indiretos, aqueles que interagem com a marca por meio de ou-
tro, a partir de usudrios secundarios de Eason (1987); (c) sujeitos primeiro
contato, aqueles que estédo interagindo com a marca pela primeira vez,
a partir de usudrios tercigrios de Eason (1987); e (d) sujeitos potenciais,
classificagao nova, para aqueles que nunca tiveram contato com a marca.

Em segundo momento, para além do tipo de interagdo com a mar-
ca, a convivéncia nas conversas nas rodas de fuxico e entrevistas, junto a
visdo de Moscovici (1997), Krippendorff e Butter (2007) e Almeida (2015)
sedimentou a necessidade de investigar sujeitos que se opdem ao pro-
cesso criativo. Assim, adaptando e expandindo a visdo dos autores, per-
cebeu-se que os sujeitos podem ser: (1) sujeitos apoiadores, aqueles que
s&o simpéticos & marca, apoiam sua existéncia ou seu projeto; (2) sujeitos
indiferentes, aqueles que nao tém uma posicao formada acerca da marca
ou do seu projeto; e (3) sujeitos oponentes, aqueles que n&o simpatizam
com ela ou nao concordam com sua criagéo. Entende-se que essa classi-
ficagéo é de nivel semantico diferente a classificagédo anterior. Ou seja, os
sujeitos apoiadores de uma marca podem ser utilizadores, indiretos, pri-
meiro contato ou potenciais, da mesma maneira que sujeitos oponentes
ou indiferentes a uma marca podem se encaixar em um dos quatro tipos

de interagdo acima. A Figura 6 apresenta a nova tipificagao proposta.
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Figura 6. Tipificagado para sujeitos no método Roda de Fuxico. Fonte: as autoras, a partir de Eason

(1987), Moscovici (1997) e Krippendorff e Butter (2007).
8. REFLEXOES FINAIS

A convivéncia com as artesas do fuxico influenciou a sistematizagado de um
método de ensino, mais préximo da cultura brasileira com a intengao de
apoiar professores em disciplinas que abordam a criagao de identidades
visuais. Especificamente para o recorte deste artigo, vivenciar o processo
do feitio do artesanato promoveu o aprendizado sobre o valor do processo
colaborativo e reconheceu a postura inclusiva da roda de acolher assuntos
sensiveis e posigoes divergentes. Tal experiéncia fortaleceu a tipificagao dos
sujeitos, em consonéncia com a pesquisa participante, que, segundo Farbiarz
e Ripper (2011), resulta em uma construgao de conhecimento social, pela in-
tegragao do saber local da comunidade com o conhecimento cientifico.

Em contraste com metodologias pesquisadas, o método Roda de Fu-
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xico admite que a sintese da reunido com o cliente n&do é suficiente para
reconhecer os atributos da identidade de uma instituigado. Para fomentar
essa discuss&o, o estudo de Moscovici (1997) a partir da Janela de Johari foi
primordial para se perceber que o cliente ndo percebe tudo da instituigao.

Por fim, as nomenclaturas vistas para designar o outro - usuérios e pessoas
- ndo se mostraram suficientes para o contexto de marcas. Usuarios se encai-
xam somente para projetos de redesign e pessoas denotam mais generalidade
e podem ser mais facilmente confundidas com os demais participantes. Assim,
adotou-se a nomenclatura sujeitos para designar os fuxiqueiros para quem se
dirige o projeto de marcas. Sao sujeitos que se percebem em construgéo de
suas identidades, que se implicam, resistem, podem divergir e séo reconheci-
damente diversos, dependendo das suas escolhas, motivadas por diferentes
objetivos (VYGOSTKY, 1978; TOURAINE, 2006; BARRETO CAMPELLO, 2009).

Por ultimo, retomando reflexdes vistas em Eason (1987) e Moscovici
(1997), percebeu-se que um termo genérico ndo daria conta de represen-
tar o conjunto de participantes para quem e com quem o design de SIV
é projetado, entendendo que n&o existe um Unico tipo alvo destes parti-
cipantes. Moscovici (1997), inclusive, reforga que o acesso a informagdes
divergentes produz pontos de vistas diferentes, o que considera essencial
para geragao de novas percepgdes.

Por esse motivo, considerou-se (til a criagado e expansédo de catego-
rias para sujeitos utilizadores, indiretos, primeiro contato e potenciais, que
podem ser apoiadores, indiferentes ou oponentes, para construgao de
sistemas de identidades visuais. Além disso, espera-se que o trabalho de-
senvolvido possa contribuir para futuras discussdes. Ressalta-se que os
papeis do cliente e do designer geralmente sdo de apoio e concordéancia
ao projeto. Por outro lado, o papel dos sujeitos, as vezes, é de indiferenca
ou oposigao, postura também encontrada nas rodas de fuxico, e que, se

investigada, pode enriquecer o projeto e/ou evitar futuras rejeigoes.
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