Org.x~

Eva Rolim Miranda, Guilherme Ranoya

9

6 5 - 5550 - 110 4 -

I8 /"B N 9 78

& Solange Galvao Coutinho

fronteiras

do design 2

inlformar

NOVOS
sentidos

Autoresy
Amaro Xavier Braga Junior
Danielle S. Simdes-Borgiani
Eva Rolim Miranda

Gabriela A.

Geni Pereira dos Santos

Ferraz Oliveira

Guilherme Ranoya

Hans da Nobrega Waechter
Isabella Ribeiro Aragao
Izabella Cavalcanti Pinto

Janaina F. Silva de Araudjo

Blucher Open Access

Josinaldo Barbosa da Silva
Larissa Constantino
Leticia Lima

Manoel Deisson Xenofonte
Maria Alice V. Rocha

Rafa Santana de Souza
Silvia Matos

Silvio Barreto Campello
Solange Galvao Coutinho

Wilton Carvalho Ferreira

N°II 1 > 4






g iee




Dados Internacionais de Catalogacdao na Publicacao
(CIP) / Angélica Ilacqua CRB-8/7057

[In]formar novos sentidos / organizado por Eva Rolim
Miranda, Guilherme Ranoya, Solange Galvao Coutinho. --
Sdo Paulo : Blucher, 2021.

274 p. (Fronteiras do Design) / N°II 1-4

Bibliografia
ISBN 978-65-5550-108-7 (e-book)

ISBN 978-65-5550-104-9 (impresso)

1. Desenho industrial - Ensaios I. Miranda, Eva.

Ranoya, Guilherme. Coutinho, Solange Galvao

20-4239 / CDD745.2

indices para catdlogo sistematico: 1. Design - Ensaios

apoio
CAC guome
EComONcAAS pRo-RerToRa ot

incentivo
S Qcneg A
CAPES Clomicg ’,””ri’:’n":',’;;?c‘fs"‘"”°’”’g KV‘ FACEP
realizacdo

434
PPGDesign dDESIGN (9
Programa Departamento tw
de Pds-Graduagdo de Design VIETUS IMPAViD,

em Design UFP'E



Org.w

Eva Rolim Miranda, Guilherme Ranoya

9

6 5 - 5550 - 10 4 -

I S BNO9 7 8

& Solange Galvao Coutinho

fronteiras

do design 2

inlformar

NOVOS
sentidos

Autoresx
Amaro Xavier Braga Junior
Danielle S. Simdes-Borgiani
Eva Rolim Miranda

Gabriela A.

Geni Pereira dos Santos

Ferraz Oliveira

Guilherme Ranoya

Hans da Nobrega Waechter
Isabella Ribeiro Aragdo
Izabella Cavalcanti Pinto

Janaina F. Silva de Araudjo

Blucher Open Access

Josinaldo Barbosa da Silva
Larissa Constantino
Leticia Lima

Manoel Deisson Xenofonte
Maria Alice V. Rocha

Rafa Santana de Souza
Silvia Matos

Silvio Barreto Campello
Solange Galvao Coutinho

Wilton Carvalho Ferreira

N°II 1 > 4



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO — UFPE
Reitor

Alfredo Macedo Gomes

Vice-Reitor

Moacyr Cunha de Araujo Filho

Pré-Reitoria de Pés-Graduagio

Carol Virginia Géis Leandro

Pré-Reitoria de Extensio e Cultura

Oussama Naouar

Pré-Reitoria de Pesquisa e Inovacdo

Pedro Valadao Carelli

CENTRO DE ARTES E COMUNICA(}I\O —CAC
Diretor

Murilo Artur Araujo da Silveira

Vice-diretor

Luiz Francisco Buarque de Lacerda Junior

DEPARTAMENTO DE DESIGN — dDESIGN
Chefe

Silvio Romero Botelho Barreto Campello
Vice-Chefe

Leonardo Augusto Gomez Castillo

PROGRAMA DE P()S-GRADUAQAO EM DESIGN - PPGDesign

Coordenadora
Virginia Pereira Cavalcanti
Vice-Coordenadora

Katia Medeiros de Aradjo




ORGANIZAGAO DA SERIE
Profa. Dra. Virginia Pereira Cavalcanti - UFPE/PE
Profa. Dra. Katia Medeiros de Aradjo - UFPE/PE

ORGANIZAGAO DO LIVRO

Profa. Dra. Eva Rolim Miranda - UFAL/AL

Prof. Dr. Guilherme Ranoya - UFPE/PE

Profa. Dra. Solange Galvao Coutinho - UFPE/PE

COMITE CIENTIFICO

Profa. Dra. Eva Rolim Miranda - UFAL/AL

Profa. Dra. Germannya D" Garcia Araujo Silva - UFPE/PE
Prof. Dr. Guilherme Ranoya - UFPE/PE

Profa. Dra. Katia Medeiros de Araujo - UFPE/PE

Prof. Dr. Lourival Costa Filho - UFPE/PE

Prof. Dr. Ney Brito Dantas - UFPE/PE

Profa. Dra. Solange Galvao Coutinho - UFPE/PE

Profa. Dra. Virginia Pereira Cavalcanti - UFPE/PE

Prof. Dr. Walter Franklin Marques Correia - UFPE/PE

PROJETO GRAFICO
Pedro Alb Xavier

CONSELHO EDITORIAL
Prof. Dr. Amilton José Vieira de Arruda - UFPE/PE
Prof. Dr. André Menezes Marques das Neves - UFPE/PE

Prof. Dr. Anténio Bernardo Providéncia - UMinho/Portugal

Profa. Dra. Carla Galvao Spinillo - UFPR/PR

Profa. Dra. Carla Martins Cipolla - UFRJ/RJ

Profa. Dra. Eva Rolim Miranda - UFAL/AL

Prof. Dr. Eugenio Andrés Diaz Merino - UFSC/SC

Prof. Dr. Fabio Ferreira da Costa Campos - UFPE/PE
Prof. Dr. Filipe Calegario - UFPE/PE

Prof. Dr. Gentil Porto Filho - UFPE/PE

Prof. Dr. Geber Ramalho - UFPE/PE

Profa. Dra. Germannya D Garcia Araujo Silva - UFPE/PE
Profa. Dra. Gleice Azambuja Elali - UFRN/RN

Prof. Dr. Guilherme Ranoya - UFPE/PE

Prof. Dr. Hans da Nobrega Waechter - UFPE/PE

Profa. Dra. Isabella Ribeiro Aragao - UFPE/PE

Prof. Dr. Jodo Marcelo Xavier Natario Teixeira - UFPE/PE
Profa. Dra. Katia Medeiros de Araujo - UFPE/PE

Profa. Dra. Laura Bezerra Martins - UFPE/PE

Prof. Dr. Leonardo Augusto Goémez Castilho - UFPE/PE
Prof. Dr. Luis Carlos Paschoarelli - UNESP/SP

Prof. Dr. Lourival Costa Filho - UFPE/PE

Prof. Dr. Marcelo Méarcio Soares - UFPE/PE

Profa. Dra. Maria Alice Vasconcelos Rocha - UFRPE/PE
Profa. Dra. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos - USP/SP
Profa. Dra. Maria Grazia Cribari Cardoso - UFRPE/PE
Profa. Dra. Monica Cristina de Moura - UNESP/SP

Prof. Dr. Ney Brito Dantas - UFPE/PE

Profa. Dra. Oriana Maria Duarte de Aradjo - UFPE/PE
Prof. Dr. Orlando Franco Maneschy - UFPA/PA

Prof. Dr. Paulo Carneiro da Cunha Filho - UFPE/PE

Prof. Dr. Raimundo Lopes Diniz - UFMA/MA

Profa. Dra. Raquel Gomes Noronha - UFMA/MA

Prof. Dr. Silvio Romero Botelho Barreto Campello - UFPE/PE

Profa. Dra. Simone Grace Barros - UFPE/PE

Profa. Dra. Solange Galvao Coutinho - UFPE/PE

Prof. Dr. Vilma Maria Villarouco dos Santos - UFPE/PE
Profa. Dra. Virginia Pereira Cavalcanti - UFPE/PE
Prof. Dr. Walter Franklin Marques Correia - UFPE/PE



6_apresentacdo. 28
TIPOS POPULARES: UM ESTUDO

SOBRE TIPOGRAFIA NOS FILMES
AITARE DA PRAIA (1925) EA

18_prefécio. FILHA DO ADVOGADO (1926)
UFPE
UFPE

Larissa Constantino

Isabella Ribeiro Aragao

26_capitulos. 62
ANALISE INFORMACIONAL DE
CHARGES EM CAPAS DE REVISTA
SOB O PONTO DE VISTA DO DESIGN

Org. > Eva Rolim Miranda, Guilherme Ranoya & Solange Galvdo Coutinho

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos

278_autores. Izabella Cavalcanti Pinto —— UFPE

Maria Alice Vasconcelos Rocha UFRPE

82
L o VIVA SA0 JORGE, UMA OBRA
S U m a 1”10 « DEBAJADO: ANALISE PLASTICA
DE UMA NARRATIVA VISUAL
Rafa Santana de Souza UFPE
Eva Rolim Miranda UFAL
Geni Pereira dos Santos —— UFPE
108

ANALISE HERMENEUTICA DO

LIVRO ENQUANTO OBJETO: UMA
PROPOSTA DE ABORDAGEM A PARTIR
DA TEORIA DO EFEITO ESTETICO

Gabriela Araujo Ferraz Oliveira UFPE
Hans da Nobrega Waechter UFPE
128
A ANALISE GRAFICA DA
ONOMATOPEIA NO MANGA
BRASILEIRO “ERUVE:
O CONTO DA DAMA DE VIDRO”
Janaina Freitas Silva de AraUjo UFPE
Eva Rolim Miranda UFAL
Amaro Xavier Braga Junior UFAL




150

CRITERIOS PARA ANALISE DE SIMILARES EM
PROCESSOS DE CRIAQAO DE IDENTIDADES
VISUAIS, A PARTIR DE CLASSIFICAQ@ES ADVINDAS
DO DESIGN GRAFICO E DA INFORMAQAO

IFRN

Solange Galvao Coutinho —— UFPE

Silvia Matos

186

ANALISE COMPARATIVA DE SIMILARIDADE E
DISSIMILARIDADE DO PROCESSO DE CRIAGAO COLETIVA
DE ARTEFATOS GRAFICOS POR ESTUDANTES DE DESIGN
IFPE

UFPE

Josinaldo Barbosa da Silva

Silvio Barreto Campello

208

AMPLIANDO HORIZONTES SOBRE O DESIGN
DE EXPERIENCIA: OS ASPECTOS SEMANTICOS,
SIMBOLICOS E SUBJETIVOS

Guilherme Ranoya UFPE

Leticia Lima UFPE

Manoel Deisson Xenofonte UFCA
Wilton Carvalho Ferreira UFCA

234
REFLEXOES SOBRE A INFOGRAFIA: DAS

NARRATIVAS AS SIMULACOES
Guilherme Ranoya —— UFPE

260
COLEGCOES CONTEMPORANEAS DO VESTUARIO:
PROPOSICAO PARA CLASSIFICAGAO EM
COLECOES-UNIDADE E COLECOES-MIX

UFPE

UFPE

Danielle Silva Simoes-Borgiani

Hans da Nébrega Waechter



Y

apresentacao.

ddIN —— udIsagodd op 0edeusploo)
omery eney 1 NUed[eARD BIUIZIIA



No final de 2020, em meio as restricdes de
trabalho e convivio social impostas pela
pandemia do novo Coronavirus (SARS-CoV-2),
identificado inicialmente no Brasil em fe-
vereiro e no nordeste do pais em marc¢o do
mesmo ano, o Programa de Pés-Graduagao
em Design da UFPE publicou a primeira Série
do Fronteiras do Design, um conjunto de
quatro livros correspondentes as Linhas de
Pesquisa do Programa. Naquele momento,
com numeros alarmantes de contaminados®
e utilizando o ambiente virtual como a prin-
cipal forma de comunicacao e produgao de
conhecimento, o desejo de realizar a publica-
¢ao marcou os nossos esforcos de articulagao
entre os docentes, discentes e egressos.

A publicagao da Segunda Série do
Fronteiras do Design que acontece em se-
quéncia, tendo também sido planejada
conjuntamente, reflete um novo panorama

01 No final de 2020, o nimero de contaminados totalizava
cerca de 55.6mil, chegando a quase 200mil casos de

mortes. https://github.com/CSSEGISandData/COVID-19

nacional em meio a pandemia. Paralelamente
aos numeros bem mais baixos de contami-
nados e mortos, as vacinas mais disponiveis,
mas ainda convivendo com restri¢oes par-
ciais de convivio social e de trabalho, resta
evidente as consequéncias desse periodo de
crise para a pesquisa cientifica. Com a im-
possibilidade de realizacao de elaboragdes
que envolvessem estudos presenciais de
campo, foi necessario reestruturar projetos

e alargar prazos para exames de qualifica-
¢ao e defesas. Professores orientadores e
mestrandos/ doutorandos foram impelidos a
repensar pesquisas e praticas, lancar mao de
outras perspectivas de abordagem e adequar
os desenhos dos projetos. Ainda assim, o
PPGDesign, num esforgo coletivo, envolvendo
docentes, discentes e corpo técnico, tem a
imensa satisfacdo de apresentar a comuni-
dade académica esta segunda série de livros.


https://github.com/CSSEGISandData/COVID-19

NOTA DE HOMENAGEM

A Segunda Série Fronteiras do Design torna publica a gratidao dos
docentes, discentes e técnicos do PPGDesign UFPE a Professora
Vilma Villarouco (in memoriam)®?, pela sua inestimavel contribuicdo
a producao de conhecimento e crescimento da pesquisa cienti-

fica nos campos do design e da ergonomia. No Livro Fronteiras do
Design: ergonomia e tecnologia [em foco] 2, publicamos um dos ulti-
mos artigos cientificos produzidos pela Professora em colaboragado
com seus orientandos de mestrado e doutorado. Registramos aqui
nossa homenagem em reconhecimento, respeito e admiragao a pes-
quisadora, professora e figura humana, pelo entusiasmo demons-
trado para com a pesquisa e a producao de conhecimento cientifico.

SOBRE O PROGRAMA

O Programa de Pos-graduagao em Design da UFPE iniciou suas
atividades em 2004 com o curso de Mestrado Académico em Design
Stricto Sensu, o terceiro a ser criado no Brasil, e desempenhou pa-
pel estratégico na formagao de mestres em Design no pais. Junto as
especializagdes Lato Sensu em Design da Informacgao e Ergonomia,
formou pesquisadores capacitados a docéncia nas Instituicoes de
Ensino que a época surgiam no Norte e Nordeste brasileiro. O curso
de Doutorado do PPGDesign UFPE foi criado em 2010, em decorréncia
natural do curso de Mestrado e da expansao das atividades de pes-
quisa potencializadas pelo programa no Departamento de Design®.

02 A Professora Vilma Villarouco, membro permanente do corpo docente do PPGdesign,
foi vitimada por complicagdes da Covid 19 poucos meses antes da finalizagdo dessa

publicacao.

03 Desde 1972, a area de Design esta presente na Universidade Federal de Pernambuco.
No entanto, o departamento de design [dDesign] foi criado apenas em 1997, sendo o
seu grupo de professores oriundos dos departamentos de desenho e de teoria da arte

e expressao artistica do Centro de Artes e Comunicagao. Tais departamentos eram,

no passado, responsaveis pelos cursos de desenho industrial e suas habilitagées em

programacao visual e projeto do produto.
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O Programa esta entre os pioneiros no ensino e pesquisa em
Design do Brasil, sendo um dos primeiros ofertados em uma IFES.
Tem como principal objetivo propiciar a formagao de pesquisadores
e docentes, concorrendo para a formacgao de recursos humanos e a
producdo de conhecimento cientifico na area, com vistas ao desen-
volvimento tecnolégico, cientifico e cultural do Pais.

O programa direciona esforgos para a capacitagao e treinamento
de pesquisadores/ professores e profissionais que desejam ampliar
seu potencial de geragao, difusdo e aprimoramento de conhecimen-
tos no campo do Design e para contribuir com o desenvolvimento
da pesquisa cientifica. E por meio da producdo de conhecimento
técnico-cientifico e reflexdo critica sobre sua vocagao interdiscipli-
nar quanto as teorias, métodos e praticas, e sobre seus impactos
na sociedade e contextos organizacionais, que o programa traz sua
contribuicdo. O objetivo é assegurar a formagao de pesquisadores
intelectuais do mais alto padrao para fazer face as necessidades do
desenvolvimento humano, comprometido de forma ativa e proposi-
tiva em diferentes instancias sociais.

A grande area de concentragao (AC) do PPGDesign é o
Planejamento e Contextualizagdo de Artefatos, articulando teoria e
pratica da pesquisa em Design. A interdisciplinaridade € uma carac-
teristica inerente as suas quatro linhas de pesquisa e contribui para
0S avancos na area de conhecimento por meio de sua capilaridade
teorico-metodologica.

Alinha Design da Informacgao [DI] produz pesquisas com énfase
sobre os artefatos graficos e informacionais, a tematica da meméria
grafica brasileira e suas relagdes com género e moda; a linha Design,
Cultura e Artes [DCA] desenvolve pesquisas que relacionam o design
aos aspectos culturais, sociais, artisticos e comunicacionais; a linha
Design de Artefatos Digitais [DAD] faz interface com a tecnologia da
informacao e sistemas tecnolégicos; e a linha Design, Ergonomia e
Tecnologia [DET] pesquisa sobre aspectos fisicos, cognitivos, emo-
cionais, sociais, organizacionais, ambientais e de materiais envolvi-
dos no processo de design.

Para formacado dos nossos pesquisadores, além das disciplinas
obrigatdrias para cada um dos cursos - mestrado e doutorado - o
programa oferece disciplinas eletivas vinculadas a cada uma das



quatro linhas de pesquisa. Em consonancia
com as interfaces teérico-metodolégicas
dessas linhas estao alinhados os projetos
de pesquisa e o corpo de 26 Professores
Permanentes e Colaboradores. Ja o corpo
discente tem a oportunidade de transitar
entre essas multiplas abordagens cientificas
da area do Design e obter uma formacao fle-
xivel e permeavel ao dialogo interdisciplinar.
Com o proposito de formar docentes,
pesquisadores e profissionais com habili-
dades tedrico-metodoldgicas na area do
design e que sejam capazes de desempenhar
funcoes didaticas pautadas em conhecimen-
tos cientificos e tecnologicos, o programa
contribui para a democratizacao do conhe-
cimento, desenvolvimento de pesquisas
em Design com interfaces multiplas e alto
carater de originalidade e impacto social.
Desde sua criagao, o PPGDesign tem
investido na qualificagdo permanente de seu
corpo docente, no aumento da producao
cientifica e na formacao de novos pesquisa-
dores. Os esfor¢os tém gerado bons resulta-
dos, tanto quantitativos quanto qualitativos,
0 que pode ser visto em termos da producao
académica, quantidade de bolsistas PQ,
quantidade de projetos de pesquisa apoia-
dos por agéncias de fomento e intercambios
nacionais e internacionais. Além disso, o
programa tem ampliado sua inser¢ao in-
ternacional por meio da formalizagao de
novos convénios com diversos paises da
Comunidade Europeia, da América Latina e
também com Estados Unidos.

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos



A SERIE FRONTEIRAS DO DESIGN 2

A Segunda Série Fronteiras do Design vem apresentar a comunidade
académica e profissional do design, um extrato do conhecimento
produzido no PPGDesign no ambito dos seus cursos de mestrado e
doutorado. Cada um dos quatro volumes que a compdem, repre-
senta as intersegoes tedrico-metodologicas de suas respectivas
linhas de pesquisa. Os capitulos foram escritos em co-autoria por
estudantes e/ ou egressos e docentes e evidenciam os possiveis
encontros do design com outros campos do conhecimento, como
psicologia cognitiva, teoria da arte, teoria dos sistemas de informa-
¢ao, ciéncia dos materiais, semidtica, semiologia e antropologia.

Nos livros que compdem a Série, o leitor podera visualizar um pa-
norama do escopo das pesquisas desenvolvidas no programa, mas
sobretudo, podera reflexionar sobre as teorias, métodos, e estraté-
gias adotadas nas pesquisas do PPGDesign nos ultimos anos. E preci-
samente com a expectativa de contribuicdo aos processos inerentes
a pesquisa em design que a segunda Série congrega seus livros e 0s
apresenta a comunidade académica e profissional, convidando os
leitores a desvendarem as iniUmeras possibilidades de intersecoes
que se traduzem limitrofe ao campo do design.

1"



No Livro Fronteiras do Design: [in]for-
mar novos sentidos 2, a linha Design da
Informacgao nos contempla com processos
de andlise e reflexdes sobre narrativas e
artefatos informacionais, em:

TIPOS POPULARES: UM ESTUDO SOBRE
TIPOGRAFIA NOS FILMES AITARE DA PRAIA
(1925) E A FILHA DO ADVOGADO (1926), por
Larissa Constantino e Isabella Ribeiro Aragao
(UFPE/ UFPE); ANALISE INFORMACIONAL

DE CHARGES EM CAPAS DE REVISTASOB O
PONTO DE VISTA DO DESIGN, por Izabella
Cavalcanti Pinto e Maria Alice Vasconcelos
Rocha (UFRPE/ UFPE); VIVA SAO JORGE, UMA
OBRA DE BAJADO: ANALISE PLASTICA DE
UMA NARRATIVA VISUAL, por Rafa Santana
de Souza, Eva Rolim Miranda, Geni Pereira
dos Santos / (UFPE/ UFAL/ UFPE); ANALISE
HERMENEUTICA DO LIVRO ENQUANTO
OBJETO: UMA PROPOSTA DE ABORDAGEM

A PARTIR DA TEORIA DO EFEITO ESTETICO,
por Gabriela Araujo Ferraz Oliveira, Hans

da Nébrega Waechter (UFPE); A ANALISE
GRAFICA DA ONOMATOPEIA NO MANGA
BRASILEIRO “ERUVE: O CONTO DA DAMA DE
VIDRO”, por Janaina Freitas Silva de Araujo,
Eva Rolim Miranda, Amaro Xavier Braga
Junior (UFPE/ UFAL/ UFAL); CRITERIOS PARA
ANALISE DE SIMILARES EM PROCESSOS DE
CRIA(;AO DE IDENTIDADES VISUAIS, A PARTIR
DE CLASSIFICACOES ADVINDAS DO DESIGN
GRAFICO E DA INFORMACAO, por Silvia
Matos e Solange Coutinho (IFRN/ UFPE);
ANALISE COMPARATIVA DE SIMILARIDADE E
DISSIMILARIDADE DO PROCESSO DE

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos

CRIACAO COLETIVA DE ARTEFATOS GRAFICOS
POR ESTUDANTES DE DESIGN, por Josinaldo
Barbosa da Silva e Silvio Barreto Campello
(IFPE/ UFPE); AMPLIANDO HORIZONTES
SOBRE O DESIGN DE EXPERIENCIA: OS
ASPECTOS SEMANTICOS, SIMBOLICOS E
SUBJETIVOS, por Guilherme Ranoya, Leticia
Lima, Manoel Deisson Xenofonte, Wilton
Carvalho Ferreira (UFPE/ UFCA / UFCA /
UFPE); REFLEXOES SOBRE A INFOGRAFIA:
DAS NARRATIVAS AS SIMULACOES, por
Guilherme Ranoya (UFPE); COLECOES
CONTEMPORANEAS DO VESTUARIO:
PROPOSICAO PARA CLASSIFICACAO EM
COLECOES-UNIDADE E COLEGOES-MIX, por
Danielle Silva Simdes-Borgiani e Hans da
Nobrega Waechter (UFPE/ UFPE).



O Livro Fronteiras do Design: [entre] outros
possiveis 2, estende o limite fronteirico do
Design com capitulos como:

MODERNISMO A BRASILEIRA:
INTERPRETACAO DAS PRIMEIRAS
MANIFESTACC)ES DO MODERNO NA
ARQUITETURA E DESIGN DE MOBILIARIO
BRASILEIROS, por Maria Izabel Rego Cabral
e Virginia Pereira Cavalcanti (UFPE/ UFPE);
A JOALHERIA DIANTE DO NOVO REGIME
CLIMATICO, por Ana Neuza Botelho Videla
e Katia Medeiros de Arautjo (UFCA e UFPE);
O CONCEITO DE MONTAGEM E O CAMPO
DO DESIGN, por Paulo Cunha e Paulo Diniz
(UFPE/ UFPE); A RELEVANCIA DO CAMPO
COMO FATOR PRIMORDIAL DE LEGITIMACAO
DO PRODUTO, por Adailton Laporte de
Alencar e Virginia Pereira Cavalcanti (UFPE/
UFPE); SINGULARIZACOES: DOS OBJETOS
ARTISTICOS AS PRATICAS COTIDIANAS, por
Gentil Porto Filho (UFPE); NEW LOOK: ARTE
E MODA, por Jorge Luis Pineda e Simone
Barros (UFPE/ UFPE); MODELO DE NEGOCIO
PARA EMPREENDIMENTOS BIOINSPIRADOS:
UMA ANALISE ESTRATEGICA NO AMBITO DA

EDUCACAO AMBIENTAL, por Justino Barbosa,

Isabela Moroni, Amilton Arruda, Pablo
Bezerra (UFPE/ UFPE/ UFPE/ PPGD).

13."""'
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O Livro Fronteiras do Design: [bem] além
do digital 2, estabelece o dialogo do design
com o universo digital em:

META—AVALIA(;,Z\O DE HEURISTICAS PARA
AMBIENTES DE REALIDADE VIRTUAL EM
JOGOS IMERSIVOS, por Eduardo Oliveira,
Luiz Francisco de Araujo, Walter Franklin

M. Correia (CESAR School/ CESAR School/
UFPE); AUTOCONCEITO COMO METODO
DISRUPTIVO DE AVALIACAO DE ARTEFATOS,
por Cecilia Eloy Neves, Maria Renata da
Silva Eloy, Fabio Ferreira da Costa Campos,
Walter Franklin (UFPE / IFPE / UFPE / UFPE);
EMPLOYEE EXPERIENCE DESIGN: RELACAO
ENTRE ALINHAMENTO DE EXPECTATIVAS

E A EXPERIENCIA DE TRABALHO NAS
ORGANIZACOES, por Filipe Artur Honorato,
Ney Brito Dantas, Rute Yumi Barroso Harada
(UFPE/ UFPE/ UFPE); OS PARADIGMAS

DE INOVACAO E SUAS IMPLICACOES NO
DESIGN, NA ENGENHARIA DE SOFTWARE

E NO GERENCIAMENTO DE PROJETOS, por
Allan Rodrigo dos Santos Araujo, Sarah
Caroline Mazeu Branco, Alexandre Figueirda,
Leonardo Gomez Castillo, Fabio Campos (/
UFPE /UFPE /UFPE /UFPE /UFPE); AS NOVAS
FRONTEIRAS DO DESIGN NA CULTURA
ALIMENTAR E NO FOOD DESIGN, por Priscilla
Lepre e Leonardo Castillo (UFAL/ UFPE).



O Livro Fronteiras do Design: ergonomia e
tecnologia [em foco] 2, estende a aborda-
gem da ergonomia para:

WAYFINDING E OS OBSTACULOS DA
DEFICIENCIA VISUAL, por Camila de Souza
Cunha, Laura Bezerra Martins e Bianca
Maria Vasconcelos Valério (UFPE/ UFPE/
UPE); A USABILIDADE DO ESPACO FiSICO
RESIDENCIAL E O DESENVOLVIMENTO
INFANTIL: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA, por Luana Alves de Oliveira,
Lourival Costa Filho e Germannya D’Garcia
Araujo Silva (UFPE/ UFPE/ UFPE); A RELACAO

ENTRE O ESPACO RESIDENCIAL E A INFANCIA:

UMA REVISAO SISTEMATICA SOB A OTICA DA
ERGONOMIA DO AMBIENTE CONSTRUIDO,
por Luana Alves de Oliveira, Vilma Villarouco
(in memoriam) e Lourival Costa Filho

(UFPE/ UFPE, UFC/ UFPE); A MEAC NA
IDENTIFICACAO DE DEMANDAS E

PROPOSICOES ERGONOMICAS: ESTUDO DE
CASO DA ASSOCIA(;,Z\O DE TAPECARIA TIMBI,
por Layane Aradjo, Sheila Albuquerque e
Vilma Villarouco (in memoriam) (UFPE/ UFPE/
UFPE); A PREFERENCIA VISUAL PERCEBIDA
EM ESPACOS DE HOME OFFICE, por Juliana
Perdigao Ventura, Lourival Costa Filho e
Vilma Villarouco (in memoriam) (UFPE/

UFPE / UFPE); AGRADABILIDADE VISUAL
PERCEBIDA NO FARDAMENTO DOS SERVICOS
POSTAIS DA CIDADE DO RECIFE - PE, por
Thuanne Fonséca Teixeira, Lourival Costa
Filho e Germannya D’Garcia Silva (UFPE/
UFPE); PERCURSO METODOLOGICO PARA

O DIAGNOSTICO DA VESTIBILIDADE DOS
SUTIAS NO CONTEXTO LABORAL, por
Rosiane Pereira Alves e Laura Bezerra
Martins (UFPE/ UFPE).
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Os Livros da Segunda Série vém reafirmar o com-
prometimento do PPGDesign UFPE com a produgao
do conhecimento cientifico no campo do Design e
suas possiveis relacoes inter e transdisciplinares.
Por fim, convidamos o leitor - professores, pesqui-
sadores, estudantes, profissionais — a percorrer as
obras e a refletirem junto aos autores, a partir dos
sentimentos de identificacao, empatia ou mesmo
de estranhamento porventura suscitados. Fiquem

a vontade! Essa Série é uma obra aberta e disposta
a contribuir para a construcao de conhecimento em
Design no Brasil.
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O livro Fronteiras do Design 2: [in]formar
novos sentidos atualiza as questoes ja
existentes no primeiro volume e se articulam
com as relagdes, intersecdes e abrangén-
cias de atuagao para o campo do Design da
Informacao. E é a partir desta amplitude

que a linha de Design da Informacao do
PPGDesign da UFPE se caracteriza. Seus
pesquisadores vém se dedicando ao estudo
de temas que abordam os sistemas informa-
cionais fisicos ou digitais, assim como artefa-
tos graficos: comunicacionais, educacionais,
de vestuario e os que envolvem questdes

de género e sustentabilidade. E da mesma
forma, preocupam-se com o nosso passado
por meio de estudos no campo da memoria
grafica, em particular de Pernambuco, e pes-
quisas acerca da historia da tipografia.
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Atualmente a linha de pesquisa em DI é composta por sete®
pesquisadores/docentes, sendo quatro do quadro permanente e
trés colaboradores, 22 mestrandos e 24 doutorandos. Conta com um
quadro de egressos de 54 mestres e 26 doutores® em Design, oriun-
dos de diversas regides do pais, e também por estudantes de outros
paises, algo que tende a crescer frente aos esforgos de internaciona-
lizagao realizados pelo programa e pela prépria universidade.

SOBRE OS TEXTOS

As pesquisas desenvolvidas e apresentadas neste volume tratam,
inicialmente, das relacdes que se estabelecem entre o Design da
Informagao com a Histéria e a Memoria, por meio de diferentes
abordagens analiticas utilizadas no campo. Assim como apresen-
tam inovagOes através de modelos analiticos, de outras areas do
conhecimento, Uteis e significativos para o Design da Informacao.
Encontra-se também nesta coletanea experimentos que envol-

vem atividades de extensao e pesquisa para o ensino de design.
Proporciona reflexdes tedricas contemporaneas, propondo dialogos
com o universo dos sentidos de artefatos fisicos, digitais e do ves-
tuario. Essas multiplas abordagens, contextos e perspectivas encon-
tram-se discutidas e detalhadas nos textos a seguir.

Dos capitulos participes deste volume, os dois primeiros se si-
tuam nos estudos sobre historia e memoria. O capitulo “Tipos po-
pulares: um estudo sobre tipografia nos filmes Aitaré da praia (1925)
e Afilha do advogado (1926)” de Larissa Constantino® e Isabella

01 Eva Rolim Miranda, Guilherme Ranoya, Hans da N6brega Waechter, Isabella Ribeiro
Aragdo, Maria Alice Vasconcelos Rocha, Silvio Romero Botelho Barreto Campello e Solange

Galvéao Coutinho.

02 Dados coletados até o final do ano 2019 e fornecidos, gentilmente, pela Secretaria
do PPG-Design e atualizados até Agosto 2021 pelos professores da Linha de Design da

Informagéo.

03 Desenvolvido a partir da dissertagdo de Larissa Constantino (2020), A dimensdo grdfica
nos filmes do ciclo do Recife: Aitaré da Praia e A Filha do Advogado, orientada por Isabella

Aragao.
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Ribeiro Aragao tem como contexto os filmes silenciosos produzidos
no comeco do século XX em Pernambuco e outros estados brasilei-
ros, que formam ciclos regionais cinematograficos cujas narrativas
eram contadas por meio de um dialogo entre as imagens filmadas e
configuragoes graficas. Aqui sao investigados os elementos verbais
dos créditos, cartelas e objetos gréficos filmados de Aitaré da praia
(1925) e A filha do advogado (1926), classicos do Ciclo do Recife, que
foram produzidos dentro do contexto das artes graficas da época.
O capitulo apresenta uma analise a luz do campo tipografico, com
foco no desenho das letras e parametros compositivos. A pesquisa
contribui com a identificacao do uso de importantes tipos méveis de
metal para a cultura grafica pernambucana, além de conexdes com
as narrativas, ideais modernos e outros impressos.

Izabella Cavalcante Pinto e Maria Alice Vasconcelos Rocha, no
capitulo intitulado “Analise informacional de charges em capas de
revista sob o ponto de vista do design”, discorrem sobre as capas
da Revista Careta (1908-1964), periodico carioca de variedades. O
estudo se concentra nas representagdes de Getulio Vargas por meio
do Método de Analise de Imagens, de Martine Joly, e de um Método
de Analise de Charges, desenvolvido pela pesquisadora®. A pes-
quisa contribui para a compreensao de como a censura influenciou a
representacao do referido personagem politico no periodo ditatorial,
sobre os anos correspondentes ao Estado Novo, além de ampliar os
estudos sobre a Memoria Grafica Brasileira, uma vez que ha pouca
mencao das capas da Revista Careta em livros de Design.

Na sequéncia, os trés proximos capitulos se concentram em
diferentes abordagens analiticas que contribuem significativamente
para o campo. O capitulo “Viva Sao Jorge, uma obra de Bajado:
analise plastica de uma narrativa visual™® de Rafa Santana de Souza,

04 O modelo foi formulado como parte da dissertacdo de mestrado, intitulada Andlise
das capas da Revista Careta e a representagdo de Getiilio Vargas nos extremos iniciais e
finais do Estado Novo, de |zabella Cavalcante Pinto (2017), com orientacdo de Maria Alice

Vasconcelos Rocha.

05 O capitulo explora um fragmento da dissertacdo de Rafa Santana (2020), intitulada, Bajado

a poética visual no discurso grafico: didlogo entre a Semidtica Estruturalista e o Design da

, 1



Eva Rolim Miranda e Geni Pereira dos Santos
explora outras possibilidades de métodos
analiticos do discurso poético em Design da
Informacao utilizando a analise do discurso
plastico. A partir dos mecanismos da semio-
tica semissimbélica de Jean-Marie Floch os
autores se debrucam sobre uma obra do
artista brasileiro Bajado. As contribuicoes
desta pesquisa se orientam para o poten-
cial analitico e ferramental que a semiética
estrutural pode oferecer, tanto para a elabo-
racao de artefatos como para a analise do
discurso grafico no Design da Informacao.
Evidenciando, assim, a importancia do tra-
balho grafico e artistico de Bajado no campo
da memoria grafica e da cultura visual per-
nambucana e brasileira.

Em “Analise hermenéutica do livro en-
quanto objeto: uma proposta de aborda-
gem a partir da teoria do efeito estético™®
Gabriela Araujo Ferraz Oliveira e Hans da
Nébrega Waechter apresentam a teoria do
efeito estético como fundamentacao para
uma abordagem de analise hermenéutica
do livro enquanto objeto. A partir da neces-
sidade de elaborar esta abordagem com o
objetivo de analisar a relagao entre a prosa
literaria e o projeto grafico de livros con-
temporaneos. Discutindo a teoria do efeito
estético a fim de estabelecer a leitura como

Informacéo, orientada por Eva Miranda e co-orientada por Geni

Pereira dos Santos.

06 A abordagem adotada no capitulo compde os estudos
do doutorado, em curso no PPGDesign, de Gabriela Araujo,

orientada por Hans Waechter.
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um ato singular de fusao de horizontes para
considerar as contribuicdes semanticas da
materialidade do livro na dinamica do pro-
cesso de leitura.

O capitulo intitulado “A analise grafica da
onomatopeia no manga brasileiro Eruvé: O
conto da dama de vidro™7 de Janaina Freitas
Silva de Araujo, Eva Rolim Miranda e Amaro
Xavier Braga Junior, se dedica a investigacao
da onomatopeia, por meio de estudo de caso
do manga brasileiro Eruvé: O conto da dama
de vidro. Partindo do principio de que o es-
tudo da onomatopeia no manga japonés nao
considera apenas a conformacao fonética
na representacao do som, mas igualmente a
forma como esta é desenhada. Os resultados
apontam para a discussao sobre o processo
de interpretagao da onomatopeia e suas ca-
racteristicas graficas como traco, cor, escala
e movimento, e como estas influenciam na
percepcao do leitor sobre o sentido do som.

Os dois capitulos seguintes tratam de
analises comparativas e critérios analiticos
usados no design grafico e da informacao.
Os dois estudos sao aplicados com estu-
dantes de design dos Institutos Federais
do Rio Grande do Norte e de Pernambuco,
respectivamente, cada um com suas parti-
cularidades. Em “Critérios para analise de

07 O capitulo apresenta um desdobramento da
dissertagdo A onomatopeia como elemento grdfico no
mangda brasileiro “Eruvé”: O conto da dama de vidro, de
Janaina de Freitas Aradjo (2021), orientada por Eva Rolim
Miranda e coorientada por Amaro Xavier Braga Junior no

PPGDesign.



similares em processos de criacao de identidades visuais, a partir

de classificagdes advindas do design grafico e da informacgao”, Silvia
Matos e Solange Coutinho apresentam a criagao de critérios para
orientar processos de analise de marcas similares, passo importante
para operacionalizar o método de ensino em desenvolvimento®.

Os critérios foram propostos a partir de classificacdes advindas do
design grafico e da informacao, em particular de Michael Twyman e
aplicados durante a analise de similares por estudantes, do projeto de
redesign do sistema de identidade visual da Diretoria de Informatica
do IFRN - Campus Natal Central. Como resultados, a validacao dos
critérios desenvolvidos, além da expansao das possiveis associagoes
dos modos de simbolizacédo da linguagem grafica de Twyman.

Em seguida, o capitulo “Analise comparativa de similaridade e
dissimilaridade do processo de criagdo coletiva de artefatos graficos
por estudantes de design™?®, de Josinaldo Barbosa da Silva e Silvio
Barreto Campello, se dedica a analise comparativa das similaridades
e dissimilaridades do processo criativo de grupos de estudantes do
curso de Design do IFPE, no desenvolvimento de: uma capa de livro,
uma face tipografica e um cartaz. Todos os processos foram regis-
trados e tiveram os seus dialogos transcritos, resultando em 17.855
segmentos codificados, segundo o método de Analise de Conteudo,
baseado em Bardin (2016) e Flick (2009). Como resultado, eles apre-
sentam um método de investigacao aplicado ao processo de design
que permite comparar grupos de trabalhos e mapear o processo de
desenvolvimento de artefatos de forma mais efetiva.

Seguem na composi¢ao do volume dois textos contendo reflexdes
e discussdes teoricas, o primeiro debate a questdo da experiéncia,
sobretudo em relagao a configuracao da informacao nos meios
digitais, enquanto o segundo discute a visualizagdo de informacao

08 Este capitulo descreve um dos resultados dos estudos de doutorado de Silvia Matos no
PPGDesign. O projeto em pauta se refere a sistematizacdo de um método de ensino para criacdo de

identidades visuais, intitulado Roda de Fuxico, orientado por Solange Galvao Coutinho.

09 O texto demonstra o método de investigagdo do doutorado Um estudo exploratério
sobre o processo criativo de estudantes de Design Grdfico no desenvolvimento de projetos

editoriais (2019) de Josinaldo Barbosa com a orientacdo de Silvio Barreto Campello.
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nestes mesmos meios. Em “Ampliando horizontes sobre o design
de experiéncia: os aspectos semanticos, simbolicos e subjetivos™®,
Guilherme Ranoya, Leticia Lima, Manoel Deisson Xenofonte e Wilton
Carvalho Ferreira tragcam uma analise do que tém-se tratado na
atualidade por design de experiéncia, e da sua relagao inexoravel
com a construcao dos sentidos e dos afetos. O texto revé critica-
mente uma maneira de se pensar os artefatos, presente tanto no
design quanto na computacao, ao se tratar de artefatos digitais, que
busca inscrevé-los em uma linguagem e experiéncia universais, igno-
rando de certa maneira os particularismos e os lagos que se estabe-
lecem entre eles e as pessoas que os usam. Ja em “Reflexdes sobre
a infografia: das narrativas as simulagées™, em uma aproximagao
do método genealdgico para o campo do design, Guilherme Ranoya
discute as diferencgas presentes, em conjunturas distintas, do con-
ceito de visualizacdo da informacao, as suas raizes conceituais, e o
seu potencial ndo realizado como um mecanismo revolucionario na
producao de sentidos, ainda que isso permaneca uma possibilidade.
Por fim, no ultimo texto desta obra encontra-se um trabalho

10 O capitulo é fruto da experiéncia da disciplina Tépicos em Design da Informacao |

ofertada em 2020.2 por Guilherme Ranoya, no PPGDesign da UFPE.

11 O capitulo proposto por Guilherme Ranoya aborda questdes conceituais e discussdes
que norteiam as proximas etapas da pesquisa em Estética da Interacdo, desenvolvida no

Departamento de Design da UFPE.
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taxondmico no campo da indumentaria. Danielle Silva Simdes-
Borgiani e Hans da Nobrega Waechter discutem, em “Colecdes
contemporaneas do vestuario: proposicado para classificacdo em
colegdes-unidade e colegdes-mix™'2, as estratégias comerciais de
algumas empresas do vestuario que levam a uma reflexao acerca
do modelo ideal de colecbes. Assim, os autores propdem uma refle-
xao sobre cole¢des do vestuario, tomando como base o surgimento
da primeira colegao, a definicao de colecao de moda na literatura
e segue até as colegdes atuais. Ademais, o trabalho contribui para
classificagao das coleces de acordo com caracteristicas peculiares
de cada uma, promovendo o reconhecimento de cole¢des sob uma
perspectiva de estratégia mercadolégica.

Novamente, desejamos que a leitura deste segundo volume
do Fronteiras do Design: [in]formar novos sentidos, [in]forme e
ative novos sentidos para o leitor; e que, desta vez, também os
amplie, intensifique e diversifique, com a mesma energia com
que foram escritos.

12 Aclassificagdo apresentada no capitulo é parte da tese de Danielle Simdes-Borgiani
(2015), intitulada: Um estudo sobre as estratégias de gestdo de cole¢bes do vestudrio em seis

empresas de Pernambuco, orientada por Hans Waechter.
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Isabella Ribeiro Aragao

TIPOS POPULARES:
UM ESTUDO SOBR.
TIPOGRAFIA NOS
FILMES AITARE
DA PRAIA (1925)

E A FILHA DO
ADVOGADO (1926)

el




INTRODUCAO

O Ciclo do Recife foi o primeiro movimento
de produgao cinematografica da capital
pernambucana, com cerca de cinquenta
filmes realizados de 1923 a 1930, entre curtas
e longas, documentais e ficcionais. Para
Cunha (2008, p. 107), 0 movimento recifense
consistiu no “maior ciclo cinematografico
regional do inicio do século 20 na América
latina”. Aitaré da praia (1925)01, de Gentil
Roiz, e A filha do advogado (1926), de Jota

01Aitaré da praia (1925) possui duas versdes, como
informa Cunha (2008, p. 108): “com a faléncia da Aurora,

a Liberdade Filme, através de Edson Chagas, adquiriu

o negativo ja incompleto e refilmou algumas partes
extraviadas. Na versao de 1927, a diregao foi de Ary Severo,

Jota Soares e Luis Maranhao”.
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Soares, considerados classicos do movimento, estdo entre as ver-
sdes completas remanescentes02 da cinematografia pernambucana
desse periodo. Como as peliculas do cinema silencioso contavam
suas histérias?

Apesar da preponderancia da imagem filmada na banda visual
das narrativas, alguns elementos graficos foram incorporados nos
filmes logo no inicio das produgdes, em especial, por meio das car-
telas (intertitulos ou letreiros), isto é, textos escritos em fundo preto
intercalados as imagens filmadas. Segundo a revista Cinearte, “depois
de escriptos, os letreiros sao impressos em cartoes, os cartoes filma-
dos e depois revelados e copiados, como as scenas, e introduzidos no
film” (CINEARTE, n. 58, 6 nov. 1927, p.32). No entanto, os elementos
verbais, considerados a principal informacao das cartelas, também
foram conjugados em varias ocasides com elementos pictoricos e
esquematicos nos filmes analisados; formando configuragdes com
os trés modos de simbolizagdo da linguagem grafica definida por
Twyman (1979).

As cartelas de Aitaré da praia e A filha do advogado, antes de
exibidas na tela do cinema, foram produzidas pelos mesmos meios
que os impressos da época. Enquanto grande parte dos textos foram
compostos e impressos em tipografia, as ilustracées foram desenha-
das a mao pelo artista grafico Fausto Silvério Monteiro - o Fininho,
segundo Constantino e Aragdo (2019).

Dessa forma, propomos uma analise dos elementos verbais
das principais configuragdes graficas dos filmes® - titulos, carte-
las e objetos graficos filmados - a luz do campo tipografico, com
foco no desenho das letras fundidas e parametros compositivos,

02 A Cinemateca Pernambucana disponibiliza uma mostra online que inclui os filmes
estudados e outras trés peliculas do Ciclo no site http://cinematecapernambucana.com.

br/2021/03/mostra-ciclo-do-recife/

03 Esta pesquisa € um desdobramento de uma parte dos resultados do mestrado de

Larissa Constantino, A dimensdo grdfica nos filmes do ciclo do recife: Aitare’ da praia e A
filha do advogado, cuja metodologia abordou tanto uma observagao sistematica dos
filmes quanto uma pesquisa documental em acervos publicos com acesso a materiais

analégicos e digitalizados.
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em relagcdo com as narrativas. Embora este estudo nao tenha tido
intencao de averiguar o modo de producao de todos os textos das
configuragdes graficas dos filmes, identificar®® os principais dese-
nhos tipograficos dos titulos e cartelas em catalogos de fundicoes
de tipos méveis de metal impulsionou a insercdo desses artefatos
graficos em discussdes do campo da cultura grafica, pela relagao
intrinseca entre materiais tipograficos, impressos, empresas e
agentes da cena grafica brasileira.

A TIPOGRAFIA NAS PRIMEIRAS
DECADAS DO SECULO 20 NO BRASIL

Palavras e textos podem ser produzidos graficamente de trés ma-
neiras distintas. As duas primeiras demarcacgdes se relacionam com
o fazer da mao humana - a escrita que configura a caligrafiae o
desenho que conforma o letreiramento - e a terceira e Gltima defi-
nicao diz respeito a um sistema pré-configurado de reprodugdo de
desenhos tipograficos e parametros compositivos que definem a
tipografia, cujo marco inicial no Ocidente é atribuido a invencdo de
Gutenberg (SMEIJERS, 2011). Nessa perspectiva, como eram produzi-
dos os textos dos artefatos graficos no Brasil na década de 19207

A tipografia e a litografia, instaladas em 1808 e meados de 1820,
respectivamente, eram os processos de impressao mais utilizados
para reproducao industrial dos artefatos graficos da época, apesar
do offset ter sido usado para imprimir a primeira revista, Cinearte,
em 1926, e a rotogravura ter sido incorporada ao parque grafico de O
Estado de Sdo Paulo, em 1928. (ANDRADE, 2009)

04 E importante mencionar que os screenshots dos filmes assistidos pelos computadores
nao permitem a avaliagdo adequada, via amplia¢des, do processo de sobreposi¢ao dos
caracteres em programas de edicdo de imagem proposto por Aragdo (2016). No entanto,
a comparagao por fisionomia (SOARES et al, 2018), com exemplares lado a lado, foi
suficiente para apontar desenhos tipograficos fundidos em metal e, por consequéncia,
contribuir com as discussdes sobre a relagao entre as areas graficas e cinematograficas,

além dos modos de producdo dos textos exibidos nas peliculas.
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Enquanto os tipos de chumbo da tipo-
grafia reproduziam a maioria dos textos,
as imagens poderiam tanto ser impressas
nessa técnica por meio de clichés como
litografadas. No entanto, também era comum
encontrar textos, em geral, conjugados com
imagens, desenhados manualmente para as
impressoes tipograficas ou litograficas.

Pela preponderancia da tipografia como
principal meio de producao das palavras
impressas da época, nos interessa, particular-
mente, as atividades anteriores a impressao.
A composicao tipografica era considerada por
Arezio como sendo a “[...] base fundamental
da arte tipografica” (AREZIO, 2017 [1936], p.93).
Esta atividade era realizada por tipografos em
cada editora ou imprensa, como a imprensa
do importante Didrio da Manhd inaugurado
em Recife em 1927; ou em oficinas tipografi-
cas que prestavam servicos para terceiros.

Embora Arezio (ibid.) se refira a compo-
sicdo como base fundamental da tipografia,

a base da arte tipogrdfica é a fundi¢do dos
tipos, que no século 20 tanto estava relacio-
nada com a fabricacdo das pecas moveis para
a composi¢ao manual, quanto a incorporagao
da etapa nas maquinas de composicao.

Entretanto, Camargo (2003, p.50) comenta
que no Brasil do inicio do século passado “a
composicdo mecanica (Linotype e Monotype)
era praticamente exclusividade dos grandes
jornais das maiores cidades”, relegando a
maioria dos tipdgrafos a execu¢ao manual
do oficio. Mesmo apés a disseminagao das
maquinas compositoras, os tipos moveis

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos

continuaram sendo utilizados, especial-
mente, para compor textos curtos e em cor-
pos maiores de grande parte dos impressos.
Pelo pouco que € sabido sobre as empre-
sas do setor de fundicao de tipos moveis no
Brasil no inicio do século 20, a Fundicao de
Typos Henrique Rosa produzia e comerciali-
zava seus tipos no Rio de Janeiro para todo
o territorio nacional, segundo Aragao & Lima
(2019); e a familia Ardinghi se inseriu no ramo
em Sao Paulo, possivelmente, a partir de
1910, consoante explicagao de Aragao (2016).
As pesquisadoras (ARAGAO, 2016;
ARAGAO & LIMA, 2019) apontam que ambas
foram adquiridas na formacao da Funtimod
- Fundicao de Tipos Modernos, que operou
entre 1932 e 1997. E importante mencionar
que, embora estabelecidas no Brasil, essas
firmas fabricavam seus tipos por meio de
moldes - matrizes - importados, ou seja,
essa parcela da historia tipografica brasi-
leira, no que se refere ao desenho das letras,
se confunde com a histéria internacional.
Afora essas producdes, tipos estrangeiros
importados também circularam no Brasil
através da distribuicao de representantes.
Em Pernambuco, a firma carioca C. Fuerst
& Cia. Ltda. certamente teve uma grande
representatividade por ter estabelecido filial
em Recife na década de 1920 e comerciali-
zar®s os tipos da importante fundigao alema
D. Stempel com exclusividade.
05 Informacgdes coletadas em anuncios publicados em
importantes periodicos locais: Didrio da Manhd, ano 1,
n. 1, p.20,16/04/1927; Didrio da Manhd, ano 1, n. 219, p.20,
01/01/1928; Revista de Pernambuco, ano 3, n.22, p. 71,
Abr./1926.



Segundo Aragao (2016), a D. Stempel e a C. Furest, de forma direta
ou indireta, também estiveram envolvidas na fundacdo da Funtimod.
O repertorio tipografico do catalogo da C. Furest (C. FUERST, [192-7])
pode ser considerado como uma transicao entre as producdes dos
séculos, posto que exibe menos tipos ornamentados que Henrique
Rosa (FUNDICAOQ, ([190-?]) e mais que a Funtimod (ARAGAO, 2016); em
consequéncia, a empresa € uma das primeiras do inicio do século 20
a contemplar em seu repertorio uma familia de tipos sem serifa com
muitas variagdes, a Grotesca Reforma.

Os tipos dessas empresas, em conjunto com as linhas das maqui-
nas compositoras, conformaram grande parte dos textos de artefa-
tos graficos do inicio do século 20, assim como também compuse-
ram uma parte das palavras da banda visual dos filmes analisados.

O CICLO DO RECIFE

O Ciclo do Recife, que aparece na conjuntura de ciclos regionais
de cinema que ocorreram em algumas regides do pais durante a
década de 1920, era formado por amadores e fas do cinema norte
americano que desejavam se integrar no progresso que viria a fazer
parte do cotidiano da capital pernambucana. Bernardet (1970, p.8)
afirma que entre os participantes do cinema do Ciclo estavam “jor-
nalistas, pequenos funcionarios, comerciarios, operarios, artesaos,
atletas, musicos populares, atores de teatro; ou apenas nao tinham
profissdo nenhuma”. Portanto, esses trabalhadores da pequena
burguesia e sem conhecimento de cinema foram os responsaveis
pela producao dos filmes. Entre as profissées podemos destacar
também os operarios de graficas, como era o caso da maior parte
dos funcionarios da Olinda-film. Sobre a produtora, Araujo (2018,
p. 156) informa que “era uma iniciativa de operarios das oficinas
graficas locais, tendo como principais integrantes Chagas Ribeiro,
Horacio de Carvalho e Lourengo Cysneiros”.

Para esses jovens o cinema era uma forma de simular a
vida burguesa e ao mesmo tempo fazer parte desse processo.
Curiosamente, Gentil Roiz, diretor de Aitaré da praia, na meninice
quando ainda sonhava em fazer cinema adaptou com muito esforco
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Figura 1. Cartelas
de Retribuigdo.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

uma filmadora, a partir de um projetor,
que futuramente seria utilizada com orgu-
lho nas filmagens dos letreiros (figura 1) de
sua primeira pelicula, Retribuicdo (1924).
(CINEARTE, n. 237, 10 set. 1930)
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Como a maquina nao deveria ter uma qualidade tdo boa a ponto de ser
usada para filmar as cenas, a falta de foco dos letreiros do filme, dife-
rente das demais obras exibidas no site da Cinemateca Pernambucana,
talvez seja fruto da precariedade de seu funcionamento. Apesar de
desfocadas, as informagdes ainda conseguem ser lidas.

Se a linguagem grafica também cumpria uma fungao narrativa
nos filmes silenciosos, € possivel analisar os elementos verbais de
Aitaré da praia e Afilha do advogado consoante o entendimento de
suas narrativas filmicas.

AITARE DA PRAIA

Aitaré da praia, dirigido por Gentil Roiz, ¢ um melodrama sobre a
histéria do pescador Aitaré (Ary Severo) em um romance proibido
com Cora (Almery Steves), a mocinha, na praia de Tatia. A familia da
moga € contra 0 namoro e investe em razées econémicas e sociais
para afastar o casal. Por isso, Cora e Aitaré se encontram e se desen-
contram diversas vezes ao longo do filme. Durante a histéria, Aitaré
resgata um rico industrial e a sua filha Gléria (Rilda Fernandes) de
um naufragio, que se apaixona por ele. O pescador, ap6s enriquecer
devido a recompensa pelo resgate, passa a fazer parte da vida bur-
guesa recifense. O filme tem um final feliz classico com o casamento
de Cora e Aitaré.

Além das imagens filmadas, a narrativa de Aitaré da praia tam-
bém é contada por meio das 27 cartelas informativas e 87 cartelas de
dialogo. Logo no inicio, o filme apresenta cartelas informando que se
trata de uma super producao sobre o nordeste (Figura 2). Segundo
Cunha (2010, p.117), a obra de Adelmar Tavares que baseia a narrativa
“vai se caracterizar por trés elementos muito importantes para o
cinema do Ciclo do Recife: o romantismo, o lirismo e a sensibilidade
exacerbada”. Portanto, os textos de Aitaré da praia séo exagerados
e carregados de sentimentos, como € comum ao melodrama. Por
outro lado, o filme ndo deixa de expressar as mudancas relacionadas
a modernizagao de uma cidade na periferia do progresso.
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Figura 2. Cartelas iniciais
de Aitaré da praia.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.
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Figura 3. Tipo da
Fundicao de Typos
Henrique Rosa. Fonte:
FUNDICAO ([190-7]).

O tipo Columbus, uma versdo negrita com caracteres alternativos
lidicos da Breite Grotesk, criada em 1890 pela fundicao alema J.

G. Schelter & Giesecke (HOMOLA, 2004), se assemelha ao desenho
tipografico mais encontrado nos letreiros do filme. Tanto Columbus
quanto Washington, sua versao normal, foram produzidos no Brasil,
conforme apontaram Constantino e Aragao (2019), pela ja mencio-
nada Fundicdo de Typos Henrique Rosa (Figura 3).
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O desenho tipografico sem serifa que con-
forma a maioria das cartelas de Aitaré da
praia estava em consonancia com as princi-
pais criagdes do momento. Segundo Aragao
(2016), os tipos sem serifa surgiram na
Europa na virada do século 19 para o século
20, e foram considerados por Tschichold,
um dos ilustres nomes da area tipografica
internacional da época, como a face caracte-
ristica do comeco do século passado.

Nessa perspectiva, o tipo escolhido pode
ser relacionado com o contexto de imple-
mentagao do progresso na cidade do Recife
e sua representacao na pelicula. O simbo-
lismo moderno que tais desenhos significa-
vam para o periodo deve ter sido levado em
consideragao na escolha visto que a pro-
ducao estava repleta de trabalhadores das
artes graficas que deveriam estar atentos as
estéticas tipograficas do momento: no meio
da maioria de titulos com fontes serifadas,
as Washington e Columbus brasileiras, por
exemplo, figuraram varias paginas da revista
A Pilhéria®®, que era impressa na tipografia
do Jornal do Recife, no mesmo periodo.

Entretanto, a falta de uniformidade nas
letras de algumas cartelas suscitou o ques-
tionamento sobre o modo de producao:
trata-se de letreiramento ou tipografia?

Ao compararmos os letreiros, percebemos
desenhos de letras mais regulares (pri-
meira imagem da figura 4) e outros muito

06 Ver A Pilhéria, ano 3, n.88, 02/06/1923, p.1; A Pilhéria,
ano 5, n.153, 30/08/1924, p.20; A Pilhéria, ano 5, n.199,
18/07/1925, p.14.
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irregulares (segunda imagem da figura 4).
Sabendo da leve distor¢ao da filmagem, da
ma qualidade da pelicula atual e da refilma-
gem de pedagos em 1927 - a parte colorida
pertence ao original - avaliamos que algu-
mas composi¢ées mais regulares tenham
sido, sim, impressas em tipografia. Por outro
lado, é muito provavel que alguns textos das
cartelas P&B tenham sido desenhados a mao
com base na Columbus no intuito de manter
a consisténcia das configuragdes. Sera que
as cartelas foram danificadas e a refilmagem
nao teve mais acesso ao tipo?

Figura 4. Cartelas com
desenhos tipograficos
regulares e irregulares
de Aitaré da praia.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.



Figura 5. Cartelas
de Jurando vingar
e Revezes... Fonte:
Cinemateca

Pernambucana.

As irregularidades do desenho tipografico das cartelas de Aitaré da
praia ficam ainda mais latentes quando comparadas com exemplares
bem-acabados de outros dois filmes do Ciclo do Recife que também
usaram a Columbus brasileira (Figura 5) de forma preponderante -
Jurando vingar (Ary Severo, 1925) e Revezes... (Chagas Ribeiro, 1927).
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De todo modo, a tentativa de manutengao das
caracteristicas formais do tipo nas cartelas
feitas a mao, em Aitaré da praia, aponta para
uma produgao cinematografica consistente.
Além disso, a recorréncia desse desenho
tipografico em varios filmes do movimento,
provavelmente, reforca sua representativi-
dade para o Ciclo do Recife no que se refere
aos ideais modernos dos produtores, indepen-
dentemente dos rumos das narrativas.

A peculiaridade dos caracteres alterna-
tivos da Columbus, por outro lado, seme-
lhantes a producao do século 19, combina
tanto com o “gosto pelo ornamento” (Araujo,
2013a, p.101) aplicado a linguagem filmica
de producdes documentais do Ciclo - Recife
no Centendrio da Confederagdo do Equador
(1925) e Veneza americana (1925) - que tam-
bém utilizam o tipo; quanto com a intencao
de embelezar os letreiros com os desenhos
de Fininho, apontada por Soares (1951).

Apos a popularidade nas telas do ci-
nema pernambucano, a Columbus e
Washington voltaram a sua versao original
sem caracteres alternativos para serem
manufaturadas e comercializadas no Brasil
pela Funtimod ao longo de seus 65 anos,
conforme apontado em Aragao (2016),
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como Grotesca Normal Clara e Grotesca
Normal Meia Preta, tornando-se, entao,
parte do grupo dos tipos sem serifa mais
importantes da tipografia de chumbo do
século 20 em terras tupiniquins.

No que diz respeito a composicao,
Pudovkin (1956) defendeu os recursos com-
positivos das palavras - com letras mailscu-
las, espago maior entre as letras, por exem-
plo - como forma de transmitir diferentes
significados. Segundo o teérico (PUDOVKIN,
1956), o equilibrio ritmico entre letreiros e ce-
nas filmadas é mais importante que o signi-
ficado de suas palavras. Em vista disso, uma
acao rapida exige letreiros curtos e explicitos,
enquanto uma agao lenta pode ser interrom-
pida com letreiros extensos e detalhados.

O tom dramatico da fala dos perso-
nagens de Aitaré da Praia é marcado por
meio de letras em caixa alta em algumas
cartelas (Figura 6). A dramaticidade da
cena, entdo, é transmitida pela sequéncia
da imagem filmica e da mudanca formal do
conjunto de caracteres das palavras. Assim
como pontuou Pudévkin (ibid.), percebe-
mos que o texto também foi utilizado no
filme plasticamente para causar as sensa-
¢Oes necessarias a historia.



Figura 6. Didlogo
de personagens

em Aitaré da praia

escritos em caixa alta.

Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

Citacdes literarias ufanistas, apresentadas por meio dos letreiros
(primeira imagem da Figura 6) com outro tipo e alinhamento, “privi-
legiam autores nordestinos e contribuem tanto para reforgar a am-
bientagao quanto a guisa de comentario para cena” (Araujo, 2013b,
p. 15). O filme apresenta estratégia compositiva semelhante para
demarcar outro conteudo informacional, uma musica sendo cantada
(segunda imagem da Figura 7).
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A diferenciacao da informagdo em algumas cartelas foi realizada com
estratégias hierarquicas pela articulagao de tipos, posicionamen-
tos e tamanhos diferentes (Figura 8). Enquanto um tipo sem serifa
apresenta a informacao principal (em tamanho maior), outra com
serifa indica os atores que interpretam os personagens (em tamanho
menor e em posicao diferente).
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Figura 7. Cartelas com
composicoes peculiares
em Aitaré da praia.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.



Figura 8. Cartelas
apresentando
personagens em
Aitaré da praia.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

As composicoes das cartelas estao em consonancia com indicagdes
de importantes publicagdes sobre a area tipografica do século pas-

sado. Segundo Polk (1948, p.179), no Manual do tipégrafo, para que a
composicao fosse bem-sucedida o tipografo devia responder: “Qual
a natureza do trabalho proposto e como podera este preencher me-
lhor a finalidade a que se destina?”



Para o autor (POLK, 1948), a resposta
estava tanto na escolha de um estilo e tama-
nho de tipo adequado. No que concerne a
hierarquizacao do texto, ele comenta que

O conjunto também pede que
o trabalho seja manejado de
modo que a escrita se encerre
em linhas de unidades logicas,
que possam ser lidas e com-
preendidas a primeira vista.
Deve-se dar énfase aos itens
mais importantes de um tra-
balho e cada grupo precisara
ser disposto e “salientado” de
acordo com sua importancia.
(POLK, 1948, p.180)

O posicionamento do texto centralizado no
meio das cartelas é presente em pratica-
mente quase todas as configuragcdes, em-
bora houvesse algumas mudancas de ali-
nhamento e posi¢do, conforme mencionado
anteriormente. Desta maneira, o modo de
organizagao dos principais elementos ver-
bais das cartelas € consistente ao longo do
filme e coerente com frases soltas e curtas
de anuncios de revistas. A Pilhéria, por exem-
plo, igualmente apresenta alguns anuncios
compostos com varios tipos centralizados
(Figura 9). Além disso, variar o tamanho de
fonte para salientar a importancia de alguns
textos era (e ainda é) comum na composi¢ao
de artefatos graficos.
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Figura 9. Anlncios

da revista A Pilhéria
de 29 de novembro
de 1924. Fonte:
Hemeroteca Digital da

Biblioteca Nacional

Figura 10. Titulo do
filme Aitaré da praia
com o tipo Constantia
da Bauer & Co.

Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

A configuracao grafica que apresenta o titulo do filme é formada por
trés tipos distintos (Figura 10), provavelmente para diferenciar os
niveis de hierarquia entre o nome da produtora, o titulo e as infor-
macdes adicionais. As palavras Aitaré da praia foram compostas

com uma versao da Constantia, tipo produzido pela fundicdo alema
Bauer & Co., em 1899, e que também esteve presente em anuncios da
revista Rua Nova®'. E interessante notar que Constantia e os caracte-
res alternativos da Columbus sdao semelhantes em alguns detalhes
formais, por exemplo, o cruzamento da barra do “A” e interrupgao do
trago curvo do “a”.

A participagao de varios funcionarios das oficinas tipograficas da cidade
na producao dos filmes também deve ter contribuido para a relagao en-
tre as producodes graficas e audiovisuais, como afirma Cunha (2010). Em
entrevista para o Museu da Imagem e do Som de Pernambuco (MISPE),
em 1973, Ary Severo (SEVERO, [1973] 2006, p.175) declarou que um dos
atores do filme, Oséias Torres de Lima, era dono de uma tipografia.

07 Ver Rua Nova, n. 42, p. 35,1926; Rua Nova, n.33, p.2,1925;
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Assim, é possivel vislumbrar que esses
trabalhadores da midia impressa devem ter
influenciado de maneira direta nas configu-
ragoes graficas dos filmes do movimento;
ndo causou surpresa desvendar que o artista
grafico das ilustracdes das cartelas, o Fininho,
igualmente prestou servigos para A Pilhéria e
o Jornal do Recife (CONSTANTINO & ARAGAO,
2019). E igualmente provavel que eles tenham
sido os tipografos das composicoes das
cartelas. Nessa perspectiva, tanto o uso dos
caracteres alternativos da Columbus quanto a
variedade de desenhos tipograficos compos-
tos para exibir as diversas informacgdes ver-
bais do filme significam, no contexto do Ciclo
do Recife, uma escolha estética que indica um
esforco de produgao grafica.

A linearizagao da narrativa cinematogra-

fica mantém relagao direta com os textos
literarios e, consequentemente, a adapta-
cdo de ficcoes provenientes da literatura.
Segundo Las-casas (2006), as cartelas do
cinema norte-americano também refle-
tiam os formatos encontrados em livros.
Se alguns filmes foram influenciados pelo
texto escrito e pela literatura, as cartelas
e créditos de abertura também seguiram
caminhos similares.

No caso pernambucano, as influéncias
visuais parecem ter advindo do mercado de
periddicos, pois as composi¢des das cartelas
se assemelham mais com algumas organi-
zagoes encontradas em paginas de revistas
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que circulavam no periodo. Conforme Melo
e Ramos (2011), o clima de modernidade no
Brasil € movimentado pelas revistas que se
multiplicaram logo no comeco do século 20.
Para Cardoso (2009),

0S anos 1920 representam

a consolidagao de avancos
técnicos e de linguagem pro-
movidos ao longo das duas
primeiras décadas do ‘velho’
novo século. Revistas como
Para Todos... e lllustragéo
Brasileira - entdo em sua fase
aurea sob a diregao artis-
tica de J. Carlos - sao fruto
maduro da experimentagao
empreendida pelos muitos
titulos que as antecederam.
(CARDOSO, 2009, p.152)

Em uma das cenas finais do filme, Aitaré
aparece na cidade como um tipico repre-
sentante da burguesia recifense lendo a
revista carioca Para Todos... (Figura 11), de
29 de agosto de 1925, cuja a atriz americana
Virginia Lee Corbin ilustra a capa. Destarte,
essa possivel influéncia estética, estampada
nas telas do cinema, condiz com os ideais
modernos desejados pelos membros do mo-
vimento e também pela representacao que
esses periodicos tiveram nas artes graficas
brasileiras do mesmo periodo.



Figura 11. Aitaré lendo a
revista Para Todos..., de
29 de agosto de 1925.
Fonte: Cinemateca
Pernambucana e
Hemeroteca Digital da

Biblioteca Nacional.



Em contrapartida, a mesma edicao da Para Todos... incluiu em
suas paginas informagdes acerca das produgdes do Ciclo do Recife,
além de exibir fotografias das atrizes no interior, entre elas Rilda
Fernandes, Creusa das Neves e Almery Steves, a Cora de Aitaré.

As cartelas de Aitaré da praia se relacionam com a narrativa fil-
mica na mesma medida que participam da cultura grafica da época
num movimento de influéncia matua que retroalimentava os dois
veiculos de comunicacao: revistas e filmes.

A FILHA DO ADVOGAD

Afilha do advogado (1926), dirigido por Jota Soares, € baseado em
uma novela de Costa Monteiro. A histéria versa sobre o crime que
Heloisa (Guiomar Teixeira), filha bastarda do advogado Paulo Aragao
(Norberto Teixeira), comete ao assassinar em legitima defesa seu ir-
mao, Helvécio Aragao (Euclides Jardim). O assassinato ocorre devido
ao assédio cometido pelo mesmo, que nao tinha o conhecimento de
que Heloisa era sua irma. Através de um longo julgamento, Heloisa

é inocentada e a culpa recai sobre o jardineiro Geréncio (Ferreira
Castro). Ao final do filme, todos descobrem a verdadeira filiacdo de
Heloisa, que é revelada por seu pai no meio do julgamento.

O melodrama de A filha do advogado é retratado com uma te-
matica urbana e a discussao de valores morais. Essa dramaticidade
também se reflete na composicao dos textos, por exemplo, na cena
em que o jardineiro Gerdncio esta descrevendo o sentimento em rela-
¢ao a seu ato de aceitar o suborno de Helvécio, que resultou na morte
do boémio (Figura 12). A primeira cartela exibe uma mancha de texto
menor com o inicio da historia contada por Gerdncio. Logo apds apa-
rece uma mancha de texto densa carregado de sentimentos em torno
da confissdo. A cartela em sequéncia exibe apenas duas palavras em
continuagao ao texto anterior, reforcando assim o ritmo de composi-
¢ao e insercao das cartelas com o drama que a cena exigia.
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Figura12. Cartelas de

didlogo em sequéncia

de Afilha do advogado.

Fonte: Cinemateca

Pernambucana.
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Em outras cartelas (figura 13), a hierarquia
tipografica é utilizada para apresentar os
atores durante o filme, por meio de diferen-
tes posicionamentos para separar as infor-
magoes. Essa estratégia compositiva ocorre
em quase todas as cartelas que apresentam
personagens durante a histéria.
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Figura13. Cartelas com
apresentagdo dos atores
em Afilha do advogado.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.



No que concerne ao desenho tipografico, um
tipo serifado conforma quase a totalidade
das cartelas informativas e de dialogos. Em
contraposicdo a Aitaré da praia, que suscitou
discussoes sobre o meio de produgao do
texto principal das cartelas, os caracteres
regulares - apenas com variagoes formais
decorrentes da filmagem - sugerem uma im-
pressdo com tipos moveis. A vista disso, o tipo
mais utilizado em A filha do advogado, em 91
cartelas (Figuras 12 e 13), é Holzel-Mediaval
halbfett (HOLZEL, 20--?), da fundicdo alema D.
Stempel, cuja distribuicao era feita no Brasil
pela firma C. Fuerst & Cia (C. FUERST, [192-7]),
como Hoelzl-Medioeval Meio Preto.

Ainda que os integrantes do filme dese-
jassem apresentar a modernidade, a escolha
do tipo serifado ndo esta de acordo com o
que era considerado moderno a época. No
entanto, pelas indicagoes de Polk (1948),

ao selecionar tipos para qual-
quer uso especifico, escolha
um que parega mais propicio
para a ocasiao e isto auxiliara
a criar um efeito apropriado
ou uma atmosfera adequada
a ideia do texto. Nao selecione
tipos meramente pela sua
beleza ou pela novidade do
desenho, mas, se a mensagem
puder ser também revestida
de tipos bonitos, empregue-
-0s. (POLK, 1948, p.173)

Como a Hoelzl-Medioeval Meio Preto tem
caracteristicas formais - inclinagado do eixo
da letra “0” e barra do “e” - que indicam
uma origem de desenho influenciado pelo
“uso da pena empunhada de modo obliquo”
(NIEMEYER, 2010, p. 21) sem ser um tipo escri-
tural baseado na caligrafia; podemos asso-
cia-lo as profissdes dos personagens princi-
pais, 0 advogado Paulo Aragdo e o jornalista
Ldcio Novaes. Vale a ressalva de que Hoelzl-
Medioeval Meio Preto é o Unico tipo com es-
sas caracteristicas no catalogo da C. Fuerst.
Ademais, a ilustragao com representacao
de papel, tinteiro e pena que acompanha a
maioria das cartelas também fazem referén-
cia a tematica do oficio dos personagens.

Se observarmos os textos longos dos im-
pressos que circulavam na cidade na época,
como o Jornal de Recife, que também apa-
rece no filme, as matérias sdao apresentadas
em tipos serifados com alinhamento justifi-
cado. No decorrer do filme, grande parte dos
textos das cartelas principais se apresentam
de forma consistente no que concerne a
justificacdo das linhas, em contraposicdo ao
alinhamento centralizado de Aitaré da praia.
Portanto, esse parametro tipografico tam-
bém pode ter sido usado em referéncia aos
textos longos dos impressos.

A C. Fuerst, na primeira edicao do Didrio
da Manhd®®, em 16 de abril de 1927, informa
em anuncio que forneceu a maquina de
impressao e todo material tipografico para o
jornal. Logo, a Hoelzl-Medioeval Meio Preto

08 Didrio da Manhd, ano 1, n.1,16/04/1927, p.20
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ter figurado com destaque em alguns titulos das capas das edi¢oes
dos primeiros anos de veiculag¢ao do jornal (Figura 14), em conjunto
com outros tipos®® do catalogo, pode indicar uma popularidade na
oficina tipografica e, talvez, no repertorio da firma.

09 A capa da edigédo Didrio da Manhd (segunda imagem da Figura 13), ano 1, n.123,
10/09/1927, por exemplo, é composta, entre outras fontes dos titulos das matérias com

Bravour magro e Bravour preto grypho, distribuidas pela C. Fuerst.
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Figura 14. Capas de
edicdes do Didrio da
Manhd. Fonte: CEPE.

Diferentemente das cartelas, com informacgdes verbais impressas em
tipografia, o titulo do filme é um letreiramento pintado a mao (Figura
15) acompanhado da imagem do simbolo da justica, tematica abor-
dada no filme. A comparagao do original e sua reproducgao no filme,
apresentados na figura abaixo, demonstra sutis diferencas entre os
desenhos das letras. No filme o texto ficou levemente mais conden-
sado e fino, além de espacos internos dos caracteres (olho) maiores.
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Para além de cartelas, em A filha do advogado, alguns objetos gra-
ficos filmados ocupam papel de destaque em meio ao conjunto de
configuragdes graficas. A maioria dos objetos também contribuem
significativamente com a narrativa, ajudando a criar verossimilhanca
no universo da historia; as cartas que devem ser lidas, por exemplo,
ficam o tempo necessario em tela para que o espectador entenda

os conteudos. A correspondéncia (primeira imagem da figura 16)

que Paulo Aragao deixa para Heloisa antes de partir para a Europa

¢é determinante para entendermos a presenca de Lucio na vida da
protagonista, ja que seu pai deixa claro que ele é confiavel.
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Figura 15. Letreiro com
o titulo do filme A filha
do advogado e sua
versdo filmada. Fonte:
Fundagao Joaquim
Nabuco e Cinemateca

Pernambucana.



Figura 16. Cartas em
Afilha do advogado.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

O filme ainda exibe uma outra carta (segunda imagem da Figura

16), de Henry Valentim para Lucio Novaes, indicando que defendera
Heloisa no seu julgamento. Uma comparacao entre os dois objetos
graficos filmados aponta que a caligrafia foi modificada, prova-
velmente, no intuito de manter o segredo do personagem. No que
concerne a materialidade, a presenca de diferentes escritas caligrafi-
cas nas cartas indica uma preocupagao em torno da produgao para
transmitir a narrativa em seus detalhes.

A primeira carta serve como ponto chave para outro objeto gra-
fico filmado, uma noticia de jornal (Figura 17) sobre uma confusao
que Helvécio causou durante um baile. O objeto grafico reforca a
figura do dandi libertino que na auséncia do pai ndo se importa com
as convengoes sociais. Um olhar mais atento a configuracado assi-
nala que o tipo do titulo é a Hoelzl-Medioeval Meio Preto, o mesmo
utilizado nas cartelas narrativas e de dialogos.
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A partir da producgao da noticia ficticia utili-
zando o mesmo tipo das cartelas, podemos
perceber mais uma vez um cuidado em man-
ter uma consisténcia tipografica na feitura dos
artefatos, além de uma possivel prova de que
Hoelzl-Medioeval Meio Preto deveria ser visto,
pela producao do filme, como representante
do mundo jornalistico, assim como observado
por nés nos titulos do Didrio da Manhd.

Esses elementos filmados funcionam
como uma forma de complementar a his-
téria e criar um senso de semelhanga com
o mundo real, ja que alguns dos objetos
apresentados faziam parte do cotidiano da
cidade do Recife. Assim, ndo surpreende que
esse recurso tenha sido utilizado significati-
vamente em A filha do advogado, com tema-
tica urbana de profissionais relacionados
com a escrita, e esteve ausente em Ajtaré da
praia, cuja narrativa explora mais o litoral.

Essa diferenca entre os dois filmes per-
mite refletir que A filha do advogado se
relaciona mais intimamente com os meios de
producgdes de textos ao utilizar tipografia, le-
treiramento e caligrafia para gerar diferentes
significados com os elementos verbais.
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Figura 17. Noticia ficticia
de jornal com confusao
causada por Helvécio
em A filha do advogado.
Fonte: Cinemateca

Pernambucana.

E igualmente relevante levar em consi-
deragao que Jota Soares, diretor do filme,
era exigente com a diagramagao e com
a estética de seus filmes. Apéds o final do
movimento, ele se tornou jornalista, colabo-
rando com o Jornal Pequeno, Didrio da Tarde
e Folha do Recife. Durante a década de 1960,
manteve uma coluna semanal sobre o Ciclo
do Recife no Didrio de Pernambuco, a qual fa-
zia questao de ir para a redagao organizar a
sua propria diagramacao utilizando vinhetas
e decoragdes consideradas ultrapassadas
para o periodo (CUNHA, 2006, p.11).

Sobre o assunto, Cunha (ibid.) informa
o fato de “a dire¢ao do jornal ndo apro-
var nem o estilo do texto [...] nem a forma
da diagramacao (controlada pelo préprio
autor, que ficava junto aos graficos na ofi-
cina do jornal para definir os seus curiosos
negritos, italicos e vinhetas)”. A estética
grafica démodé de Jota Soares, que deve
ter sido influenciada pelas suas peliculas e
artefatos graficos que circulavam no Recife
dos anos 1920, contribuiram significativa-
mente com a cultura grafica e cinematogra-
fica pernambucana.



CONSIDERACOES FINAIS

Os filmes do Ciclo do Recife sao registros
importantes da cena cultural e da burguesia
recifense, sem mencionar a relevancia para a
producao cinematografica de Pernambuco.
Enquanto Aitaré da praia apresenta uma nar-
rativa mais voltada ao retorno das tradicoes
e a exaltacao da vida no litoral, algo que ja
nao era tao parte da realidade da vida na
cidade, em A filha do advogado a cidade pro-
tagoniza, juntamente com os personagens,
uma trama que indica o inicio da moderni-
dade na periferia do capitalismo.

Ainfluéncia estética da cultura grafica no
Ciclo do Recife é percebida de forma direta
pela presenca da midia impressa nos filmes
- a revista Para todos... em Aitaré da praia
e o Jornal do Recife, em A filha do advogado
- e de forma indireta pelo envolvimento
de profissionais da imprensa na produgao,
entre eles, o artista grafico Fininho. Por
conta disso, entre outros fatores, igualmente
conjecturamos uma influéncia em escolhas
de tipos e composigoes tipograficas para as
cartelas coerentemente com a narrativa ou
os ideais modernos da época.

Nos anos 1920, a maioria dos impressos
utilizavam a composicao e impressao com
tipos de metal para reproducao textual. Essa
mesma ordenacao foi observada nos filmes.
Os principais tipos das cartelas eram manu-
faturados ou comercializados por importan-
tes empresas instaladas no Brasil; em menor
instancia, igualmente nos deparamos com
incidéncias de letreiramento e caligrafia nas
peliculas. O tipo sem serifa com caracteres

alternativos de Aitaré da praia e o tipo seri-
fado com influéncias caligraficas de A filha
do advogado podem ser considerados popu-
lares pelo uso em outras importantes produ-
¢oes impressas e audiovisuais do periodo.
Por meio da comparacgao da arte final do
titulo de A filha do advogado, salvaguardada
na Fundacao Joaquim Nabuco e sua repro-
ducgao no filme, constatamos que a filmagem
transportava os artefatos graficos para peli-
cula com distor¢ées dos originais. Portanto,
as distor¢des e ma qualidade dos filmes
devem ser considerados como variaveis em
processos de identificacao de tipos em telas.
Estudar os filmes do Ciclo do Recife sob a
perspectiva do Design da Informagao permi-
tiu salientar ainda mais o esfor¢o de produ-
¢ao de um grupo de pessoas sem instrugoes
na arte cinematografica e nem recursos para
tal. Se, aos olhos do cinema americano e eu-
ropeu, os filmes analisados sao considerados
atrasados; para nos, apresentam uma esté-
tica que merece ser valorizada como parte da
cultura gréfica e cinematografica local.
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INTRODUCAO

A revista carioca de variedades Careta, fun-
dada por Jorge Schmidt, veiculou pelo Rio
de Janeiro e outros estados brasileiros por
mais de cinquenta anos (1908- 1964). O perié-
dico, por meio da utilizacao humoristica de
charges e caricaturas, apresentava um po-
sicionamento bastante critico na escolha e
disposicao dos elementos visuais, ao retratar
variadas cenas da vida social e politica bra-
sileira. Em 1937, Getulio Vargas instaurou a
Ditadura do Estado Novo, periodo de grande
censura a imprensa e mesmo em meio ao
regime, a revista conseguiu manter-se em
circulagao, porém, com uma certa alteragao
nos temas abordados.

A Fundacgao Biblioteca Nacional, em 2012,
lancou a Hemeroteca Digital Brasileira, portal
que proporciona ampla consulta, sem custos,
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de seu acervo de periodicos online, sendo
possivel ter acesso a varios exemplares da
revista semanal Careta. Getulio Vargas é um
personagem frequentemente representado
nas capas de 1937: de cinquenta e uma capas
disponiveis, ele esta presente em vinte.

Esta pesquisa € uma analise de charges
contidas em capas da revista Careta, publi-
cadas entre 1937 e 1945, nas quais Getulio
Vargas aparece representado, e tem como
objetivo estudar a sua representacao nelas
antes, durante e com a diminuigao da opres-
sdo. Ja que ha pouca mencgao das capas da
revista Careta em livros de Design, também
visa contribuir para o acervo da Meméria
Grafica Brasileira, visto que este campo de
estudos aponta para uma compreensao
mais ampla que o escopo da “cultura im-
pressa” (FARIAS, 2015). Nesta pesquisa foram
analisadas duas capas, sendo uma que ante-
cedeu a ditadura, e uma capa de seu fim. Na
pesquisa original de mestrado, ja concluida,
um total de doze capas foram analisadas.

A analise das capas foi feita por meio dos
principios do Design da Informacgao e de um
Modelo de Analise de Charges, desenvolvido
pela pesquisadora durante o mestrado, além
da teoria semiotica e do contexto estético,
politico, econdmico e social da época. Para
que o leitor se situe quanto aos aconteci-
mentos do periodo e uma maior compreen-
sdo do periodo que compreende a Ditadura
do Estado Novo, apresentamos uma linha do
tempo (Figura 1).
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Figura 1. Linha do
Tempo da Era Vargas
(1930 - 1945) Fonte:
A autora (2018)

As revistas sao publicagbes, impressas ou eletronicas, com certos
diferenciais de outros meios de comunica¢ao que as tornam Uni-
cas. Elas geralmente tratam o leitor por ‘vocé€’, falam com eles mais
diretamente, até com certa intimidade. A revista € uma colecao de
artigos escritos e organizados, de forma que seu maior diferencial
muitas vezes esteja em seu formato, sua praticidade, durabilidade e
até em sua estética.

Ela é facil de carregar, de guardar, de colocar em uma estante e
de colecionar. Nao suja as maos como os jornais, cabe na mochila e
disfarcada dentro de um caderno, na hora da aula. Seu papel e im-
pressao também garantem uma qualidade de leitura - do texto e da
imagem - invejavel. (SCALZO, 2016, p. 39).

A Revista Careta foi uma revista carioca de variedades fundada
por Jorge Schmidt e publicada pela primeira vez no dia 06 de junho
de 1908. Sua edicao NUmero Um apresentava como capa uma carica-
tura, realizada por J. Carlos, do entdo presidente da republica Afonso
Pena. Ja no ano de seu langamento, ela conquistou grande prestigio
de publico ao receber o Grande Prémio da Exposigao Nacional.
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Arevista era publicada semanalmente,
sempre veiculada aos sabados e impressa
toda em papel couché, até o ano de 1916,
quando viria a apresentar suporte misto
com papel jornal. Dispunha seus assuntos
em colunas alternadas com numerosas
imagens em duas ou mais cores. Seu for-
mato original era de 18,5 x 26,7cm, sempre
possuindo cerca de quarenta paginas, além
de ter como um de seus principais atributos
os desenhos de humor, veiculados tanto nas
capas quanto em seu interior (em média oito
charges).

Segundo Garcia (2005), ao escolher o
substantivo “careta” para nomear seu pe-
riodico, Jorge Schmidt (fundador) e Roberto
Schmidt (diretor responsavel) objetivavam
reiterar o perfil editorial da revista, ja que a
expressao, com uma forte carga semantica,
seria um conjunto de expressoes faciais
com objetivo de provocar o riso em quem
as vé: “Tal concepgao estende-se as ima-
gens de humor nela veiculadas, assumindo,
assim, uma postura de contestacao e critica
perante os assuntos retratados.” (GARCIA,
2005, p. 32). A Careta possuia um convivio in-
timo entre a imprensa e literatura, e obtinha
um aspecto irreverente e provocador ao con-
tar com um amplo quadro de colaboradores
(literatos, artistas plasticos e desenhistas).

CHARGES

EM REVISTAS

A caricatura nao seria necessariamente
uma charge, porém, “por ser critico de um
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fato isolado, a charge pode ser enquadrada
dentro do campo da caricatura. Pode ser
considerada como a arte de caracterizar”
(ARBACH, 2007, p. 210).

A caricatura sempre foi um meio de expor
opinides e um instrumento de critica social,
por meio da representacao satirica de pes-
soas ou acontecimentos. Segundo Arbach
(2007), a palavra caricatura tem origem no
latim caricare, significando acao de carregar,
ou seja, impor uma carga sobre algo, dando
entendimento de exagerar. O exagero teria
finalidade de revelar determinada caracte-
ristica da fisionomia humana, situacéo ou
acao, por meio da saliéncia de tragos com o
objetivo de identifica-los por meio do hu-
mor, e sempre teria uma conotagao critica.

Para Eco (2007), a caricatura moderna
nasce como instrumento polémico voltado
contra uma pessoa real ou, no maximo,
contra uma categoria social reconhecivel, e
consiste em exagerar um aspecto do corpo
(em geral, o rosto) para zombar ou denun-
ciar, por meio de um defeito fisico ou moral.
Neste sentido, a caricatura nunca tenta
enfeitar o proprio objeto, mas sim enfeia-lo,
enfatizando certos tracos até a deformidade.
A caricatura também nao teria a pretensao
de sempre denunciar uma feiura “interior”,
pode enfatizar caracteristicas fisicas, inte-
lectuais e comportamentais que, por vezes,
tornam o caricaturado carismatico.

Assim, o objetivo da charge é, por meio
da utilizacao tanto de imagens quanto de
textos, fazer uma critica humoristica de
um acontecimento ou fato real e especifico
(ARBACH, 2007). Seria a reproducao grafica



de uma noticia ja conhecida pelo publico sob o olhar de um chargista
e, sem o conhecimento prévio do fato pelo leitor, seria dificil da men-
sagem presente ser captada. Assim, esta pesquisa tem como foco a
charge, com conteudo expresso por meio de representa¢ao nao-ver-
bal (caricatura) e verbal (legendas).

Segundo Garcia (2005), durante o Estado Novo, as publicagbes
das charges na Revista Careta serviram como estratégia de oposicao
a propaganda oficial do governo de Vargas. A propaganda governa-
mental de Getulio tinha o intuito de representa-lo como um grande
lider, sempre sorridente, “pai dos pobres” e uma figura carismatica.
No entanto, J. Carlos conseguiu, mesmo sob acao da censura, trans-
formar Vargas em um dos seus principais personagens, ao represen-
ta-lo de forma a evitar sua satanizacao e investindo em um aspecto
caricato ludico, quase infantil da figura baixinha, gorducha, sorri-
dente e de olhos cerrados, geralmente acompanhada por seu fiel
charuto. Desta forma, “nota-se no semanario uma “contra-imagem”
de Vargas, na qual o riso dubio revelado pelos humoristas do traco
estabelecia um confronto direto com o sorriso paternalista divulgado
nos folhetos propagandisticos” (GARCIA, 2005, p. 87).

FUNDAMENTOS PARA
ANALISE DE CHARGES

Ao realizar uma analise, é necessario estabelecer os parametros a
partir dos quais a metodologia analitica sera baseada. No caso das
charges, até a realizacdo da presente pesquisa, nao foi possivel en-
contrar um trabalho na area de Design da Informagao com métodos
especificos que suprissem os objetivos propostos pela pesquisadora.
Desse modo, a partir de fundamentos teoricos para analise de char-
ges, sobre os quais discorreremos abaixo, adicionados a dois mode-
los, propusemos um método que nos possibilite analisar as charges.

Apresentaremos na fundamentacgao para analise de charges as
teorias propostas no trabalho intitulado “Charges: Uma leitura orien-
tada pela Analise do Discurso de linha francesa”, de Armando Pilla e
Cynthia Boos de Quadros. Segundo os autores, o discurso chargistico
€ um género estreitamente relacionado a pratica jornalistica, que
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esta repleto de infinitas possibilidades de in-
terpretacao, e por carregar visées do mundo,
conformadoras ou formadoras de opinides,
assumem um importante papel na constru-
¢ao e legitimacao de significados. As charges
nao estdo isentas das influéncias socio-his-
toricas e “todo o processo de elaboragao das
charges tem por base ou fonte de inspiragao
outros textos e discursos, principalmente
noticias veiculadas por jornais impressos e
outros meios de comunica¢ao” (PILLA; BOOS
DE QUADROS, 2009, p. 1). Sendo assim, elas
podem ser decisivas no processo de forma-
¢ao e propagacao de ideologias.

Ao articular o verbal (palavra) com o nao-
-verbal (imagem), associando recursos como
o desenho caricatural e a ironia, as charges
constroem variadas dire¢oes de leitura.

Portanto, a compreensao dos discur-
sos chargisticos requer um entendimento
contemporaneo ao momento em que se
estabelece a relacao discursiva entre os in-
terlocutores pois, somente assim é possivel
perceber as estratégias utilizadas pelos va-
rios atores sociais envolvidos no contexto de
producao. Nesse percurso, um dos caminhos
possiveis é aberto pela Analise do Discurso
(AD) (PILLA; BOOS DE QUADROS, 2009, p. 2).

O processo de analise discursiva ndo
tem interesse na organizacgao linguistica do
texto nem em seu sentido, mas, sim, como
ele pode produzir sentidos. Esses sentidos
podem ser encontrados em diversas formas
de producgdes, tanto verbais (orais e escritos)
quanto nao-verbais (imagens e linguagens
corporais). Assim, na analise de charges

[...] é preciso dirigir atencdo para as
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estratégias, muitas vezes silenciosas e sutis,
que insinuam leituras e escrituras no fio
discursivo. Em sintese, observar os jogos
cénicos, as entrelinhas, o explicito e o im-
plicito, o dito e o ndo-dito. O leitor precisa
ter sensibilidade para perceber os efeitos de
sentido subjacentes ao texto. Afinal, todo
dizer se inscreve num cosmo de sentidos
pré-construidos em constante de dialogo e
imbricacdo, um mutavel e agitado universo
prenhe de significados. (PILLA; BOOS DE
QUADROS, 2009, p. 2)

Existem varias linhas de Analise de
Discurso, porém, todas elas partem do
principio que o discurso como objeto tem
uma grande importancia na construcao da
vida social e que a linguagem nao seria um
simples meio neutro de refletir ou descrever
o mundo. A Analise de Discurso (AD) tratada
no trabalho pelos autores, geralmente “esta-
belece a relagao existente no discurso entre
lingua/sujeito/histoéria ou lingua/ideologia”
(PILLA; BOOS DE QUADROS, 2009, p. 3).

A linguagem deve ser estudada tanto
como forma linguistica quanto como uma
forma material da ideologia e nao pode ser
compreendida como um sistema sem rela-
¢ao com seu exterior, mas, sim, a partir de
um contexto histérico-ideologico dos su-
jeitos que a interpretam e que a produzem.
“Assim, o discurso nao é apenas um texto,
mas um conjunto de relagdes que se esta-
belecem nos momentos antes e durante a
producao desse texto e também dos efeitos
que sao produzidos ap0s a enunciagao dele.
(PILLA; BOOS DE QUADROS, 2009, p. 4).
Como a imagem, o texto seria heterogéneo
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e o discurso seria explicitado ao analista ao
deparar-se com referéncias ou outras for-
macoes discursivas que ganham sentido ao
derivar de ideologias definidas. Os autores
afirmam que compreender a perspectiva
discursiva ndo é atribuir um sentido, mas,
sim, conhecer os mecanismos que formam o
processo de significacao.

E nesse jogo que Pécheux (1990, p. 53)
observa que “todo enunciado é intrinseca-
mente suscetivel de tornar-se outro, dife-
rente de si mesmo, se deslocar discursiva-
mente para derivar para um outro”, o que é
significativo para a AD, pois o sentido nao é
compreendido como unidade fixa, ja que é
historico e, por isso, ndo imune a alteragoes.
(PILLA; BOOS DE QUADROS, 2009, p. 6)

Ao analisar um discurso, portanto, trés
momentos de seu processo de producao
devem ser observados: constituicao, formu-
lagao e circulagao.

A constituicdao envolve a meméria do
dizer, fazendo intervir o contexto historico/
ideoldgico mais amplo, enquanto a formu-
lagdo se da em condigdes de produgao e
circunstancias de enunciagao especificas; ja
a circulagao se insere em certa conjuntura e
também envolve certas condigdes. (PILLA,
BOOS DE QUADROS, 2009, p. 8).

Desta forma, como resultado da andlise,
poderiamos compreender o processo de
producgdes de sentido e de constituicao dos
sujeitos em suas posi¢oes, porém, os sen-
tidos estariam em meio a outros e haveria
mais espaco para incertezas do que para
afirmacgoes categoricas.

De acordo com Pilla e Boos de Quadros

(2009), a linguagem da charge, por mais

que seja considerada efémera e que a sua
mortalidade seja fixada para o mesmo dia
de sua publicagao, tem uma ligagao direta
com o passado e dentro de um determinado
contexto histérico, podera’permanecer atual
enquanto critica as questdes econdmicas ou
sociais de um pais.

Ao mesmo tempo em que a charge tem
uma natureza extremamente plastica, adap-
tavel, apoia-se num elenco de referéncias
estaveis, altamente esquematizadas. Como
num jogo, a charge envolve uma série de
regras e suas pecas podem ser reordenadas
de acordo com os objetivos de cada partida.
(PILLA; BOOS DE QUADROS, 2009, p. 9).

Por meio de uma natureza politica e de
um humor de tracos exagerados, a charge
é uma forma de editorial gréafico que, por
intermédio da sintese de fatos, acaba por
revelar aspectos concretos de uma determi-
nada época historica e explicitar uma critica
a realidade social e politica, enfocando um
flagrante do cotidiano.

Ao interpretar uma charge é preciso
levar em consideracao que o seu discurso
é dirigido a sujeitos situados em determi-
nado contexto ideologico e social, por-
tanto, a sua leitura é exigente. E por se tra-
tar de acontecimentos sociais, talvez nao
seja compreendida sem uma explicagao do
fato que a gerou.

Nas palavras de Nogueira (2003, p. 3), “en-
quanto manifestacdo comunicativa baseada
na condensacao de ideias, a sua compreen-
sao requer um entendimento contempora-
neo a0 momento exposto na relagao dos
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personagens”, ou seja, no momento especi-
fico em que se estabelece a relagao discur-
siva entre os interlocutores. (PILLA; BOOS DE
QUADROS, 2009, p. 11).

Também ndo se pode ignorar o fato de
que a charge é uma visao critica em que o
autor opina sobre determinado tema, por-
tanto, expressa uma opiniao explicita com
fins especificos, seja o riso, provocacgao,
critica ou alerta a sociedade.

Como formulacao para a leitura e inter-
pretacao das charges, os autores afirmam
que deve-se situa-las em seu contexto
socio-historico,

verificar as condigdes de producdo, com-
preender a relagao dialdgica estabelecida
entre texto-autor-interlocutor, identificar os
julgamentos e opinides colocadas em jogo
numa dada circunstancia comunicativa, des-
velar a cumplicidade entre os participantes
deste discurso. (PILLA; BOOS DE QUADROS,
20009, p. 12).

E ainda observar o que nao esta explicita-
mente representado nas charges, para que,
desta forma, se decifrem as marcas, tanto
do autor quanto da empresa jornalistica, ja
que as charges geralmente aparecem como
editorial grafico e expressam a opiniao do
jornal, da direcao ou da equipe de redacao.

MODELO DE ANALISE

DE CHARGES

Optamos por destacar alguns fundamen-
tos do estudo de Pillas e Boos de Quadros,
que se acreditou como relevantes para a
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constru¢ao do modelo desenvolvido, além
de elementos presentes nos dois modelos
Americanos que serao explanados adiante.

A charge articula o verbal e ndo-verbal e,
sendo assim, nos apresenta varias dire¢coes
de leitura. A analise do discurso chargistico,
por meio da linha francesa proposta pelos
autores, tem como finalidade estabelecer
a relacdo existente entre lingua/sujeito/his-
toria ou lingua/ideologia, ja que o discurso,
neste caso, as charges, ndo sdo apenas uma
imagem/texto e sim um conjunto de rela-
cOes estabelecidas antes, durante e apds a
sua produgao. Portanto, segundo os auto-
res, é fundamental, ao analisar o discurso,
observar o momento de sua constituicao,
formulacao e circulagdo, mesmo que haja
mais espaco para incertezas do que afirma-
¢Oes categodricas na compreensao de sua
producao de sentido, pois, por intermédio
de recursos como humor de tragcos exagera-
dos e ironia, as charges nos alertam sobre
aspectos de determinadas épocas e, a partir
de uma visao critica de seu autor, flagram o
cotidiano e nos apresentam uma realidade
social e politica.

O modelo de Analise de Charges dispo-
nivel na Livraria do Congresso Americano
“Nao é Motivo de Riso: Analisando Cartoons

~ Politicos” (It's No Laughing Matter: Analyzing

Political Cartoons) é uma atividade disponi-
vel online para que professores as realizem
com seus alunos (Library of Congress, s.d.).

A atividade se inicia com uma introdugao ao
que seriam as caricaturas politicas (“Political
Cartoons”), em portugués seriam as charges,
definindo-as como uma caricatura que tem



alguma opinido sobre um assunto ou um acontecimento politico.
Afirmam que se pode encontra-las em qualquer jornal diadrio, mas
ndo na area comica (“comics section”) e sim nos editoriais, além de
também estarem em revistas de noticias e websites politicos.
Segundo a atividade, as charges podem ser bastante divertidas,
especialmente se o espectador estiver a par dos acontecimentos que
levaram a sua criacdo. Porém, a sua maior finalidade nao seria de en-
treter as pessoas e sim de persuadi-las, pois uma boa charge faz com
que as pessoas pensem sobre os acontecimentos presentes, mas
também tenta mudar as suas opinides de modo que se convertam as
mesmas do chargista.
A segunda explicacao se inicia com a informagao de que os char-
gistas se utilizam de certas técnicas ou métodos de persuasao, a
fim de atingir o seu objetivo de forma eficaz, e que, mesmo que nao
se utilizem de todas elas em uma Unica charge, sempre usam pelo
menos algumas (Quadro 1). As mais utilizadas entre as técnicas se-
riam: Simbolismo (“Symbolism”), Exagero (“Exaggeration”), Analogia
(“Analogy”), Rotulagem/Estereotipo (“Labeling”) e Ironia (“Irony”),
e, uma vez que o leitor aprendesse a reconhecer tais técnicas, além
de tentar conhecer o posicionamento politico do autor, o discurso
chargistico estaria mais claro. E disponibilizado, entdo, um Guia de
Analise de Charges (“Cartoon Analysis Guide”) com as definicdes
das técnicas mais utilizadas, para que seja possivel identifica-las
nas charges, o qual foi bastante util para o nosso modelo, por isso, o
apresentamos abaixo:
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Quadro 1- Guiade
Analise de Charges
Fonte: Traduzido e
adaptado de “Cartoon
Analysis Guide”, in “It

's No Laughing Matter:

Analyzing Political

Cartoons”, s.d.

SIMBOLISMO utilizagdo de simples objetos ou simbolos para representar maiores
conceitos ou ideias;

EXAGERO algumas vezes os chargistas exageram caracteristicas de objetos ou
fisicas de personagens para mostrar o seu ponto de vista;

ANALOGIA a analogia seria uma comparacdo entre duas coisas diferentes.
Comparando uma situagdo complexa com uma mais familiar, os
chargistas fariam com que o leitor visse a situagao sob outra perspectiva
e assim facilitariam a compreenséo do discurso;

ROTULAGEM/ ao estereotipar pessoas e/ou objetos, o chargista torna mais claro o seu

- onto de vista e o que esta representado;

ESTEREOTIPO P 9 P

IRONIA a ironia seria a diferenga entre como as coisas sdc e como deveriam
ser ou se esperava que fossem. Os chargistas normalmente fazem uso
dela para expressar sua opinido sobre o assunto.

O segundo modelo em que nos baseamos esta disponivel no Arquivo
Nacional Americano (National Archives, s.d.) e se chama “Analisar
uma Charge” (Analyze a Cartoon). Ele ndo apresenta muita informa-
¢ao textual, seria um quadro com etapas utilizadas para a analise de
charges, no qual nos baseamos para alguns itens do modelo pro-
posto na analise, por isso, o descreveremos a seguir (Quadro 2).

O modelo esta dividido em quatro etapas: Conhega a Charge
(“Meet the cartoon”), Observe as suas partes (“Observe its parts”),
Tente entender (“Try to make sense of it”) e Use-o como evidéncia
histérica (“Use it as historical evidence”).
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SUAS PARTES

CONHECA A | na primeira parte nos é dito para observar rapidamente toda a charge e em

CHARGE seguida ha uma pergunta: o que vocé nota primeiro? Logo ha uma outra pergunta:
qual o titulo ou legenda?;

OBSERVE AS | a segunda etapa é dividida em duas: palavras e “visuais”. No lado das palavras

pergunta-se se ha presente marcas, descricdes, pensamentos ou dialogos,
enquanto abaixo do “visuais” nos & pedido para listar as pessoas, objetos e
lugares na charge, além de agbes ou atividades que se passam;

TENTE
ENTENDER:

também esta dividido entre palavras e “visuais”, porém, sé em uma parte, abaixo
volta a ndo haver disting&o entre o verbal e ndo-verbal. No lado das palavras, ha
o questionamento de quais palavras ou frases seriam mais significativas e é dito
para listar adjetivos que descrevam as emocgdes retratadas. No lado visual ha
duas perguntas: “Quais das imagens sdo simbolos?” e “O que eles
representam?”. Temos, entdo, sem distingdes de imagem ou texto, mais quatro
perguntas: “Quem desenhou esta charge?”,“De quando ela é7",“O que estava
acontecendo no tempo histérico em que ela foi criada?” e, por fim, “Qual a
mensagem?”, seguida da instru¢do de listar as evidéncias presentes na charge
ou do prévio conhecimento sobre o chargista que levou a tal concluséo;

USE-A COMO
EVIDENCIA
HISTORICA

a Ultima das etapas nos serviu como uma reafirmagéo da importdncia da
realizagdo da andlise de charges, pois levanta questionamentos sobre a sua
unicidade. Primeiro nos é perguntado o que foi descoberto na charge que ndo
poderiamos aprender em qualquer outro lugar e em seguida, quais documentos
ou evidéncias histéricas usaremos para ajudar a compreender o acontecimento
ou topico.

Quadro 2 - Como
Analisar uma Charge
Fonte: Traduzido e
adaptado de “Analyze

a Cartoon”, s.d.

Sendo assim, foi proposta uma Ficha de
Analise que foi desenvolvida pela pesqui-
sadora (Quadro 3). O novo instrumento de
analise foi criado a partir de uma jungao
entre as teorias propostas por Pillas e Boos
de Quadros (2008), do material para Analise
de Charges (Analyze a Cartoon) disponivel
como dominio publico no National Archives
e do Guia para Analise de Charge (Cartoon
Analysis Guide), disponibilizado por Library
of Congress.
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LNPE| CAC] PPGDesgn | Masirada am Dasign . Quadro 3 - Ficha de

NS SOLon | nin e Ane: Andlise da Charge
Fonte: Desenvolvido
Andlme das Capas da Revista Careta e a Representaiio de Getdlio argas nos Extremos IMAGEM
Inéciais ¢ Finals do Estado Mowe A pelas autoras.
FICHA DE AMALISE 2 | ANALISE DA CHARGE CAPA,

Desc da Charge

i.‘:l_m de Clrculaiﬂ' -

Autor:
Titulo ou Legenda:

Fato Histdrico que levou «cmE'n da CM:E.

O gue mais chama atencio visualmente:

Palavras/Frazes mais swmgm

Adjetivos gue descrevem as emoges rerratadas:

Técnicas de Persuasio utilizadas:

[[] sembotismo [ ] RotulagemEsceriétipo
[] eagero  [] ironia

E:I Analogia

Comentirios;

Mensagem da Charge:
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ANALISE DAS CHARGES

Aqui apresentaremos a discussao das char-
ges presentes nas capas da Revista Careta
selecionadas para a amostra. Lembrando
que, por mais que as charges estejam es-
tritamente ligadas a pratica jornalistica e
sejam baseadas em fatos sécio-historicos,
elas expressam uma visao critica sobre de-
terminado tema e transmitem a mensagem
que o autor, a revista, a dire¢cdo ou a equipe
de redacao, querem passar e, como se sabe,
a Revista Careta era contraria ao governo
ditatorial de Getulio Vargas.

A analise tem inicio com a descricao da
charge para que se possa observar todos os

seus componentes e, como aconselham Pilla

e Boos de Quadros (2009), dirigir atencdo ao
explicito e implicito, ao dito e ao nao-dito.
Em seguida, temos a data de circulagao de
cada edigao, esta fundamental para nos

localizar historicamente. Acredita-se, devido

a constancia nos tragos das caricaturas, que
o autor de todas as capas da amostra tenha
sido J. Carlos (José Carlos de Brito e Cunha).

CAPA 01

« Descri¢ao da Charge: Vargas esta re-
presentado com um leve sorriso no rosto,
baixinho, com pouco cabelo e gordinho, no
centro da charge, de terno branco e mangas
arregacgadas, lavando as suas maos em uma
grande bacia branca apoiada em um suporte
no chao. Atras do presidente esta um de
seus empregados, provavelmente um mor-
domo, vestindo um fraque e segurando uma
toalha com os olhos semicerrados, como
quem esta entediado ou acostumado com

a situacao. Com a lateral para o espectador,
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observa-se, em primeiro plano, o General
Gois Monteiro segurando fogos de artificio
com as duas maos. Uma caixa de fésforo

de tamanho bem maior que o natural esta
disposta no chao do ambiente e em cima
dela esta uma faixa com as cores do Brasil,
na qual ha’os dizeres “Cumprimentos do
Flores”.

« Data de Circulagao: a presente capa circu-
lou pelo pais a partir do dia 11 de setembro
de 1937.

o Autor: J. Carlos (assinada).

« Titulo e Legenda:

O rabo do foguete

- Entdo, General, ja fizeram as pazes?

- Quem?

- Vocé e o Flores.

« Fato historico que levou a criagdo da
charge: José Antonio Flores da Cunha era
fiel ao presidente Getulio Vargas e havia par-
ticipado ativamente da revolugao de 1930,
porém, em 1935, comecou a se afastar de
Vargas, ja que era defensor do federalismo e
era contra a centralizagdo que alguns mili-
tares, como o General Pedro Aurélio de Gois
Monteiro, juntamente com Getulio, propu-
nham. Em 1937, ap6s romper com Vargas,
Flores da Cunha foi forcado a deixar o go-
verno gaucho.

« O que mais chama atencao visualmente:
Vargas lavando as suas maos.

« Palavras/frases mais significativas:

. fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos

“Cumprimentos do Flores” - “Entao General,
ja fizeram as pazes?” - “-Vocé"e o Flores.”

« Adjetivos que descrevem as emocgoes
retratadas: Getulio Vargas aparenta satisfa-
¢ao, serenidade e divertimento, enquanto o
mordomo aparenta estar entediado, acostu-
mado com o seu servigo.

« Técnicas de persuasio utilizadas: as
cinco técnicas de persuasao foram utiliza-
das na construgao do discurso da charge, o
simbolismo esta presente no ato de lavar as
maos e em objetos como a faixa nacional,
foguete e caixa de fosforo. A dimensao de
alguns objetos esta exagerada, além da re-
presentacao de Getulio, com estatura baixa.
A analogia é feita ao utilizar, por exemplo, o
ato de lavar as maos como uma represen-
tacao de se abster da tomada de decisbes
como fez Pilatos ao entregar o destino de
Jesus Cristo ao povo. Vargas, o empregado e
o General sao estereotipados com caracte-
risticas marcantes de cada um e a ironia esta
presente ao comparar a retirada de Flores
do poder com “manda-lo para o espago”,
além, de Getulio apoiar os planos do General
e se abster de impedir.

» Mensagem da Charge: satirizar o fato

de Vargas se abster em relacao a briga do
General Goéis Monteiro com Flores da Cunha,
deixando nas maos do General o destino de
Flores, que, ao julgar pelos itens presentes
na cena, seria “manda-lo para o espago”, ou
seja, tira-lo do governo do Rio Grande do Sul.



CAPA 2

« Descri¢ao da Charge: em uma rua ou ave-
nida com cafés, um bar e lojas em prédios,
ha um aglomerado de gente atravessando a
rua (pedestres), exatamente dentro dos limi-
tes da faixa, ha ainda muita gente esperando
para atravessar, além de carros parados
também esperando. Um guarda, aparente-
mente mal-humorado, esta ali para contro-
lar todas as movimentacgdes. Enquanto isso,
no topo de um dos prédios, esta Vargas,
com um holofote ao seu lado, debrugado no
parapeito, olhando para baixo.

« Data de Circulagao: a presente capa cir-
culou pelo pais a partir do dia 11 de agosto
de 1945.

« Autor: ndo esta assinada, porém, pelos
tragos, aparenta ser J. Carlos.

s Titulo e Legenda:

O vai-vem da vida

O LOCUTOR - Assim, muito bem, direitinho,
entre as paralelas brancas, sempre dentro da
faixa. Ndo liguem aos despeitados que; dizem
que isso é <<faixismo>>.

« Fato historico que levou a criagdo da
charge: a ditadura do Estado Novo, apesar
de nao ser uma ditadura assumidamente
fascista, apresentava muitas de suas carac-
teristicas, como uma grande centralizacao
do poder, censura e Vargas como elemento
organizador e controlador.

« O que mais chama atencao visualmente:
a multidao aglomerada exatamente nos limi-
tes da faixa de pedestres.

« Palavras/frases mais significativas: “Ndo
liguem aos despeitados que; dizem que isso é
<<faixismo>>"

« Adjetivos que descrevem as emocgoes
retratadas: a multidao apresenta emogodes
diversas; o guarda tem ar de seriedade, de
ordem e de imposicao e Vargas aparenta
curiosidade, estar observando.

« Técnicas de persuasao utilizadas: as
cinco técnicas de persuasao foram utiliza-
das na construcao do discurso da charge,
o simbolismo esta presente na faixa de pe-
destres, em Vargas estar no topo do prédio
e nos pedestres; as caracteristicas corpo-
rais de Getulio estdo exageradas e também
o fato de todos estarem exatamente dentro
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da faixa. A analogia é feita ao utilizar a
faixa de pedestre para representar a obri-
gacao do povo obedecer a lei e a censura.
Vargas e o guarda sao estereotipados com
caracteristicas marcantes de cadaum e
aironia esta presente no fato de Vargas
estar apenas observando tudo que ocorre
de longe, para garantir que o seu governo
permanega em ordem.

« Mensagem da Charge: a dinamica politica
e social brasileira estaria sendo represen-
tada: todos seguiam exatamente o que lhes
era mandado. Fiscalizados por for¢as mili-
tares, viviam em um estado centralizador,
totalitario, autoritario. A maior critica estaria
no trocadilho da palavra “faixista” com “fas-
cista”. Vargas, com grande poder, observava
e controlava tudo e todos.

CONCLUSOES

DA ANALISE

Ao finalizar a analise das duas capas sele-
cionadas para a amostra, mais as dez capas
presentes na pesquisa original, concluiu-
-se que, as charges, sempre no centro das
capas, parecem ter servido ao seu propoésito
de chamar a atencao dos espectadores,
trazendo uma visao critica dos problemas
politicos e sociais da época. Por meio de de-
senhos caricatos, nos quais estereotipavam
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personagens e cenas, com grande carga
satirica, era possivel ver o posicionamento
ideologico da Careta, claramente contrario
ao governo Getulista.

Por se tratar de um periodo em que a cen-
sura era intensa e as criticas ao presidente
ndo eram toleradas, a Revista Careta, como
meio de oposicao a Getulio, utilizou-se da
caricatura para transmitir os seus ideais. Ao
representar Getulio Vargas como um perso-
nagem engragado e carismatico, quase infan-
til, a revista poderia facilitar a aceitagdo das
charges pelo governo. Deformou o seu corpo
a proporgoes nao reais, dando-lhe uma baixa
estatura, distorcendo a proporc¢ao de corpo e
cabega, a qual muitas vezes era apresentada
sem cabelos (careca); além de uma feiura
mais sutil, a moral e de carater. Vargas foi
representado armando contra oponentes e
com um sorriso malicioso, sorriso este que
também é uma satira a sua representagao na
propaganda oficial do seu governo, represen-
tado sempre sorridente e ajudando os menos
favorecidos. Uma caracteristica interessante
da representacgao de Vargas nas revistas da
amostra é que ele sempre esta de lado para
o leitor; acredita-se que seria outra forma de
posicionar o leitor ao “flagrar” as manobras
politicas de Getulio, a fim de centralizar o
poder cada vez mais em suas maos.

As charges presentes nas capas da amos-
tra utilizaram as cinco técnicas de persuasao



destacadas no Guia de Analise de Charge
(Quadro 1), o que sugere uma grande efica-
cia ao transmitir o discurso chargistico e o
ponto de vista dos responsaveis pela sua
producdo. Cada uma das doze capas apre-
sentou uma mensagem diferente, sendo
elas de teor critico ao governo e/ou a per-
sonalidade de Getulio Vargas. Desta forma,
acredita-se que o objetivo da Revista Careta
de alertar criticamente a populagao sobre
determinados acontecimentos, além de
denunciar o carater controverso de Getulio
Vargas, tenha sido atingido.

CONSIDERAGOES

FINAIS

A Metodologia de Analise utilizada neste tra-
balho mostrou-se relevante e fundamental
para a obtencao de resultados. Porém, sem
a fundamentacao teodrica, na qual aprofun-
dou-se o contexto histérico da época; 0 meio
em que a mensagem esta vinculada, ou seja,
o artefato revista; além dos fundamentos
para analise de artefatos graficos, ndo seria
possivel chegar ao que foi apresentado nas
Conclusoes da Analise.

A pesquisa torna-se relevante, pois a
Ditadura do Estado Novo, mesmo tendo
sido um marco de suma importancia na
Historia do Brasil e, como visto, apesar de

sua relevancia para uma melhor compreen-
sao do periodo ditatorial de Getulio Vargas, a
producdo grafica de 1937 até 1945 nao possui
extensa investigagdo. Junto as informacgodes
coletadas na dissertacao, a qual apresenta
um ponto de vista governamental, € propor-
cionado um maior entendimento das ques-
toes, tanto estéticas, sintaticas, semanticas
e pragmaticas quanto politicas, econémicas
e sociais da ditadura imposta em 1937, desta
vez, sob um ponto de vista ndo-governa-
mental, com ideologia contraria ao governo.
Ademais, a investigacao é de grande valia,

. visto que colabora para a preservacéao e ca-

talogacdao da memoria grafica brasileira.

Espera-se que o estudo contribua para a
historiografia brasileira e que tenha coope-
rado, de alguma forma, para ajudar a preen-
cher uma lacuna existente na histéria do
design grafico brasileiro e da meméria gra-
fica. Também por nao se ter encontrado com
facilidade metodologias na area do Design
que se propoem a analisar charges, almeja-
-se que a pesquisa e o modelo desenvolvido
para Analise de Charges sirvam como base
para futuros trabalhos.
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NOTAS INTRODUTORIAS

Em meados das décadas de 1960 e 1970,
antes que o conceito de texto fosse am-
plamente difundido enquanto categoria

de suportes plurais, - antes que o filme, a
pintura, a escultura, uma combinagao de
pecas de roupas fossem considerados e
estudados enquanto objetos discursivos -,
Greimas e seus discipulos buscavam circuns-
crever um campo de estudos que abordasse
o problema da significacao dos textos
(GREIMAS,1966); e que esse campo fosse
devidamente afastado da hermenéutica lite-
raria (SCHWARTZMANN, 2018; LANDOWSKI,
2017). Nessa época, interessavam-se pelos
“textos verbais”, fossem eles poemas, ro-
mances, cientificos, etc., uma vez que o
projeto - ambicioso - da corrente francesa
era fazer da semiética estrutural uma ferra-
menta adaptavel a todas as outras ciéncias
(GREIMAS,1976, 19754, 1975b).
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Na década de 1980, a dimensao visual da matéria significante
torna-se preocupacao para a semiética (LANDOWSKI, 2004). Na obra
Semidtica figurativa e semidtica pldstica, Greimas reconheceu que
ela havia encontrado “grande dificuldade em circunscrever [certos
objetos semiéticos], tomando como critério o modo de expressao,
sob o nome de visual” (2004 [1984], p.75), surgindo portanto mais
um dominio e objeto para a semioética. Para ele, a semiética visual,

a qual considerava uma “semiologia da imagem”, ou seja, definivel
pelo seu carater “construido” e “artificial”, se da em oposi¢ao as ma-
crossemidticas naturais (aquelas que participamos de maneira pas-
siva) (GREIMAS; COURTES, 2013). Entende-se como macrossemidticas
aquelas relacionadas ao campo paradigmatico, ou seja, anteriores

a nos e que consequentemente utilizamos sem praticamente modi-
fica-las. Enquanto as semioticas artificiais compreendem sistemas
simbolicos criados por meio de articulagdes intencionais e ndo ar-
bitrarias entre expressao e conteudo. Quanto ao estatuto semiotico
do trabalho de Bajado, podemos considera-lo artificial no sentido de
que o artista criou um microuniverso semantico proprio e sistemas
dessa natureza estao relacionados ao campo sintagmatico.

Considerando ser possivel definir o objeto da semidtica visual
pelo suporte planar® da sua expressao, Greimas afirmou que “as
01 De acordo com Greimas e Courtés (2013), “no quadro da reorganizagdo conceitual a
que procede, atualmente, a semiotica geral, comeca-se a distinguir, entre as semioticas
visuais, uma semiética planar, que se caracteriza pelo emprego de um significante
bidimensional (diferentemente da semidtica do espaco, por exemplo, que conta com
um significante tridimensional). Tentando guardar distancia, ao menos por certo tempo,
das semiologias que se fundamentam essencialmente na analogia e naiconicidade da
imagem (da qual dao afinal apenas uma transcrigao linguistica), a semidtica planar -
que trata da fotografia, do cartaz, do quadro, da histéria em quadrinhos, da planta de
arquiteto, da escrita caligrafica, etc. - tenta estabelecer categorias visuais especificas
do nivel da expressao, antes de considerar sua relagdo com a forma do contetdo. Nessa
perspectiva, a analise da imagem fixa, por exemplo, ndo se reduz nem a um problema de
denominacdo (traducdo verbal dos objetos “representados”, que recorre com frequéncia
a dicotomia denotagdo/conotagdo), nem a uma simples apreenséo dos percursos
possiveis, ligados a dimens&o prospectiva (as tentativas para estabelecer uma “sintaxe

visual” de acordo com o percurso do olhar do observador estao longe de ser probantes).
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manifestacdes picturais, graficas, fotograficas” e que os “diferentes
tipos de escrita, as linguagens de representacao grafica, etc.” passa-
riam a ser reunidas com base num “modo de presenca” no mundo
(GREIMAS, 2004 [1984], p.76). Jean-Marie Floch, que foi discipulo

de Greimas e integrante de seu grupo de estudos, acabou sendo o
operacionalizador das analises em semiotica plastica ao adaptar o
método greimasiano do percurso gerativo de sentido ao estudo dos
textos planares (FLOCH, 2014; 2004; 1987;1985).

Dessa maneira, Floch é quem sistematiza as no¢des de semissim-
bolismo°? e formantes plasticos, baseando-se no método estrutural
greimasiano, com base na descricéo, hierarquizagdo e relagdo entre
os elementos figurativos e plasticos na analise de pinturas, andncios
publicitarios, histérias em quadrinho e outros textos visuais ou pre-
dominantemente visuais.

Tanto o argumento basilar, isto é, o de tornar explicitos os mecanis-
mos de significacao implicitos num determinado texto; assim como os
conceitos de semissimbolismo, formante plastico e categorias seman-
ticas fundamentais (o que permitia ao analista transitar com facili-
dade do campo da materialidade ao campo da abstracao); fizeram da
semiobtica plastica flochmaniana uma das ferramentas mais coesas,
embora complexa, para o estudo da significagdo nas obras de arte.

O interesse de semelhante abordagem é mostrar as coer¢des gerais que a natureza de
tal plano de expressdo impde a manifestacao da significacdo, e, também, depreender as
formas semidticas minimas (relagdes, unidades), comuns as diferentes dominios visuais
(parcialmente evocados acima), anteriormente aos postulados ja prontos (relativos a
iconicidade ou a natureza dos signos visuais, por exemplo), que as teorias estéticas ou
atradicdo de cada um dos “géneros” em questdo estdo sempre dispostas a antepor.”

(GREIMAS; COURTES, 2013, p.370-71).

02 Diferente dos sistemas simbdlicos (quando a homologacéo entre expresséo e conteido
é um produto histérico e cultural - operagéo cara aos semiélogos e icon6logos), nos
sistemas semissimbdlicos a significagao é tratada enquanto fendmeno transitério e
mutavel, portanto as homologacdes sao possibilidades nédo pré-determinadas ou afixadas
pela historicidade. Essas homologagdes ocorrem pelo sentido em imanéncia, estudadas
pelo crivo da significacdo (operagdo cara aos semioticistas). Por isso a diferenca entre

simbolo (semioldgico) e semissimbolo (semibtico).
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Para o Design, sobretudo no campo do
Design grafico e da Informacgao, a semidtica
plastica fornece tanto um método de analise
da construcao de sentido do texto como
uma ferramenta para o estudo e producgao
de artefatos comunicacionais. Neste traba-
lho, utilizdmo-la como ferramenta de analise
do texto visual, numa relacao que parte da
expressao ao conteddo, ou num sentido
inverso, do contelddo a expressao. Esses
mecanismos do reconhecimento da semiose
para o Design permite operacionalizar um
meio técnico-semantico para a aplicagao
dos elementos projetuais adequados aos
objetivos de um dado projeto.

SEMISSIMBOLISMO E

FORMANTES PLASTICOS

A principal particularidade da semiética
plastica é o conceito de semissimbolismo,
este se constitui no processo de significagao
que rege a semiose (quando um significado
abstrato é associado a um significante mate-
rial). De acordo com Floch (1985) existem trés
tipos de sistema de sentido: o simbdlico, o
semissimbdlico e o semidtico; e, conforme se
observa nas analises de semidtica plastica,
cada uma dessas trés dimensdes foi hierar-
quicamente correlacionadas e correspon-
dem a uma etapa do procedimento analitico.
Floch (1985;1987) demonstrou que,
dentro de um universo semantico, a forma
plastica pode ser reconhecida mesmo
que haja mudangas no ambito do signo, o
que atesta sua independéncia. Em outras
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palavras, é como se os formantes plasticos,
na condigdo de categorias minimas - neu-
tras, simples, sem nenhum significado pré-es-
tabelecido -, e justamente por esse aspecto,
pudessem ser tomados como substancia de
uma dimensao mais profunda da expressao
visual; principalmente se considerarmos que
isso lhes possibilita falar sobre algo que nao
seja deles mesmos. E como se os icones e 0s
simbolos, por estarem envoltos por véus dia-
crénicos/histéricos e morfolégicos - com as
coisas/objetos do mundo natural -, trouxes-
sem consigo conteudos ideologicos externos
ao texto em estudo.

Ao definir sua “moldura teérica-metodo-
l6gica”, Floch enfatiza ao menos trés vezes
o compromisso estrutural do método grei-
masiano. Primeiramente, enfatiza o aspecto
relacional “sendo a abordagem de natureza
estrutural, os préprios termos importam
menos que as relacdes que os interdefinem”
(FLOCH, 2014, p.24). Em seguida, enfatiza a
abordagem gerativa que “primeiramente
identifica diferentes camadas constituintes
do sentido, organiza-as hierarquicamente
[...] a0 demonstrar articulagao e comple-
xidade crescentes”, tendo em vista que “a
produgdo de sentido pode ser concebida
como um ‘caminho’ que comega com relagbes
abstratas” (FLOCH, 2014, p.25) e tais relacdes
evoluem a padrdes mais complexos que
sustentam condi¢ées minimas para a cons-
trucao da significagcdo de qualquer discurso.

Finalmente, a terceira énfase do au-
tor reafirma o interesse da semiotica pela
“expressao da logica do discurso”, princi-
palmente nas “formas das narrativas que a



regem, indo muito além da segmentagdo textual em pardgrafos ou
frases” (FLOCH, 2014, p.26).

Em relagao a semiética plastica, podemos exemplificar que seria
como considerar a pintura uma estrutura complexa (como um texto
verbal) composta por grupos de elementos simbélicos (paragrafos)
que podem ser decompostos em figuras (frases); e que a mengao de
Floch “segmentacao”, compreende as unidades minimas, ou melhor,
os formantes plasticos cromdticos (cores, matizes, luz, saturacéo,
etc.), eidéticos (formas, tragos, etc.) topoldgicos (localizagéo, direcao,
organizacado no espaco) e matéricos (texturas, aspectos relativos as
propriedades fisicas do material). Entende-se por segmentacao a
decomposicao do significante em unidades minimas: do texto com-
plexo em figuras, e das figuras em formantes plasticos; assim como
por ser um método de estruturacao dos elementos plasticos em
categorias semanticas fundamentais.

Em semidtica plastica, operacionaliza-se as articulagdes entre
as categorias da expressao (cromatica, eidética e topologica)® com
as categorias do conteudo, por se considerar que aquelas represen-
tam a construcgao de estruturas semissimbélicas. Se ndao fossem
essas categorias propostas pelo método de Floch, facilmente uma
analise cairia num estudo do simbolismo das cores, dos formatos e
das posigoes. Esse é o principal contributo da analise semissimbo-
lica de Floch para o campo da semiotica da expressao: evitar que o
procedimento caia numa semiose conotativa ou denotativa. Oliveira
(2004) afirma que, ao segmentar operacionalmente dois planos do
mesmo nivel (expressao), a semibtica faz uma escolha estratégica,
pois “numa primeira etapa, parte-se do estudo do plano da expressédo
€ por ser nele que se presentifica a especificidade da pintura, que é
examinada tanto no nivel das estruturas de superficie, quanto nos das
estruturas profundas” (2004, p. 118). Portanto, para essa autora, a

03 No geral o dispositivo eidético circunscreve as categorias dos tracos, formas, demais
efeitos plasticos formados a partir das ferramentas (pincel, lapis, giz, etc.). Sobre o
dispositivo topoldgico, Floch (1985, p.173-74) o define como uma “uma exploracdo
particular das potencialidades de articulagdo do espaco significante inscrito no recinto do

perimetro” espacial do texto visual, ou seja, localizagdo, direcdo e organizagdo do espaco.
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gradacao do superficial ao profundo se da em trés etapas: (1) estudo
dos icones ao nivel superficial da expressdo; (2) estudo das figuras ao
nivel intermedidrio; (3) estudo dos tragos ndo-figurativos, ou seja, dos
formantes plasticos, ao nivel profundo da expressao.

A conceituacdo de formantes plasticos é relativamente simples,
uma vez que sao eles as unidades minimas, ou melhor, suprasseg-
mentais - nas palavras do préprio Floch (1985, p. 50) - do plano da
expressao que podem corresponder a uma ou mais unidades do
plano do conteudo®. Essas relagdes, quando homologadas, sao con-
sideradas semissimbdlicas. Segundo Floch, o conceito de formante
plastico é uma extensao do termo “formante”, seguindo o pensa-
mento de A.J. Greimas e J. Courtés:

Entendemos por “formante” uma parte da cadeia de
expressao correspondente a uma unidade do plano de
conteudo. Trata-se de um formante “figurativo”, isto é,
um formante constituido por um dispositivo de ex-
pressao ao qual a “grade de leitura do mundo natural”
une a um significado, e que é assim transformado num
signo-objeto. (FLOCH, 1985. p. 46) (traducdo e desta-
gues nossos).

04 Dada a complexidade do tema e o formato resumido do nosso documento, algumas
consideracdes ndo puderam ser exploradas, mas o que a autora se refere diz respeito

a contribuicdo de Hjelmslev sobre a dupla dimensdo de cada um dos planos, a saber:

o plano de conteddo é composto por dois planos e o plano de expressdo também tem
dois planos, dai fala-se em formas da expresséo e formas do contetido. (HJELMSLEV, 1961,

JAKOBSON,1975).
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Dada a natureza mitica e consequentemente simbolica inerentes ao
tema do quadro que sera analisado adiante, serdo necessarios alguns
cotejamentos de natureza semioldgica e iconografica com base em
bibliografias pertinentes ao tema. Contudo, as contribui¢des dos refe-
ridos campos de estudo serdo utilizadas como auxiliares, e nao como
norteadoras ou verificadoras da analise plastica. Até mesmo alguns
autores da literatura das artes como Gombrich alertam ao fato de que
o estudo iconoldgico busca o “programa” ao qual determinada alego-
ria se insere, mas nao precisamente seu significado “geral”,

Desde os estudos pioneiros de Panofsky, iconologia
quer dizer a reconstrugao de um programa, nao a
identificacao de um texto particular. [...] o iconélogo
parte do conhecimento desses textos e do conheci-
mento da imagem para construir uma ponte que ligue
os dois lados e permita preencher a lacuna entre a
imagem e o assunto. A interpretagao se transforma na
reconstrucao de uma evidéncia perdida. (GOMBRICH,
2012, p. 463-464).

Conforme dito anteriormente, a semiodtica plastica pode ser tanto
uma ferramenta de estudo, quanto um mecanismo de produgao
textual. Nesse sentido, utilizamos o método de Jean-Marie Floch
para realizar uma analise do discurso poético dos quadros de
Bajado sob a perspectiva do paralelismo entre os formantes plas-
ticos semidticos e das unidades graficas minimas da comunicagao
no Design da Informacao.
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VIVA SAO JORGE (1972)

Numa primeira leitura, a pintura (fig.1) enuncia um espetaculo similar
as lutas romanas de gladiadores, mais pela composicao cénica do

que pelos elementos figurativos. Embora ndo vejamos uma arena ou

o formato circular comum a esses espagos, vemos em primeiro plano
um grupo de musicos em atividade, enquanto Sao Jorge luta com o
dragao em cima de um “palco” localizado no segundo plano do qua-
dro. A cena aparentemente se passa a noite, ou ao p6r do sol, pois um
clardao amarelado no canto superior esquerdo da pintura nos faz supor
tratar-se da luz do sol. No canto superior direito, uma figura celeste su-
gere uma sobreposicao da lua sobre o sol; e o céu, por sua vez, parece
nublado. No terceiro plano, o vazio do lado esquerdo contrasta com

a presenca de uma colina e de arvores do lado direito; no centro do
quadro vemos a figura de um musico (Unico negro) alinhado a figura
de Sao Jorge no plano centro-superior do quadro. No tambor tocado
por esse musico lemos a frase exclamativa “Viva Sdo Jorge”.

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos

Figura 1. Bajado - “Viva
Sdo Jorge” (1972)

Oleo sobre folha de
Eucatex, 60 x 75 cm.
Fonte: Acervo Casa
Bajado de Arte, Olinda,

Pernambuco.



Embora a religiosidade de Bajado seja de certo modo sincrética®,

a luz das consideracdes de Prado (1997), podemos considerar que
“Viva Sao Jorge” faz parte do grupo de quadros classificados como
pertencentes a tematica mistica no inventario das obras do artista.
“Bajado pintou muitos Orixas, levou para as telas de madeira (euca-
tex) algumas cenas de rituais praticados na umbanda. Se dizia fa de
Oxum. Pintou varias de Sao Jorge também” (PRADO, 1997, p.43-44). A
assinatura de Bajado esta presente ainda em varios altares de Igrejas
de Olinda. O Altar da Igreja de Nossa Senhora de Guadalupe e as nu-
vens da igreja de Sao Pedro, por exemplo, sao frutos do seu trabalho.

Uma vez ele estava pintando um quadro onde se viu
um pai-de-santo jogando, botando os buzios. Mae
olhou. Depois comegou a pintar outro, com um monte
de filhas de santo dangando. Noutra ocasiao estava

la uma procissao. Em seguida uma passagem da Via
Sacra, que ele dizia que era Jesus e Cirineu (PRADO,
1997, p.43-44).

Nesse aspecto, é possivel identificar o investimento semantico numa
alegoria de sujeito da enunciagao (o artista se representa como enun-
ciado de agdo na figura do préprio Sdo Jorge sobre o cavalo branco)®®.

05 Quando perguntado pelos jornalistas José Ataide e Juliana Cuentro se era ele catolico,
Bajado respondeu: “E apostoélico, s6 ndo sou romano. Agora tem uma religido que a
pessoa, ndo é religido, é o espiritismo que eu dou uma fezinha porque néo é religido.

O espiritismo pode ser religido catolica. O espiritismo que é o certo, é aquele que tem

o direito, que avisa. A gente sente aquilo que ndo pode fazer. Muita gente nao aceita
porque pensa que o espiritismo é bater bombo. Espiritismo é uma coisa completamente

diferente” (CUENTRO, 1985, p.42).

06 Segundo Panofsky, “imagens que veiculam a idéia, ndo de objetos e pessoas concretos
e individuais (tais como Sdo Bartolomeu, Vénus, Mrs. Jones ou o Castelo de Windsor),
mas de nogdes gerais e abstratas como Fé, Luxuria, Sabedoria etc., séo chamadas
personificagdes ou simbolos (ndo no sentido cassireriano, mas no comum, e.g., a Cruz,

ou a Torre da Castidade). Assim, alegorias, em oposicdo a estdrias, podem ser definidas

como combinagdes de personificagdes e/ou simbolos. Ha, é claro, muitas possibilidades
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Sendo a enunciagao o estatuto da compe-
téncia semidtica, o centro da obra de Bajado
instaura a possibilidade da passagem entre

a competéncia e a performance do sujeito de
enunciagao. Sao Jorge e Bajado passam are-
presentar papéis sincréticos e implicitos entre
a arte e a conquista.

O enunciado do quadro se da em dois
nucleos de agao e trés planos de espacgo. Ao
reconhecermos a autorrepresentagdo do
artista Bajado na figura de Sao Jorge (fig.2),
comegaremos nosso estudo do nivel figura-
tivo de cima para baixo. O primeiro nucleo,
do embate entre Sdo Jorge e o dragao, se da
no segundo plano dimensional e acontece

intermedidrias. Uma pessoa A ‘pode ser retratada sob

o disfarce da pessoa B (Andrea Doria de Bronzino como
Netuno; Lucas Paurngértner de Diirer como Séo Jorge),
ou na atitude costumeira de uma personificacao (Mrs.
Stanhope de Joshua Reynolds como “Contemplacdo”);
retratos de pessoas individuais e concretas, tanto
humanas como mitolégicas, podem combinar-se

com personificagdes, como é o caso das incontaveis
representacgdes de carater eulogistico” (PANOFSKY, 2017,
p. 50-51).
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em cima de um bloco de tijolos, cuja seme-
lhanca remete a base elevada dos monu-
mentos histéricos dos mobiliarios urbanos,
investimento que possivelmente corrobora
a apreensao do heroico e do triunfo como
valores euféricos nessa narrativa (fig.3). Nas
extremidades das quatro pontas dessa es-
pécie de “ringue” ou tablado quadrangular,
vemos trés flamas amarelas e fumegantes

- como se a quarta flama, que deveria estar
acesa proximo ao rabo do dragao, tivesse
sido apagada pelos movimentos corporais
consequentes da luta entre os rivais. A tex-
tura da base superior desse elevado € seme-
lhante a de um tabuleiro de xadrez.



Figura 2. “Viva
Séo Jorge” (1972),

pormenor 1.

Figura 3. “Viva
Sdo Jorge” (1972),

pormenor 2.
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Embora nosso compromisso nao seja o de tragar uma genealogia
acerca das unidades figurativas dessa narrativa - trabalho que é
feito com rigor pelos estudiosos da iconografia como Panofsky (2017)
e Francastel (1993) -, ndo poderiamos ignorar totalmente, dada a sua
historicidade, o conteddo simbélico que as figuras miticas de Sdo
Jorge, do dragdo e do fogo potencializam. No ocidente, por exemplo,
o dragdo é uma das figuras centrais da mitologia crista, sobretudo
no livro do Apocalipse, onde € possivel encontrar ao menos doze
versiculos que associam “o dragdo, a antiga serpente, que é o diabo,
satands” (Ap 20, 2)°7. O fogo, por sua vez, “dentre todos os fenéme-
nos, € realmente o Unico capaz de receber tao nitidamente as duas
valorizagdes contrarias: o bem e o mal. Ele brilha no Paraiso, abrasa
no Inferno” (BACHELARD, 1994, p.11).

Assim como o fogo metaforiza a ideia do destino de todos os seres hu-
manos - a morte -, “toda superficie com quadrados, losangos ou retan-
gulos alternados, em positivo-negativo (branco, negro) ou cores diferen-
tes, tem relagao simbolica com a dualidade de elementos que apresenta
uma extensao (tempo) e, por isso, com o destino” (CIRLOT, 2005, p.545).
Ja as varias versdes do mito de Sao Jorge, ndo importando se sao misti-
cas ou cristas, destacam igualmente a masculinidade e a bravura heroica
do soldado do exército de Diocleciano convertido ao cristianismo, ou
seja, baseiam-se na variavel do tema do heroi combatente®®.

Na narrativa enunciada por Bajado, o trio formado pelo dragao,
pelo cavalo e por Séo Jorge, obedecem a uma progressividade direcio-
nal que vai da horizontalidade (a besta), passando pela diagonalidade
(0 equino), chegando a perpendicularidade (o humano). Portanto, quem

07 Apocalipse, capitulo vinte, versiculo dois.

08 “A cristandade herda este arquétipo do herdi combatente. Os dois protétipos cristaos
do bom combatente sdo um arcanjo e um principe mitico: S. Miguel e S. Jorge, em nome
dos quais serao armados os cavaleiros da Idade Média. O primeiro, verdadeiro Apolo
cristdo, mata o dragdo e reina em Gargano, perto do monte Tombe; o segundo, qual
Perseu liberta uma jovem que um dragdo vai devorar e trespassa-o com sua lanca.

[...] O tema do herdi combatente encontra-se, enfim, nos contos populares sob forma
eufemizada do “Principe encantado” que afasta e frustra os maleficios, liberta, descobre e

acorda” (DURAND, 1997, p.162).
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estd prestes a ser vencido, quem estd ajudando
quem esta vencendo e quem de fato parece
estar proximo de vencer a batalha (fig.3).

No segundo nucleo da narrativa, no primeiro
plano dimensional, o recurso da teatralidade
como investimento semantico se da pela
presenca do grupo dos onze musicos que
parecem orquestrar o momento do duelo
(fig.4). A tipologia dos instrumentos (tambo-
res, pandeiro, triangulo e até uma panela)
evidenciam o clima fantdstico em que as
transformacgdes dos estados na narrativa
parecem se desenvolver. Um ponto interes-
sante a ser destacado é que o Unico musico
negro (o quinto da esquerda para direita)
esta alinhado praticamente ao eixo central
do quadro, estabelecendo uma comuni-
cagao figurativa com a narrativa que se
desenvolve no plano superior da pintura.
Tal recurso faz dessa figura cromatica uma
unidade de destaque na composicao, pois
estabelece a relagao entre os dois niveis
narrados até agora: o dos protagonistas e o
dos coadjuvantes.

Figura 4. “Viva
Sdo Jorge” (1972),

pormenor 3.
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A parte mais enigmatica da pintura é o
espaco cénico localizado no terceiro plano
visual: nele vemos uma figura que parece ser
um eclipse entre o sol e a lua. Essa indefi-
nicao do corpo celeste implica diretamente
na indefinicdo do momento do dia. Haja
vista que a parte inferior direita do céu esta
escura e a parte superior centro-esquerda
esta clara (nota-se pela presenca de uma
luz amarelada) reforca-se a concepcgao da
figura celeste como hibridamente diurna e
noturna (fig.5). A dgua, embora nao parega
fazer parte da cena, esta presente no céu nu-
blado criado por Bajado e nele encontramos
a presenca desse elemento em seu estado
gasoso - onde se da o encontro das “aguas
inferiores” com as “aguas superiores” em co-
municacao pela chuva (involucao) por meio
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Figura 5. “Viva
Sdo Jorge” (1972),

pormenor 4.

da evaporacgao (evolugao) —; segundo Cirlot
(2005), é “o elemento fogo como modifica-
dor das aguas e por isto o sol (espirito) faz
com que a agua do mar se evapore (sublima
avida). A agua se condensa em nuvens e
retorna a terra em forma de chuva fecunda-
dora, cuja dupla virtude deriva de seu cara-
ter aquatico e celeste” (CIRLOT, 2005, p.65).
Ainda no terceiro plano vemos colinas
acinzentadas com arvores negras e verme-
lhas a direita; por outro lado, um completo
vazio a esquerda. Também é notavel na
extremidade direita a presenca de arvore-
dos com trés tipos de arvores: as averme-
lhadas (como se tivessem em chamas) ao
lado de duas arvores escuras (uma como
se estivesse em cinzas e outra de aparéncia
integra, mas em tonalidade acinzentada)



Figura 6. “Viva
Sdo Jorge” (1972),

pormenor 5.

(fig.6). Interessante que a relagao cinza e flama, do mundo natural,
se converte em figuras cromdticas cinzas e vermelhas no quadro,
pois, conforme mencionado anteriormente, o fogo é um elemento
polémico; é um simbolo natural que descreve o destino dos ho-
mens a medida que reduz o material carbonizado a cinzas. Para
Bachelard, por exemplo, essa seria a dimensdo “impura” do fogo,
havendo por outro lado seu aspecto “puro”, localizado na ponta da
flama. A regido onde o fogo é puro “parece situar-se no seu limite,
na ponta da chama, onde a cor da lugar a uma vibragao quase invisi-
vel. Entdo o fogo se desmaterializa, se desrealiza; torna-se espirito”
(BACHELARD, 1994, p.153).

Como vimos, as muitas figuras semanticamente contrastantes (Sdo
Jorge x dragdo; fogo x agua; céu x terra) materializaram o clima de
beligerancia no nivel do figurativo em trés planos e dois nucleos.

O primeiro plano, mais proximo do observador e que acontece

na terra, € marcado pela notavel horizontalidade em cores satura-
das (com predominio do vermelho). Essa mesma horizontalidade

97....,,2



estabelece uma correspondéncia em paralelismo com a figura cro- Figura 7. “Viva
matica formada pelo corpo deitado (em horizontalidade) do dragdo Séo Jorge” (1972),
vermelho, portanto, o peso geral da mancha grafica cromatica for- relagdes plasticas.
mada da ao eixo inferior do quadro um aspecto de retangularidade.
Da relagao entre esse grupo de figuras cromaticas, - os bragos
do musico partindo do centro do tambor em direcdo ascendente
(formando um “\/”), a disposicao piramidal formada entre dragao/
cavalo/Sao Jorge (formando um “/\”) -, podemos observar a rela-
¢do topoldgica piramidal estabelecida entre os dois eixos do espaco
grafico superior e inferior. Topologicamente, também observamos a
relagao em que a disposi¢ao piramidal se da em camadas de parale-
lismo horizontal ascendente; ao passo que uma disposicao retangular
acontece em paralelismo vertical colateral (fig.7).
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Figura 8. “Viva Séo
Jorge”, relagoes

plasticas.

Se, cromaticamente, a cor vermelha (e um toque de amarelo) esta-
belece uma relagao entre a terra e uma “dimensao intermediaria” da
existéncia, ao passo que o branco (e um toque de amarelo claro) es-
tabelece uma correspondéncia entre essa “dimensao intermediaria”
e 0 céu, é a figura cromatica dos tambores® em branco com amarelo
(e um toque de marrom e vermelho alaranjado) que estabelece uma
correspondéncia entre a terra e o céu.

Correspondéncias que também podem ser observadas no plano
figurativo, quando o Unico musico negro, alinhado ao centro, é quem
se comunica como a “dimensao intermediaria”, ou seja, a figura
de Sado Jorge. O esfumado que predomina na area celeste também
contrasta com o chapado das figuras cromaticas alocadas no plano
terreno. Podemos visualizar as articulacdes entre os formantes plas-
ticos na figura adiante:

cromaticamente
eixo superior // cores dessaturadas
X
eixo inferior // cores saturadas

topologicamente
disposicao retangular // paralelismo vertical colateral
X
disposicao piramidal // paralelismo horizontal ascendente

eidéticamente
predominio do chapado
X
predominio do esfumagado

09 “De todos os instrumentos musicais, os tambores sdo os mais carregados de ideias
misticas. Estabelece-se relacdo com o coracdo na Africa. Tanto nas culturas mais
primitivas como nas mais evoluidas, assinala-se ao altar sacrificial e por isso tem o carater
de mediador entre o céu e a terra. Corresponde, contudo, ao simbolismo do elemento

terra” (CIRLOT, 2005, p.547).
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Comparando a disposi¢ao das figuras croma-  Figura 9. “Viva Sdo
ticas com as relagdes estudadas no plano to- Jorge”, éreas de sentido.
pologico (fig.9), perceberemos que é na drea

central da pintura de Bajado - ponto de en-

contro entre o céu e a terra é que as criaturas

de natureza ndo-humana também se aproxi-

mam das criaturas de natureza néo-divina -

onde as demais categorias plasticas do plano

da expressao se homologam as categorias do

plano do conteudo. O conjunto das relagdes

semissimbdlicas pode ser visto a seguir:

Conforme sabemos, de acordo com o mito
secular, a competéncia de luta entre os
actantes (o santo e o monstro) pelo objeto
de valor (vida) termina com a performance
da vitéria do primeiro. Nesse caso, o triunfo
de Sao Jorge, como percurso figurativo e
gerativo de sentidos, baseia-se na negacao
da morte e na afirmacao da vida, implicando
na negacao da vida e na afirmagao da morte
para o dragao.
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Figura 10. “Viva
Sdo Jorge” (1972),

semissimbolismo.

Enquanto atuante e triunfante na narrativa criada por Bajado,
nesse espaco de elevagao entre o céu e a terra, o percurso do Sao
Jorge de Bajado - metade humano e metade divino - esta no embate
entre as categorias semanticas de base /divino/ versus /humano/.

Se a leitura do percurso da narrativa visual comegar a partir da dire-
cao da langa de Sao Jorge que atravessa o pesco¢o do dragdao em di-
recao ao musico da extremidade esquerda; e que tem 0 movimento
da sua cabega apontada para diagonal direita; chegando no corpo
celeste que ilumina a todos (incluindo Sao Jorge); portanto seguindo
o plano narrativo:

Sao Jorge > musico da esquerda > corpo celeste; o percurso do
nosso olhar seguiria o seguinte plano narrativo: ndo-humano > hu-
mano - divino. Portanto o discurso seria o da negacao do humano e
afirmacao do divino.



Se o percurso partisse de Sao Jorge, pela
correspondéncia triangular e cromatica que
se estabelece entre ele e 0 musico central
com os bracos abertos em direcao ascen-
dente e com seu rosto voltado ao musico
da direita, nosso percurso do olhar faria o
seguinte caminho:

Sao Jorge > Musico central » musico da
direita; e desse modo seguiria o plano narra-
tivo: ndo-humano - ndo-divino - humano,
ou seja, configuraria a negacao do divino e a
afirmagao do humano.

Por outro lado, para além da categoria /
humano/ versus /divino/ é notavel na rela-
¢ao expressao/conteudo dessa narrativa a
presenca da categoria de base /vida/ versus
/morte/. A cena é um fragmento de uma
batalha cujo final podemos supor a morte;
portanto, se consideramos que avida é o
objeto de valor disputado entre Séo Jorge e o
dragdo, o momento capturado pelo quadro é
de um fazer virtualizado prestes a ser atuali-
zado. Em outras palavras, na representacao

narrativa da pintura, a langa apontada para
o dragao se estabelece como primeiro es-
tado; e no estado seguinte - imaginado por
nds, ja que nao esta materializado no quadro
-, 0 heroi vitorioso e o dragao vencido (se-
gundo estado). Portanto, o plano narrativo
do herai celestial, que vence o mal, seria o da
negacao da morte e da afirmagdo de vida da
humanidade (todos, inclusive os tocadores),
enquanto o plano narrativo de seu oponente
do mal (o dragdo) se basearia na negacao da
vida terrena e afirmagao da morte e do mal.

Por tudo que foi exposto, com base na
leitura semiodtica, o reconhecimento dos
componentes figurativos e plasticos podem
ser representados no sistema de significa-
¢ado. Mas, de que modo tal sistema pode ser
aplicado ao design?

Essa indagacao final surge pelo fato
de que a presente instancia de leitura, na
qual articulou-se a semioética figurativa e a
semiotica plastica, pudemos identificar os
componentes semioticos elementares para
um estudo mais aprofundado do sistema
de significacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na busca de um ferramental qualitativo,
adequado ao estudo do sentido imanente
das pinturas de Bajado, na dissertacao de
mestrado de Santana (2020) ela buscou
inicialmente o entendimento da linguagem
grafica (TWYMAN,1985,1982,1979), das varia-
veis graficas (BERTIN, 2010 [1967]) e de ou-
tras categorias para decomposigao do texto
visual por meio de teorias tradicionalmente
ja utilizadas pelos pesquisadores da comuni-
cacao em Design da Informacgao. Por meio de
experimentac¢oes dos procedimentos dessas
teorias, Santana e Miranda (2019) chegaram
a conclusao de que seria necessario o auxilio
da semiética discursiva para a solugao do
problema de pesquisa de mestrado (artefato
poético em Design da Informacgao).

A escolha do corpus (pinturas do trabalho
de cavalete) se deu pela dificuldade de lo-
calizagcao dos trabalhos oriundos do mundo
dos artefatos comerciais de memoria grafica
(FARIAS; BRAGA, 2018), pois sabe-se que
Bajado era inicialmente um artista grafico
(pintou murais, sinalizagao interna, sacolas
de pao, capas de vinil, livros, etc.) (SANTANA;
MIRANDA, 2019b). Ao término da pesquisa,
Santana (2020) refletiu sobre as questoes
que envolvem a natureza do objeto efémero
e sobre possiveis articulagdes epistemo-
l6gicas entre os formantes plasticos e as
variaveis graficas, elucidando que o sen-
tido nos quadros de Bajado é gerado pelas
articulagdes de natureza plastica, no plano
da expressao, com as categorias semanticas
fundamentais do plano do contetdo.

Neste capitulo, considerando que o
estudo das articulagdes semanticas no
campo da expressao faz parte da teoria e da
pratica do Design desde os seus primordios
(BECCARI, 2016), identificamos os sentidos
elementares do discurso figurativo e plas-
tico de Bajado utilizando as ferramentas de
Jean-Marie Floch, cujo principal objetivo
foi demonstrar a pertinéncia da semiotica
plastica para a analise de artefatos visuais
em pesquisas do Design da Informacgao. Na
condicao de trabalho qualitativo, salienta-
mMos que a nossa leitura semiodtica € apenas
uma dentre tantas outras possiveis.

Esse olhar sobre do sentido imanente e
as construgdes de sentidos na obra de um
artista popular (na auséncia dos seus traba-
lhos graficos comerciais) oferecem ao campo
da memoria grafica e da cultura visual mais
um enquadramento tedrico-epistemologico
e, por que nao, metodologico para o trata-
mento de artefatos graficos dessa natureza.
Por fim, talvez a contribuicao mais impor-
tante deste trabalho seja a demonstracao
da riqueza semantica, figurativa e plastica
inerente ao trabalho de Bajado, destacando
a sua obra enquanto campo ainda a ser
explorado dentro do Design da Informagao™,
haja vista sua importancia para a memoria
grafica pernambucana e brasileira.

10 Ver Santana (2020): Bajado a poética visual no discurso
grafico: didlogo entre a semiética estruturalista e o design da
informacao, desenvolvida no PPG-Design, UFPE, linha de Design

da Informagdo com énfase na Meméria Grafica Brasileira.
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INTRODUCAO

Para além de mero veiculo para palavras,
a materialidade do livro esta integrada a
experiéncia de leitura da prosa literaria

ha muito tempo. A simbiose entre a es-
crita (conteudo) e a prépria materialidade
(grafica e fisica) encontra respaldo desde
Miguel de Cervantes, no comeco do século
17, quando explorou a metalinguagem
material em Dom Quixote: Chartier (2002)
relata que a passagem do cavaleiro por
uma tipografia “inscreve no préprio livro o
lugar e o processo que torna possivel sua
publicacdo” (p. 34). Outro caso exemplar é
o de Laurence Sterne, no século 18, com A
Vida e Opinides de Tristram Shandy. Nessa
obra, Sterne se vale de diversos recursos
materiais do livro para caracterizar a narra-
tiva: alteracao arbitraria na numeragao de
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paginas, paginas em branco ou apenas com
manchas pretas. Em Memoria Péstumas de
Bras Cubas, Machado de Assis caracteriza o
publico do Rio de Janeiro a partir da com-
paragao com a materialidade do livro: “noés
nao somos um publico in-folio, mas in-12,
pouco texto, larga margem, tipo elegante,
corte dourado e vinhetas... principalmente
vinhetas” (ASSIS, 2014, p. 174). Conforme
Castedo (2016), isso manifesta “sua atencao
a faceta material de seus textos” (p. 22). Ou
ainda, as diferentes edi¢des de Ulisses, em
que James Joyce se esforcou “para obter
significado textual por meio da forma do
livro, reescrevendo na prova” (MCKZENZIE,
2018, p. 80) tanto na edicdo de 1922 e no-
vamente em 1984. Ja Julio Cortazar evi-
dencia a materialidade do livro em O Jogo
da Amarelinha (1963) a partir da ruptura da
linearidade do codice, indicando duas or-
dens de leitura distintas para os capitulos.
Na pratica contemporanea do design de
livros no Brasil, esses aspectos materiais tém
ganhado importancia novamente (SOUZA et
al, 2018) com o objetivo de “explorar as suas
especificidades formais e sua relagdo com
o conteldo” (RAMOS, 2013, p. 95) inserido
em uma cadeia produtiva comercial e indus-
trial. Os fatores que se entrelagam em rede
e condicionam a mediacao entre “forma” e
“conteudo” sao extremamente complexos:
econdmicos, tecnologicos, de divisao de
trabalho, de publico e editoriais. Conforme
Castedo (2016) aponta, a materializagao do
livro é resultado de um processo de negocia-
¢ao “que reflete as decisdes da edicao, em
certo contexto cultural, social, econdmico e
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tecnologico” (p. 28) em que o designer é um
dos agentes nesse processo. Entretanto, as
analises da materialidade ainda nao contem-
plam sua complexidade (DRUCKER, 2009;
CHARTIER, 2002).

Mevis (2010) defende que a construcao
desse artefato é “um processo colaborativo,
o designer depende dos outros: todos pre-
cisam se mover juntos na mesma dire¢ao”
(p. 89) e, portanto, somos tao responsaveis
pelo contetdo quanto qualquer outro. Desse
modo, compreendemos a configuragdo da
materialidade do livro como a criagao de
relacdes semanticas de ordem distinta, po-
rém indissociavel, dos aspectos linguisticos.
Buscaremos aqui explicitar os termos dessa
negociagao que dizem respeito a configura-
¢ao (forma) do livro. Assim, consideramos
que o livro é a confluéncia de um conteudo
textual em uma configuragao material que
constitui um artefato singular, de modo que
os elementos da sua configuragdo sao arti-
culados semanticamente a partir do texto.

A partir do campo do design, esta pro-
posta de abordagem para a analise do
livro enquanto objeto busca articular sua
materialidade com o conteudo textual de
obras literarias. Para isso, a teoria do efeito
estético de Wolfgang Iser (1972; 1978) fun-
damenta o horizonte de expectativa dos
pesquisadores como parametro das analises
hermenéuticas. Assim, o evento de leitura
se constitui na confluéncia entre aobrae o
leitor, de maneira indissociavel: o evento de
leitura é singular e os significados criados
nesse processo sao um entre diversos possi-
veis. Nesse sentido, incorporamos analises e



criticas oriundas da teoria literaria para conferir mais possibilidades
de leitura para as obras.

A seguir, apresentaremos a fundamentacgao tedrica e a ferra-
menta de analise, resultado da sistematizacao desse processo, com-
posta de trés partes: Ficha Técnica, Aspectos formais e Resenha. Esta
ferramenta permite articular os aspectos do projeto grafico a revisao
de criticas literarias para delinear como a materialidade do livro
adquire sentido a partir da prosa literaria. Ou seja, a ficha permite
elaborar significados a partir da materialidade do livro, aprofundan-
do-os em conjunto com a interpretacao do texto. Essa abordagem foi
validada por meio das analises dos sete livros da Colegdo Particular
da Cosac Naify realizadas em Oliveira (2016) e sera delineada adiante.

O PROCESSO DE LEITURA

Outras abordagens no campo do design visam a sistematizacao
sintatica do livro enquanto objeto, como é o caso de vertentes da
semiotica (cf. SCHMIDT & DOS SANTOS, 2020; BOGO, 2014). Em outra
diregdo, a abordagem que apresentaremos esta pautada na estreita
relacdo entre a interpretagao do designer de livros e a realizagao do
projeto grafico. Assim, consideramos que a semantica dos elementos
do projeto grafico perpassa, necessariamente, a interpretagao tanto
do conteudo literario-textual quanto do visual-material do projeto.
Nesse sentido, a teoria do efeito estético nos forneceu um quadro
teorico consistente.

Até o inicio dos anos 1980, a figura do leitor havia sido descon-
siderada tanto da perspectiva classica quanto da moderna (LIMA,
201M). Teoricos de diversos campos tentaram direcionar sua atencao
para o ato de leitura, a partir do trabalho da Escola de Constancga,
composto por tedricos da literatura e linguistas. Sobretudo com
Hans Robert Jauss e Wolfgang Iser, essa escola propos a fenome-
nologia da leitura como uma teoria conciliadora das pesquisas
marxistas e formalistas (MIRANDA, 2007). Lima (2011) indica que as
trés principais dire¢des da época, “o tradicionalismo sorbonnard, o
estruturalismo barthesiano e a interpretagao histérico-reflexolégica,
indicavam o impasse que assediava a abordagem da literatura” (p.
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14). Assim, a teoria do efeito estético exerceu uma influéncia determi-
nante nos debates sobre metodologia critica (DE BRUYN, 2013). Para
Iser (2000), a prioridade dessa critica era o impacto que uma obra
literaria causa nos leitores e as respostas que ela evoca; assim, novas
perguntas puderam surgir.

Essa teoria delineia a relagado do leitor com o texto “com énfase
nos diferentes modos em que o leitor participa no curso da leitura
de um texto e as diferentes perspectivas que surgem dessa relacao”
(CUDDON, 2013). Nesse sentido, as acdes envolvidas na resposta a
um texto sdo tdo importantes para a analise de um artefato artistico
quanto o préprio texto (ISER, 1972). Por isso, o texto por si s6 “ndo
possui existéncia real, até que seja lido” (CUDDON, 2013), de modo
que é papel do leitor realizar um ato criativo de significado a partir
do texto, que, por sua vez, lhe impoe certas limitagoes através do
que esta escrito e do que ndo esta escrito (ISER, 1972). Portanto, é
apenas “a convergéncia do texto e do leitor que traz a obra litera-
ria a existéncia, e essa convergéncia jamais pode ser precisamente
determinada, mas deve permanecer sempre virtual” (ibid., p. 279). E
possivel referir-se a um modelo para a estética da recepgao como:

um processo interacional entre sujeito receptor e
objeto estético, em que ambos desempenham papéis
especificos na constituicao de sentido da obra; isto é,
o sentido da obra ndo consiste somente na significa-
¢ao determinada pelo autor, no sentido eminente em
sua estrutura formal, nem exclusivamente na atribui-
¢ao de sentido por parte do leitor no ato de leitura
(MIRANDA, 2007, p. 24).

Assim, o que ficou conhecido como resposta estética é fruto de uma

negociagao: o texto provoca a imaginagao do leitor que, entao, da
vida aos efeitos propostos no texto. Por conseguinte, a literatura é
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concebida como uma forma de interagao, o que vai contra a nogao
da arte autbnoma e da nogao de literatura como representacao da
vida; antes, ela ressalta a pluralidade da vida (ISER, 2000). Desse
modo, a fenomenologia da leitura tem como objetivo “o discerni-
mento acerca do que acontece na leitura e em como a literatura
intervém nas realidades contextuais” (ibid., p. 312). Além disso, por
se preocupar com a realizacao do texto na consciéncia, a sua teoria
da recepgao também atenta para as disposi¢coes humanas que estao
envolvidas no ato da leitura.

Embora as teorias de Hans Robert Jauss e Wolfagang Iser tenham
sido agrupadas no termo geral de estética da recepgao, ha distin-
¢Oes nas énfases de suas abordagens. Enquanto Jauss é associado
a teoria da recepcao (reception theory), Iser é conhecido pela teoria
do efeito estético (reader-response theory) (CUDDON, 2013). De fato,
os autores colaboraram na fenomenologia da Escola de Constanga,
mas Lima (2011) aponta que Jauss alcancou fama notavel quando
publicado na década de 70, devido ao “tom liberal capaz de agradar
aos estudantes rebelados sem incomodar as autoridades, ao lado do
entusiasmo com que apresentava uma via ainda inexplorada” (p. 15).
Por conseguinte, seu nome ficou associado como a “principal refe-
réncia de um novo paradigma de pesquisa para o campo da historia
da literatura e da arte em geral” (MIRANDA, 2007). Assim, as diferen-
cas entre suas abordagens poderiam ser sintetizadas como:

Enquanto Jauss, um académico do romance, estava ini-
cialmente inclinado a teoria da recepgao gracas as suas
preocupacdes pela historia literaria, Iser, um académico
de literatura inglesa, vem das orientagdes interpretati-
vas da Nova Critica e da teoria narrativa. (...) Finalmente,
mesmo em seu trabalho tardio, Jauss esta mais interes-
sado nas questdes de natureza ampla social e historica.
Sua analise da historia da experiéncia estética, por exem-
plo, € desenvolvida em um amplo panorama historico
em que os trabalhos individuais possuem principalmente
uma fungao ilustrativa. Iser, em contraste, esta princi-
palmente preocupado com o texto individual e como os
leitores relacionam-se com ele. (SHI, 2013, p. 982)



Uma das principais diferencas entre as abordagens dos dois tedricos
€ a nocao do leitor. Jauss tendia a analise do leitor empirico do seu
tempo, a fim de enfatizar a historia da recepgao, mas Iser acreditava
que esse leitor revelaria uma falacia afetiva: “seu foco nas respostas
de fato significa que ele se preocupa mais com o julgamento dos
leitores do que com as estruturas do texto, com os efeitos ou ‘resul-
tados’ dos textos em vez de suas ‘estruturas de efeitos’ formais” (DE
BRUYN, 2013, p.104). Por isso, Iser concebeu a ideia do leitor impli-
cito, que definiu como “um modelo transcendente que possibilita
os efeitos estruturais do texto serem descritos. Ele denota o papel
do leitor, que pode ser definido em termos de estrutura textual e
atos estruturados” (ISER, 1978, p.38). Assim, foi capaz de articular um
modelo conceitual que capturava as pré-condi¢des do processo de
leitura, tanto textual quanto mental (DE BRUYN, 2013).

Essa teoria enfatiza a contribuicdo do leitor para o sentido do
texto, observando tanto as atividades mentais na construcao de
sentido, quanto as limitagdes de producgao de sentido pré-estrutu-
radas pelo texto (SCHNEIDER, 2010). Desta forma, sua teoria é consi-
derada negativa, pois enfatiza as indeterminagdes do texto literario:
o leitor cria e destroi hipéteses dinamicamente, baseado tanto no
que esta escrito quanto no que nao esta escrito: “a parte escrita do
texto da-nos o conhecimento, mas é a parte nao-escrita que nos da
a oportunidade de imaginar as coisas” (ISER, 1972, p. 288). Para ele, o
texto oferece apenas visdes esquematicas a partir das quais a pro-
pria obra pode existir: “a obra literaria possui dois polos, que pode-
mos chamar de artistico e estético” (ibid., p. 279). O artistico se refere
ao texto criado pelo autor, enquanto o estético esta relacionado a
realizacao feita pelo leitor.

Portanto, a prépria obra ndo esta nem no texto, nem no leitor,
mas se constitui sempre como uma negociagao dinamica: o texto
provoca certas expectativas e o leitor projeta-se no texto de modo
a reduzir as possibilidades polissémicas a uma Unica interpretacao,
“mantendo certas expectativas ativadas, e, portanto, extraindo um
significado configurativo individual. A natureza polissémica do texto
e o processo de criacao de ilusao [illusion-making] do leitor sdo fato-
res opostos.” (ibid., p. 290, grifo nosso). A experiéncia estética emerge
com o leitor, que equilibra a observagao distante do que ocorre no
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mundo narrativo com a participacao ativa

da construcao desse mesmo mundo. Desse
modo, a dinamica do processo de leitura

€ aimpossibilidade de constituir um todo
estatico: “ao buscar o equilibrio, nés inevi-
tavelmente precisamos comegar com certas
expectativas, cuja quebra é integral para a
experiéncia estética” (ISER, 1972, p. 292). O
significado configurativo s6 ocorre a partir do
processo de leitura, formulando algo que ndo
esta formulado no texto, mas, ainda assim,
representa sua intencao.

Nesse sentido, a frase literaria sempre
significa algo além dela propria. Ou seja,
enquanto afirmativas que carregam infor-
macgoes, elas sao sempre indicagdes do
que esta por vir: sao a estrutura do que é
pressagiado por seu conteudo especifico.
Todavia, elas apenas surgem como fruigao
a partir da imaginacao do leitor, que “molda
a interagao de correlativos pressagiada na
estrutura, através da sequéncia de frases”
(ISER, 1972, p. 282). Assim, cada componente
do texto possui a capacidade de abrir um
horizonte particular, que é constantemente
modificado pelas frases seguintes. Por con-
seguinte, o texto esta predisposto a “ativar
nossas faculdades, permitindo-nos recriar o
mundo que ele apresenta” (ibid., p. 284), cujo
produto constitui sua dimensao virtual: ndo
€ nem o proprio texto, nem a imaginagao do
leitor, mas a confluéncia de ambos (idem).

Iser rejeita as nogdes de leitores, propos-
tas até entdo, e sugere o conceito do leitor
implicito. Com isso, constr6i um modelo
que se baseia em trés condigdes de sucesso
para o discurso literario (DE BRUYN, 2013, p.

115). Primeiro, precisa estar enraizado em
uma situagdo particular. Isso diz respeito a
proépria leitura, partindo do principio fe-
nomenoloégico que “a medida que o leitor
utiliza as diversas perspectivas que lhe sao
oferecidas pelo texto para relacionar os
padroes (...), ele pde a obra em movimento”
(ISER, 1972, p. 280) €, assim, o texto constan-
temente insta o leitor a revisar suas proprias
expectativas. Entretanto, Iser evidencia que
esse “ato de recriagao nao é um processo
suave ou continuo, mas um que, em sua
esséncia, depende de interrupgdes do fluxo
para que seja eficaz” (ISER, 1972, p. 293)

As duas outras condigoes dizem respeito
aos componentes estruturais presentes no
texto que guiam esse processo. A segunda
aponta para os elementos extratextuais
que sao incorporados no texto literario, o
repertorio, que é composto pelas conven-
¢Oes das normas sociais e alusoes literarias
(DE BRUYN, 2013). A literatura ndo interage
com a realidade em si, mas com os modos
de processar a realidade, os sistemas de
pensamento, capazes de “evidenciar certos
aspectos e relegar outros para a periferia,
logo, impondo uma estrutura especifica
em como percebemos a realidade” (ibid., p.
116). De maneira analoga, os textos literarios
podem remeter a outros, transformando-os
aoincorpora-los em si, através da intertex-
tualidade acarretada pela alusao.

A terceira condigao, acerca das estra-
tégias empregadas no texto literario, é
caracterizada pelas varias formas de técni-
cas estilisticas que sdo aceitas como proce-
dimentos da literatura. Assim, de maneira



similar aos elementos de repertdrio, “essas estratégias se diferen-
ciam marcadamente daquelas utilizadas no ato de discurso ordinario
[ou ndo-literario] porque eles constantemente rompem com nossas
expectativas” (DE BRUYN, 2013, p. 117). Ha duas abordagens que de-
terminam as estruturas subjacentes a essas estratégias que guiam a
leitura: a relagao entre o primeiro plano e o pano de fundo (fore-
ground-background relationship) e a estrutura tema-e-horizonte.
A primeira compreende a relagao entre o que sera considerado um
contexto conhecido de elementos convencionais - o pano de fundo
- e o que sera modificado inesperadamente pelo texto literario - o
primeiro plano -, implicando a preeminéncia desses elementos
literarios. Ja a estrutura explica como a ordem em que sao apresen-
tados os eventos no texto regulam nossas expectativas, uma vez
que “nossa avaliagao da perspectiva atual ou ‘tema’ € moldada pelo
‘horizonte’ de temas e perspectivas prévias” (ibid., p. 118).

Portanto, a teoria do efeito estético de Iser pode ser compreen-
dida como uma estrutura dialética do processo de leitura que s6
entra em movimento com a presenca criativa do leitor:

A producao de sentido de textos literarios [...] nao
simplesmente implica o descobrimento do nao-formu-
lado que poderia assim ser dominada pela imaginagao
ativa do leitor; ela também implica a possibilidade de
que podemos formular n6s mesmos logo descobrir o
que anteriormente parecia enganar nossa consciéncia.
Esses sao os modos pelos quais a leitura de textos lite-
rarios nos da a chance de formular o ndo-formulado.
(ISER, 1972, p. 299)

Assim, esta abordagem busca “auxiliar a tornar conscientes
aqueles aspectos do texto [e do projeto grafico] que, de outra forma,
permaneceriam escondidos no inconsciente” (ISER, 1972, p.295) a fim
de explicitar o que mudou em nés depois do contato com o livro. Isso
significa que é necessario adotarmos a posi¢ao de leitores implicitos
a fim de explicitar a formulagao de expectativas a partir dos aspec-
tos materiais das edigdes. Nesse sentido, incorporamos o conceito
de horizonte de expectativa da estética da recepcgao. Esse conceito
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é util para “se referir ao conjunto de expectativas e pressupostos
compartilhados por leitores de qualquer dado periodo a partir do
qual eles entendem, interpretam e julgam textos literarios” (ACZEL,
2010, grifo nosso).

A contribuicao teorica desta abordagem que propomos é a prio-
ridade do projeto grafico. A incorporacdo da materialidade acarreta
a descentralizagao da figura do “autor” do texto para tomarmos a
cadeia produtiva do livro como objeto de estudo. Essa perspectiva
dialoga com autores da Bibliografia e da Histéria dos livros, como
Chartier (1992, 2002) e McKenzie (2018), além de discussoes recentes
sobre o design editorial como as de Castedo (2016) e Ribeiro (2018).
Dada a natureza coletiva da divisdo do trabalho subentendida na
realizacao de um projeto grafico - designers, editores, produtores
graficos, tradutores, etc. - a nogao de horizonte de expectativa, em
ultima instancia, € cristalizada na materialidade do livro. Dessa ma-
neira, ha uma dupla preocupacao analitica: a literaria e a material.
Da perspectiva literaria, a fusdo de horizontes deve ser reiterada e
ampliada a partir de criticas especificas para cada obra, enquanto
nosso posicionamento como designers pesquisadores - leitores
empiricos especializados - deve se voltar para as questdes materiais
dos livros, tanto fisicas quanto graficas.



&

FICHA DE ANALISE

Nesta abordagem, que fundamentamos acima e cuja sistematizagao
apresentaremos a seguir, é necessario nao perder a singularidade de
cada projeto em relagao ao conteudo textual. Ou seja, cada obra é
individual, tanto no seu estilo de escrita como no seu projeto grafico.
Portanto, esta ferramenta explicita a singularidade literaria e mate-
rial de cada analise.

FICHA TECNICA

Na ficha técnica (Figura 1), cataloga-se o corpus. Assim, as edicdes
analisadas podem ser elencadas, contemplando os principais ato-
res que participaram do processo de producao do livro. Conforme
sugerido pelo nome, essa parte da ficha tem como principal objetivo
registrar, em termos técnicos, os atores participantes no processo de
realizagao do livro.

0 modelo proposto por Cunha Lima (2014) serviu de base para
elaborarmos os aspectos de catalogacao da nossa pesquisa, pois
aponta particularidades de interesse do designer - muitas vezes nao
contempladas por modelos de catalogacao tradicionais. O modelo
de Lima (ibid.) é constituido por:

Autor. Ano. Titulo. Design. Ilustracdo: quantidade

e técnica; comentarios técnicos. Cidade e editor.
Numero de paginas. Formato. Série. Género literario.
Exemplar. Composicao, impressao e local. Data (dia
e més). Fonte do tipo. Encadernacdo e acabamento.
(CUNHA LIMA, 2014, p. 88)

Seguindo a classificacao tradicional, Cunha Lima (2014) iniciou seu
modelo com o nome do autor. Isso reafirma a posicao do autor em
uma certa ordem da producgao dos livros, “mas eles escapam de

tudo isso e assumem certa densidade em suas peregrinagoes [...]

pelo mundo social” (CHARTIER, 1992). Por conseguinte, é necessario
apontar que a reedicao desses textos através de projetos graficos que
se articulam com seus significados textuais sdo provas das longas
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peregrina¢des. Em outras palavras, algumas
edi¢coes destacam-se antes pelos projetos
graficos do que pelo ineditismo dos textos,
de modo que a sua materialidade assume
importancia fundamental na razao de exis-
téncia dessa nova edicao e valoriza os outros
atores além daquele que escreveu o texto.

A partir da revisao bibliografica - so-
bretudo de dicionarios como os de Faria
e Pericdo (2008) e Porta (1958) e de fichas
técnicas de obras literarias contemporaneas
- adaptamos a catalogacdo proposta por
Cunha Lima (2014). Devido ao recorte direcio-
nado a prosa literaria e ao processo produ-
tivo atual, alguns itens foram acrescidos e
outros foram adaptados e/ou transferidos
para os aspectos formais (Figura 2), que é a
segunda parte da ficha de analise.

Os itens acrescidos na ficha técnica
foram: tiragem; nimero de volumes; e produ-
tor grdfico. A tiragem é importante, uma vez
que nosso objeto compreende um livro com
“restricdes técnicas, econdmicas e huma-
nas inerentes ao processo [...] resultado de
uma ideia que, depois de nascer, sobreviveu
a todas as etapas do processo” (RAMOS,
2013, p.96). O nimero de volumes determina
a dimensao fisica do objeto de analise. A

figura do produtor grdfico é importante pois
media o projeto para a sua realizagao, por
vezes contribuindo para decisées do projeto
grafico a partir das possibilidades produtivas
disponiveis.

Alguns termos foram adaptados para
se adequar ao contexto contemporaneo:
Design; llustragdo: quantidade e técnica,
comentarios técnicos; Composicdo, impressdo
e local; Cidade e editor; Série; Exemplar; Data
(dia e més). Adaptamos o termo design para
projeto grdfico, pois é o mais utilizado nas
fichas técnicas de livros contemporaneos.
Para se referir a ilustracao, dedicamos um
item ao nome do ilustrador, caso haja, mas
sem especificar quantidade e técnica, uma
vez que nosso objeto é principalmente cons-
tituido de texto. Retiramos o termo compo-
si¢do, ja que os compositores tipograficos
nao sao atores presentes na industria grafica
contemporanea. Adaptamos o item cidade e
editor para editora. Os itens série e exemplar
sao muito comuns em projetos artesanais,
que fogem do escopo da pesquisa e, por-
tanto, foram retirados. Por fim, o item data
(dia e més) foi substituido por ano, ja que é a
identificagdo comum das fichas catalografi-
cas atuais.



i TiTULO EDITORA
| [j 8 Avenida Niévski e Notas Cosac Naify
de Petersburgo de 1836

/ 1
EBBNH}H NUMERO DE PAGINAS
AUTOR 96/32

Nikolai Gogol . B
GENERO LITERARIO

PROJETO GRAFICO Ficg:ﬁo
Elaine Ramos e Gabriela Castro

IMPRESSAO/LOCAL
ILUSTRADOR Geogréfica/SP
NUMERO DE VOLUMES
ANO 2
2012
TIRAGEM
TRADUTOR 3.000 (22 reimpressio, 2013)
Rubens Figueiredo

PRODUTOR GRAFICO
Aline Valli

Os itens presentes na ficha proposta por Cunha Lima
(2014) que possuiam relagao com a forma dos livros
foram transferidos para os Aspectos formais, tais como:
Formato; Fonte do tipo (adaptamos para a nomenclatura
tipografia); Encadernagdo e acabamento.

ASPECTOS FORMAIS

Na segunda parte da ficha (Figura 2), consideram-se
aspectos referentes a forma do livro, tanto relativos a su-
perficie da pagina quanto ao livro enquanto objeto. Por
si s0, elencar esses elementos podem apontar apenas
especificidades técnicas graficas e de produgao que tal-
vez ndo remetam a significados especificos em relagdo
ao texto. Nesse sentido, o designer se posiciona como
um ator que articula significados a partir dessas especifi-
cidades, conforme Oliveira (2016).

Figura 1. Exemplo da
ficha técnica (adaptado).
Fonte: Oliveira e
Waechter (2019).
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ASDECLOS FORMAIS

AVENIDA NIEVSKI

FORMATO FECHADO
158x214x0,8cm

ENCADERNACAO
Costurado
e colado na lombada

TIPOGRAFIA (TEXTO)
Nexus Sans

TIPOGRAFIA (OUTRAS)

T

214

16,2

Todas as medidas do esquema estao em
Centimetros e representa as paginas recto

-

CAPA
BROCH.  FLEX. DURA

X

FORMATO ABERTO
316x214cm

PAPEL
TIPO
Cartio

GRAMATURA
180 g/m?
OPACIDADE
ALTA MEDIA  BAIXA

X

MiOoLO
PAPEL
TIPO
Munken Pure Rough

GRAMATURA
100 g/m?

OPACIDADE
ALTA MEDIA BAIXA

X

ACABAMENTO
Refile trilateral

ACABAMENTO
Laminagéo fosca

INVOLUCRO
Sobrecapa

MANCHA DE TEXTO
CORPO/ENTRELINHA
11/18

ALINHAMENTO

PARAGRAFO

BLOCO DE TEXTO
12,1x13,1cm

MARGENS (INT / EXT / SUP / INF)
2x2,1%47%4,6cm

Portanto, as andlises enfatizam os modos que esses aspectos se
articulam com os significados do texto. Ou seja, essa ficha limita-se a
delinear as ferramentas do projeto grafico, ensejando a discussao se-
mantica das analises. Assim, os elementos nao sao tomados isolada-
mente e atrelados a significados a partir da ficha, apenas adquirem
sentidos quando se articulam com todos os outros elementos do
complexo sistema do livro enquanto objeto.

Além disso, é importante observar que nem todos os aspectos

Figura 2. Exemplo da
ficha dos aspectos
formais (adaptado).
Fonte: Oliveira e
Waechter (2019).

formais serdo necessariamente contemplados ao longo das analises.



Do mesmo modo que o texto literario, ha
elementos do projeto grafico cujo signifi-
cado nao se mostram preeminentes e sao
considerados enquanto plano de fundo. Ou
seja, cada interpretacao dos livros eviden-
cia aspectos especificos do projeto grafico
como significantes porque se mostram mais
evidentes naquele caso, de modo que os
demais constituem o plano de fundo, de ma-
neira analoga ao texto, conforme Iser (1972).

Por fim, é recomendavel utilizar imagens
para ilustrar e apresentar os livros em sua
materialidade, pois isso desempenha um
papel fundamental para a compreensao dos
elementos formais. A producao das fotos
deve levar em consideragao os aspectos
mais relevantes de cada projeto e apresentar
nao apenas os parametros graficos, mas a
prépria relagao do objeto com o corpo hu-
mano, valorizando a materialidade do livro
como um modo de significacao.

RESENHA

A resenha relata os eventos da narrativa,
evidenciando os aspectos mais preeminen-
tes para a analise. Segundo os pressupostos
da teoria do efeito estético, o leitor empirico
€ quem vai criar os significados no encontro
com a obra, durante o processo de leitura.
Assim, a resenha funciona como um modo
de identificar os elementos preeminentes no
texto - quais virdo para o primeiro plano e
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quais irdo para o plano de fundo - segundo
cada leitor. Assim, os elementos do primeiro
plano poderao ser articulados com elemen-
tos do projeto grafico. Também é relevante
citar trechos significativos que demonstram
o estilo do texto e do autor. Assim, é possivel
explicar a narrativa e trazer a voz do texto
para nossa ficha, respeitando suas caracte-
risticas literarias, embora necessariamente
mais curta e simplificada.

Por isso, ndo é recomendavel utilizar refe-
renciais criticos e tedricos aqui: esses devem
vir na analise que se segue, para expandir
os horizontes de expectativa, uma vez que a
critica literaria nos torna conscientes das ex-
periéncias que tivemos na leitura (ISER, 1972,
p. 295). Ou seja, depois que o pesquisador
realizar a resenha, é recomendavel incluir
referéncias a criticas literarias daquela obra
para expandir o repertorio para além da ex-
periéncia de leitura individual. Esse dialogo
ora fundamenta interpretagdes construidas
durante a leitura, ora altera a relagao com
eventos da narrativa. Consequentemente,
de um lado, textos literarios que possuirem
mais analises criticas apresentarao mais
elementos para a articulagdo de significado
com o projeto grafico. De outro, pesquisado-
res e designers com mais experiéncia pode-
rao articular significados de maneira mais
consistente e variada, a partir de seu reper-
torio individual.



CONSIDERACOES FINAIS

O potencial de comunicagao do livro enquanto objeto tem sido
resgatado na pratica de design de livros contemporaneos com
editoras como a Ubu, n-1 editora, Carambaia, Arte&Letra, entre
outras. Entretanto, o campo do design ainda carece da diversidade
nas abordagens tedricas para a discussao da materialidade como
um elemento significativo, conforme apontado por Drucker (2009). A
partir da teoria do efeito estético de Wolfgang Iser (1972, 1978), funda-
mentamos uma abordagem hermenéutica para a analise da mate-
rialidade do livro de prosa literaria, centrada nos elementos de seu
projeto grafico. Assim, nossa proposta de abordagem de analise her-
menéutica compreende a materialidade do livro como resultado de
uma negociagao complexa, situada e contextualmente condicionada.
Propusemos também uma ferramenta de trés partes, que es-
trutura a interpretacao do texto e do projeto grafico e possibilita
uma analise semantica a partir da fusdo de horizontes com o livro
enquanto objeto. Reiteramos que a ficha nao visa a decomposigao
do objeto em elementos sintaticos; defendemos que a interpretacao
ocorre apenas em um processo de leitura complexo que compreende
0s componentes projetuais e literarios. Ou seja, a interpretagao
emerge da interacao dinamica entre todos os elementos envolvidos.
Por isso, é necessario que o pesquisador se insira como leitor empi-
rico especializado e evidencie os elementos que vieram ao primeiro
plano no seu processo de leitura. A ferramenta aqui discutida visa a
identificar os principais aspectos que possibilitam articular significa-
dos por meio do projeto grafico, cujos parametros permitem que a
discussao dos significados seja aprofundada e analisada a partir da
teoria literaria, incorporando o projeto grafico como um elemento
fundamental na experiéncia de leitura.
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A ANALISE GRAFICA
DA ONOMATOPEIA
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INTRODUCAO

Os mangas comecgaram a ser trazidos para o
Brasil por volta de 1908, a fim de estimular a
alfabetizagdo dos descendentes de imigran-
tes nipdnicos na lingua japonesa (LUYTEN,
2000). Estes, gradualmente, se tornaram uma
febre nacional ao ponto de sua representa-
cao grafica ser encontrada em produgdes
nacionais como a “Turma da Monica Jovem”,
do Mauricio de Sousa Produgdes. Braga Jr.
(2019) destaca que o manga niponico possui
algumas caracteristicas préprias como a
leitura invertida, a metalinguagem comica, a
onomatopeia, uma perspectiva beligerante,
etc. Afim de estudar os elementos que sao
utilizados no manga brasileiro, investigamos
um dos elementos caracteristicos do manga
niponico, que foi transportado para o brasi-
leiro, e que trata da linguagem, tanto verbal,
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como pictérica e esquematica (TWYMAN,
1985), ou seja, a onomatopeia®.

A onomatopeia, por sua vez, é utilizada
para representar o som, mas também pode
transmitir um conceito mais amplo em re-
lagdo aos efeitos sonoros de uma narrativa
sequencial como uma historia em quadri-
nho (HQ) (CAGNIN, 1975; BORLOTI, 2016). De
acordo com Vergueiro (2017) e Petrovana
(2018), nos mangas, as onomatopeias sao
aplicadas ndo apenas para expressar 0s sons
reais, mas também para enfatizar conceitos
que surgem na narrativa. O bater de um co-
ragao pode ser representado pela onomato-
peia “doki doki” em um manga japonés, mas
0 som do coragao nao é compartilhavel com
outras pessoas mantendo uma distancia
fisica. Enquanto isso, no manga produzido
no Brasil, a onomatopeia pode ser apresen-
tada de forma mimética com o uso do “doki
doki” ou por meio de outras representacoes,
como “tum tum”. Além de expressar sons
reais e enfatizar conceitos, algumas onoma-
topeias buscam transmitir um sentimento
ou sensagao como “assustado” ou “sur-
preso”, podendo ser aplicadas em mangas
japoneses e posteriormente adaptados para
uma versao traduzida e/ou adaptada como
defende Petrovana (2018). Este processo de
traducdo/adaptacao pode ser observado nas

01 Esclarecendo: Como “mangd nip6nico”, nos referimos
ao manga original produzido no Japao. E, “mangd
brasileiro”, o quadrinho feito no Brasil que se apropria
dos elementos estéticos associados pela comunidade ao

mangd niponico.
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figuras a seguir (Figuras 1 e 2) que apresen-
tam como os ideogramas da lingua japonesa
(esquerda) sdo adaptados através de esco-
lhas tipograficas que ultrapassam a mera
traducao do sentido verbal, mas adequando
o registro de seu correspondente ocidental
na lingua inglesa ao sentido oferecido pela
narrativa.

Figura 1- Onomatopeia
“shokku” em katakana
representando golpe.
Fonte: Mangad Sailor

Moon, original.



Figura 2 - Onomatopeia
“crack” e “whip” como
adaptacao inglesa da
onomatopeia japonesa
“shokku”. Fonte: Mangd
Sailor Moon,adaptado

parainglés.

Em meio ao cenario da adaptacao de titulos importados realizada
por grandes editoras, houve o crescimento de quadrinistas nacionais
independentes através da facilidade encontrada por plataformas de
financiamento coletivo e da divulgacao por meio de midias sociais.
Este crescimento de titulos impulsionou a exigéncia na qualidade
grafica vinda do publico que consome estas publicagdes em relagao
aos importados presentes nas bancas de revistas, grandes livrarias e
sites das grandes editoras (Cf. CATARSE, 2019°). Os titulos publicados
de forma independente, portanto, ndo apenas precisavam de uma
boa acuidade grafica, mas também eram registros das influéncias

02 Cf. CATARSE. Estas informacdes sobre o crescente niUmeros de publicacdes
independentes esta disponivel na plataforma do Catarse, a maior comunidade de
financiamento coletivo do Brasil! 2019. Disponivel em:<https://ano.catarse.me/>. Acesso

em 27 de fevereiro de 2021



artisticas de seus respectivos autores, aglomerados em novas pu-
blicagdes. Eruvé: O conto da dama de vidro, assim como tantas ou-
tras obras independentes, é fruto de uma gama de influéncias de
representacao pictorica consumidas por Janaina Araujo e Mariana
Petrovana (autoras da obra), repleta de elementos graficos, dentre
eles a onomatopeia, cujo conceito foi adaptado com o objetivo de
atingir o publico de leitores brasileiros. Esta adaptagao ocorre, pois,
de acordo com o processo de interpretacdo dos artefatos graficos
consumidos pela autora da obra, assim como pela resignificacdo
da narrativa destes ao produzir a obra dela enquanto quadrinista, o
elemento grafico da onomatopeia pode manter aproximagao com o
significado dela no manga nipdnico e, a0 mesmo tempo, ser inter-
pretada de forma Unica e particular pelo leitor brasileiro.

Eruvé, por sua vez, é uma obra reconhecida pelo publico brasi-
leiro como manga. Este reconhecimento é importante, pois valida a
influéncia estética do nicho niponico de quadrinhos que inspirou a
autora da obra ao cria-la. O reconhecimento ocorre pelo consumo
da obra pelo publico de leitores que, ao adquirir a obra e atribuir
comentarios e opinides sobre a mesma, denominam esta como
“manga”. Conforme o que foi observado, em eventos nos quais
historias em quadrinhos costumam ser langados, destacamos a
aproximacgao entre os quadrinistas e consumidores das obras nestas
ocorréncias. Ao participar de eventos como o Festival Internacional
de Quadrinhos (FIQ) (2013-2019) e a Comic Con Experience (2017-
2020), por mais de uma vez, Janaina e Mariana, se deparam com
leitores que demonstram interesse em adquirir o manga devido a
obra possuir a aparéncia de um “manga de verdade”. Este tipo de
aproximagao com a obra pelo leitor leigo de principios editoriais e,
principalmente, do design grafico, ou da prépria histéria do mangd,
aponta como ha elementos caracteristicos na obra Eruvé que fazem
com que o publico a reconheg¢a enquanto “manga”, ainda que, de
acordo com as caracteristicas tipicas do manga apontadas por Braga
Jr. (2019), a obra nao as possui de forma mimética. Por exemplo, o
sentido de leitura em Eruvé é ocidental, e ndo oriental.

Ao realizarmos levantamento bibliografico, no Google Scholar e
no Portal de Periodicos da CAPES, em busca de outras pesquisas
cuja proposta fosse analisar a onomatopeia em mangas brasileiros

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos



- com as palavras-chave “manga”, “Brasil”, “onomatopeia” e “Design”
- encontramos 287 trabalhos. Entretanto, ao analisarmos os titulos,
ndo encontramos conexao de fato com o “Design”, de maneira que

a palavra era citada, mas a area do Design nao era abordada. Os
titulos que foram abordados e que faziam referéncia a esta area do
conhecimento eram de minha autoria ou participacao. Através desta
oportunidade de pesquisa, entendemos que o estudo de caso de
Eruvé também é relevante ao criar um modelo de analise que pode
ser utilizado em outros titulos nacionais independentes.

A fim de evidenciar e fortalecer a ideia de que a compreensao
do elemento da onomatopeia € distinta entre as origens nipénica
e brasileira, destacamos algumas defini¢des. O Practical Guide of
Japanese Onomatopeia and Mimesis (1989) caracteriza a onomato-
peia na literatura japonesa com o termo kakimoji, ou a arte de dese-
nhar emogdes. Enquanto isso, Bortoli (2016), pesquisador ocidental,
afirma que a onomatopeia € a representacao visual e verbal do som,
interpretada pelo leitor.

Nossa discussao, portanto, parte do principio de que a onomato-
peia é um dos elementos capazes de caracterizar o manga e que
pode ser analisada pela 6tica do Design da Informacgdo em obras
brasileiras como sendo um elemento de representagao verbal/pic-
torica/esquematica. Este modelo de representacao pode ser obser-
vado pelas caracteristicas graficas abordadas por alguns autores no
campo do Design (FRASCARA, 2004; DONDIS, 2015; FRUTIGER, 2007;
LUPTON; PHILIPS, 2018).

CONSIDERAGOES TEOGRICAS

Ao realizarmos a revisao da literatura acerca de estudos que abor-
dam a onomatopeia nas HQs, encontramos a lacuna nas abordagens
que nao consideram o valor visual que a onomatopeia possui para as
narrativas sequenciais. E a partir dos estudos sobre a imagem en-
quanto informagdo que propomos uma nova abordagem compreen-
dendo a onomatopeia como elemento grafico em mangas, partindo
do estudo de caso em Eruvé. Abordamos também a discussao que
trata sobre a alfabetizacao visual dos leitores e como o repertério



pode influenciar na validagao do sentido do elemento grafico apli-
cado pelo quadrinista a obra (SOUSANIS, 2017).

A lacuna da qual falamos esta relacionada, primeiramente, ao
préprio estudo da critica as narrativas sequenciais (termo utilizado
por Luyten ao abordar a area de Comic Studies no Brasil), na qual po-
demos observar que tentam criar categorias para as onomatopeias
japonesas em mangas que fossem equivalentes a produgdes ociden-
tais. Entretanto, esta categorizagao nao levanta a perspectiva dos
quadrinistas produtores de mangas brasileiros ou € significativa em
relacdo a quantidade de material analisado no Brasil (LUYTEN, 2003;
LEITAO, 2011; BRAGA JR., 2019). Podemos observar na Figura 3 a se-
guir como as onomatopeias sao classificadas no Japao nos mangas.
Nos mangas nipdnicos, as onomatopeias possuem quatro categorias
distintas que sao divididas entre palavras miméticas, ou que apenas
imitam a representagao do “som”, e onomatopeias propriamente
ditas. As categorias de giseigo e giongo sao palavras miméticas® que
sao utilizadas para categorizar a representagao grafica de sons de
humanos, animais e sons que sao ouvidos, como sons mecanicos
de um sino batendo, por exemplo. As onomatopeias propriamente
ditas sdo nomeadas como gitaigo e gijogo. Estas estdo associadas ao
estado ou condicao de seres animados, inanimados, emocdes e sen-
timentos humanos. Ou seja, “sons” que, na realidade, nao existem,
mas que 0 manga permite que sejam representados.

03 Apesar de alguns autores ocidentais considerarem estas palavras miméticas, ou seja,
que buscam imitar o som real ao qual o fonema em sua construgdo é referenciada, para
o oriente, as palavras miméticas ndo sdo onomatopeias propriamente ditas, mas uma

forma de representar o som, como apresenta o Practical Guide of Japanese Mimesis and

Onomatopoeia (1989).

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos



Figura 3 - Esquema
que apresenta as
quatro categorias
para onomatopeias
em mangd japonés.
Fonte: Autoras, 2021.
As informacdes
foram adaptadas do
Practical Guide to
Japanese Mimesisand

Onomatopeia, 1975.

Braga Jr. (2019) e Luyten (2000) também discutem a classificagao dos
mangds no Brasil, propondo algumas classificagées dependendo

do formato grafico do material (enquanto fanzine, revista ou livro) e
através da aproximacao, ou ndo, do mangad no Brasil com o manga
nipdnico. Neste aspecto, adotamos a categorizagdo de Braga Jr. (2019)
que classifica a producdo nacional em mimética, hibrida e nacional
(podendo ser nacional propriamente dita, ou brasileira). Estas catego-
rias diferenciam-se entre si de acordo com a aproximagao tanto com o
modo de fazer um manga japonés como com a forma de apresentar as
caracteristicas que sao tipicas do manga nipdénico. O manga nacional,
ou brasileiro®, é uma categoria que ainda consegue ser identificada
04 Para Braga Jr. (2019), os mangas que sao produzidos no Brasil por brasileiros podem

ser classificados como “nacionais” ou “brasileiros”. Estes mangas “brasileiros” sdo



enquanto “manga”, mas que suas caracte-
risticas, enquanto narrativa sequencial, sao
manipuladas e alteradas, aproximando-a com
o universo da cultura brasileira.

Em relagao a Linguistica, podemos
perceber que os autores concordam que as
onomatopeias fazem parte de um sistema
de elementos que transita entre o verbal,
pictorico e esquematico (TWYMAN, 1985);

o analogo e o linguistico (CAGNIN, 1975); e

0 mimético e o iconico (AIZEN,1970). Neste
ponto, podemos inferir que nao basta anali-
sar a onomatopeia pelo seu sentido verbal,
composta por fonemas, mas faz-se necessa-
rio interpreta-la também enquanto “mancha
grafica” presente em quadrinhos. O ele-
mento da onomatopeia também cumpre pa-
pel cultural, social e filosofico por carregar o
repertodrio da representacao grafica formado
pelas influéncias de seu criador. Sendo
assim, a onomatopeia pode ser considerada
um elemento que faz parte de um sistema
organico (COHN, 2013; MIRANDA, 2015).

Em relagao aos aspectos da Literatura
e da Comunicagao, a onomatopeia € com-
preendida como um elemento que sofre
influéncia do cédigo previsto pela linguagem
a qual lhe deu origem, mas principalmente a
imagem a qual ela faz referéncia nas HQs, ou

classificados desta forma por apresentarem tematica
narrativa que aborda elementos culturais nacionais,

utilizando cenarios brasileiros, representando modos
de vida de brasileiros, etc. Os mangas “nacionais” sdo
produzidos por brasileiros, mas ndo possuem apelo a

tematica brasileira.
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até mesmo ao sentido da propria narrativa,
apresentando-se como um elemento condu-
tor da mesma. Por isso, quando se fala sobre
onomatopeia nestes campos, a mesma é tra-
tada com frequéncia como “efeito sonoro”
ou a “representacao do som”. Entretanto,
pouco se destaca sobre como esta represen-
tacao é realizada e como as caracteristicas
formais/visuais desta podem influenciar

na percepcao do leitor (KHORDOC, 2007;
OYOLA, 2011; GUYNES, 2014).

Atendendo a perspectiva do Design da
informacao, consideramos a onomatopeia
como elemento que possui significado verbal
que cabe as areas de Linguistica e Literatura
como campos especificos a aprofundar a ana-
lise dele; mas que também possui significado
pictdrico e esquematico cujas caracteristicas
de representacgdo grafica sdo responsaveis
por criar o sentido deste dentro da narrativa
de uma HQ (como “Eruvé”, um manga bra-
sileiro). A fim de entendermos melhor quais
sao as caracteristicas que podemos analisar
nas onomatopeias, observamos alguns dos
aspectos basicos de toda representagao
grafica presente em algum artefato visual.
Realizamos, portanto, uma analise sintatica
por estas caracteristicas nas onomatopeias.

De acordo com Dondis (2015) e Lupton e
Philips (2018), observamos como o ponto é
uma destas caracteristicas, assim como a
linha, e que ambos podem ser assimilados
enquanto traco. O ponto € a unidade de co-
municagao visual mais simples e irredutivel,
e a linha, por sua vez, pode surgir de pontos
préximos entre si, a ponto de nao conse-
guirmos mais identifica-los; ou, ainda de



modo independente do ponto, apresentando identidade prépria. No
ambito da tipografia, o ponto também pode significar uma parada,
enquanto que a linha auxilia na limitagao dos tipos, restringindo e
compondo sua forma. Segundo Derdyk (2020), o traco é utilizado
para descrever a forma como a linha é expressa na representacao
grafica. O termo “linha” em si, pode ser agregado de varios valores,
como “linha curva” ou “linha pontilhada”.

Outra caracteristica grafica das onomatopeias observadas nos
mangas € a cor. Como afirmam Dondis (2015) e Lupton e Philips (2018),
a cor pode ser interpretada por meio de representagdes monocro-
maticas que substituem as variagdes tonais desta. Portanto, como o
manga é apresentado em sua maioria por paginas monocromaticas,
é pertinente que a analise desta caracteristica neste artefato grafico
considere as variagoes de contraste pelo valor da cor. Estas variagoes,
ao serem aplicadas, podem fornecer um sentido distinto para a ono-
matopeia, visto que a leitura da mesma depende do papel do leitor
e de sua visdo. Braga Jr. (2019) destaca que o efeito visual promovido
pela monocromia pode ser utilizado como recurso narrativo, e este é
denominado como Notan. Este efeito é caracteristico pela composi-
¢ao da “mancha grafica” da pagina no manga que contrapde o preto
e branco de maneira a criar um equilibrio entre as variagdes de valor.
Ao abordarmos a cor, portanto, consideramos aspectos de escureci-
mento e clareamento, relacionados ao valor da cor, sua luminosidade
ou brilho, criando a percepgao de alto e baixo contraste.

A escala é a caracteristica responsavel por promover a rela-
¢ao entre todos os elementos visuais presentes na composi¢ao da
pagina. Ela pode ser compreendida de forma subjetiva ou objetiva
através da relacdo entre os elementos da representagdo grafica
como um todo ou pela relagdo deles entre si. Ela também é capaz
de estimular a percepcgao visual do leitor de modo que este é convi-
dado a criar uma hierarquia de dados ao ler uma pagina pela escala
de seus componentes (DONDIS, 2015; LUPTON; PHILIPS, 2018). A
escala pode ser classificada de acordo com o tamanho da mesma
em relagao as dimensdes da pagina de uma HQ e seus respectivos
quadros, dividida entre pequena, média ou grande. Ela promove
percepcoes distintas ao leitor, pois quanto maior é a onomatopeia
em relagao a pagina, mais intenso pode ser o “som” percebido pelo



leitor, e seu impacto € maior enquanto ele-
mento grafico na narrativa. Enquanto isso,
quanto menor é a onomatopeia em relagdo
a pagina, mais discreto torna-se o “som”
que compode a narrativa.

A ultima caracteristica grafica que foi
observada enquanto pertinente para a ana-
lise do elemento da onomatopeia em Eruvé,
foi a do movimento. Esta caracteristica, por
sua vez, surge de forma implicita na repre-
sentacdo grafica da pagina. Ela ocorre por
meio do estimulo causado pela informacgao
visual que é estatica. (DONDIS, 2015). Lupton
e Philips (2018) correlacionam o movimento
com a sequéncia da passagem do tempo.
Ela consegue correlacionar a ideia de um
ponto de origem a um ponto de chegada na
narrativa. Em Eruvé, por exemplo, quando
algum personagem esta passando o dedo
sobre a superficie do papel, 0 “som” pro-
duzido por este movimento segue a traje-
toria do mesmo. No exemplo, as letras que
compdem a onomatopeia nao sao aplicadas
apenas em seu sentido verbal e fonético,
mas sao separadas para acentuar a percep-
¢ao do leitor de que a mesma representa
0 “som do objeto” de acordo com o movi-
mento realizado sobre ele, o papel.

Através do levantamento desta literatura,
produzimos um método de investigagao
para Eruvé que é focado na analise grafica do
elemento da onomatopeia. Este método con-
sidera ndo apenas a construcao e aplicacao
das onomatopeias na obra, como também

analisa a percepgao do leitor ao interpreta-la.
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METODOLOGIA DO

ESTUDO DE CASO

Para demonstrar como os conceitos foram
apropriados do Design da Informacgao e
aplicados na analise do elemento grafico da
onomatopeia em Eruvé, apresentamos a se-
guir o processo metodoldgico (Figura 4), que
foi desenvolvido e aplicado tendo em vista
nao somente a intengao por tras da criagao
do manga, como também as possiveis inter-
pretacdes realizadas pelo publico da obra
(grupo de foco que participou da pesquisa
por meio de questionario). Os objetivos
deste estudo de caso envolveram: classificar
a onomatopeia nas HQs enquanto elemento
grafico e apresentar uma nova proposta de
metodologia de analise grafica pela o6tica do
Design da Informagdo para onomatopeias
em quadrinhos independentes brasileiros.
Ap6s a definicdo do problema e a revisao
da literatura, na Fase 1 da pesquisa, a biblio-
grafia abordada sobre manga nos auxiliou na
categorizagao do manga no Brasil de acordo
com as classificagdes abordadas por Luyten
(2003) e Braga Jr. (2019). Através da analise da
literatura da area do Design da Informacao,
associamos as caracteristicas graficas (trago,
cor, escala e movimento), com a intencao de
Mariana Petrovana ao idealizar a represen-
tacao grafica das onomatopeias em Eruvé.
ApoOs a obtencao destes dados, na Fase 3,
catalogados as onomatopeias de acordo com
as caracteristicas graficas observadas nestas
e aplicamos questionario ao grupo de foco
pré-selecionado composto por dez designers



Figura 4 - Perfil dos
participantes pré-
selecionados, designers
e quadrinistas para

a presente pesquisa.
Fonte: Produzido

pelas autoras, 2020.

e outros dez quadrinistas a fim de validar, ou ndo, o significado da
representacao grafica criada por Petrovana. Por fim, através deste
processo de validagao, utilizamos a bibliografia que foi levantada na
Fase 2, ao investigarmos a classificagao das onomatopeias no oriente
e ocidente, para prop6r uma nova classificacao destas em Eruvé, en-
quanto estudo de caso de um elemento grafico.

Ha preocupacao com feedback no decorrer das etapas da pesquisa
devido a necessidade de validar a criacao da onomatopeia pelas
autoras, como pela interpretacao do grupo de foco participante.
Observamos na Figura 5, a seguir, como o perfil do grupo de foco foi
apresentado de acordo com as respostas dadas pelos participan-
tes ao questionario da pesquisa. Mais da metade dos participantes
possui entre 5 a 10 anos de experiéncia profissional. As trés maiores
areas de experiéncia destes participantes foram, de forma decres-
cente, Arte (95%), Design (85%) e HQs (65%).



Através das caracteristicas graficas observa-
das nas onomatopeias e a intengao de repre-
sentacao visual aplicada nelas pelas autoras,
realizamos a tabulacao de 182 exemplos

em quatro categorias. A distingao do “som”
representado ficou dividida em: som da per-
sonagem, som da natureza, som do objeto e
som da emogao. Categorizamos as onomato-
peias considerando a conceituagao delas nos
mangas japoneses, aplicando abordagem
similar ao manga brasileiro (LUYTEN, 2000;
GRAVETT, 2006; CHINEN, 2013; BRAGA JR.,
2019). Nao as categorizamos nos formatos
japoneses (giseigo, gijogo, giongo e gitaigo)
por se tratar de uma producao brasileira. Ao
invés disso, resolvemos propor uma nova
categorizagao que sera apresentada a seguir.
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Figura 5 - Modelo de
estudo metodolégico
estruturado para a
presente pesquisa.
Fonte: Produzido

pela autora, 2020.



Figura 6 - Modelo

de grade de analise
com atabulacado da
onomatopeia “Paf
Paf”. Fonte: Produzido

pela autora, 2020.

O cruzamento dos dados da entrevista ndo dirigida realizada com
Mariana Petrovana, que acompanhou o processo metodologico da
pesquisa, com os outros dados obtidos com o questionario e pelo
grupo de foco, foi o que permitiu validar como as caracteristicas de
representacao grafica presentes nas onomatopeias sao efetivas na
concepgao da identidade de Eruvé enquanto manga brasileiro. Como
observamos nos resultados dos questionarios e pela tabulagao das
onomatopeias de acordo com os aspectos do Design da Informacao,
a onomatopeia pode ser abordada por meio de uma grade de analise
(Figura 6), dividida em trés partes: o tipo da onomatopeia e qual a
tipografia utilizada; as caracteristicas graficas do Design observadas
(trago, cor, escala e movimento); e a intengdo da representacgao gra-
fica da onomatopeia criada por Petrovana.
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As aplicagoes das onomatopeias como estao
em Eruvé nao foram realizadas imitando ou-
tras produgoes graficas no formato de quadri-
nhos consumidos pelas autoras, mas sim pela
familiarizacdo com a ideia por tras da aplica-
¢ao das onomatopeias. Elas foram aplicadas
de acordo com o repertério das autoras,
sendo um elemento utilizado para enfatizar
emocoes, situacdes, acdes e personalidades.
Frutiger (2007), ao abordar a construcao
grafica pela ética do Design, afirmou que os
simbolos também podem ser compostos por
letras. Esta composi¢do por elementos que
sao categorizados como verbais por Twyman
(1985) pode indicar que os mesmos elemen-
tos, em determinado momento, também
podem ser interpretados como pictoricos.
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Além disso, observamos que as onomato-
peias analisadas também podem ser consi-
deradas conforme os niveis propostos por
Dondis (2015), representacional, abstrato e
simbolico (Quadro 1). Ao observarmos como
as onomatopeias no mangd japonés podem
ser classificadas em palavras miméticas ou
onomatopeias propriamente ditas (INOSE,
2007), é possivel criar associagao entre os
niveis propostos por Dondis (2015). O nivel de
representacao esquematico, proposto por
Twyman (1985) foi considerado de acordo
com as observacoes feitas por McCloud
(1994) que, ao observar como ocorre a re-
presentacao grafica nos quadrinhos, aponta
que o nivel esquematico € transitorio entre o
verbal e o pictorico.

Quadro1-
Representacdo entre os
conceitos apresentados
pelos autores: Frutiger
(2007), Dondis (2015),
Inose (2007) e Twyman
(1985). Fonte: Produzido

pela autora, 2021.



Figura 7 - Bloco
Tematico 3 como
resultado da tabulagao
das onomatopeias e
com a porcentagem

de validagao pelo
grupo de foco ao
sentido atribuido a
elas. Fonte: Produzido

pela autora, 2020.

Entretanto, Inose (2007) aborda as classificagdes de
giseigo, gitaigo, giongo e gijogo, que sao pertinentes ao
manga japonés. Nao se pode afirmar, entretanto, que
as mesmas estao presentes, de forma recorrente, nas
onomatopeias de mangas produzidos por brasileiros
para o leitor nacional deste nicho. Sendo assim, obser-
vamos a seguir (Figura 7) como as onomatopeias foram
interpretadas, contrapondo a nossa proposta de cate-
gorizacao com a validagao pela interpretagcao do grupo
de foco. Foram selecionadas quatro onomatopeias do
capitulo 1 de Eruvé, aquele com o maior numero de
exemplos, e cada uma delas é referente a uma das cate-
gorias propostas.
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Podemos observar como as categorias som da natureza e som de objeto
foram as mais aceitas pelo grupo de foco (95% concordou com a cate-
gorizagao das onomatopeias de “som da natureza” e 90% concordou
com as de “som de objeto”). Contudo, 85% concordou com a categori-
zagao das onomatopeias de “som de personagem” e 55% concordou
com as de som de emogao. Estas ultimas duas categorias foram as mais
complexas de analise, pois além de seu nimero ser maior em relagao as
outras (82 onomatopeias em relagao ao total de 182), tanto a categoria
“som de personagem” e “som de emogao” sao complexas por fazerem
parte da interpretagao visual das condi¢oes dos personagens presentes
na narrativa. Estas categorias consideram como os personagens andam,
como produzem alguns sons especificos (despedidas, cumprimentos),

e como se sentem em relagao a situacao apresentada. Entre os partici-
pantes do grupo de foco, 40% nao considera os exemplos incluidos na
categoria de “som de emog¢ao” como onomatopeias. Consideramos,
enquanto autoras, a onomatopeia “Medo!” (Figura 7) pertencente a
categoria “som de emogao”, nao pelo sentido verbal desta, mas pela
representacao grafica da mesma. Contudo, a discussao acerca desta ser
considerada, ou ndo, uma onomatopeia, nos faz atentar para o processo
de interpretacgao visual que, no ocidente, parece ser mais focado no
nivel verbal da onomatopeia que no pictorico/esquematico.
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DISCUSSOES E

CONCLUSAO

E pertinente ponderar sobre a onomatopeia
enquanto elemento cultural e simbdlico,
visto que Twyman (1985), Frascara (2004),
Dondis (2015), Frutiger (2007), Miranda (2015)
e Lupton e Phillips (2018), ao abordarem a lin-
guagem e a representacao grafica, também
consideram que esta consegue influenciar na
percepc¢ao do leitor por meio de seu registro
no artefato. O leitor, sendo um consumidor
assiduo de mangas, pode ser instruido grada-
tivamente no processo de tradugao e adap-
tacdo de mangas japoneses para uma versao
brasileira. Os titulos importados para o Brasil
trouxeram consigo nao apenas o modo
japonés de representar graficamente uma
narrativa, mas também diversas informacoes
culturais, sobre alguns costumes, as formas
de tratamento, a historia do Japao, etc.
Eruvé é uma obra que foi produzida e
influenciada tanto por mangas japoneses
traduzidos e adaptados para o Brasil, como
pelo cinema norte-americano e japonés, e
também por mangas brasileiros de produgao
independente que ja estavam sendo comer-
cializados no pais. Neste ponto, a categoria
mais complexa e incomum foi a do “som de
emoc¢ao” ndo apenas porque os sentimentos
e as sensacodes sao dificeis de representar
graficamente, mas também porque o leitor
brasileiro pode nao estar habituado a en-
contrar a onomatopeia sendo tratada por
meio de verbos e adjetivos na lingua portu-
guesa como ocorre na linguagem japonesa.

Contudo, se conseguirmos atravessar este
processo de abstracao e, ao invés de encarar-
mos a onomatopeia imediatamente como um
aglomerado de fonemas ou a escrita de uma
palavra, e analisarmos este elemento pelas
suas caracteristicas graficas, podemos per-
ceber como este € capaz de explorar sensa-
¢des e sentimentos. E possivel encontrar nos
mangas japoneses a referéncia onomatopaica
para quando uma situagao é assustadora ou
quando o personagem esta assustado.

As onomatopeias, por sua vez, possuem
valores “sonoros” e iconicos ao serem apli-
cadas nas paginas de uma HQ. Enquanto
icone, ela ocorre ao fazer uso de aspectos
da representacao grafica, como aqueles
observados em Eruvé: tracgo; cor; escala; e
movimento. Um manga como Eruvé apresen-
tou um grande numero de variaveis destas,
o que demonstra como 0 mesmo elemento
nao precisa apresentar os mesmos aspectos
de representacao grafica em todas as suas
aplicacdes, estas podem ser alteradas de
acordo com a finalidade do elemento visual
no momento da narrativa. Destaca-se, toda-
via, o papel que o leitor possui ao interpretar
estes aspectos representados graficamente
em conjunto com o restante dos elementos
da pagina do manga.

Este estudo de caso, portanto, atende
nao apenas a area do Design, mas as outras
areas abordadas pelo levantamento biblio-
grafico: Semiotica, Literatura, Linguistica,
Comunicacao e Critica as Narrativas
Sequenciais. Os estudos fonéticos e acerca
dos processos de tradu¢ao da onomatopeia
japonesa nos permitiram perceber como a



construgao verbal da mesma pode influenciar na formacao do signi-
ficado desta. A onomatopeia de um grito “Ah” nao possui 0 mesmo
significado que “Aaaaah”. O prolongamento da letra “a” pode alterar
a percepgao do elemento desta onomatopeia, da mesma forma que
se esta fosse encontrada na HQ assim “Ah” e desta forma “Ah”. Nosso
intuito com este estudo de caso foi evidenciar o valor dos aspectos do
Design da Informacgao no estudo das HQs, ndo apenas para o manga,
de maneira a somar com o conhecimento que é perpetuado pelas
analises das outras areas da ciéncia sobre este mesmo elemento.

Destacamos também a ideia de “harmonia visual” que é citada
por Luyten (2003) acerca das produgdes em manga. Ela ocorre de-
vido a aplicagdo grafica da onomatopeia em conformidade com a re-
presentacdo da ideia que a narrativa sequencial busca transmitir no
momento. De acordo com a variedade de aspectos graficos observa-
dos nas onomatopeias tabuladas em Eruvé, este conceito pode ser
encontrado, ainda que a obra nao seja um manga japonés. A adapta-
¢ao de ordem grafica e visual pode ser construida sobre um manga
como Eruvé sem a necessidade de reproduzir os mesmos ideogramas
que sao aplicados nos titulos importados do Japao. Podemos con-
siderar, inclusive, que este tipo de processo adaptativo visual sé foi
possivel pela liberdade de criagao por Eruvé ser um manga de produ-
¢ao independente e pelo repertério das autoras enquanto consumi-
doras de HQs (mangas principalmente).
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INTRODUCAO

Este capitulo apresenta um dos resultados
dos estudos de doutoramento do Programa
de Pés-graduacao em Design da UFPE, que
recebe o titulo de Roda de Fuxico: um método
de ensino para criagdo de sistemas de iden-
tidades visuais participativos, que objetiva
orientar o ensino de projetos de criacao de
sistemas de identidades visuais (SIV).

O desenvolvimento do Modelo Preliminar
Fuxico teve seu inicio em 2012, a partir de
experiéncias praticas docentes e, a partir
de 2014, em acdes extensionistas, vincu-
ladas a editais do Instituto Federal do Rio
Grande do Norte (IFRN), do projeto Criatif
(DANTAS, 2015; MATOS; SOUZA, 2018; MATOS;
COUTINHO, 2019).

Entretanto, apesar de se perceber a
importancia do caminho trilhado através



da pratica educacional, verificou-se que o
Modelo Preliminar carecia de orientacao
académica para ser disponibilizado como
um método de ensino. Assim, entende-se

o Roda de Fuxico como método de ensino
por se apresentar como um suporte para a
orientacdo de criacao de identidades visuais
- IV; um caminho com possibilidades, esco-
lhas e adaptagdes, que o torna mais fluido
do que determinante. Ele podera funcionar
COMO UM passo a passo, para quem de-
sejar experimentar o caminho completo.
Entretanto, mantera o pressuposto de ser
adaptavel as condicionantes inerentes a
cada realidade de ensino e a cada processo
criativo (BONSIEPE, 2011, 2015; SILVA, 2008;
COELHO, 2008).

Sob a influéncia da Metodologia
Participativa encontrada no Design
Participativo (SANDERS, 2013; CAMARGO;
FAZANI, 2014; IBARRA, 2018), iniciou-se a
Pesquisa Método Roda de Fuxico, que, dife-
rente do Modelo Preliminar, propde-se como
um método para apoiar o ensino de criacdo
de identidades visuais, oferecendo ferramen-
tas participativas para interpretagao da ima-
gem institucional dos projetos, a partir dos
atores e fatores que influenciam o processo
de semiose institucional (CHAVES, 1996).

Ainvestigacao faz parte da linha de
pesquisa em Design da Informacéo (DI), na
area de concentragao Contextualizagao e
Planejamento de Artefatos. Encontra-se fo-
cada nas questoes referentes a métodos em
Design Grafico e da Informacao, e os vinculos
de intercessao dessa area com a produgao
de sistemas de signos; mais especificamente

a sistemas de identidades visuais - SIV. O

SIV pode ser visto como sistemas de signos,
quando representa atributos da identidade
de uma instituicao (CHAVES, 1996), sendo a
instituicao o que é representado pelo pro-
jeto de criagao: empresa, entidade, persona-
lidade, produto, evento ou servico.

Como as marcas similares sao um dos
fatores influenciadores do método, sentiu-se
a necessidade de se estabelecerem critérios
para analisa-las, a partir da perspectiva de
seus atores (clientes, usuarios e designers).
As publicagdes acerca da criacao de iden-
tidades visuais, pesquisadas em revisao bi-
bliografica inicial (MUNARI, 2006; PEON, 2017;
WHEELER, 2012; STRUNCK, 2012), sugerem
a necessidade de se analisarem similares.
Entretanto, esses métodos/metodologias/
processos/guias, como sao intitulados pelos
respectivos autores, ndo apontam parame-
tros objetivos para uma avaliagdo compara-
tiva desses similares.

Nesse cenario, a pergunta norteadora
para esse estudo foi: quais elementos e ca-
racteristicas das marcas similares devem ser
observados? A partir dessa questao, objeti-
vou-se também o levantamento de critérios
para essa observacgao.

Como metodologia de pesquisa, utiliza-
ram-se os estudos do design da informa-
¢ao, em particular da linguagem grafica
(TWYMAN, 1979, 1982, 2004) para a criagao
de critérios para classificacdo de identidade
visual (IV) quanto a sua linguagem visual
grafica, e encontrou-se embasamento nos
estudos do design grafico (PEON, 2017;
WHEELER, 2012; ROCHA, 2005; FRASER;
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BANKS, 2007, 2011; GUIMARAES, 2002) para a projecao de critérios de
analise quanto a representacdo da sua funcdo; quanto ao logotipo;
quanto ao esquema de cor e quanto aos elementos acessorios da IV.

Como resultados, estabeleceram-se critérios baseados nos ele-
mentos e nas caracteristicas que devem ser comparados. Tais parame-
tros foram validados a partir da observagao de dezoito estudantes®
durante o processo de analise em seis projetos distintos de criagdo de
IV. Neste capitulo, apresenta-se, como exemplo, a analise de similares
do projeto de identidade visual da Diretoria de Informatica do IFRN -
Campus Natal Central - DIATINF. Além desses resultados, realizou-se
uma expansao das possiveis associacdes dos modos de simbolizagao
do esquema da linguagem visual grafica de Twyman (1979, 1982, 2004)
para ser aplicada no campo das identidades visuais.

Este capitulo encontra-se organizado em cinco topicos.
Apresenta-se inicialmente, o histérico do Modelo Preliminar Fuxico,
que antecedeu o projeto de doutoramento; em seguida, a nomen-
clatura utilizada para defini¢cdes acerca dos termos que envolvem
identidades visuais e seus elementos; na sequéncia, o processo de
criacao de critérios para analise de similares, a partir de classificacdes
advindas do design grafico e da informagao; demonstra-se entao, a
aplicacao desses critérios durante a analise de similares do projeto de
redesign do sistema de identidade visual da Diretoria de Informatica
do IFRN; e por fim, a reflexdo acerca do estudo e seus resultados.

DO MODELO PRELIMINAR AO
PROJETO DE DOUTORADO
METODO RODA DE FUXICO

As experiéncias docentes, anteriores ao doutoramento, que estimu-
laram a criagcao do Modelo Preliminar culminaram em dois projetos
de pesquisa, realizados nos anos de 2016 e 2017. A partir dos estu-
dos de metodologias para projetos genéricos em design, como a

01 Estudantes vinculados ao projeto de extensao Criatif no Alecrim, do IFRN Campus Natal

- Central, Edital de Extensdo 02/2019-PROEX/IFRN.



Bootcamp Bootleg da Stanford University Institute of Design, D.School
(2011), desenvolveu-se um Modelo Preliminar com seis fases proje-
tuais: empatizar, interpretar, idear, modelar, avaliar e realizar.

Os nomes das fases foram inspirados no modelo de D.School
Bootcamp Bootleg (2011), que originalmente se baseia em cinco etapas:
empathize (empatizar), define (definir), ideate (idealizar), prototype
(prototipar) e test (testar). Ressalta-se que apesar dos nomes das fases
do Modelo Preliminar Fuxico se relacionarem semanticamente com
as do D.School, por seus nomes parecidos, elas se distinguem em seus
objetivos, inclusive porque o D.School € o modelo genérico de criagao,
enguanto o Fuxico é especifico para identidade visual.

A denominacao Fuxico surgiu de forma espontanea. Matos e
Souza explicam como aconteceu:

Surgiu de maneira natural e empirica, durante a fase
de desenho, quando percebemos que suas fases fo-
ram resumidas em um esquema grafico com a forma
de uma flor. Verificamos, também, que esse desenho
se assemelhava a um fuxico, que é uma técnica do ar-
tesanato brasileiro, onde a flor é composta por varias
trouxinhas de retalho de tecido entretecidas. A ex-
pressao fuxico, que deu nome a técnica do artesanato,
veio da prépria cultura popular nordestina, onde as
mulheres se juntavam para confeccionar e, enquanto
iSso, conversavam, contavam casos, mas também
falavam da vida de outras pessoas, ou seja, fuxicavam.
E como o protétipo leva o conceito de dar voz as pes-
soas envolvidas com a criagao da identidade visual,
assim ele foi nomeado. (MATOS; SOUZA, 2018, p.3).

Esse modelo nao galgou o caminho natural de partir da pesquisa aca-
démica para a aplicagao de seus resultados na sociedade, mas sim
por meio de projetos de extensao. O Fuxico, ao contrario, nasceu da
propria pratica, alinhado a abordagem da pesquisa-a¢ao (THIOLLENT,
2011). Surgiu da necessidade real de inserir usuarios na projetacao de
identidade visual, visto que os métodos pesquisados privilegiavam a
criagao a partir da visao do cliente imediato do projeto.
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Para Thiollent (2011, p. 76), na pesquisa-a¢ao os pes-
quisadores e participantes aprendem “ao investigar e
discutir possiveis acdes cujos resultados oferecem novos
ensinamentos”. Thiollent define pesquisa-a¢ao como:

(...) pesquisa social com base empirica
que é concebida e realizada em estreita
associagao com uma agao ou com a
realizagao de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e os participantes
representativos da situagao do problema
estao envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (THIOLLENT, 2011, p.20)

Apresentam-se, sucintamente, as fases projetuais do
Modelo Preliminar, como mostra a Figura 1. Na fase em-
patizar, dava-se voz aos atores envolvidos no processo.
Na fase interpretar, criavam-se conceitos, resultado da
interpretacao dos dados. Na fase idear, desenvolviam-se
alternativas de identidade visual. Na fase modelar, as
alternativas eram aplicadas em modelos, para simular

a aplicacao em pecas graficas. Na fase avaliar, realiza-
va-se avaliacao®? das alternativas de IV. E, finalmente,

na fase realizar, a alternativa escolhida era aplicada em
meios impressos e digitais. Ainda nesta fase, desenvol-
via-se o Manual de Identidade Visual, para indicar formas
de aplicagdo (MATOS, 2016; MATOS; SOUZA, 2018).

02 As técnicas de avaliacdo foram resultado do projeto de pesquisa
intitulado Operacdo Fuxico - técnicas que operacionalizam o método de
criacdo de SIV, coordenado pela professora Silvia Matos. Essas técnicas
podem ser vistas no artigo A aplicagdo de técnicas avaliativas em projetos

de identidade visual (MATOS, SILVA e MOREIRA, 2017).



Mesmo diante de evidéncias sobre a relevancia do Modelo Preliminar
Fuxico, verificou-se a necessidade de orientacdo académica para
sistematizacdao de um método de ensino. Pois ele, assim como

os outros estudados (MUNARI, 2006; PEON, 2011; WHEELER, 2012;
STRUNCK, 2012), se configurava como um método projetual. Além
disso, percebeu-se que o Modelo nao estava pronto para lidar com
analise de dados, atribuindo excessivamente ao processo intuitivo
do designer em formacao a responsabilidade de passar diretamente
da coleta de dados a proposta projetual.

Iniciou-se, assim, em 2018, os estudos de doutoramento com o
projeto de pesquisa Roda de Fuxico, visando reformular o Modelo
Preliminar Fuxico para um método de ensino que pretende apoiar
professores no ensinamento do processo de criacao de identidades
visuais, com caracteristicas que o distinguem daqueles exclusiva-
mente projetuais. O método contempla técnicas participativas para
interpretacao da imagem institucional dos projetos, por meio da
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Preliminar Fuxico e suas
fases projetuais.
Fonte: A partir de

Matos e Souza (2018).



visao de atores e fatores que influenciam

0 processo interpretativo, e ndo atendem
apenas seus clientes diretos, como indicam
os estudos especificos pesquisados.

Essa abordagem colaborativa esta ali-
nhada ao Design Participativo (SANDERS,
2006, 2013; CAMARGO; FAZANI, 2014; IBARRA,
2018). Sanders (2013) afirma que, no Design
Participativo (DP), os participantes ndo sao
mais vistos simplesmente como usuarios,
mas, sim, como valiosos parceiros no pro-
cesso de design.

Camargo e Fazini (2014) acreditam que,
na metodologia do DP, cada participante
tem algo a oferecer ao projeto e que a partir
do proprio ambiente de participagdo sao
produzidos novos conhecimentos. Os auto-
res entendem que os participantes ocupam
posicoes diferentes e ha relagdes interde-
pendentes dentro do processo projetual, o
que contrasta com outras metodologias que
restringem o processo apenas aos profissio-
nais especializados.

Cristina Ibarra® apresenta um conceito
para o DP que se encaixa ao Método Roda
de Fuxico, apesar de a aplicagao da meto-
dologia e o objeto de estudo ndo serem os
mesmos. Para Ibarra (2018, p.115), o DP “é um
processo de pesquisa e de desenvolvimento
que da suporte a aprendizagem mutua entre
diferentes participantes em meio de uma
reflexdo-na-agao coletiva”.

03 Tese de doutorado intitulada Design entrelacado com a
antropologia: engajamentos com um coletivo de moradores

do bairro de Santa Teresa no Rio de Janeiro.

Damodaran (1996) afirma que ha diferen-
tes maneiras de participacao dos usuarios
e apresenta trés niveis distintos. (1) infor-
mativo: usuarios fornecem e/ou recebem
informacdes; (2) consultivo: sdo envolvidos
para dar opinides ou comentar um produto
ou servico; e (3) participativo: influenciam
nas decisoes relativas ao projeto.

Sanders (2006) reflete sobre a evolugao
do papel das pessoas nos processos de de-
sign, desde os anos 1980 até 2000, apresen-
tando as seguintes denominagdes: cliente,
consumidor, usuario, adaptador, partici-
pante e cocriador.

Neste estudo, entendem-se os usua-
rios como parceiros do processo de design
(SANDERS, 2013) e percebe-se a importancia
de outros participantes, considerando-

-se as diferentes posicdes ocupadas por

eles no processo (CAMARGO; FAZINI, 2014).
Acredita-se que o DP apoia a aprendizagem
mutua (IBARRA, 2018) e acorda-se como nivel
de participagao participativo (DAMODARAN,
1996; SANDERS, 2006).

Ainvestigacao se localiza na perspectiva
do Design da Informacgao (DI), primeiramente
a partir dessa visao participativa. Para Souza
et al. (2016, p. 168) “a preocupagao com as ne-
cessidades e objetivos do usuario é primor-
dial para o design da informacao, pois tem
como propésito fazer com que seu contato
com o conteudo seja o0 mais direto possivel”.

Os vinculos de intercessao dos estudos
de SIV com o DI advém, também, da com-
preensao de que forma e conteddo nao
constituem instancias de dualidade. Ao con-
trario, percebe-se que nao ha como separar



informacgao de forma ou forma de informacgao. Haja visto que as for-
mas (fotografias, desenhos ou esquemas) sao informagao. Ao mesmo
tempo, entende-se que a informacao textual é, antes do texto com-
posto para ser lido, um desenho de letra, ou seja, uma forma.

A condicao da informacao advinda da forma pode ser atestada
com a afirmacao de Frascara (2004), quando o autor apresenta que
o design da informacao é desenvolvido em duas etapas: a organi-
zacao da informacao e o planejamento de sua apresentacao visual,
de maneira verbal e nao verbal, considerando o nao verbal, o uso de
imagens e esquemas.

Antes da abordagem dos critérios de analise de marcas similares,
apresenta-se um compéndio de nomenclaturas sobre identidades
visuais e seus elementos utilizados neste estudo. Ele é resultado de
revisao de literatura®, motivada pela auséncia de consenso entre os
autores pesquisados.

SOBRE IDENTIDADES VISUAIS
E SEUS ELEMENTOS

Chaves (1996, p. 16, traducao nossa) afirma que o |éxico profissional
registra variados termos para designar o estudo em questao (ima-
gem, identidade, perfil, identificacdo, comunicacao). Além disso,
esse vocabulario esta associado aqueles que se referem ao campo
de aplicacao (instituicao, corporagao, companhia, empresa), con-
duzindo a uma série de expressdes sindnimas: perfil empresarial,
identidade corporativa, imagem da empresa, imagem institucional,
imagem corporativa, identidade institucional, comunicagao corpora-
tiva, identificacdo corporativa, etc.

Entende-se identidade visual como um conjunto de elementos
graficos que identificam visualmente uma instituicdo (empresa,
entidade, personalidade, produto, evento ou servico). Esses elemen-
tos, utilizados juntos ou separadamente, representam atributos que

04 Chaves (1996), Frutiger (2007), Coelho (2008), Costa (2008), Airey (2010), Pedn (2011),
Wheeler (2012), Strunck (2012), Healey (2012) e Vollmer (2012).
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a diferenciam das demais e/ou semelhancgas
que a fazem pertencer a um grupo (CHAVES,
1996; VOLLMER, 2012; MONTEIRO; LIMA;
VIEIRA, 2017).

Para Chaves (1996, p. 25-26, traducao
nossa), imagem institucional é a leitura
publica de uma instituicao, a interpretagao
que a sociedade tem ou constroi intencio-
nalmente ou espontaneamente a respeito
dela. Para se definir a imagem institucional,
deve-se, assim, renunciar ao repertorio de
significados do termo imagem e escolher um
de seus significados: o que atribui o carater
de uma representacao coletiva de um dis-
curso imaginario.

Por semiose institucional, entende-se o
processo espontaneo, artificial ou misto pelo
qual uma instituicao produz e comunica um
discurso identitario e motiva uma determi-
nada leitura que constituira sua propria ima-
gem como significante visual (CHAVES, 1996).

Considera-se que os elementos que cons-
tituem a identidade visual séo divididos em
trés grupos hierarquicos: primarios - logotipo
e signo ou simbolo; secundarios - cor e tipo-
grafia auxiliar; e acessorios - suportes, gra-
fismos, taglines e mascotes (VOLLMER, 2012;
PEON, 2009; WHEELER, 2012).

Por simbolo, entende-se o elemento
pictérico (sinal grafico) que compde uma
identidade visual, que veicula significados
e que é necessariamente validado pelo
publico. Percebe-se o simbolo como um
signo que carrega uma relagao arbitraria ou
convencionada com a instituicao que repre-
senta. Ele é uma forma nao verbal ou predo-
minantemente visual que pode ficar no lugar

da marca (COSTA, 2008; WHEELER, 2012).
Frutiger (2007, p. 205) esclarece que é co-
mum se utilizar o termo “simbolo” erronea-
mente, para designar sinais novos. Frutiger®s
comenta sobre a neutralidade do signo, em
0posi¢ao a conotacgao de reconhecimento,
inerente ao simbolo.

Por logotipo, e a partir da etimologia
da palavra, entende-se a forma escrita
da marca. Ou seja, um logotipo necessa-
riamente deve ser composto por letras.
Conforme Wheeler (2012) e Costa (2008),
entende-se logotipo como um signo verbal,
construido por meio do uso de uma tipogra-
fia comercial ou de um letreiramento®®. Ele
pode ser criado por meio da modificacao de
uma fonte ou de um desenho novo de letra,
criado exclusivamente.

Para o contexto de identidades visuais,
compreende-se marca como a combina-
¢ao do logotipo com o simbolo graficoou o
préprio simbolo e logotipo utilizados separa-
damente. Etimologicamente, a marca tem a
funcao de “marcar”, fazer reconhecer, iden-
tificar, chancelar, assinar, fazer pertencer,
diferenciar e tornar pregnante. E a passagem
do signo ao significado, ou seja, amarcaé a
identidade visual significada ou reconhecida
pelo publico (VOLLMER, 2012; COSTA, 2008;
PEON, 2011; WHEELER, 2012).

05 Ibid., p. 329.

06 Segundo Finizola (2010, p. 37), o letreiramento é uma
“traducdo especifica do termo em inglés lettering, num
sentido mais amplo, pode abranger qualquer processo

para se desenhar e escrever letras”.



E com base em Pedn (2011), Wheeler
(2012) e Strunck (2012), compreende-se:

»

»

»

»

»

Nas Figura 2 e 3, apresenta-se, de forma ilus-

Tipografia auxiliar: aquela utilizada
nas aplicacdes, diferente da fonte ou
do letreiramento vistos no logotipo.
Suporte: elementos geométricos
(quadrado, circulo, elipse, linhas,
entre outros), postos no contorno,
definindo o espaco visual em de-
terminadas identidades visuais.
Grafismos: estampas ou adornos
usados como detalhes, geométricos
ou organicos, que compdem a IV.
Tagline: inscricao que acompa-

nha a marca, como uma assina-

tura que atesta sua fungao.
Mascote: desenhos pictéricos que
acompanham determinadas mar-
cas em seu contato com o publico.

trada, os elementos da identidade visual.
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Figura 2: Elementos
da Identidade Visual
da Natura®' Fonte:

As autoras.

01 Imagem do site
logospng, utilizada
para fins académicos.
Disponivel no endereco

https://logospng.org/


https://logospng.org/

Figura 3: Elementos
da Identidade Visual
da marca SEARA.”

Fonte: As autoras.

01ldem a nota de rodapé 7.

ANALISE DE SIMILARES

A analise de marcas similares € um processo indicado pelo Método
Roda de Fuxico. Ela é realizada por meio da comparagao de seme-
lhancas e diferencas identificadas em elementos da identidade visual.

Wheeler (2012) e Pedn (2011) também apresentam, em seu
processo/metodologia, a etapa projetual de analise de similares.
Wheeler®” sugere que se examine a IV da concorréncia pelos ele-
mentos simbolo, significado, formato, cor e tipografia. Enquanto
isso, Pe6n®® sugere que se faga uma ficha dos similares, incluindo
amostras dos simbolos, logotipos, marcas e cores institucionais.
Entretanto, ndo se identificou nesses estudos quais elementos des-
sas identidades similares deveriam ser comparados e tampouco que
parametros seriam utilizados na comparacao.

A partir de Monteiro, Lima e Vieira (2017), verificou-se que, com a
analise de similares, sera possivel apontar decisdes projetuais para
se inferir sobre em que aspectos a identidade visual pode ser proje-
tada para se aproximar visualmente dos seus similares e, assim, ser

07 Ibid., p.120.

08 Ibid., p. 51.



reconhecida como pertencente a um determinado grupo. Ao mesmo
tempo, poderdo ser definidas as decisdes para que a IV se distancie
dos seus similares, obtendo-se sua diferenciagao.

Os critérios de classificagdo de identidades visuais sugeridos por este
capitulo se referem a cinco vertentes, quanto: (1) a linguagem visual
grafica; (2) a representacao de sua funcao; (3) ao logotipo; (4) ao
esquema de cores; e (5) aos elementos acessorios.

Para os critérios de analise da identidade visual, quanto (1) a
linguagem visual grafica, encontrou-se apoio no esquema proposto
por Twyman (1979, 1982, 2004). Twyman (1982), numa tentativa de
acomodar os modelos de linguagem advindos da linguistica e do de-
sign grafico, apresenta uma classificagao que define o termo lingua-
gem visual grafica. O autor®® classifica a linguagem em dois canais:
auditivo e visual. Para ele, a linguagem visual é também dividida em
grafica e nao grafica (paralinguistica, ou seja, gestos e expressoes
faciais). Ja a linguagem visual grafica, o autor classifica nos modos
verbal (palavras e digitos), pictorico (desenhos) e esquematico (esque-
mas, graficos e tudo o que nao for decididamente verbal ou pictérico).

Essa categorizagao pode ser vista na Figura 4, em que se apre-
senta o modelo de Twyman (1982), destacando-se a linguagem visual
grafica - que contribui diretamente para este capitulo.

09 Ibid., p.7, tradugdo nossa.
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Figura 4: Classificacao
da linguagem. Fonte:
As autoras, a partir
de Twyman (1982).

Twyman (1979, 1982, 2004) propde as possibilidades tedricas para
o estudo da linguagem grafica, associando, em forma de matriz, os
métodos de configuracdo e os modos de simbolizagdo. Os métodos
de configuragao referem-se a organizacao ou a estrutura grafica que
influenciam ou determinam as estratégias adotadas pelo leitor ao
buscar, ao ler ou ao ver uma mensagem (1979, p. 120). Os modos de
simbolizagado, por sua vez, representam as maneiras pelas quais a
linguagem grafica pode ser simbolizada, sendo elas: (a) verbal numé-
rica; (b) pictorica e verbal numérica; (c) pictoérica e (d) esquematica.
O préprio Twyman (1979, p.121) admite a possibilidade de serem
incluidas outras categorias em seu esquema, como, a associagao do
modo verbal/numérico com o esquematico. Assim, este estudo expan-
diu a categorizacao do autor para se obter uma amplitude que acomo-
dasse melhor os diversos modos de simbolizagao do signo e logotipo.
Prop0s-se, entdo, a classificagao da identidade visual quanto a
linguagem visual grafica em seus modos: (V) verbal, (E) esquematico,
(P) pictorico, (VE) verbal-esquematico, (VP) verbal-pictorico, (EP)
esquematico-pictorico e (VEP) verbal-esquematico-pictérico, como
pode ser visto na Figura 5.



Na Figura 6, apresenta-se um exemplo de
cada tipo de IV quanto ao modo de simbo-

lizagao da linguagem visual grafica, a partir
da classificagdo vista na Figura 5.

Figura 5: Classificacao
expandida da IV
quanto aos modos de
simbolizagao

da linguagem visual
grafica. Fonte: As
autoras, a partir

de Twyman (1979,

1982, 2004).
10 Imagens retiradas do site Best Global Brands e Mundo Figura 6: Exemplos de
das Marcas, disponiveis em: https://www.interbrand.com/ classificacdo expandida
best-brands/best-global-brands/2014/ranking/ e <http:// dalV, quanto a
mundodasmarcas.blogspot.com/>. Acesso em 12 de maio. linguagem visual grafica.
de 2019. Uso exclusivamente académico. Fonte: As autoras.
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Figura 7: Classificagao
dalVquanto a
representacao da

sua funcao. Fonte:

As autoras, a partir
da classificagao

de Pebn (201M).

Para os critérios de analise da IV quanto (2) a representacao da
sua funcgao, utilizou-se a classificagao de Pedn (2011) para simbo-
los: figurativo, ideograma, tipografico e abstrato. Dessa maneira,
se a IV representar a funcado do projeto de forma explicita ou literal,
sera considerada figurativa; se representar uma ideia ou conceito
vinculados a sua fungao, sera considerada ideograma. Se a IV ndo
tiver a intencao de representar sua funcao ou nao significar “nada a
primeira vista”, sera considerada abstrata. Por ultimo, se a IV repre-
sentar a sua funcao por meio de letras e nimeros, sera tipografica,
como pode ser visto na Figura 7."

Como exercicio ilustrativo adicional, apresenta-se, na Figura 8%,

a proposicao desta classificagao para identidades visuais, quanto
ao modo de simbolizagao da linguagem visual grafica em relagao a
representacdo da sua fungao, em simultaneo.

111dem a nota 12.

12 Idem a nota 12.



Para os critérios de analise da IV quanto (3)
ao logotipo, sugere-se observar caracteris-
ticas referentes a composicgao tipografica
utilizada no logotipo: se composto com
letreiramento (FINIZOLA, 2010) ou fonte
comercial; além do tipo da letra utilizado
(serifada, sem serifa, decorativa ou fanta-
sia, manuscrita ou nao latina). Para isso, ba-
seou-se na classificacdo vista em Wheeler
(2012) e nos estudos de Rocha (2005). Na
Figura 9, apresentam-se exemplos de logo-
tipos™, a partir dessa classificacao.

13 Idem a nota 12.
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Figura 8: 1V quanto a
classificacdo expandida
da linguagem visual
grafica

e quanto a
representacao da

sua funcao. Fonte: As
autoras, a partir de
Twyman (1979, 1982,
2004) e Peodn (2009).



Figura 9: Classificacao
dalV, quanto ao
logotipo. Fonte: As
autoras, a partir

de Wheeler (2012)

e Rocha (2005).

E para os critérios de analise da IV quanto (4) ao es-
quema de cor, sugere-se avaliar caracteristicas de tem-
peratura das cores (cores quentes e frias) e algumas har-
monias cromaticas (esquema monocromatico, analogo,
complementar ou triadico) (FRASER; BANKS, 2007, 2011;
GUIMARAES, 2002). Apresentam-se, na Figura 10, exem-
plos de identidades visuais™ a partir dessa classificagao.

14 ldem a nota 12.



Por fim, para os critérios de andlise da IV
quanto (5) aos elementos acessoérios, indica-
-se observar se ha tagline, grafismos e mas-
cote associados (WHEELER, 2012; PEON, 2011).
Na Figura 11, apresentam-se exemplos de iden-
tidades visuais15a partir dessa classificacao:

15 ldem a nota 12.
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Figura 10: Classificagcao
de IV quanto a
temperatura e harmonia
das cores. Fonte: As
autoras, a partir de
Guimaraes (2002) e
Fraser e Banks (2007).



Figura 11: Classificacao
das IV, quanto aos
elementos acessorios.
Fonte: As autoras,

a partir de Wheeler
(2012) e Pedn (2009).

A VALIDACAO DOS
CRITERIOS PARA ANALISE
DE MARCAS SIMILARES

Para validar os critérios desenvolvidos neste capitulo,
observaram-se dezoito estudantes do IFRN, vinculados
ao Projeto de Extensao Criatif no Alecrim, analisando si-
milares em seis projetos de criacao de identidade visual.
Os estudantes pertencem aos cursos Técnico Integrado
em Multimidia e em Técnico em Informatica para Web,
além do Superior em Tecnologia e Analise de Sistemas.

Antes de utilizarem os critérios de classificagao de
marcas similares, eles receberam um treinamento de
duas horas, para conhecer os critérios desenvolvidos.
Para realizar a tarefa de analise de similares, foram divi-
didos em grupos de trés pessoas, sendo que cada grupo
analisou um projeto distinto.

Apresenta-se, a seguir, a avaliagao de similares do
projeto de redesign da IV da DIATINF sistematizada por
um grupo, como pode ser visto nas Figuras 12 a 23.



A Figura 12 apresenta os vinte e dois simi-
lares da marca da Diretoria DIATINF. As mar-
cas similares foram apontadas pelos quatro
clientes, cinquenta e quatro usuarios' e trés
estudantes.

16 Dos 54 usuarios, 30 pessoas declaradas de sexo

masculino (55,6%) e 24 do sexo feminino (44,4%).
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Figura 12: Relagao

de similares do
Projeto DIATINF.
Fonte: Estudantes do
projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.



Figura 13: Classificagao
das marcas similares

- quanto a linguagem
visual grafica. Fonte:
Estudantes do

projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.

Na Figura 13, apresenta-se a classificagao
quanto a linguagem visual grafica. Os estu-
dantes observaram que, das vinte e duas
marcas similares, dezesseis sdo do modo
verbal-pictoérico. Além disso, apontaram que
s6é uma marca similar é verbal, apenas duas
similares sao do modo pictoérico e trés sao
verbal-esquematicas.



Na Figura 14, apresenta-se a classificagao
das marcas similares quanto a representa-
¢ao da sua fungao. Observou-se que nove
das marcas consideradas similares eram
figurativas, trés foram classificadas como
ideogramas, seis foram vistas como abstra-
tas e quatro como tipograficas.
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Figura 14: Classificacéo
das marcas similares -
quanto a representagao
da sua funcao.

Fonte: Estudantes do
projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.



Figura 15: Classificacao
- quanto a linguagem
visual graficae
representacao

da funcao. Fonte:
Estudantes do

projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.

Figura 16: Classificagao
das marcas similares -
quanto ao esquema de
cores. Fonte: Estudantes
do projeto de extensdo
CRIATIF no Alecrim.

Na Figura 15, expoe-se a classificacao das similares quanto
ao modo de simbolizacao da linguagem visual grafica e
quanto a representacao da sua fungao, ao mesmo tempo.
Os estudantes observaram que apenas trés eram verbal-
-pictoricas e ideogramas. Além disso, quatro similares
foram classificadas como verbais e tipograficas. Os estu-
dantes verbalizaram que, se as alternativas de redesign

da DIATINF fossem verbal-pictérica e ideograma ou verbal
e tipografica, esse seria um ponto de diferenciagao da
Diretoria em relagao aos seus similares.

Na Figura 16, apresenta-se a classificacdo quanto ao
esquema de cor, em relagao a temperatura das cores.
Observou-se que havia um equilibrio entre marcas simi-
lares com cores frias e quentes.



Na Figura 17, apresenta-se a classificagao
das similares quanto ao esquema de cor, em
relagao a harmonia das cores. Observou-se
que dez marcas similares apresentavam
composi¢cao monocromatica. Os estudantes
comentaram que uma das alternativas de
redesign poderia ser monocromatica, para
que os clientes pudessem se sentir mais con-
fortaveis (pertencendo ao grupo).
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Figura 17: Classificacao
das marcas similares

- quanto ao esquema
de cores (cont.).

Fonte: Estudantes do
projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.



Figura 18: Classificagao
das marcas similares

- quanto ao logotipo.
Fonte: Estudantes do
projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.

Na Figura 18, expde-se a classificacdo das
marcas similares quanto ao logotipo, em
relagao a sua composicgao tipografica. Os
estudantes comentaram que treze similares
utilizavam fonte comercial.



Na Figura 19, apresenta-se a classificacao das marcas similares
quanto ao logotipo, em relacao ao tipo de letra utilizado. Os estu-
dantes observaram que dezenove marcas usavam fonte sem serifa.
E interpretaram que a fonte sem serifa fazia os similares pertence-
rem a um grupo de “modernidade tecnologica”. Assim, acordaram
em também utilizar um letreiramento sem serifa, para o redesign.

Quanto a classificagao em relagao aos elementos acessérios, os estu-
dantes verificaram que nenhuma das marcas similares apresentavam
suportes, grafismos e mascotes. Decidiram criar um mascote para

uma alternativa de redesign da marca da DIATINF. Na Figura 20, apre-

senta-se o relatorio da analise de similares, definida pelos estudantes.
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Figura 19 - Classificagdo
das marcas similares

- quanto ao logotipo
(cont.). Fonte:
Estudantes do

projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.

Figura 20 - Relatério
da analise de similares.
Fonte: Estudantes do
projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.



REFLEXOES ACERCA
DO ESTUDO

A primeira consideragao relevante esta rela-
cionada a expansao do esquema de Twyman
(1979, 1982, 2004) quanto a linguagem visual
grafica aplicada a uma classificagao de iden-
tidade visual. Além de ter se mostrado util
ao estudo, tal ampliacao possibilitou o uso
dos elementos da linguagem visual grafica,
relacionando-os aos modos de simbolizagao
do signo e do logotipo. Twyman ja associava
o modo verbal ao pictérico. Todavia, apesar
de admitir outras possiveis associacdes, nao
as utilizou em seu esquema.

Dessa forma, ao se classificar a identidade
visual em seus modos verbal, esquematico e
pictorico, estabelecem-se também as possi-
veis combinagdes dos trés modos de simbo-
lizacdo, a saber: verbal-pictérico (ja presente
em Twyman), o verbal-esquematico, esque-
matico-pictorico e verbal-esquematico-pic-
torico. Tais combinagdes possibilitaram uma
analise mais acurada dos similares, inclusive
associada a representacgao da sua funcao, o
que pode ser revisto na Figura 8.

Outro aspecto importante observado no
estudo é o carater qualitativo e subjetivo dos
critérios elencados. Ou seja, eles dependem
dos sujeitos que os interpretam. Durante o
treinamento com os estudantes, por exem-
plo, um deles classificou a marca da Nike
(somente o simbolo) como modo esque-
matico, e outro, como pictorico, interpre-
tando o desenho como um “bumerangue”.
Analogamente, em relagdo a marca da Light,



um estudante a classificou como modo ver-
bal-esquematico, interpretando o “L” como
letra e como seta, enquanto outro a consi-
derou como verbal-esquematico-pictérica,
interpretando o “L” como letrae setaea
juncdo dos dois “L” como um raio (Figura 21).

De acordo com Twyman (1979, 1982, 2004),
a fronteira entre os modos de simbolizagao
pictorico e esquematico é ténue, conside-
rando-se o reconhecimento do observador,
seu repertdrio e sua bagagem cultural. Algo
pode ser esquematico, se ndo é associado
a alguma coisa real ou imaginada. Esse é

o caso do simbolo da Nike, interpretado
por um estudante como esquematico. Ao
mesmo tempo, para outro estudante, houve
uma associagao com algo reconhecivel,
portanto, esse simbolo tornou-se pictorico.
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Figura 21. Marcas da
Nike e Light. Fonte:

Mundo das Marcas.

Essa mesma fronteira ténue foi também
percebida na associacao do modo verbal-es-
quematico, no caso do reconhecimento do
“L” (letra/seta) ou como verbal-esquematico-
-pictorico (letra/seta/raio). Parece, portanto,
haver indicios de um espaco para aprofun-
dar e ampliar os estudos da linguagem visual
grafica acerca dessas fronteiras entre modos
de simbolizacao, tao bem estruturados por
Michael Twyman."

17 Op. Cit.



Verificou-se, por outro lado, que a interpre-
tacao subjetiva ndo diminui a relevancia dos
critérios elencados para analise dos simila-
res. Isso porque o mais importante para este
estudo nao foi unicamente o resultado da
classificagao, mas, inclusive, o fato de estimu-
lar o estudante a observar criteriosamente os
similares e aproveitar o resultado da analise
para construcao de decisdes projetuais, tais
como: (1) acreditavam que uma das alternati-
vas poderia ser monocromatica, para que os
clientes pudessem se sentir mais confortaveis
e (2) resolveram criar um mascote para o rede-
sign da marca da Diretoria de Informatica.

A propria sistematizacao desses critérios
induziu os estudantes a olhar detalhada-
mente para os elementos que compdem
as identidades visuais dos seus similares,
fazendo-os perceberem as diversas formas e
possibilidades de organizagao desses ele-
mentos, o que tornou o estudo comparativo,
no minimo, mais criterioso.

Ainda, através da analise criteriosa
de similares, os estudantes perceberam
como as alternativas podem se distanciar
visualmente, para se diferenciar ou para se
aproximar dos seus similares, para serem
reconhecidas por pertencerem a um deter-
minado grupo. Como exemplos, podemos
citar tais observacdes: (1) se as alternativas
de redesign fossem pensadas no modo
verbal-pictérico e ideograma ou verbal e
tipografica, isso seria um ponto de dife-
renciacao da marca da DIATINF; (2) a fonte
sem serifa os fazia pertencer a um grupo
de modernidade tecnoldgica. A Figura 22
exemplifica essa constatacao.



Como reflexdo adicional, verificou-se também que os critérios de-
senvolvidos para analise de similares em projetos de criagao de
identidades visuais orientaram e sistematizaram o trabalho realizado
pelas equipes criativas. Ao sistematizar o processo de analise de
similares, os estudantes conseguiram identificar quais elementos e
caracteristicas das marcas similares devem ser observados, aten-
dendo plenamente aos objetivos deste estudo.

Os critérios definidos foram bem compreendidos pelos estudan-
tes, que ndo apresentaram dificuldades para aplica-los. Embora
esta seja uma pesquisa de carater qualitativo, nada impede que
seja validada posteriormente com um universo maior de partici-
pantes, ou seja, sob um carater também quantitativo, podendo tal
esforco atestar o estudo como instrumento de analise. Acredita-se,
portanto, ser essencial o trabalho de documentacao e divulgagao
deste estudo, para que outros grupos possam utilizar e testar os
critérios desenvolvidos.

Por fim, ao aproximar os estudos sobre linguagem a partir de
Twyman a disciplina de identidade visual, percebeu-se, mais clara-
mente, que a IV pode ser vista como linguagem visual grafica. O que
a coloca como interface entre os atributos de uma instituicdo e os
diversos tipos de usuarios que a interpretam. Tal constatacao reforcga
a relevancia da sistematizacao de ferramentas participativas ao
Método de Ensino Roda de Fuxico, discutidas no inicio deste capitulo.
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Figura 22. Relatério da
analise de similares

- para tomada de
decisoes. Fonte:
Estudantes do

projeto de extensao
CRIATIF no Alecrim.
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INTRODUCAO

Um dos fatores predominantes no campo do
Design € o projeto, ou mais precisamente a
transformacao de ideias abstratas em um ar-
tefato. O tema é abordado por varios autores
quando discorrem acerca do conceito de de-
sign: Lobach (2001) faz referéncia a materiali-
zacao de uma ideia; Cardoso (2012) refere-se
a ideia de plano e intengao, de configuragao
e estrutura de um objeto; Katz (2007) coloca
que o Design € a organizagao das partes
segundo um planejamento de uma enorme
possibilidade de configuracdes.

Estudos contemporaneos do design
(DORST, 2004; CROSS, 2001; SCHON, 2003;
LUBART, 2007; OSTROWER, 1993) distan-
ciam-se dos conceitos racionalistas que
negam os aspectos subjetivos e intuitivos
do processo de projeto, trazendo para o
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campo o reconhecimento desses elemen-
tos, assim como a experiéncia e contexto
sociocultural do sujeito criador.

Esse sujeito criador, para Ostrower (1997),
€ consciente, sensivel e, antes de tudo,
cultural, e carrega em suas acdes valores,
crencas, preconceitos e percepcdes. E um
sujeito consciente-sensivel-cultural. Lubart
(2007) traz para a discussao o entendimento
do processo criativo como um sistema em
que fazem parte a motivacao, emocdes,
ambiente e contexto. Para Ward e Kolomyts
(2010) o processo criativo € um conjunto
de processos cognitivos que interagem de
diferentes formas, incluindo, por exemplo, a
coleta de informacgoes, processo de associa-
¢oes, combinagdes de conceitos e imagens.

Quanto ao processo de design, Dorst
(2004) define a indeterminacdo do problema
de design pelo fato de suas necessidades,
exigéncias e intengdes ndo pertencerem a
um mesmo universo conceitual e por isso
nao permitirem uma relagao direta entre
si. Isso nos leva, consequentemente, ao
mesmo nivel de indeterminagao na solugao.
Consideramos ainda o fato de que, nessa dis-
cussao, esta incluido o designer e suas pro-
prias necessidades, exigéncias e intengoes.

Esse debate nos mostra que nao ha a
melhor solu¢ao para um problema de de-
sign, mas sim, uma solucao possivel e aceita
diante dos direcionamentos dados durante
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o processo de criagdo. O espago entre o pro-
blema de design e sua solucao é mais amplo
e indefinido do que pretendem boa parte
dos estudos de metodologias em Design.

Este capitulo propde, baseado em traba-
lho de tese do autor principal (Silva, 2019),
um modelo de analise, aplicado ao estudo
do processo de criagao coletiva focado no
desenvolvimento de artefatos de design
grafico. Para tanto, realizamos o registro,
por meio de gravagdes audiovisuais de
trés experimentos, e transcrevemos todas
as conversagdes, durante a execugdo da
atividade. O uso de registro das conver-
sas e agoes dos estudantes € o que Schon
(2003) define como linguagem do processo
de projeto, ou seja, ao fato de conversar e
desenhar nesse contexto, sao consideradas
formas paralelas de construcdes do projeto.
Esses dialogos foram classificados segundo
o método de Anélise de Conteldo, tendo
como base Bardin (2016) e Flick (2009), e 0
resultado analisado por meio de matrizes de
similaridade e de dissimilaridade focadas na
comparagao do desenvolvimento dos grupos
e dos artefatos.

A pesquisa teve como objetivo ampliar o
estudo sobre o processo de design buscando
formas de visualizagbes dos aspectos relacio-
nados a conformacao dos artefatos, processo
de decisoes, ocorréncias e caracteristicas
proprias ao processo de trabalho no design.



A ATIVIDADE DO DESIGN
E SEUS DISCURSOS

Segundo a Teoria da Atividade, o processo criativo, como sistema
de atividade, ndo pode ser visto de forma isolada, como uma agao
apenas de um sujeito, mesmo quando realizada individualmente,
tal sujeito carrega consigo uma realidade cultural, social e histé-
rica que contribuiu de maneira determinante para a sua constitui-
¢ao, além de estar inserido ativamente no contexto que o envolve
(LEMOS et al., 2013).

Por outro lado, mesmo com as atividades realizadas por grupos
de estudantes, tornando o processo criativo propriamente coletivo,
nao podemos descartar as necessidades, objetivos, os meios em que
estdo inseridos, e os motivos dos sujeitos, pois todos esses fatores
tém interferéncia direta no seu engajamento na atividade. Para
Engestrom (2015) a atividade humana nunca é estatica. E infinita-
mente multifacetada, movel e rica em variacdes de conteudo, forma
e de desenvolvimento continuo que € intrinseco ao proprio sistema.

A Teoria da Atividade oferece nao apenas uma fundamentacgao
teodrica, mas ferramentas e métodos de estudos para analise de
sistemas de atividades (KAPTELININ; NARDI, 2012). No design, varios
desses estudos buscam identificar as contradi¢des do sistema, e a
partir do seu entendimento, propor solu¢des e melhoramentos da
atividade. Todavia, neste capitulo a principal contribuicao da teo-
ria é o entendimento do processo de design como um sistema de
atividade com estrutura, transicoes, transformacdes internas, de
constante mudancgas, de desenvolvimento irregular e orientado a
determinados objetos (LEONT'EV, 1978; ENGESTROM, 1999; KUUTTI,
1996; BARRETO CAMPELLO, 2005). Nosso objetivo é perceber as
ocorréncias, tomadas de decisdes, origens das ideias, encaminha-
mentos, conflitos, influéncias, acaso, ou seja, os eventos do processo
de design de uma forma geral, sem nos determos nas contradi¢des
do sistema, nem tao pouco propor solugdes. A Teoria da Atividade
¢é a base para o entendimento e discussao do processo como um
todo. Nela, a atividade humana nao pode existir a nao ser em forma



de a¢des que lhes sdo correspondentes, ou
seja, atividade laboral se manifesta através
de agdes laborais; a atividade didatica, em
acoes de ensino e aprendizagem; a atividade
de comunicagao, em agdes de comunicagao
e assim por diante. A atividade de design

em agoes de criagao, tais como desenhar,
imaginar, visualizar, ponderar, gerar e rejei-
tar, dentro de uma relagao dialética com o
sistema de atividade de Design (VAN AMSTEL
et al., 2016). Enquanto isso, Mougenot (2009)
afirma que a atividade dos designers na fase
de criagcao é constituida em grande parte
por atividades cognitivas invisiveis, sendo
perceptiveis apenas algumas dessas repre-
sentacgdes, as quais podem ser modeladas
em um fluxo de informagdes e agdes.

Considerando estes aspectos, elabora-
mos um modelo de investigacao baseado
na conversacao dos discentes participantes
do estudo, durante o processo de Design.
Entendendo suas falas como instrumen-
tos de mediagao, buscamos registrar as
intengdes, objetivos, limitagcdes, conflitos,
satisfacOes, interacdes, encaminhamentos
e diversas ocorréncias relacionadas ao pro-
cesso criativo.

Como forma de instrumentalizar e legi-
timar o estudo, garantindo melhor neutrali-
dade e objetividade, fizemos uso do método
da Analise de Conteudo para analises dos
dialogos. Além disso, segundo Bardin (2016)
essa técnica pode ser utilizada através de
procedimentos de exploragao que permi-
tam apreender relagdes existentes entre
diferentes variaveis do texto e de sua pro-
ducado. Uma das abordagens dessa técnica
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é a preocupagao com o processo, Com as
relagdes, movimentagdes evolutivas e com
a estrutura interna do fenémeno. Para Flick
(2009), o texto pode ser trabalhado através
da codificagao de material para categoriza-
¢ao, teorizagao ou na busca pela reconstru-
¢ao da estrutura do material. Utilidades que
se aplicam bem ao nosso estudo.

Creswell (2007) comenta que o uso da
Analise de Contelddo implica em uma me-
todologia de interpretagao, que transforma
os dados brutos em informacgdes e conheci-
mentos pertinentes a pesquisa. Sao varios os
modelos encontrados na literatura: Trivifios
(1987), Krippendorff (2013), Flick (2009),
Saldana (2013), Bardin (2016), entre outros.
Todavia, a propria Bardin aponta que o mo-
delo deve adaptar-se ao contexto da pes-
quisa de modo a ultrapassar o senso comum
do subjetivismo e prezar pelo rigor cientifico.
A autora, assim como Flick (2009), comenta
a necessidade da descricao e execugao das
etapas e detalhamento do processo da pes-
quisa, garantindo confiabilidade e validade.

Geralmente, a Analise de Conteudo requer
uma primeira etapa que corresponde a um in-
ventario e uma segunda que é a classificacao
e organizagao das categorias. Além disso, ela
permite varias dimensdes de analises sobre
um determinado corpus, podendo ser ape-
nas um ponto de vista particular e restrito a
determinada abordagem e pesquisa. Todavia,
uma dimensao bem analisada pode resultar
em descobertas que permitam ou indiqguem
outras diregdes ou interpretacdes a serem
estudadas. Justificativa que se adapta bem
ao carater exploratério de nossa pesquisa.



O desenho experimental® desta pesquisa € fruto do amadurecimento
de trés estudos pilotos acompanhados de pesquisa bibliografica sobre
o tema, referencial tedrico, configuragdes de experimentos e outros
temas, alguns desses descartados durante o percurso da investigacao.

Para os estudos finais, foram realizados trés experimentos. Os
participantes foram todos voluntarios e vinculados ao segundo
periodo do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico do IFPE,
Campus Recife. Em cada estudo os alunos foram organizados em
grupos de 3 ou 4 sujeitos, totalizando uma média de 30 participan-
tes por atividade. Porém, para a pesquisa, registramos apenas dois
grupos experimentais e um grupo controle por vez. Os grupos acom-
panhados foram selecionados de forma aleatéria e sem repeticao de
formacao. O grupo controle foi formado por estudantes mais adian-
tados, do final do curso e de formagao mais estavel quanto a partici-
pacao dos sujeitos.

Os exercicios propostos ndo previam o uso de ferramenta digital,
sendo todas as atividades realizadas de forma manual e explorando

01 A pesquisa foi registrada no comité de ética da UFPE, sob o registro de CAAE:
64628316.0.0000.5208, em que estao previstas todas as consideragdes éticas para o seu

desenvolvimento.



o método criativo experimental material ou
processual (ALVES; SILVA, 2010). A primeira
atividade foi o desenvolvimento de uma
capa de livro, com titulo/tema: contos de
escritores brasileiros; a segunda foi a cria-
¢ao de faces tipograficas do alfabeto latino
basico, utilizado na lingua portuguesa; e a
terceira foi um cartaz para divulgagdo de um
curso de design, com a frase Rfaca design'.

Para o registro do processo de design,
dos grupos selecionados foram utilizadas
cameras de video e gravadores digitais.
Depois, todas as conversagdes captadas
foram transcritas, analisadas, classificadas e
categorizadas por meio do software MAXDQA
para a Analise de Conteudo.

O sistema de codificacdo teve como base
a estratégia indicada por Flick (2009) (for-
matacdo dos dados textuais, definicao de
um esquema de codigos, comparagao de
segmentos de texto, recodificagao dos dados
e producao de uma matriz de dados) e o mo-
delo de Bardin (2016), que sugere leitura ex-
ploratoria para reconhecimento do material
e codificagdo com defini¢des de categorias. O
seu desenvolvimento seguiu uma logica evo-
lutiva, perpassando por varias configuragoes,
até o desenho final.

E importante colocar que nosso objeto de
estudo nao é o texto ou suas mensagens nor-
malizadas e singulares, mas como ja mencio-
nado, consideramos que o texto € uma forma
de visualizagao das ocorréncias, intengoes,
acoes, bloqueios e conflitos do processo de
design. O resultado desse sistema, organi-
zado em categorias e subcategorias, € apre-
sentado logo abaixo, no quadro 01.
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Quadro 01. Sistema

Acaso

final de codificagao. Comentario Comentario geral sobre o processo, ideia ou acao sem necessariamente concordar ou discordar, nem discernir qualquer juizo de valor.
Decisdo ou {Pontua o discurso que propde ou aponta a volta a um processo anterior, seja sugestao, conceito ou agao.
sugestao de recomecar

{Questionamento que nao interfere diretamente no processo de desenvolvimento do projeto. Tem um ca-
rater informativo também de fungao fatica no processo de comunicagao.




Quadro 02. Sistema
de codificagdo para o

professor/pesquisador.

O sistema de codificacdo também inclui
a identificacao dos sujeitos falantes, por
alcunhas especificas, nao identificavel e
separado por experimento. Ja as agoes do
professor/pesquisador foram identificadas
quanto a orientagao, conferéncia e comenta-
rios, como mostram o quadro 02.

Orientacao no processo iOrientacdo quanto ao desenvolvimento do projeto.
Conferéncia do processo {Conferéncia do andamento do processo

iChamada a atengéo ao trabalho

Concluida a codificacdo dos textos, realiza-
mos o calculo do indice de confiabilidade,
por meio do indice de percentagem de con-
cordancia (R) de Holsti e de Cohen, mas co-
nhecido como indice de Kappa. O resultado
encontrado foi de 0,5 e 0,25, considerado
baixo, pois segundo Sousa e Amador (2017)
o valorideal é de = 0,7 para o primeiro e 0,8
para o segundo, se bem que o valor de 0,6 ja
pode ser considerado satisfatorio

Rourke et al (2000, apud BARRETO
CAMPELLO, 2005) coloca que os baixos niveis
de confiabilidade na Analise de Contelido
ainda nado estdao bem estabelecidos e podem
ser compensados por uma boa pratica de
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pesquisa que forneca informacdes sobre
seus niveis de confiabilidade e sistema de
codificagao, de modo a ser replicada, além
do fato que devemos considerar as novas
abordagens e inovagdes que os dados po-
dem trazer para o campo pesquisado.

Nesta pesquisa, esses dados geraram a
possibilidade de compararmos e avaliarmos
o quao parecidos ou diferentes sao os pro-
cessos de criagao de cada equipe e arte-
fatos, conforme os nossos parametros de
categorizagao e corpos estudados. As anali-
ses foram realizadas por meio das matrizes
de similaridade e dissimilaridade geradas a
partir da aplicacao do sistema de codifica-
¢do nas falas dos sujeitos da pesquisa.

RESULTADOS E
DISCUSSOES

Para as analises finais, foram acompanhados
nove grupos de trabalhos, totalizando cerca
de 9.000 paragrafos transcritos da conversa-
cao realizadas durante o processo de design,
resultando em 17.855 segmentos codificados e
distribuidos, conforme mostra o quadro 03.



enunciados de criagdo i acaso 13

Quadro 03.

{ comentario 1790

: T - : Quantificagao dos
i decisdo ou sugestdo derecomegar  :6

segmentos codificados

erro/acidente %176 .
gnorientagéo 3365 em todo experimento.
g:relagéo conceitual/simbolica 44
;.sugestéo %1205
enunciados de ;.agéo manual 84
encaminhamentos concordancia 5401
g:discordéncia %140
;.opiniéo desfavoravel %152
;.opiniéo favoravel %310
;.pergunta avaliativa %143
pergunta avaliativa guresp. avaliativa-neutra 14
;.resp. avaliativa-negativa 21
enunciados de perturbacao ;.conflito 33
;.disperséo %109
;.incertezas/bloqueio 49
;.interferéncia externa 64
;.Iimitagéo do material 57
;.Iimitagéo técnica 34
;.determinagéo da atividade %162
;.discusséo de agdo %312
;.discusséo do projeto 5178
enunciados neutralidade gupergunta informativa 5738
;.resposta informativa 3520
;.pergunta sobre o processo 31067
sujeitos { sujeito T 13251
;.sujeito 2 52857
;.sujeito 3 %1868
sujeitos\professor ;.P.orienta(;éo 60
;.P.conferéncia 74
Total 317855
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Esses dados foram analisados de diversas formas: frequéncia de
ocorréncias, analise de proximidade de a¢des, quanto a partici-
pagao dos sujeitos e mapeamento de cada processo criativo. Mas,
como ja foi colocado, expomos aqui apenas as analises de similari-
dade e dissimilaridade.

O calculo de similaridade é uma medida estatistica que per-
mite o reconhecimento e comparacgao de padroes e distancias de
agrupamentos, ou seja, através do indice de similaridade pode-
mos comparar quao parecidos, ou ndo, sdo determinados objetos.
Entendendo-se por objetos: textos, estruturas de dados, imagens,
sons, agrupamentos de espécies. Ja a dissimilaridade calcula a
distancia, ou seja, a ndo semelhanca entre grupos. E importante
esclarecer que um nao € o inverso do outro. Enquanto o calculo de
similaridade esta baseado na presenca e auséncia dos codigos, a dis-
similaridade considera também a frequéncia em que eles aparecem.

Através deste instrumento podemos verificar o quao parecidos
ou diferentes sao os processos de criagcao executados pelos grupos
de sujeitos. As analises foram realizadas comparando os grupos em
relagao ao desenvolvimento de cada atividade e depois ampliadas
para verificacdo do processo de design de todo o experimento.

Para realiza¢ao do calculo de similaridade e dissimilaridades ha
alguns coeficientes de calculos indicados pela literatura, mas sem
nenhum destaque ou indicacao preferencial. A orientacao € que sua
escolha fique a cargo da situagdo, do pesquisador e objetivo da pes-
quisa. Meyer (2002) diz que é comum o teste com varios coeficientes,
para depois, através de tratamento estatisticos dos dados e discus-
sao dos resultados, ocorrer a selegao e indicagao dos mais pertinen-
tes para aquele trabalho. Seguindo esse protocolo, fizemos uso dos
quatro coeficientes citados e disponiveis no MAXQDA para o calculo
da similaridade, sao eles:

Correspondéncia simples R considera a existéncia e ndo existéncia
dos codigos;

Russel & Rao - considera somente a existéncia, mas a nao existén-
cia influencia a similaridade;

Kuckartz & Rddikers Zeta R contabiliza duas vezes a existéncia e
uma a nao existéncia;



Jaccard - que desconsidera a auséncia
conjunta, aponta a proporgao de cédigos
compartilhados entre as amostras em rela-
¢ao ao numero total desses cédigos.

Como resultado temos os valores que va-
riam de 0 a 1, sendo que o 0 representa a ndao
similaridade e 0 1 completamente similar.

De acordo com os objetivos, para cada exer-
cicio geramos 4 tabelas de similaridade, uma
para cada coeficiente. Abaixo temos a tabela 01,
correspondente ao primeiro exercicio (capa de
livro) e aqui representativa das demais.

As analises das outras tabelas mostram
uma diferenga no grau de similaridade,
mas ndo modificam a relacdo de similari-
dade entre os grupos. Por exemplo: todas
mostram uma maior similaridade entre

o processo de design do grupo 1C (grupo
controle) e do grupo 1A. O que, de primeira
mao, nos parece estranho, pois o grupo
controle é formado por estudantes com
mais experiéncia no curso e, em tese, ja
conhecedores dos conteudos do exerci-
cio. Essa caracteristica é compreendida

e justificavel em outras analises em que
consideramos a abordagem da Teoria da
Atividade e observamos elementos como
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Tabela 01. Calculos
de similaridades por
correspondéncia
simples, com
indicacao do maior
indice de similaridade

marcado em verde.

engajamento, objetivos, mediagao, perfis
socioculturais dos sujeitos e quando consi-
deramos a frequéncia das ocorréncias.

No segundo exercicio (desenvolvimento
de face tipografica), fazemos uso de ape-
nas uma das tabelas geradas. Na tabela 02
temos que o grupo 2B apresenta a mesma
similaridade para com o grupo 2C e 2A. Ja
este ultimo é mais proximo do grupo 2B que
o grupo controle. O resultado nos diz que
a atividade do grupo controle no desen-
volvimento desse artefato difere um pouco
do processo dos outros dois grupos. E um
resultado mais esperado, considerando a
formacgao dos grupos.



Tabela 02. Calculos

de similaridades por
correspondéncia
simples, com indicagao
dos maiores indices

de similaridades

marcados em verde.

Tabela 03. Calculos

de similaridades por
correspondéncia
simples,

com indicagao do maior
indice de similaridade

marcado em verde.

Na analise do terceiro exercicio (cartaz),
assim como os anteriores, temos a manu-
tencao das relagdes de similaridade inde-
pendente do coeficiente utilizado. Logo
abaixo, temos a tabela 03, e nela podemos
ver a similaridade total entre os grupos 3A e
3B, assim como a mesma indicagao desses
grupos para com o grupo controle.

Como resultado dessas analises temos que
nao ha diferencas substanciais quanto ao uso
dos coeficientes, pois a relagao de similari-
dade entre os grupos se mantém, ocorrendo
apenas pequenas variacdes nos seus graus. E
importante notar que as analises ndo mos-
tram nenhum valor proximo a 0, sendo todos
os valores indicativos de uma certa similari-
dade entre os processos avaliados.

Pelos indices encontrados, independente
do coeficiente utilizado ou experimento,
temos um indicativo de um espaco de proxi-
midade onde ocorre a atividade dos trés gru-
pos. E claro que, devido ao corpo do experi-
mento, essas conclusdes podem representar
apenas o contexto particular e especifico
de projetacao. Mas, diante do carater explo-
ratério da pesquisa e do método, podemos



considera-los como um indicador do que podemos cha- Tabela 04. Calculos

mar de espaco de design, definido por Van Amstel et al. de similaridades de

(2016) como o espago de agdes de design, um espaco fisico todos os experimentos

e mental em que ocorrem as ideias de design, que estao por correspondéncia

vinculadas as condi¢des cognitivas, técnicas, econdmicas, simples, com

sociais e culturais da comunidade envolvida na atividade. indicacdes dos niveis de
Em seguida, a analise de similaridade foi aplicada aos similaridades de acordo

grupos no desenvolvimento de todos os artefatos, e ndo mais com o tom de verde.

limitada a apenas um deles. Como na etapa anterior, apresen-
tamos apenas a tabela 04, como representante dos 4 coefi-
cientes. Na tabela 04 temos as relagdes de similaridades de
todos os grupos e artefatos indicados pela intensidade da cor
verde. Quanto mais escuro, maior é a similaridade.

Experimento O Experimento 02 Experimentoo2 |
....................................... Grupos 1A 1C 1B..2A...2C...5% 13 13 3B
Experimento 1 1A 1 5 5 : 5 5 : : e .
1C 0,94 1 S TS JT oS JT s UL OO S .
....................................... B ...088. 088 1
Experimento 2 2A 0,84 0,78 0,78 T SIS O TE OIS T N .
2 iosa 1091 (084 088 1 L -
....................................... 2B 0’94 0,88 0,88 0,91 0’91 ! cersercracrcen
Experimento 3 3A 094 :i094 :094 0,84 {091 094 :1 :
3C 08 081 08 084 (078 088 088 1
....................................... 3B 0’94 0’94 0,94 0,84 0’91 0’94 ! 0,88

Observando a tabela acima, podemos notar que a infe-
réncia sobre o espaco de design se mantém. Apesar dos
diferentes artefatos desenvolvidos, os valores indicam
uma alta similaridade entre todos os processos de design.

Enquanto a similaridade observa apenas a presenca e
auséncia das ocorréncias registradas na fala dos sujeitos,
a dissimilaridade mostra de forma mais individualizada a
atividade de cada grupo, pois considera nao apenas a pre-
senca e auséncia dos parametros, mas também a frequén-
Cia com que estes aparecem.
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Tabela 05. Calculos de
dissimilaridades por

Distancia Quadrada
O seu valor é representado por um intervalo de [0,]. O zero

indica a total similaridade e infinito a total dissimilaridade. Desta
forma, quanto maior o valor expresso, menor é a similaridade e me-
nos parecidos sao os objetos. Para o seu calculo, utilizamos a Matriz
por Distancia Quadrada Euclidiana e Distancia de Bloco, disponibili-
zadas no MAXQDA. Todavia, apresentamos neste capitulo apenas a
Euclidiana (tabela 05), considerando todos os. experimentos e gru-
pos em uma mesma matriz matriz por Distancia Quadrada

Euclidiana,

com indicagdes dos
niveis de similaridades
de acordocomo

tom de verde.

R Experimento’ Experimento 2 Experimento 3
................................ [ Grupos (1A i1C 1B oA i2C 2B i3A  i3C 3B
Bxperimentol 1A 10
G TATA O -
................................ B iTIE2 13505 (0
Experimento 2 2A %124,82 159,98 132,98 ‘o
Ple 111,55 172,26 (66,01 104,35 i 0
................................ 2B 19923 15623 (2233 2257 7653 0
Experimento3 | 3A £90,89 7872 73,67 110028 :44,48 8276 :0 L “
£3C 173,86 6864 4308 7608 8003 :5356 i60 0 L “
................................ 3B 19257 19982 (6506 (10964 (7546 7908 553 (4662 0

Da mesma forma que ocorreu com as matrizes de similaridade, o uso
de diferentes coeficientes interfere apenas nos valores de dissimilari-
dade, mas nao nas suas posigoes.

A matriz ndo mostra nenhuma relagao de dissimilaridade igual a
0, portanto ndo temos nenhum dos processos de design totalmente
similar a outro. Assim, como nas analises por similaridade temos va-
lores que se mantém em uma determinada faixa, variando de 22,33
(1B e 2B) a 124,82 (grupo 1A e 2A).

Considerando esses valores, podemos concluir que a matriz nos
mostra algo indicativo de um espaco de design, que pode ser ca-
racteristico ao contexto do experimento e, a singularidade de cada
grupo no desenvolvimento dos artefatos, pois nao temos nenhum
processo igual ao outro.



CONCLUSOES

Uma maxima repetida na area de design é que sua funcao é solucio-
nar problemas alheios, que deve analisar, integrar, intermediar, captar
e resolver as necessidades polifonicas de usuarios, dos clientes, da
sociedade e, também as suas, que é muitas vezes esquecida nas dis-
cussodes projetuais e sobre projeto (REY, 2012).

Cada solugao apresentada pelos sujeitos para solucao da ativi-
dade, implica, na verdade, em uma conformacgao da imagem dentro
de um universo de possibilidades do que poderia vir a ser. Com cer-
teza, ndo é a unica solugao nem necessariamente a melhor, mas com
certeza é a mais viavel e possivel dentro do contexto dado.

Acreditamos que essas possibilidades de solug¢ao estao direta-
mente relacionadas ao espacgo de design em que o processo de cria-
¢ao ocorre, ou seja, estao limitadas a historicidade, personalidade,
conhecimento e experiéncia dos sujeitos, e perpassam por questoes
materiais, sociais, instrumentais do contexto. Trazendo Dorst e Cross
(2001) para discussao, os autores colocam que na coevolugao do pro-
blema e da solugao do design, emergem trés elementos: resolugao,
avaliacao e estabelecimento de metas, que incluem as atividades
de avaliagao, exploragao, decisao e interpretagoes. Atividades estas
que implicam em decisOes pessoais que trazem a tona a experiéncia
de cada individuo quanto a sua formacao, a sua capacidade técnica,
a sua cultura, a sua integragao, as suas restri¢oes, a sua relagao, as
suas preferéncias e aos seus objetivos pessoais na atividade.

Nas colocagdes de Dorst e Cross (2001) o individuo tem um
papel decisivo na atividade de design, quando traz consigo toda a
sua experiéncia para o desenvolvimento do processo. A Teoria da
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Atividade também aponta para o reconhe-
cimento da subjetividade no processo de
design, coloca que a carga experiencial do
individuo, seus aspectos histoérico-cultu-
rais e sua interacao com todo o sistema de
atividade tem influéncia direta em seu en-
gajamento e consequentemente nas agdes
relacionadas a solugao do problema. Essa
subjetividade talvez explique a afirmagao de
Reys (2012) que diz que ha um imenso vacuo
entre aimagem idealizada e a imagem resul-
tante de sua execugao.

O sistema de codificacdo desenvolvido
neste trabalho tem por objetivo investigar, de
forma mais efetiva, o vacuo de a¢des entre
o problema e a solucao de design. Por meio
da matriz de similaridade e dissimilaridade,
foi possivel comparar os processos de tra-
balhos dos grupos e esbocar indicadores de
determinagao do espaco de design. O estudo
mostra caracteristicas comuns ao processo
criativo de design que reverberam pela reali-
zacgao do tipo de atividade, independente do
artefato e dos sujeitos envolvidos e, também
indicativos das singularidades dos grupos
quanto ao seu processo criativo.

O método permite varias analises sobre
o processo de design. Pode, por exemplo,
avaliar as contradi¢Oes, participagoes in-
dividuais, conflitos e influéncias para as
solugdes. No entanto, 0 mesmo ainda ne-
cessita de novos testes e melhorias, tendo
em vista que apresentou um baixo indice de
confiabilidade e foi aplicado a uma pequena
amostra, inviabilizando conclusdes mais
assertivas sobre o tema estudado. Outra
forma de ampliacao possivel para o método
é sua aplicacao em outros processos criati-
vos como o artistico, de arquitetura, ou até
mesmo em outras areas do design.

O que temos diante do estudo apresen-
tado sao inferéncias a serem comprovadas
sobre o processo de design e possibilidade
de investigacao sobre possivel modelo de
visualizagao, comparacoes e diagnosticos
de processos de design. De efetivo, apre-
sentamos um modelo de estudo aplicado
ao processo de design que permite compa-
rar grupos de trabalhos, desenvolvimento
de artefatos e a possibilidade de mapea-
mento e visualizagdo do percurso criativo
de um artefato.
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INTRODUCAO

Mediante a ubiquidade dos smartphones e
demais dispositivos moveis de uso pessoal,
a demanda por pesquisa e desenvolvimento
em design para interfaces graficas de apli-
cativos, websites e games tem se tornado
acentuada. Surgem, entao, inumeras publi-
cagoes sob a alcunha de User Interaction ou
User Interfaces (Ul)°' e User Experience (UX)2,
que langam “férmulas” para prover

01 Doravante tratado no texto pelas suas traducdes Design
de Interfaces, Design de Interface com o Usuério, ou

Interface com Usuario.

02 Doravante tratado no texto pelas suas tradugdes como
Experiéncia de Uso, Experiéncia do Usuario ou Design de

Experiéncia.

\209°



interfaces e experiéncias de uso exemplares. A titulo de ilustracao, as
mais comuns - nao pelas publicagdes e suas discussdes, mas como
regras sendo replicadas de forma quase irrefletida - sdo as “10 heuris-
ticas de Nielsen para o design de interfaces com o usuario”, de 1994;
0s “6 principios de usabilidade de Norman”, de 1998; e as “8 regras de
ouro para design de interfaces de Schneiderman”, de 2005. Estes con-
teudos® (normalmente desprovidos do corpo de conhecimento do
qual fazem parte) tentam operar como caminhos simples para resol-
verem facetas bastante complexas de nossa relagdo com os artefatos,
buscando enquadrar a experiéncia como um fendmeno previsivel,
concreto e controlavel, em uma loégica que também se faz presente no
design da informacgao, que possui algumas de suas raizes no pensa-
mento cibernético de Norbert Wiener, ou em seus desdobramentos
na comunica¢do como a Teoria da Informacgao (ECO, 1975).

O foco destas teorias se centravam em entender as relagdes entre
os estimulos comunicacionais, seus efeitos, e feedbacks, de forma que
o emissor do estimulo pudesse prever os resultados e comportamen-
tos dos receptores através de suas agdes comunicacionais, através
da forma como configurava a informacao, ou, em outros termos, do
projeto/projetar como uma forma de controle sobre resultados. Da
mesma forma como na Teoria Hipodérmica e no funcionalismo norte-
-americano de comunicagao (WOLF, 1985) os sujeitos destes estimulos
e agoes foram quase sempre tratados como uma massa homogénea.

Apesar do afastamento desta perspectiva pelas teorias da comu-
nicagdo que lhes sucederam (Estudos Culturais Ingleses e Estudos de
Recepcdo Latino-Americanos), sobretudo a partir da década de 1960,
muito do que se desenvolveu em termos de Design de Informacao,

e praticamente tudo que se elaborou em termos de Design de
Interfaces junto ao desenvolvimento de software, permaneceram nos

03 Ainda que se tratem de publicagdes formais e conhecimento fundamentado em
pesquisa, a compilacdo de “regras de ouro” extraidas de obras de renomados autores da
area costumam ser utilizadas de formas descontextualizadas em relagdo aos textos que
lhe deram origem. Nesse sentido, as referéncias apresentadas aqui sdo as das “féormulas
magicas” popularmente adotadas na area, e ndo as das referéncias bibliogréficas que lhe

sao fundantes.
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fundamentos originais da primeira metade
do século XX (ARMSTRONG, 2019), ou, mais
especificamente, dentro de um contexto de
cultura de massa que entendia as subjetivi-
dades como talhadas de forma homogénea
como se a figura usuario® genérico sinteti-
zasse e representasse o comportamento de
todos e todas. A dificuldade de mudancga no
paradigma do design nado é por acaso: mais
centrado nos processos de producao do que
nos processos de consumo/recepcao (sendo
esta justamente uma das diferencas entre
os estudos de design e de comunicagao), o
campo naturalmente se distancia das rela-
¢oOes entre as pessoas mediadas pelos arte-
fatos, que provocaram os novos enfoques
dados pela comunicagao sobre a culturaea

04 O proprio termo “usuario” ja impde uma generalizagéo.

Usudario é uma figura genérica que esta no lugar de uma
pessoa real. O usuario, contudo, é tratado como uma
maquina de usar artefatos; seus sentimentos, incertezas,
insegurancas, gostos, prazeres, habitos, valores, ou
mesmo sua maneira de lidar com as coisas, sdo colocados
em segundo plano frente as tarefas que ele desempenha
através do artefato. Esta figura, isto é, nesta forma

muito especifica e limitada de se considerar um sujeito
(desprovido de quase tudo que lhe instituiu como um), se

limita a funcdo que desempenha em relacao ao artefato.

necessidade de entendimento mais profundo
sobre a constituicao do sujeito (HALL, 2003).
Uma perspectiva de controle da experién-
cia e homogeneizagao das subjetividades,
nao s6 em Ul e UX como também em outros
dominios do design, séo frutos da incom-
preensao dos profissionais da area sobre sua
pratica projetual enquanto uma atividade
discursiva. No caso da projetacao de interfa-
ces digitais, o que ocorre é, em termos sim-
bélicos, a construcao de discursos através da
articulagcao da linguagem e seus elementos
(forma, cores, tipografia, motion design, in-
teragdes, comportamentos, etc.). Uma falsa
sensacao de que o discurso elaborado pelos
designers sera compreendido tal qual foi
planejado dentro do projeto contribui muito
para a concepgao de que a experiéncia é
controlavel e previsivel. Reside esta ilusao de
controle do significado no fazer discursivo,
isto é, ha uma crenca de que os receptores
da informacao interpretarao o significado e
atribuirdo sentidos da mesma forma que o
projetista o faz. Este € um um entendimento
bastante comum, imbuido na concepgao do
que ¢é a atividade projetual em diversos au-
tores de design, e ainda mais perceptivel nos
escritos voltados aos artefatos digitais, como
pode-se ler, por exemplo, na proposicao de
Jenifer Tidwell (autora especializada em Ul):



Toda vez que alguém usa uma aplicagao, ou qual-
quer produto digital, ele realiza uma conversacao
com a maquina. [...] Como um designer de interfaces,
portanto, vocé deve roteirizar esta conversagao, ou
ao menos definir seus termos. [...] O primeiro passo
para se projetar uma interface é identificar o que os
usuarios estao tentando realizar. [...] aproxima-lo de
seus objetivos, fazendo-o gastar o minimo de tempo e
esforgo® (TIDWELL, 2011, Pg. 1),

Ou nas palavras de Jesse James Garrett, considerado por muitos um
dos grandes autores da area de UX:

Tudo que um usuario experiencia deve ser resultado
de decisbes conscientes de sua parte. Realisticamente,
vocé acaba comprometendo uma coisa aqui ou ali por
conta do tempo ou custos envolvidos em criar uma
solucdo melhor. Mas um processo de design centrado
no usuario garante que estes comprometimentos nao
acontecem por acidente. Ao pensar sobre a experiéncia
de uso, quebra-la em seus componentes elementares,
e olha-los por diversas perspectivas, vocé consegue se
certificar que conhece todas as ramificagdes de suas
decisdes®® (GARRETT, 2011, Pg. 17)

05 “Each time someone uses an application, or any digital product, he carrieson a
conversation with the machine. [...] As the user interface designer, then, you get to script
that conversation, or at least define its terms.[...] The first step in designing an interface is
to figure out what its users are really trying to accomplish. [...] gets the user closer to his

goal, with less time and effort spent on his part” (tradugao dos autores)

06 “Everything the user experiences should be the result of a conscious decision on your
part. Realistically, you might have to make a compromise here and there because of the
time or expense involved in creating a better solution. But a user-centered design process
ensures that those compromises don’t happen by accident. By thinking about the user
experience, breaking it down into its component elements, and looking at it from several

perspectives, you can ensure that you know all the ramifications of your decisions.”
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Orlandi (2005) fragiliza o mal entendido supracitado: a autora de-
monstra claramente que a crenga de que os receptores da informa-
cao interpretardo significados de formas semelhantes € um equivoco,
apontando nao ser possivel controlar interpretagdes e a decorrente
producdo de significacdo, que podem ser multiplas e até contradité-
rias se comparadas a interpretacao dada pelo emissor da mensagem:

O dizer nao € propriedade particular. As palavras nao
sdo sO nossas. Elas significam pela historia e pela
lingua. [...] O sujeito diz, pensa que sabe o que diz, mas
nao tem acesso ou controle sobre o modo pelo qual os
sentidos se constituem nele. Por isso é inutil do ponto
de vista discursivo perguntar ao sujeito o que ele quis
dizer quando disse “x” (ilusdao da entrevista in loco).

O que ele sabe nao é suficiente para compreender-
mos que efeitos de sentido estao ali presentificados.
(ORLANDI, 2005, p.32).

Dessa forma as linguagens articuladas pelos designers na elabora-
¢ao dos seus respectivos discursos nao estao sobre suas tutelas,
portam significados plurais (ambiguos e polissémicos), que possuem
camadas linguisticas e histéricas possibilitando uma imensidao de
interpretacdes por quem se relaciona com eles (seja pelo uso, por
relacdes de desejo, por expectativas, ou quaisquer outras relacdes
possiveis). Logo, se a interpretagdo do significado néo é algo contro-
lavel, a previsibilidade da experiéncia se torna ainda mais difusa. De
acordo com Umberto Eco, na perspectiva da Teoria da Informacao,

Na lingua portuguesa a palavra “neve” carrega-se

de varios significados (neve branca, suja, neve fofa,
neve caindo e neve no chao, neve congelada e neve
quase liquiefeita), mas parece que para certos grupos
esquimos os varios significados sdo contrapostos

por uma série de palavras diferentes. [...] a partir do

(traducgdo dos autores)



momento em que a Semiologia estabelece a exis-
téncia de um cédigo, o significado ndo é mais uma
entidade psiquica ou ontolégica ou socioldgica: é um
fendmeno de cultura descrito pelo sistema de relagoes
que o cédigo define como aceito por determinado
grupo em determinada época. (ECO, 1964, p.33).

Nesse sentido, do ponto de vista académico, urge a consolidagao do
campo de Experiéncia do Usuario a partir de uma abordagem mais
ampla sobre o conceito de “experiéncia”, termo incorporado e disse-
minado atualmente pela sigla UX. Consideramos que as possibilidades
de estudar a experiéncia enquanto um campo multidisciplinar séo
mais frutiferas do que resumi-la a previsao de reacoes esperadas por
parte de uma pessoa, algo proximo de um behaviorismo revisitado.
Vale citar que o préprio Donald Norman, um dos primeiros a utilizar

o termo User Experience no contexto do design, também considerava
haver uma distor¢ao do sentido original para ao qual o empregava:

Inventei o termo porque interface com o usuario e
usabilidade eram coisas muito restritas. Eu queria
incorporar todos os aspectos da experiéncia de uma
pessoa com o sistema, incluindo o design grafico, a
interface, a interagcdo com o objeto fisico e 0 manual.
Desde entdo o termo se espalhou tanto que comegou
a perder o sentido que lhe atribui.°” (MERHOLTZ, 2007,
online)

Um dos autores que busca ampliar os horizontes epistemolégicos
do conceito de Experiéncia de Uso é Marc Hassenzahl (2010), ao

07 “linvented the term because | thought human interface and usability were too narrow. |
wanted to cover all aspects of the person’s experience with the system including industrial
design graphics, the interface, the physical interaction and the manual. Since then the
term has spread widely, so much so that it is starting to lose it’s meaning.” (tradugdo dos

autores)
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evidenciar seus aspectos subjetivos, além de compreender o campo
de uma maneira mais holistica e dinamica. Sua perspectiva poe em
xeque abordagens de UX e Ul que se ancoram em tradugdes algorit-
micas do pensamento modernista de design, e parece apontar um
caminho epistemologico centrado no significado, e ndo no signifi-
cante; ou em outros termos, menos na forma configurada, e mais
nos aspectos simbdélicos e os sentidos produzidos pelas relagoes
entre o sujeito e o artefato.

Nesses termos, seguindo a proposicao de Helfand (2001), o pre-
sente capitulo tentara pontuar como o paradigma que orienta muito
do entendimento atual sobre Design de Interfaces (Ul) e Experiéncia
do Usuario (UX) permanece calcado em principios da produgao mo-
dernista, em especial o design oriundo da Escola de Ulm (também
chamada de Escola Suica ou Estilo Internacional) e o modelo de HCI
(Human-Computer Interaction), que é

A abordagem mais antiga e a primeira visao sobre

o papel dos artefatos computacionais na vida das
pessoas pelo ponto de vista de quem os projeta.
Logicamente, por ter sua origem nos laboratérios de
engenharia elétrica e computacao, este tipo de pen-
samento sobre como produzir uma interagao melhor
entre pessoas e esses objetos a enquadra como uma
maquinagao capaz de oferecer respostas mediante
dados e instrucdes que lhe sao fornecidas. Este é o
principio basal dos algoritmos (conjunto de procedi-
mentos légicos, operacgdes e regras que alimentam os
processadores e realizam, assim, uma computacao):
input - throughput - output. (RANOYA, 2018, p. 1010).

HCI tem suas origens no final da década de 1950, mas seus principios
continuam sendo aplicados na producao dos artefatos digitais (e/
ou de informagao) mais atuais, como aplicativos mobile e softwares
desktop. Ha uma relagao profunda entre este paradigma e as formu-
lagdes cibernéticas, principalmente quanto ao processamento da in-
formacao e dos sinais, sua codificacao, correcao de erros, e transfor-
macao em formas apropriadas para uso no devido meio. A légica de



uma linguagem universal, ou um “cédigo mestre” para transformar
sinais em codigos compreensiveis por todos, que habilitem o uso dos
artefatos, € comum tanto em HCI quanto nos principios herdados de
Ulm, e da propria Bauhaus.

O questionamento que propomos aqui tem pouca relagao com
o tempo de existéncia e amadurecimento das abordagens ainda
utilizadas para definir o que sao Ul ou UX, e mais com seus limites e/
ou aquilo que deixam de incorporar aos principios para as midias
digitais; parece razoavel arguir se uma midia tao recente e complexa
nao necessitaria de constructos e fundamentos novos para ser enqua-
drada, compreendida e trabalhada adequadamente. Principalmente,
frente ao trabalho de autores como Hassenzahl (2010, 2013), Larrosa
(2011, 2015) e Krippendorf (2007), parece claro que toda uma dimensao
semantica tem sido sistematicamente ignorada nestas formulagdes.

Para tanto, trataremos primeiramente do processo de desmate-
rializagdo e automacao do design, ou seja, de como os esforgos que
se voltaram para as interfaces e midias digitais passaram a exigir
formulas prontas para a economia do tempo. Em seguida, ilustra-
remos o pensamento modernista de Karl Gernester (ARMSTRONG,
2019) sobre o campo do design, e como ele parece se manifestar
atualmente no sistema de design produzido pelo Google, intitulado
Material Design®®, que se propde a conferir uma linguagem Unica
para “experiéncias” digitais, seja para web, mobile, ou quaisquer
outros dispositivos desta natureza. Por fim, discutiremos as lacunas
conceituais que nos parecem imprescindiveis estarem presentes no
Design de Experiéncia.

08 Disponivel em https://material.io/
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DESMATERIALIZACAO E
DESIGN COMO PROGRAMA

O conceito de materialidade aqui proposto € entendido no que diz
respeito as qualidades que tratam dos aspectos fisicos dos obje-
tos. A partir disso, subentende-se a desmaterializagdao enquanto a
transicao dos componentes presentes no objeto, inicialmente em
sua forma concreta, para a versao digital, praticamente intangivel.
Sendo assim, trataremos das escolhas de design e suas atribuicdes
no ambito virtual.

No inicio do século, Helfand (2001) ja questionava o papel do
designer frente as interfaces digitais do mundo conectado. A autora
langa reflexdes pertinentes sobre a padronizagao imposta por este
meio, 0 que acaba por reduzir o designer a um replicador de regras
pré-estabelecidas; Armstrong (2019) corrobora seu posicionamento:

O computador é a nossa conexao com o mundo. Ele é
uma fonte de informacgao, um dispositivo de entreteni-
mento, um portal de comunicagdes e uma ferramenta
de produgao. Nos fazemos design nele e para ele, e
somos 0s seus suditos mais leais, o seu publico mais
adequado. Mas também somos os seus prisioneiros:
atados a um meio no qual a expressao visual precisa
ser filtrada por um protocolo de inflexiveis rotinas de
programacao, o design tem de se submeter a uma
série de comandos e regras tao rigorosas quantos
aqueles que definiam a tipografia suica. (ARMSTRONG,
2019, p.48).

E curioso notar que a época da publicacdo de Helfand, os algoritmos
ainda nao se manifestavam em aplicativos que sao capazes de criar
logotipos, websites ou manipulacdes digitais ao passo de um clique.
Tais possibilidades criativas realizadas pela maquina (e para a ma-
quina) nos parecem uma resposta natural ao mundo frenético das te-
lecomunicacgdes e da informatica, com a metamorfose de dispositivos
informacionais que envolvem novas maneiras de pensar (LEVY, 1998),



assim como da comunicagao digital que, na
era do “too much information” (CARDOSO,
2012) a qualidade da informacao é sobre-
posta pela velocidade e quantidade em que
ela é entregue. Os servicos antes oferecidos
por designers conseguem ser resolvidos
rapidamente por algoritmos e templates,
com resultados baseados em regras grafi-
cas e heuristicas propostas para fazerem
com que o usuario “nao tenha que pensar”,
como instituiu Krug (2006) em seu best seller
descrevendo regras para uma boa interface e
usabilidade nos artefatos interativos.

Assim, as acdes que a pouco eram exe-
cutadas pelos designers de informagao no
mundo digital, passam a ser substituidas por
ferramentas que o proprio usuario poderia
manipular de maneira simples e intuitiva;
algumas delas, ja incorporando ferramentas
de inteligéncia artificial, resolvem aspectos
técnicos dificeis, sem que o usuario precise
do conhecimento de design para produzir
um artefato. A harmonizacao de cores, por
exemplo, ja é sugerida por diversas ferra-
mentas de criagao de websites ou aplica-
tivos, sem que o usuario precise entender
sobre teoria cromatica, alienando-o, dessa
forma, da carga semantica dessas composi-
¢6es®. E quando um designer atua no desen-
volvimento de solugdes digitais, utilizando
destes instrumentos, esta muitas vezes

09 Para uma compreensao da cor como o fendmeno
psicolinguistico ver: HELLER, Eva. Psicologia das cores:
como as cores afetam a emogdo e arazéo. 1. ed. Sado

Paulo: Gustavo Gili, 2013.
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aplicando um conjunto de regras e férmu-
las graficas de combinagao que tornam o
resultado asséptico e apatico. De bibliotecas
com componentes prontos, passamos a fron-
t-end frameworks inteiramente resolvidos
para garantir um design consistente, como
o Bootstrap'; de frameworks, passamos a
design systems", como o IBM Carbon Design
System™, ou o Mailchimp Design System™,
criados por grandes empresas de tecnologia
para garantir consisténcia entre o design

de suas plataformas e o de produtos de

10 Bootstrap é um conjunto de padrdes pré-definidos que
modelam o layout de um website de forma consistente e
eficiente, criado pelo Twitter Inc.. Neste tipo de framework,
é possivel fazer pequenas modificagdes como as cores
utilizadas, as familias tipograficas, e a tipologia de layout
dentro de um conjunto de possibilidades. Nao é possivel
modificar dimensionamento dos documentos ou as
relagdes de tamanho entre hierarquias dos elementos, o
que garante ao modelo um comportamento padronizado,
sistematicamente testado e validado, que lhe conferem
um alto grau de confiabilidade na forma como o produto
final responderd ao uso. O Bootstrap é apenasum
(possivelmente o mais conhecido) dentre uma centena de

outros frameworks disponiveis para a mesma finalidade.

11 Design systems sao a documentacao, especificacdes, e
regras de governanca para um conjunto de componentes
que formam a materialidade grafica e os comportamentos
dos elementos interativos e/ou visuais que compdem a

expressao de uma plataforma ou artefato digital.
12 Disponivel em https://www.carbondesignsystem.com/

13 Disponivel em https://ux.mailchimp.com
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Figura 1: IBM Carbon
Design Systems e seus
componentes, com
detalhe ampliado
para o componente
de formulario. Fonte:
Carbon Design System
Website, disponivel
em <https://www.
carbondesignsystem.
com/>, acesso
26/05/2021.

terceiros que fagam uso de seus recursos ou dialoguem
com eles de maneira integrada. De forma objetiva, estes
mecanismos marcam uma concepg¢ao de que o design
nao precisa mais ser pensado. E aqueles - designers
inclusos - que adotam estes padrdes, talvez sequer per-
cebam o replicar de ideias e metodologias oriundas da
primeira metade do século XX. Nesse sentido, o melhor
exemplo ilustrativo é o do pensamento de Karl Gerstner,
um dos grandes nomes do design modernista europeu
da década de 50 e 60.


https://www.carbondesignsystem.com/
https://www.carbondesignsystem.com/
https://www.carbondesignsystem.com/

Figura 2:
Componentizacao da
interface do aplicativo
Airbnb. Fonte: imagens
da palestra “The Future
of Design Systems”

por Hayley Hughes, na
Awwwards Conference
San Francisco, 2019.
Disponivel em <https://
www.youtube.com/
watch?v=mq984Mc9oU
VA>, acesso 22/07/2021.

Gerstner entendia o design como programa, ou seja, como um
desdobramento de um processo binario de combinagao similar ao
método da disjungao binaria oriundo das ciéncias da matematica e
da teoria matematica da comunicagao (também chamada de Teoria
da Informacao). Isso quer dizer que, a partir de um grupo de signos, é
possivel que suas combinacées gerem novos niveis de significacdo. E
nesse sentido que ele toma emprestado o método do quadro morfo-
l6gico do astronomo suigo Fritz Zwicky, como uma ferramenta para
aplicagcao em design, tendo em vista que ele possibilitaria justamente
combinar novos elementos formais a partir de um repertoério exis-
tente (ARMSTRONG, 2019), exemplificado na figura 1.
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13.Grupo de

1. Componente : 11.Palavra 12.Abreviagao 14.Combinados

................ | palavras A
2. Tipo asemserifa  i22Romano  23Gotico i240utro  i25.Combinado
3. Técnica 31.Escrita 32.Desenhada 33.Composta 34.0utra §3S.Combinada
BCO . . . I
paom 11.Luminoso 12.Intermediario : 13.Escuro 14.Combinado | e
R lc— 21.Cromatico 22.Acromatico  : 23.Misto 24.Combinado "\
C. Aparéncia
1. Tamanho 11.Pequeno 12.Medio 13.Grande 14.Combinados : e
2. Propor- 21.Estreita 22.Normal 23 Larga 24.Combinado
Ciona- lidade ............................................................
3. Intensidade 31.Fina 32.Normal 33.Gorda
4. Inclinacao 41.Ereta 42.0bliqua 43.Combinada
D.Expressdo  : ... T T
1. Direcao 11.Da esquerda 12.De cima 13.De baixo
da leitura i para adireita i para baixo i paracima
2. Espaceja- 21.Estreito 22.Normal 23.Largo
mento ........................
3.Forma 31.Inalterada 32.Mutilada 33.Projetada
4. Design 41.Inalterado 42.Algo omitido 43.Algo 44.Algo §45.Combinado

i substituido i acrescentado i

Gerstner antevia, dessa maneira, as possibilidades
criativas que os algoritmos poderiam prover no futuro; o
que talvez nao previu foi a possibilidade de automacao
computacional substituindo o préprio designer ou lhe re-
legando a mero replicador de formulas e codigos pré-es-
tabelecidos. O aspecto simbolico tratado no projeto dos
artefatos digitais e de informacao atuais nao parece ter
sido contemplados nas proposi¢oes modernistas do au-
tor, e consequentemente, o entendimento do que produz
uma boa experiéncia, tratada neste contexto como um
subproduto incidental dos elementos pré-fabricados ou
pré-estabelecidos usados na configuracao do artefato.
Para desenvolver um pouco mais esta formulagao, utili-
zaremos o sistema Material Design, criado pelo Google,
como exemplo do que atualmente sédo consideradas boas
praticas no projeto de interfaces e experiéncias de uso.



MATERIAL DESIGN E A TENTATIVA
DE CONSOLIDAGAO DE UMA
LINGUAGEM DIGITAL UNIVERSAL

Material Design é um sistema adaptavel de
diretrizes, componentes e ferramentas que
auxiliam as melhores praticas de Design de
Interface com o Usuario, criado e desenvol-
vido pela gigante de tecnologia Google desde
2014, e liderado pelo designer chileno Matias
Duarte, vice-presidente de design na empresa.
Em termos menos técnicos, € um conjunto de
elementos de interface, ou blocos de informa-
¢ao padronizados, com regras estruturadas
para sua aplicacao, unificando e uniformi-
zando a linguagem das interfaces digitais,
que resultam em um sistema de design com a
proposta de facilitar a configuragao de produ-
tos otimizados, dispondo de botdes, menus,
listas, icones, e outros componentes articula-
dos com convencdes ja familiares aos usuarios
(principalmente de smartphones) garantida
pela presenca ostensiva de sua linguagem em
diversas aplicagoes como televisores, tablets e
relogios, para além dos smartphones. Material
Design também é o design system nativo para
aplicacoes no sistema operacional Android,
também criado pelo Google. Adota-lo nos
aplicativos mobile feitos para esse sistema
operacional ndo € uma obrigatoriedade, mas
implica em um esfor¢o grande para a imple-
mentagao de novos componentes, que por
questoes praticas, raramente acontecem.

De forma pragmatica, o design de interfaces
esta sempre sujeitado ao que sistemas como
o Material Design (e outros, dependendo da
plataforma) lhes possibilitam expressar.
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Figura 3: Quadro
morfologico de
Gerstner. Os parametros
se encontram na
coluna a esquerda

€ 0s componentes
relativos distribuem-se
nas demais colunas.
Gerstner entende as
combinagdes como
parte de um grid
tipografico, que atua
como um regulador
para tabelas, figuras

e afins: um programa
direcionado a
acomodacdo de itens.
Fonte: Adaptado de
Armstrong, 2019, p. 70



Figura 4: Alinguagem
do Material Design
em suas convengoes
visuais. Fonte:
Website do Material
Design, <https://
material.io/design/
introduction#tcompo
nents>, acesso

em 26/06/2021.

A perspectiva delimitada por esse sistema, assim como diversas ou-
tras pesquisas e iniciativas, enfatizam o ambito denotativo da infor-
macgao ao invés do conotativo, e o codigo ao invés do |éxico™:

Diremos, portanto, que, enquanto os significados
denotativos sdo estabelecidos pelo cédigo, os cono-
tativos sao estabelecidos por subcédigos ou “léxicos”
especificos, comuns a certos grupos de falantes e néo
necessariamente a todos; até o limite extremo em

14 Léxico, no sentido que lhe é dado pela Teoria da Informacao, é o conjunto de
possibilidades polissémicas que um termo pode vir a assumir, enquanto Cédigo é sua
constituicao formal e convencionada. A distingéo é similar ao que Ferdinand de Saussure

tratava como fala (parole) e lingua (langue).


https://material.io/design/introduction#components
https://material.io/design/introduction#components
https://material.io/design/introduction#components
https://material.io/design/introduction#components

que, num discurso poético, uma conotagao € insti-
tuida pela primeira vez (uma metafora ousada, uma
metonimia inusitada), deve no caso o destinatario
interferir no contexto o uso conotativo proposto (salvo
se depois a expressdo “pegar”) integrando-se aquela
modalidade de emprego nas normas de uso consueto,
e portanto num |éxico conotativo aceito por um grupo
de falantes. (ECO, 1975, p. 28)

Nao queremos menosprezar a importancia de estudos que operem
no ambito denotativo, mas o problema aqui observado (a partir

do Material Design) é a tentativa de se estabelecer um codigo, em
termos de interface e experiéncia, com uma pretensao universal e
definitiva, em detrimento as possibilidades polissémicas (lexicais)
que podem ser construidas por grupos distintos de designers (ou até
dos préprios usuarios), com suas préprias necessidades e subcodi-
gos. Seu projeto incorpora os esfor¢os da prépria empresa em esta-
belecer uma posicao dominante sobre os usos dos meios digitais, e
a inevitavel compreensao de que este dominio atravessa o controle
sobre as linguagens presentes neles; e assim sendo, nao ¢ de se sur-
preender que as expectativas do Google para o Material Design sao
de que ele se torne a Unica linguagem, ou no minimo a lingua franca,
para interfaces digitais.

Este sistema institui uma sintaxe visual fechada (ndo apenas o
Material Design, mas todo tipo de design system o faz), capaz de ser
replicada tao rapidamente e amplamente que parece se consolidar
como um codigo visual comum aos seres humanos. Na verdade,
maquinas, enquanto transmissoras e destinatarias da informacao,
configuram-se como entidades nao detentoras da particularidade
de discussao do codigo, papel, este, que caberia exclusivamente ao
ser humano (ECO, 1975).

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos



Figura 5: Relacao

de componentes
deinterface e de

sua sintaxe fechada
para possibilidades
expressivas. Fonte:
Website do Material
Design, <https://
material.io/resources/
get-started#design>,
acesso em 26/06/2021.

Mas as pretensdes do esfor¢o da gigante de tecnologia de Mountain
View ndo se restringem a dar uniformidade a linguagem grafica das
interfaces digitais, e sim dar uniformidade a experiéncia digital como
um todo. Trata-se, logicamente, de mais uma confusao conceitual
entre o que é o elemento que nos permite utilizar e manipular um
produto digital (interface), e aquilo que é sentido pelo sujeito que o
manipula (experiéncia). E igualmente, o esforco em uniformiza-la re-
vela a tentativa de ampliar o controle e previsibilidade sobre o sujei-
to-usuario: garantir que o artefato de informagao produza os efeitos
esperados, entendendo que o design system adotado (o sistema de
governanca da linguagem digital) - o que Eco chama de cédigo - é de-
terminante nesta relagao, ou, em outras palavras, que aquilo que o
sujeito-usuario carrega consigo (seu contexto, seu background, etc.)
é irrelevante na construcgao do sentido (nesta concepgao de como o
sentido se da). Como salientado por Hartson e Pyla (2012), a intera-
¢ao do sujeito junto ao contexto constitui a experiéncia a partir dos
efeitos que essa interagao é capaz de gerar, mostrando-se como um
dos aspectos pertinentes ao longo do processo de uso.



Fica evidente a subtracdo dos aspectos
particulares e subjetivos na proposta. A
aposta em uma expressao univoca é con-
sonante com as proposigoes estruturais do
modernismo, como bem as descrevia Paulo
Sérgio Rouanet:

O universalismo tinha a ver
com a extensao e abrangéncia
do projeto civilizatério. Ele
partia de postulados uni-
versalistas sobre a natureza
humana - ela era idéntica em
toda parte e em todos os tem-
pos; dirigia-se a todos os ho-
mens, independentemente de
raca, cor, religido, sexo, nagao
ou classe; [...] Emancipar equi-
valia a universalizar, a dissol-
ver os particularismos locais,
removendo assim as causas

dos conflitos entre os homens.

(ROUANET, 1993, p. 97)

AMPLIANDO AS CONCEITUACOES
ACERCA DO DESIGN DE
EXPERIENCIA E DE INTERFACES

Trataremos de algumas defini¢des trazidas
para os conceitos de Experiéncia do Usuario
e Design de Interfaces, no intuito de elencar
mais possibilidades contra a concepcao de
design enquanto um procedimento automa-
tizado, expondo nuances que favorecem o
entendimento do usuario em sua subjetivi-
dade e de como essa perspectiva pode ser
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trabalhada no desenvolvimento de artefatos
digitais e/ou de informacao.

UX, na abordagem de Hassenzahl (2010),
tem foco em produtos interativos (fisicos e/
ou virtuais) como mediadores da experién-
cia, conforme ela elabora uma narrativa a
partir do contato entre o sujeito, seu uni-
verso, e o0 objeto propriamente dito. Esse
momento de conexao diz respeito a “uma
parcela do tempo pela qual alguém passou,
com sentimentos e pensamentos, motivos e
acoes; estao intimamente ligados, guarda-
dos na memoria, classificados, revividos e
comunicados a outros” (HASSENZAHL, 2010,
p. 8). Embora uma experiéncia especifica
nao possa ser garantida devido a camada
de subjetividade envolvida no processo, €
possivel valer-se de conceitos pertinentes a
area para aplicacao no desenvolvimento de
produtos e interfaces.

A partir disso, figura a satisfagcao de
necessidades, que, de uma forma ou de
outra, acaba sentida pelo sujeito como
uma experiéncia positiva. As necessidades
podem ser de diversas naturezas, como a
necessidade de pertencimento, a necessi-
dade de controle e seguranca, de prazer, ou
de autonomia/independéncia. Hassenzahl,
Diefenbach e Goritz (2010) observam ha-
ver pesos maiores entre as categorizacdes
conforme “eles abordam os temas de com-
peténcia, relagdo, popularidade, estimulo
e significado™ (HASSENZAHL et al., 2010,

15 “they all address the themes of competence,
relatedness, popularity, stimulation, and meaning”

(traducao dos autores).



p. 354), demarcando esta percepgao de experiéncia positiva con-
forme as pessoas relatam se sentir em determinadas situacdes como
cumprir atividades de maneira bem sucedida (competéncia) ou
estar na presenca de entes queridos (relagao). Esses pontos refor-
¢am o vinculo entre necessidades e afetos, assim como o faz Adam
Greenfield: “Designers de produtos e servicos digitais contempora-
neos falam da ‘experiéncia do usuario’: em outras palavras, como
nos sentimos ao usa-los?”'® (GREENFIELD, 2006, Kindle Position 448).
A experiéncia, segundo esta perspectiva do que seja uma expe-
riéncia, pertence ao campo simbélico, e mais especificamente, faz
parte dos aspectos pessoais do que um sujeito vivencia. Tudo aquilo
que colocamos em pratica por questdes culturais sao parte do campo
simbélico, mas uma formacgao de carater publico dele, ja que sao ques-
tdes que compartilhamos com outros; o que tratamos por experiéncia
no UX ndo possui este carater compartilhado. Segundo Jorge Larrosa,

A experiéncia € o que nos acontece, nao o que acon-
tece, mas sim o que nos acontece. Mesmo que tenha
a ver com a agao, mesmo que as vezes acontec¢a na
acao, ndo se faz a experiéncia, mas sim se sofre, ndo
é intencional, ndo esta do lado da a¢ado e sim do lado
da paixao. Por isso a experiéncia é atencao, escuta,
abertura, disponibilidade, sensibilidade, exposicao
(LARROSA, 2002, p. 68).

A dimensao afetiva pode ser evidenciada por meio de adjetivos que
descrevem como a demanda do sujeito foi preenchida dentro da
situacao experienciada, abrangendo descritores positivos (como
empolgante, inspirador) e negativos (hostil e assustador, por exem-
plo). A relacao entre necessidades e afetos se evidencia na medida
que o nivel de contentamento cresce: a intensidade do afeto au-
menta igualmente (HASSENZAHL et al, 2010). Assim, convém pensar
a experiéncia positiva como produto de necessidades (nao somente

16 “Contemporary designers of digital products and services speak of the “user

experience”: in other words, how does it feel to use this?” (traducdo dos autores)



objetivas) sendo plenamente satisfeitas.

A necessidade do usuario é um con-
ceito parcialmente pontuado no Design de
Interfaces, limitada a questdes objetivas
como a realizacao de tarefas com eficacia,
ou a localizacao de elementos com clareza e
facilidade. Ul € compreendida como o con-
junto de componentes do dispositivo que
o usuario detém contato mais direto, em
sua face fisica ou digital, possibilitando ao
sujeito “ver, ouvir, tocar, falar ou, de outra
forma, compreender/direcionar” (GALITZ,
2002, p. 4). Através dos componentes de-
signados como inputs e outputs, tem-se a
formacao da comunicagao entre o fator
humano e a maquina.

Inputs consistem em recursos que per-
mitem a uma pessoa comunicar suas neces-
sidades ou desejos - objetivos - ao compu-
tador, enquanto os outputs referem-se ao
modo que o dispositivo exibe os resultados
das solicitacdes do usuario (GALITZ, 2002).
Ainterface conveniente combina ambos os
elementos, no intuito de suprir as demandas
dos sujeitos de modo efetivo. A énfase que
recai sobre o Design de Interfaces pode ser
lida como oriunda da ideia de alcangar me-
lhorias para a experiéncia do usuario, mas
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nao deve ser confundida com a experiéncia
do usuario em si.

Nesse sentido, ressaltamos o papel dos
sentimentos, como de dominio e clareza, para
o reconhecimento de uma boa experiéncia;
principalmente quando os sujeitos prevéem
assertivamente quais serao os efeitos resul-
tantes de suas agdes e ndo se sentem insegu-
ros frente as interfaces. O cerne da questao
repousa na sensacao de familiaridade, e na
capacidade de se prover ambientes em que
a execucdo das tarefas se dé sem deman-
dar grande esforgo cognitivo do utilizador
(SHNEIDERMAN, B.; PLAISANT, C., 2005).

Mas é impossivel controlar os efeitos
(afetivos, simbdlicos, emocionais) decor-
rentes daquilo que o usuario usa e vivencia,
uma vez que isso depende profundamente
de sua constituicao subjetiva particular; o
que é possivel, ndo sé pela interface, mas
pelo projeto de design de um artefato como
um todo, é mitigar ou minimizar efeitos
negativos, proporcionando uma experiéncia
melhorada ou aperfeicoada do artefato, em
um entendimento préximo ao principio de
Epicuro de que a felicidade e o prazer sao a
auséncia de dor e perturbacao.



CONSIDERAGOES

FINAIS

Tentamos neste trabalho ilustrar diver-

sas questdes que atravessam o Design

de Experiéncia e o quanto ele vem sendo
utilizado de forma limitada no Design de
Interfaces, no Design de Informacgao, em
muitas discussoes, estudos, e sistemas
como o préprio Material Design. Parece-
nos evidente que, ao partirem de uma raiz
epistemologica que ndo contém categorias
adequadas para abarcar um conceito tao
complexo, tais trabalhos se dispersam em
formulagdes simplificadas e superficiais,
sem levar em consideragao: 1) a subjetivi-
dade particular dos usuarios e as diferentes
formas como a interpretacdo e producao
de sentido se da em cada um; 2) o dialogo
e as multiplas trocas que se estabelecem
entre sujeitos e os artefatos, quando consi-
derados como uma construgao discursiva
que, logicamente, € negociada socialmente
e individualmente, e dificilmente um mo-
nélogo unidirecional que consegue se
impor nas duas esferas pelos designers; 3)
a propria dinamica da linguagem humana,
que se constroi e desconstréi a partir das
nossas relagdes com o mundo e com os
artefatos nele presentes, das mais variadas
formas. Se as linguagens de que fazemos
uso na configuragdo dos objetos nao sao fi-
xas nem definitivas, parece improvavel que
um design possa ser trabalhado como algo
universal ou universalizante.

Exploramos apenas alguns poucos aspec-
tos conflituosos nas concepgdes presentes
sobre experiéncia e interfaces, e nas suas
aplicagdes imediatas por um design ainda
profundamente regido através de uma
estética modernista. Estética, neste caso,
nao apenas como a materialidade (tangivel
ou intangivel) destes produtos, mas como
os valores e principios estruturais que lhes
ddo forma. E claro que também vivenciamos
a pés-modernidade e outros regimes talvez
sequer batizados - ja considerando quao plu-
rais sao o design e quaisquer experiéncias -,
mas no que tange a configuracao dos arte-
fatos de informacao e dos artefatos digitais,
estes ultimos produzidos na intersecgao com
outros campos do saber, é inegavel a predo-
minancia dos fundamentos e agenciamentos
modernos, mesmo quando a plasticidade
visual, isto é, a superficie do design, apre-
senta tracos de ser uma outra coisa, ou algo
bem mais atual.

Sugere-se, portanto, como possibilidade
para a abordagem das areas em pauta, o
apoio de estudos daquilo que Umberto Eco
chamava (1975) de “universo do sentido”,
vislumbrando o sujeito dentro de uma
cadeia comunicativa, e o processo de signifi-
cacgao realizado por ele diante de uma forma
significante. Parece que esta dimensao, que
nao é apenas a da significagao (resultante
da correta decodificacdo), mas também do



sentido (resultante da interpretacao, da produgao intersubijetiva,
assim como do juizo de valor atribuido, e dos afetos e lagos constitui-
dos), precisa ser densamente considerada ao tratarmos do projeto
de uma experiéncia.

Trabalhando em uma perspectiva que situa as atividades huma-
nas a partir da satisfacao por elas geradas, e emergindo na dimensao
subjetiva, contida na relagao entre individuo e artefato, abrem-se
possibilidades para conceber o processo de experiéncia como algo
mais significativo. Alegria, empolgacao, realizagao e demais impres-
sdes positivas que trazem, em seu amago, ideias voltadas a uma
avaliacao afetiva, sao elementos que podem contribuir para o de-
senvolvimento de projetos orientados pela experiéncia. O paradigma
moderno suprimiu o pathos (paixao) em detrimento do logos (razao),
dentro de uma légica que negligenciou as paixdes e pulsdes dos
sujeitos em prol de uma visao racionalista de mundo. Nesse modelo
parece haver uma desqualificacdo das questdes subjetivas, dificeis
de serem isoladas, mensuradas e controladas. Mas como afirma
Donald Norman, “a emogao torna vocé inteligente [...] Sem emocgoes
sua capacidade de tomar decisoes ficaria prejudicada” (NORMAN,
2004, p. 30). Pensar a experiéncia requer um retorno da atencao a
essas dimensdes constituintes do humano, isto &, inserir o aconteci-
mento individual no processo de projetar artefatos.

. fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos
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REFLEXOES SOBRE

A INFOGRAFIA:
DAS NARRATIVAS
AS SIMULAGOES




O presente texto apresenta reflexdes desen-
volvidas ao longo do processo de pesquisa
em Estética da Interacao no programa de
pos-graduacao da Universidade Federal de
Pernambuco, tentando trazer a luz aquilo
que, no campo da filosofia, tratamos con-
ceitualmente como poténcia, e mais especi-
ficamente no que ela tange um dos tépicos
em evidéncia do design de informacao
atualmente: a visualizacao de dados. Nesta
abordagem, o que esta realmente em discus-
sdo nao é a superficie sensivel e perceptivel
destes artefatos, e sim as questdes lhes sao
estruturantes, dentro de se pode qualificar
como um olhar tipicamente estruturalista:
buscamos entender o que a infografia, em
sua modalidade digital (também chamada
de dataviz), poderia se tornar na construcao
da informacgdo e em nossa relagdo com a
producao de sentido e significagao.



Ha uma énfase muito recente sobre o papel dos dados em diver-
sas praticas. O jornalismo de dados, ciéncias de dados, visualizagao
de dados e, por que nao, o design de dados, sdao colocados como
novas formas de se usar a informacao para nortear os campos de
atuacdo. E também uma nova maneira de examinar as informacdes.
Geralmente consideramos as informagdes como dados brutos apés
o processamento e, quando dizemos dados, geralmente queremos
dizer muito deles. Neste universo de dados em quantidades mas-
sivas, subentende-se como informagao algo que passou por um
trabalho de ordenagao ou organizagao intencional, que sé assim
permitiria as pessoas elaborarem um sentido sem ficarem desorien-
tadas por sua demasia.

Para nos ajudar a dar sentido e compreender as coisas, os dados,
que sao tudo o que podemos perceber e documentar de alguma
forma, sdo conformados em informacgao. O que Vilém Flusser chama
de informacao é esta atividade de dar materialidade (forma) as coi-
sas que nao as tém. Em seu ensaio “Forma e Material”, trabalhando
com uma visao platénica sobre modelos conceituais e coisas mate-
riais, ele afirma:

Os projetos estariam sempre voltados para informar.
E se a ‘forma’ for o ‘como’ da matéria e a ‘matéria’ for
0 ‘o que’ da forma, entdo o design é um dos métodos
de dar forma a matéria e de fazé-la aparecer como
aparece, e nao de outro modo. O design, como todas
as expressoes culturais, mostra que a matéria nao
aparece (€ inaparente), a ndo ser que seja informada
(FLUSSER, 2007, p. 28).

O dataviz, corruptela de data visualization, é uma forma de informar,
ou seja, de criar informacgado, organizando os dados processados de
maneira visualmente compreensivel. Isso ndo é novo. Mas ha algo
que pode ser novo nos métodos de modelagem de informagdes em
um mundo onde a computacao é ubiqua. Nao s6 podemos apresen-
tar dados brutos de forma compreensivel e compacta, contornando
sua interpretacao por pessoas que, como pratica comum, tendem a
deforma-los para diversos fins, como também, o que é considerado
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uma grande quantidade de dados chega

a um novo nivel (denominado “Big Data”),
lidando com uma escala de informacao que
os equipamentos de informatica de 20 anos
atras nado teriam poder computacional sufi-
ciente para sequer armazenar.

O objetivo desta analise nao é criticar ou
questionar esses novos campos gravitando
a informagao como midia, mas discutir o
potencial latente da visualizacao de dados,
que muitas vezes é usada apenas como uma
ornamentacgao para as informagdes, mas
que, como tentaremos argumentar, esta
ontologicamente ligada a logica da simula-
¢ao, ainda que isto ndo seja um fato evidente
para todos que trabalham com ela.

A INFOGRAFIA ANTES DE
UMA ABORDAGEM CENTRADA
NA NARRATIVA

Infografia ainda € um conceito em discus-
sao no design de informacgao. Ha autores
que entendem todo tipo de informacao
representada de maneira pictorica como
infografia, e ha aqueles que consideram esta
formulagdo vaga para o recorte de um tipo
de artefato muito especifico. Nao é diferente
na discussao entre os tedricos da compu-
tacao, onde temos aqueles que entendem
que qualquer informagao apresentada na
tela, ou impressa, é uma forma de visualizar
dados; e outros que tratam como visualiza-
¢ao de dados uma categoria delimitada da
expressao computacional. O que trataremos
como infografia aqui se limita a um con-
junto pequeno de artefatos esquematicos

utilizados na producao editorial para co-
municar, de forma geralmente ludica e
compacta, informagdes que necessitam ser
correlacionadas para que possam constituir
significacdo. Igualmente, nao trataremos por
dataviz interfaces graficas ou outros tipos de
representacao digital oriundas de qualquer
tipo de dado armazenado na memoria de
um computador, nos limitando aquelas cujo
papel é voltado a construcao de sentido (e
nao a sinalizar instrugoes, formas de uso,

ou informacdes sobre o estado do proprio
aparato computacional).

Os exemplos notaveis da infografia que
instituem uma ideia generalizada do que
ela é - aquilo que Wittgenstein (1987) chama
de prototipo - sdo constituidos por ilustra-
coes lindamente trabalhadas, represen-
tando informacgdes de uma maneira ludica
e tentando contar uma histéria por meio do
uso de metaforas e outras alegorias sim-
bolicas. Essa ja € uma maneira sofisticada
de configurar o artefato de informacao,
aplicando conhecimentos sobre as relagdes
subjacentes entre ludicidade, narrativa e
retdrica visual.

E quase seguro dizer que “Envision
information” (1990), de Edward Tufte, é um
marco significativo para isso. Tufte ja era
conhecido na area por “The visual display of
quantitative information” (1983), um traba-
lho que, em suas proprias palavras, come-
cou em “1975, quando Dean Donald Stokes,
da Woodrow Wilson School de Princeton,
me pediu para ensinar estatistica a uma
duzia de jornalistas que estavam visitando
aquele ano para aprender um pouco de



economia.”™' (TUFTE, 2001, p. 8). Seu traba-
lho no primeiro livro ajudou os trabalhado-
res da midia (primeiro) a entender e (depois)
a criar representacgoes visuais de dados: para
trazer visualidade as noticias impressas,
como meio de enriquecer a informacgao e
fornecer uma retorica visual reforcando os
argumentos verbais.

Os charts (imagens representando gra-
ficamente as informacdes numéricas) eram
usados, na época, para facilitar o que os
jornais consideravam uma operagao cogni-
tiva dificil de se solicitar aos seus leitores no
processo de leitura (ou varredura) apressada
das noticias: principalmente no que diz res-
peito a correlagao de duas - ou as vezes mais
- variaveis cuja construgao de significados
sé seria possivel através de suas interagoes.
Essa correlagao provavelmente poderia
ser descrita por uma férmula matematica
simples, mas expressa-la graficamente
diminuiria o esforgo cognitivo necessario.

Os charts sao, como diz o titulo do livro de
Tufte, uma representacao simples de valores
e calculos e, portanto, elementos centrados
em ndmeros.

01“1975 when Dean Donald Stokes of Princeton’s Woodrow
Wilson School asked me to teach statistics to a dozen
journalists who were visiting that year to learn some

economics.” (traducéo do autor)
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Figura 1: Representacao
visual de informacdes
numéricas em forma de

charts . Fonte: do autor.

A mudancga para uma construcao orientada pela narrativa veio como
uma evolucao deles, também usadas para reforcar a retérica. A midia
impressa hoje prefere usar a infografia narrativa em vez de charts, por
serem mais envolventes e sedutoras, e por servirem muito melhor a
funcao desejada desses elementos para os fins editoriais. Segundo o
Manual de Redagao da Folha de S. Paulo, em sua edi¢ao de 1992,

Tudo o que puder ser apresentado na forma de tabe-
las, mapas, quadros e graficos ndo deve ser editado
em forma de texto. A tendéncia do jornalismo ¢ a
utilizagcao cada vez maior de artes, principalmente
coloridas, que atraem mais o leitor que o texto (FOLHA
DE S. PAULO, 1992, p. 122).



Mas os charts, por mais abstratos e antiqua-
dos que sejam, precisam ser lembrados por
algo muito importante: a capacidade de |é-los
€ considerada uma forma de alfabetizacao
basica, ensinada como uma habilidade funda-
mental nas escolas. Sdo, como ja foi dito, uma
operacao cognitiva per se, que cruza, intersec-
ciona, compara, identifica e diferencia dados,
entre varios outros tipos de associagdes e
possiveis relacdes que podem ser feitas com
eles. Usam uma linguagem universal para se
expressar: matematica; e embora isso nao
signifique uma forma superior de comunica-
¢ao, permite certa portabilidade, interopera-
bilidade e trocas de informacdes.

O ponto que tentamos reforgar aqui é que
nao deveriamos considerar os charts como
um formato desatualizado para dar sentido
as informacoes. Eles continuam servindo
adequadamente para in[-Jformar, sobretudo
em alguns contextos e situacdes especificas.

A ABORDAGEM DA
INFOGRAFIA CENTRADA
NA NARRATIVA

Storytelling, ou a inclusao de uma camada
narrativa nos artefatos projetados, se
tornou uma questao onipresente. Todo
produto precisa contar sua histéria agora,
e este requisito também se faz para todo
design grafico ou de interagdo, que preci-
sardo, igualmente, contar uma para seus
usuarios. Mesmo uma configuragdo grafica
sob uma regra estética abstrata implacavel
tentara contar uma historia conceitual ou
esquematica, de alguma forma.
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Tufte - e ndo apenas ele - rejeitou a maioria das formas pictoricas e fi-
gurativas de elaboracdo e exibicdo de informagdes. Ele as qualificou
como “chartjunk” (lixo grafico):

Esconder-se atras do chartjunk é desprezo pela informa-
¢ao e pelo publico. Os promotores do chartjunk imagi-

nam que os numeros e os detalhes sao enfadonhos, mo-
notonos e tediosos, exigindo ornamentos para animar.

A decoragao cosmética, que frequentemente distorce os
dados, nunca salvara uma falta subjacente de contetdo.
Se os numeros sao enfadonhos, entao vocé esta com os
numeros errados. A credibilidade se esvai em nuvens de

Figura 2: Exemplo de lixo grafico; quem confiaria em um grafico que se parece
infografia com énfase com um videogame?°? (TUFTE, 1990, p. 34).

narrativa criadapelo ...

designer Juan Martinez. 02 “Lurking behind chartjunk is contempt both for information and for the audience.
Fonte: portfolio online Chartjunk promoters imagine that numbers and details are boring, dull, and tedious,

do autor, <https:// requiring ornament to enliven. Cosmetic decoration, which frequently distorts the data,

www.behance.net/
gallery/10901127/
History-of-Life>,
acesso em 13/6/2021.
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Contudo, contra seus melhores desejos, muitas pessoas o farao. E,
como bem se observa no artigo de Ricardo Cunha Lima “Metéforas e
graficos pictérico-esquematicos de Nigel Holmes”,

Um dos principais problemas do argumento de Tufte
(1984) (1990) sobre os elementos pictéricos metafo-
ricos em graficos, usados por Holmes e outros de-
signers, € que se trata de uma conclusao que nao €
embasada em uma analise empirica. Em um estudo
recente, Bateman (Bateman et al., 2010), decidiu testar
as afirmacdes de Tufte, comparando os chartjunks
pictoricos de Holmes com graficos estatisticos sem
complementacao pictorica. A pesquisa de Bateman e
de sua equipe consistiu em testes de compreensao e
rememoracao. O resultado final da pesquisa demons-
trou que os participantes identificaram as mensagens
de valor numérico nos graficos de Holmes, significa-
tivamente, mais vezes do que nos graficos simplifi-
cados. Além disso, os participantes consideraram os
graficos de Holmes mais atraentes, mais divertidos e
descobriram que eram mais faceis e mais rapidos de
lembrar. (LIMA, 2019, p. 336)

As discussoes sobre eficacia, relevancia e pertinéncia dentre as duas
abordagens (charts e narrativas) continuam vivas até o momento
atual, e se estendem também ao dataviz, considerado uma espécie
de herdeiro ou aprimoramento dos charts, como defendidos por
Tufte. Implicitamente, tentamos argumentar que ambas atendem

a necessidades diferentes, e sdo apenas escolhas estratégias para
uma retorica que vai além da construcao verbal. Normalmente, esse
debate gira em torno da credibilidade dos dados ou do uso de infor-
magoes (sérias) como forma de entretenimento. Como apontado,

will never salvage an underlying lack of content. If the numbers are boring, then you’ve got
the wrong numbers. Credibility vanishes in clouds of chartjunk; who would trust a chart

that looks like a video game?” (tradugdo do autor)
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enquanto a representagao em forma de charts (e suas ramificagoes)
trabalham préximos ao espectro matematico das operagdes cogniti-
vas, as narrativas trabalham no espectro linguistico, decodificando
significados ja incluidos na mensagem pelo emissor. Usando o
conceito de McLuhan (1964) de midias frias e quentes, podemos fazer
uma aproximacgao conceituando charts e dataviz como infograficos
frios, e os tipos narrativos como infograficos quentes.

A INFOGRAFIA NA
MiDIA ALGORITMICA

Dataviz nao comegou com computadores. Uma de suas pioneiras foi
a enfermeira Florence Nightingale, notavelmente referenciada por
seu diagrama de area polar de 1855. Mas a adogao intensa da visuali-
zagao de dados veio com o aproveitamento do poder computacional
para tragar imagens complexas e coloridas de conjuntos de dados
também complexos e intrincados; algo que seria considerado muito
dificil de ser feito por nossas proprias maos (e um mouse) com um
editor de imagens ou um software de publicagdo editorial.

Enquadrar esses tipos de imagens geradas por computador como
hipermidia ou multimidia nao qualifica adequadamente sua ontolo-
gia. Hipermidia ou multimidia sdo termos usados para caracterizar
suportes digitais capazes de incorporar uma infinidade de tipos de
midia e conecta-los de forma nao linear.

Avisualizagao de dados nos meios digitais é construida a partir de
algoritmos; ela se torna c6digo computacional, e € metamorfica em
sua esséncia como tudo nessa midia.

A desmaterializagdao é uma operagao na qual uma coisa
é destituida de seu meio, sendo considerada apenas a
sua esséncia como sendo a coisa, e tomado seu involu-
cro descartavel. O jornal por exemplo, com a internet
sofreu a desmaterializagdo; Ver o jornal hoje significa
ler suas noticias em qualquer meio que seja (no pro-
prio jornal, na tela de um computador, no celular, ou
impressas em uma folha a parte). O jornal foi reduzido
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a sua esséncia, e seu meio tornou-se descartavel. [...] Figura 3: Codex

O meio foi substituido pela nocao de interface. Ela é Atlanticus, mapeamento
responsavel apenas por materializar a coisa de uma e visualizacdo dos
maneira conveniente em um determinado momento - escritos e desenhos

€ portanto perecivel, sujeita a sua prépria obsolescén-  de Leonardo Da

Cia, e desmembrada da coisa em si. A interface pode Vinci. Fonte: <https://
ser modificada conforme a conveniéncia para que codex-atlanticus.it/>,
nao mate a coisa em seu proprio envelhecimento: é a acesso em 13/6/2021.

maneira que produzimos para tornar a esséncia eterna
- descolando-a da casca perecivel. O livro envelhece,
mas nao seu texto. (RANOYA, 2004, p. 31)

Lidar com isso é uma tarefa dificil para designers treinados na cria-
cao de formas definitivas para todas as coisas. As visualizagdes nao
tem forma, mas regras. Suas regras (cédigo computacional) pro-
duzem formas incidentais, e isso é (compreensivelmente) dificil de
projetar sem trabalhar o proprio codigo. Além disso, os algoritmos
sao alimentados por conjuntos de dados que mudam com o tempo
e sobre os quais temos pouco controle. Nao ha como prever quais
dados serao recebidos e colocados na visualizagao.

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos
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No artigo seminal sobre design de jogos “MDA: a formal approach
to game design and game research”, Robin Hunicke, Marc LeBlanc e
Robert Zubek explicam o modelo conceitual de como um videogame
é gerado, que é necessariamente o mesmo modelo que rege o data-
viz e toda visualizagao gerada por computador. Os game studies tém
muitas conexdes com dataviz, uma vez que um videogames podem
ser entendidos como uma forma frenética de visualizacdao de dados
gerada em tempo real. Tufte se preocupava com “quem confiaria em
um grafico que parece um videogame?”, mas hoje, cada um deles se
comporta como um videogame em seu amago.

MDA significa “mechanics, dynamics and aesthetics”, que podem
ser traduzidos como regras, dinamicas e materialidades. Como expli-
cam seus criadores,

As regras descrevem os componentes especificos

do jogo, no nivel de representacao de dados e algo-
ritmos. A dinamica descreve o comportamento em
tempo de execugao da mecanica/regras agindo nas
entradas do jogador e nas saidas uns dos outros ao
longo do tempo. A ‘estética’/materialidade descreve
as respostas emocionais desejaveis evocadas no
jogador, quando ela interage com o sistema de jogo.%?
(HUNICKE, LeBLANC & ZUBEK, 2004, p. 2).

Em termos simples, a mecanica, como as regras definidas por um
codigo; a dinamica, como a gama de comportamentos e resultados
potenciais que essas regras podem produzir; e a estética, como a
expressao multimidia decorrente dessa dinamica. O que os auto-
res equacionam no modelo, e que é valido para tudo que é dire-
tamente dependente do c6digo computacional, é que a estética/

03 “Mechanics describes the particular components of the game, at the level of data
representation and algorithms. Dynamics describes the run-time behavior of the
mechanics acting on player inputs and each others’ outputs over time. Aesthetics
describes the desirable emotional responses evoked in the player, when she interacts with

the game system.” (traducéo do autor)
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materialidade depende da dinamicaea
dinamica depende das regras/mecanica; os
designers criam as regras, enquanto os usua-
rios experimentam as materialidades/esté-
tica; os designers nao podem moldar a mate-
rialidade/estética diretamente, da mesma
forma que o usuario nao pode compreender
as regras/mecanicas imediatamente. Esta
¢ a logica subjacente para qualquer midia
algoritmica. Podemos usar ferramentas para
tentar driblar essas barreiras, sejam softwa-
res que produzem co6digo computacional
para o usuario (o que tem sido discutido
como programacao low-code), ou softwares
de edicao grafica. Mas em nenhum destes
casos estamos operando a midia algoritmica
em toda a sua capacidade computacional;
os resultados produzidos com ferramentas
(e ndo através do cédigo) sao extremamente
limitados (e limitantes) em termos de agen-
ciamento da maquina computacional: eles
conseguem expressar apenas o que a pro-
pria ferramenta é capaz de fazer, e ndo o que
a computacgao ou a esta midia algoritmica é.
Dataviz ndo produz imagens estaticas. Pelo
contrario, traz um tipo de informagao muito
dinamica, como os videogames, pois os dados
e as formas de processa-los mudam constan-
temente. Projetar uma visualizagao de dados
para imitar o comportamento de midia ndo
dinamica, para tragar um diagrama final e defi-
nitivo, é contraproducente e uma contradicao.
Isso vai contra sua natureza, mesmo que sua
natureza nao impeca tal coisa - e isso se tornou
um lugar comum - considerando que o suporte
multimidiatico pode permitir quase qualquer
tipo de formato de midia dentro dela.

fronteiras do design 2. [in]Jformar novos sentidos

E claro que existe o caso do “Big Data”,
e que para tragarmos uma representagao
grafica de um simples chart com a escala
de dados deste contexto, por mais final e
definitivo que seja, exigira que a tarefa seja
executada por um algoritmo. Esta tarefa
poderia ser realizada apenas uma vez,
gerando um arquivo de imagem que pode
ser reproduzido sem sobrecarregar proces-
sadores e computadores. Processamento
desnecessario implica desperdicio de ener-
gia e impactos recalcitrantes na natureza,
acumulando-se a cada acesso de cada
usuario ao algoritmo, além de aproveitar
parte dos recursos e desempenho do pro-
prio computador do usuario que poderiam
ser utilizados em outras tarefas, ou garan-
tindo maior conforto e responsividade para
ele no que ele esta fazendo. Em suma, do
ponto de vista da engenharia, € preciso ter
economia com recursos computacionais e
usar o dataviz para lidar com informacgdes
que precisam ser atualizadas constante-
mente, e ndo porque adota-lo seria uma
forma engenhosa de se construir um arte-
fato de informacao.

As visualizagdes podem se tornar pegas
graficas de grande beleza plastica. E tam-
bém podem interagir, seja detalhando o que
é apresentado ou reorganizando o que dao
visualidade de acordo com o interesse do
usuario. Apenas com base nessas questdes
pode-se justificar sua adogdao como uma
forma de navegar e dar sentido as informa-
¢oes. Entao, por que nao podemos mistu-
rar os dois mundos, unindo a abordagem
comunicacional orientada por narrativas,



e a légica da midia algoritmica, com suas
regras, dinamicas e expressoes resultantes?
Isso pode ser até possivel, mas muito tra-
balhoso e caro. Os dados presentes em um
banco de dados podem ser vastos e imprevi-
siveis, e o roteirista de uma narrativa precisa
conhecer toda a gama de resultados possi-
veis para criar metaforas e interacdes ade-
quadas para essa histéria aberta. Esforcos
semelhantes ja foram tentados através de
jogos de computador que trabalham com
narrativa interativa, mas que na pratica aca-
bam apenas “enfeitando” suas historias com
interacdes de pequenas consequéncias sobre
a narrativa, como afirma Chris Crawford em
seu ensaio sobre “Interactive storytelling”:
“os resultados, no entanto, ndo realizaram os
grandes sonhos.”* (CRAWFORD, 2003, Kindle
Position 6721). As histérias ndo sao modula-
das ou alteradas drasticamente pelas inte-
ragoes do usuario. Isso porque criaria uma
imensa arvore de ramificagdes da narrativa,
impossivel de se resolver em uma solugao
coerente ou viavel. Por fim, as narrativas
geralmente sdao usadas para reforcar uma
retérica, e uma forma aberta com resulta-
dos imprevisiveis ndo poderia garantir esta
construcao. “A maior falacia da ‘narrativa
interativa’ € que ela pretende dar liberdade
ao jogador enquanto mantém a coerén-
cia narrativa™s5 (FRASCA, 2003, pos. 5865).

04 “the results, however, have not realized the grand

dreams.” (tradugdo do autor)

05 “The biggest fallacy of ‘interactive narrative’ is that it

Gonzalo Frasca, um dos pioneiros no campo
dos game studies, identifica o fator mais
significativo para que a abordagem narrativa
e 0 universo algoritmico ndo consigam se en-
tremear: € impossivel garantir uma narrativa
quando ha franca liberdade dos atores (que
neste caso € a propria informacao variavel ou
a forma como interagimos com ela).

Frente a tantas limitagdes e dificulda-
des para trazer a infografia aquilo que a
computacgao poderia lhe prover de melhor,
os infograficos digitais acabam recebendo
melhorias consideradas cosméticas e orna-
mentais, como animacao e filtros visuais,
que, para todos os efeitos, conseguem dar
um pouco de vida a estes objetos. Essas sao
grandes adi¢des, mas muito longe do que o
dataviz realmente poderia se tornar, e nesse
sentido, estes artefatos se distanciam cada
vez mais de sua prépria natureza, conforme
vao sendo confeccionados através de fer-
ramentas e aproveitando pouco da forga
computacional inerente. Na direcao oposta,
esta aquilo que a filosofia da imagem discute
como regime de simulagdo (PARENTE, 1999).

SIMULACOES
“Simular € modelar um sistema (fonte) atra-

vés de um sistema diferente que mantém
(para alguém) alguns dos comportamentos

pretends to give freedom to the player while maintaining

narrative coherence” (traducgéo do autor)



do sistema original™® (FRASCA, 2003, Kindle Position 5740), onde
a questao-chave aqui € o comportamento, ou mais exatamente, a
dinamica da estrutura do MDA.

Comecemos esta discussao com exemplos praticos. A primeira figura
abaixo é uma imagem estatica de um video do professor Dan Burns na
Los Gatos High School, em 2012, explicando a teoria da relatividade geral,
e mais especificamente, como a massa pode dobrar o espaco criando
gravidade, um conceito muito sofisticado da astrofisica moderna para
alunos do ensino médio. Ele usa um tecido de lycra para simular a tes-
situra do espago e o que acontece quando um corpo denso é colocado
nele, mostrando todos os pequenos corpos gravitando ao seu redor.

Seu experimento tangivel transforma uma formulacdo complexa
bem conhecida em algo simples de entender. Enquanto seus alunos
observam a gravitagao acontecendo e entendem as regras dessa
forca da natureza, eles podem até prever o que acontecera em al-
guns momentos. A simulagao € uma forma de conhecimento. Ou, tal-
vez, a simulacdo forme conhecimento. E uma exploracio de como as
coisas poderiam ser, mesmo que nao sejam. Nao como uma projecao
baseada em suposi¢des ou expectativas, mas na experimentacao de

06 “To simulate is to model a (source) system through a different system which maintains

(for somebody) some of the behaviours of the original system” (traducao do autor)
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Figura 4: Dan Burns
rodando sua simulacdo
fisica da massa
dobrando o espaco.
Fonte: <https://
www.youtube.com/
watch?v=MTY1KjeoyLg>,
acesso em 13/3/2021.


https://www.youtube.com/watch?v=MTY1Kje0yLg
https://www.youtube.com/watch?v=MTY1Kje0yLg
https://www.youtube.com/watch?v=MTY1Kje0yLg

uma virtualidade. Esse “acontecer sem ser” é precisamente o que
Pierre Lévy chama de virtualidade:

Ja o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual.
Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido,
o virtual é como o complexo problematico, o n6 de
tendéncias ou de for¢as que acompanha uma situa-
¢ao, um acontecimento, um objeto ou uma entidade
qualquer, e que chama um processo de resolucao: a
atualizagao. Esse complexo problematico pertence

a entidade considerada e constitui inclusive uma de
suas dimensdes maiores. O problema da semente, por
exemplo, é fazer brotar uma arvore. (LEVY, 1996, p. 7)

0 segundo exemplo, apresentado pelas duas figuras abaixo, € de um
dos muitos artigos em uma publicagao cientifica chamada Distill, de-
dicada a publicagao de artigos interativos B paramétricos. Em outro
artigo, também disponivel la e discutindo a publicacdo K plataforma
em si, Fred Hohman, Matthew Conlen, Jeffrey Heer e Duen Horng
(Polo) Chau, dizem que:

Hoje ha um entusiasmo crescente em torno do uso de
artigos interativos para comunicag¢ao, uma vez que
eles oferecem recursos exclusivos para ajudar as pes-
soas a aprender e se envolver com ideias complexas
que faltam na midia tradicional. [...] Este estilo de co-
municagao - e as plataformas que o suportam - ainda
estdo em sua infancia. Ao escolher onde publicar este
trabalho, queriamos que o meio refletisse a men-
sagem. Periddicos como o Distill ndo estao apenas
expandindo os limites da pesquisa em aprendizado de
maquina, mas também oferecem um espacgo para criar
novas interfaces para divulgacao. Este trabalho reune
a teoria e a pratica de autoria e publicacao de artigos
interativos.’” (HOHMAN, 2020, online).

07 “Today there is a growing excitement around the use of interactive articles for
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communication since they offer unique capabilities to help people learn and engage with
complex ideas that traditional media lacks. [...] This style of communication —and the
platforms which support it—are still in their infancy. When choosing where to publish
this work, we wanted the medium to reflect the message. Journals like Distill are not
only pushing the boundaries of machine learning research but also offer a space to put
forth new interfaces for dissemination. This work ties together the theory and practice of

authoring and publishing interactive articles.” (tradugdo do autor)
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Figuras 5 e 6. Brincando
com diagramas
interativos no artigo
“Why momentum really
works” de Gabriel Goh.
Fonte: <https://distill.
pub/2017/momentum/>,
,acesso em 13/3/2021.


https://distill.pub/2017/momentum/
https://distill.pub/2017/momentum/

Ambas as figuras mostram as mudangas em um diagrama grafico
durante a interagao com ele. O artigo de Gabriel Goh, chamado “Why
momentum really works” é sobre fisica e esta repleto de formulas
matematicas em todo o texto. A excepcionalidade desta publicacao
€ que vocé pode ver e experimentar as variaveis-chave dentro das
formulas e acompanhar os resultados de suas alteragées. Resumindo,
é possivel simular diferentes casos para entender seus efeitos.
Por meio da simulacao, a in[-]formacao torna-se quantica: a mesma
informacgao pode assumir posi¢oes e resultados diferentes, depen-
dendo de como é inferida; e o dar sentido as coisas é feito natural-
mente de inumeros pontos de vista diferentes, que podem ser modifi-
cados para fornecer uma melhor compreensao de seu significado®.
Segundo Frasca, em um de seus textos mais referenciados,
“Simulation versus narrative: introduction to ludology”:

Ao contrario da midia tradicional, os videogames nao
se baseiam apenas na representagao, mas em uma
estrutura semidtica alternativa conhecida como simu-
lagcdo. Mesmo que as simulagdes e narrativas com-
partilhem alguns elementos comuns (personagens,
cenarios e eventos), sua mecanica é essencialmente
diferente. Mais importante, eles também oferecem
possibilidades retoricas distintas. [...] sao represen-
tacionais, nao simulacionais. Eles se destacam em
produzir tanto descri¢des de tracos quanto sequéncias
de eventos (narrativa). Uma fotografia de um avido nos
dara informagdes sobre sua forma e cor, mas ndo voara
ou caira quando manipulado. Um simulador de v6o ou
um simples avidao de brinquedo nao sao apenas sinais,

08 Novamente, ndo esta no escopo deste artigo discutir a credibilidade e fidelidade das
informagdes, mas é muito mais dificil - contudo ainda possivel - distorcer as informacgdes
por meio de uma simulagdo. Seria necessario tratar cada condicao indesejada caso a
caso e criar regras que contemplassem cada uma. Este € um processo excessivamente

complicado e caro. Ainda assim, é possivel.



mas maquinas que geram sinais de acordo com regras
que modelam alguns dos comportamentos de um
aviao real.?® (FRASCA, 2003, Kindle Position 5701).

Em seu trabalho, o autor argumenta que, historicamente, os jogos
(como midia) tém sido tratados (cientificamente) como uma conti-
nuidade das questdes narrativas, e “a Ludologia nao despreza essa
dimensao dos videogames, mas afirma que eles ndo sdo mantidos
juntos por uma estrutura narrativa™® (FRASCA, 2003, Kindle Position
5714). Novamente, suas declaragdes sobre jogos tém muitas seme-
lhangas com os problemas de dataviz. Ele também faz afirmacdes
ousadas dizendo que a simulagao esta além dos limites da semidtica,
e Frasca ndo é o Unico. Paola Antonelli, curadora de artefatos de de-
sign do Museu de Arte Moderna (MoMA) de Nova York e responsavel
pela exposicao “Talk to me: design and the communication between
people and objects”, afirma algo semelhante:

Em contraste com o triunfo da semiotica do século XX,
que desprezava a comunicagao como nada além de
uma transmissao mecanica de significado codificado, o
século XXl comegou como um século de pancomunica-
¢ao - tudo e todos transmitindo conteudo e significado
em todas as combinagdes possiveis, de um para um,

09 “unlike traditional media, video games are not just based on representation but on an
alternative smiotical structure known as simulation. Even if simulations and narratives

do share some common elements (characters, settings, and events) their mechanics are
essentially different. More important, they also offer distinct rhetorical possibilities. [...]
are representational, not simulational. They excel at producing both descriptions of traits
and sequences of events (narrative). A photograph of a plane will tell us information about
its shape and color, but it will not fly or crash when manipulated. A flight simulator or a
simple toy plane are not only signs, but machines that generate signs according to rules

that model some of the behaviors of a real plane.” (tradugédo do autor)

10 “Ludology does not disdain this dimension of video games but claims that they are not

held together by a narrative structure” (traducao do autor)
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para tudo, e para todos. Agora esperamos que 0s ob-
jetos se comuniquem, uma mudanca cultural que fica
evidente quando vemos criangas procurando botdes
ou sensores em um novo objeto, mesmo quando (0]
objeto nao tem bateria ou tomada. ‘Talk to me: design
and the communication between people and objects’
(Fale comigo: o design e a comunicagao entre pessoas
e objetos) prospera neste importante desenvolvimento
do final do século XX na cultura do design, que pode ser
descrito como uma mudanca da centralidade da fun-
¢ao para a do significado, e no foco do primeiro século
na necessidade de comunicar para existir. Nessa nova
perspectiva, todos os objetos ocupam uma posicao
Unica na cultura material e todos eles contém infor-
macoes além de seu uso ou aparéncia imediata. Nao é
suficiente para os designers hoje equilibrar forma e fun-
¢ao, e também nao é suficiente simplesmente atribuir
significado. [...| como Khoi Vinh aponta [...] As coisas
podem se comunicar com as pessoas, mas 0s designers
escrevem o roteiro inicial que nos permite desenvolver
e improvisar o dialogo.” (ANTONELLI, 2007, p. 7)
11 “In contrast to the twentieth-century triumph of semiotics, which looked down on
communication as nothing but a mechanical transmission of coded meaning, the twenty-
first century has begun as one of pancommuniciation - everything and everybody
conveying content and meaning in all possible combinations, from one-on-one to
everything-on- everybody. We now expect objects to communicate, a cultural shift made
evident when we see children searching for buttons or sensors on a new object, even when
the object has no batteries or plug. Talk to Me: Design and the Communication between
People and Objects thrives on this important late-twentieth-century development in the
culture of design, which can be described as a shift from the centrality of function to that
of meaning, and on the twenty-first-century focus on the need to communicate in order to
exist. From this new perspective, all objects occupy a unique position in material culture,
and all of them contain information beyond theirimmediate use or appearance. It is not
enough for designers today to balance form and function, and it is also not enough simply
to ascribe meaning. [...] as Khoi Vinh points out [...] Things may communicate with people,

but designers write the initial script that lets us develop and improvise the dialogue.”



A refutacao de suas proposi¢oes afirma que uma sequéncia de ima-
gens (signos), seja em um filme, jogo ou em uma simulagao, tera exa-
tamente a mesma aparéncia. Mas uma simulagao (ou jogo) ndo pode
ser entendida exclusivamente por meio de um de seus resultados
infinitos (virtuais). E a semidtica é uma ciéncia cognitiva que consi-
dera apenas o fendmeno percebido (as “atualizagdes” nos termos de
Lévy), portanto, intrinsecamente limitado em um contexto virtual.

Costuma ser dificil aceitar que haja uma alternativa a
representacao e a narrativa: a simulacao. [...] No final da
década de 1990, Espen Aarseth revolucionou os estudos
de texto eletrénico com a seguinte observagao: os tex-
tos eletronicos podem ser mais bem compreendidos se
analisados como sistemas cibernéticos. Ele criou uma
tipologia de textos e mostrou que o hipertexto é apenas
uma das dimensdes possiveis desses textos sistémi-
cos, que ele chamou de ‘cibertextos’. A teoria literaria
tradicional e a semidtica simplesmente ndo podiam
lidar com esses textos, jogos de aventura e ambientes
multiusuario baseados em texto porque essas obras
nao sao feitas apenas de sequéncias de signos, mas, ao
contrario, se comportam como maquinas ou gerado-
res de signos. O reino da representagao foi contestado
academicamente, abrindo caminho para simulagao e
estudos de jogos.™ (FRASCA, 2003, Kindle pos. 5725).

(tradugao do autor)

12 “is usually difficult to accept that there is an alternative to representation and narrative:
simulation. [...] In the late 1990s, Espen Aarseth revolutionized electronic text studies with
the following observation: electronic texts can be better understood if they are analyzed
as cybernetic systems. He created a typology of texts and showed that hypertext is just
one possible dimension of these systemic texts, which he called ‘cybertexts.” Traditional
literary theory and semiotics simply could not deal with these texts, adventure games,
and textual-based multiuser environments because these works are not just made of

sequences of signs but, rather, behave like machines or sign-generators. The reign of
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Com base nessa linha de raciocinio, também é possivel entender a
simulagao como uma forma diferente das abordagens dos charts,

e das abordagens narrativas, e ainda assim, capaz de conciliar uma
parte razoavel das caracteristicas de cada uma delas, embora nao
possa ser considerada uma historia, ou reduzida a operagao simbdéli-
co-cognitiva de cruzamento, intersecao, etc.

Isso € o que dataviz poderia ser, mas ainda nao é. Oferecendo contra-
-argumentos, pode-se dizer que nao se trata de uma discussao sobre
visualizagao de dados, mas sobre a midia algoritmica, ou seja, que

a visualizagao precede a midia algoritmica, e é independente dela,
existindo, por exemplo, na midia impressa; que nao estamos discu-
tindo aqui sobre dataviz, mas sobre qual é a ontologia dessa nova
midia. Também poder-se-ia dizer que a visualizacao de dados nao
pode ser confundida com a interagdo com dados, ou com a simula-
¢ao através deles, sendo cada um desses topicos uma frente inteira-
mente nova de discussao.

Sim, talvez tudo isso seja também verdadeiro. Uma disruptura se
estabeleceu conforme a tecnologia da informacgao e a representagao
de dados se aproximaram, e se juntaram como se fossem uma coisa
s6. E ndo devemos esquecer que a prépria representacgao grafica
é um tipo - muito antigo - de tecnologia da informagdo que nasce
do encontro das técnicas do desenho com as novas ideias de como
apresentar a informacao.

Entdo, o que dataviz poderia ser, no sentido da filosofia do virtual,
ndo pode garantir o que se tornara. Muitas coisas podem ser diferen-
tes do que realmente sao; a semente pode nao se tornar uma arvore,
ou pode até se tornar um pequeno arbusto. Isso ndo depende de
sua natureza, mas dos acontecimentos que a cercam e de seu de-
senvolvimento diante deles. Nossa discussao aqui € centrada em

representation was academically contested, opening the path for simulation and game

studies.” (traducdo do autor)



torno do conceito filoséfico de poténcia, e
nesse momento, o que se observa é que esta
arvore em especial nao esta encontrando as
condigoes para se diferenciar das demais, ou
para se afirmar como uma espécie singular
no seu ecossistema.

Dataviz tem a poténcia de se tornar uma
forma de simulacao, e a poténcia de se
tornar uma forma muito rica de dar sen-
tido as coisas por meio dela. Como Flusser
apontou, in[-]formal-Jacdo é a “forma” dada
a algum “o qué”, e o “o qué” é realmente
aquilo que esta em jogo. Se ha uma aposta,
também ha um jogo a ser disputado, e a
informacdo é o campo para essa disputa
sobre o significado das coisas. Em condi¢oes
virtuais, a informacgao nao tem forma, ou
para ser mais preciso, tem muitas formas e
nao uma Unica fixa e definitiva.

A simulagao é uma maquina automati-
zada que fornece sinais incessantes. E essa
sobrecarga simbolica de sua virtualidade
transforma completamente nossos pro-
cessos de producao de sentido. Talvez ndo
estejamos prontos para esse tipo de coisa,
mas algo é certo: é dificil configurar artefa-
tos para que permanecam indefinidos (ou
para que sejam metaforicos), e é ainda pior
quando os dados (seu “o qué”, seu con-
teudo) sdo indeterminados por natureza. Ha
indeterminagdes em demasia para serem
conciliadas com as praticas com as quais
estamos habituados.

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos
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INTRODUCAO

0 avanco dos estudos relacionados a moda
no meio académico-cientifico levanta ques-
tionamentos e faz surgir novas reflexdes re-
ferentes ao sistema de moda. Essas contri-
buicdes favorecem um amadurecimento da
area, no que diz respeito ao fazer produtos
do vestuario.

Atualmente, a moda apresenta impor-
tancia de carater mundial, uma vez que é
responsavel por uma parcela significativa da
economia. Diante disto, o profissional deve
agregar qualidade de criagao a qualidade
produtiva, de acordo com as exigéncias de
mercado, com flexibilidade e rapidez de res-
posta (RUTHSCHILLING & BROEGA, 2009).

Os produtos do vestuario ocupam da-
dos significativos na economia mundial,
nos rankings de importacao e exportacgao,
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bem como na geracao de empregos diretos
e indiretos. Segundo Costa e Rocha (2009),
nao ha outro setor da industria de transfor-
macao com maior potencial de gerar empre-
gos que o setor téxtil e de confecgdes. Dados
da Associagao Brasileira da IndUstria Téxtil,
ABIT, apontam que foram gerados mais de 8
milhdes de empregos diretos e indiretos. O
setor é reconhecido como significativo em
oportunidades para o primeiro emprego, é
também o principal empregador para mu-
lheres ‘chefes-de-familia’, e ainda absorve
todos os niveis da piramide social e educa-
cional (ABIT, 2012).

Ainda segundo Costa e Rocha (2009), o
Brasil encontra-se como sexto pais na pro-
ducao de téxteis. No entanto, esta na posi-
¢ao 69 na exportacao de produtos do setor
téxtil e de confecgdo no panorama mundial.
No quesito importagao, o Brasil ocupa o 51°
lugar entre os paises importadores de téxteis
e confecgoes.

A industria téxtil no Brasil tem polos de
destaque em numeros relacionados a vo-
lume de producao e PIB (Produto Interno
Bruto). Estes polos estdo no Sul, Sudeste e
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Nordeste do Pais. Em 2009, o Brasil apre-
sentava quatro grandes polos Téxtil e de
Confecgdes (polos T&C): Sao Paulo, Rio de
Janeiro, Santa Catarina e Ceara (COSTA &
ROCHA, 2009). Pernambuco, apesar de ter
um polo T&C, nessa época nado se enqua-
drava nas dimensoes alcancadas pelos ou-
tros estados. Com crescimento significativo,
hoje Pernambuco ocupa o lugar de segundo
maior polo T&C do pais, ficando atras ape-
nas de Sdo Paulo (LACERDA, 2013).

De acordo com o Plano Estratégico
da Cadeia Téxtil e de Confeccdes em
Pernambuco (2009), neste lugar mapeiam-se
dois polos de maior expressao na produgao
de confecgao: o Polo Agreste, localizado
no interior do Estado, e outro na Regidao
Metropolitana de Recife (Figura 01). Dados
do Nucleo Gestor da Cadeia Téxtil e de
Confecgdes de Pernambuco, NTCPE, apon-
tam que existem no polo Agreste 15.000 em-
presas em 10 municipios (NTCPE, 2013), com
150.000 empregos gerados. Pernambuco
detém 12% da indUstria de transformacao
nacional, com uma produc¢ao aproximada de
900 milhdes de pecgas por ano.



Figura 1. Distribuicao
geografica da
industria da moda
em Pernambuco com
destaque em cor
para a quantidade de
empresas por Regido.
Fonte: NCTPE, 2013.

O Polo Agreste, atualmente, € composto de 10 cidades, que sao:
Agrestina, Brejo da Madre de Deus, Caruaru, Cupira, Riacho das
Almas, Santa Cruz do Capibaribe, Surubim, Taquaritinga do Norte,
Toritama e Vertentes (SEBRAE, 2013).

Os produtos oriundos do polo Téxtil e de Confecgdes de
Pernambuco sao de variados segmentos, com uma participagao, se-
gundo mapeamento realizado em 2012 para o SEBRAE, de 53,8% de
empresas com produtos de moda casual (conhecida na regido como
modinha), de 18,6% de empresas atuando com jeanswear. A maior
producao, de acordo com pesquisa, € de moda casual e jeanswear,
os outros segmentos ficam em porcentagens menores .

Os produtos das confec¢des do polo Agreste sao desenvolvidos
por meio de varios métodos. Através da mais recente pesquisa publi-
cada, estes métodos foram classificados em cinco: a cépia, a criagao
propria, a criagao de estilista ou designer contratado, as pesquisas
de livros e revistas técnicas e as pesquisas na internet. Estas foram
as classificacdes adotadas para tabular os nUmeros encontrados
(SEBRAE, 2013).

O produto de uma confecgao do vestuario pode ser considerado
como agente fundamental para sua manutengao, uma vez que é res-
ponsavel pela principal fonte de geracao de recursos. Considerando o



segmento casual como mais representativo no
Polo Téxtil e de Confecgdes de Pernambuco,
propds-se uma investigacao sobre os pro-
cessos que envolvem o planejamento de
cole¢des do segmento moda casual, a fim de
analisar caracteristicas destas. Na literatura
consultada, a citar: Frings (2012), Jones (2011),
Navalon (2008), Rech (2002) e Treptow (2013),
o planejamento de colegdes é uma sequéncia
l6gica de etapas para o desenvolvimento de
uma colecao harménica, com unidade visual e
estética. O que a priori € rarissimo, observado
de maneira geral nas empresas do Polo.

O tema de planejamento e desenvolvi-
mento de colegdes deve ser constantemente
estudado, a fim de que sempre se construam
diretrizes contextualizadas para esse plane-
jamento e que norteiem resultados melhores
para as empresas. Considerando, ainda, a
quantidade de empregos gerados na area e
significativos numeros na cadeia téxtil e de
confecgoes, € preciso entender esse setor
como um dos fatores do desenvolvimento de
Pernambuco, e, por isso, a necessidade de
sempre buscar melhorias para o mesmo. Essa
€ uma justificativa mercadologica e de estra-
tégia que atinge diretamente os produtores
e as confecgdes. Por outro lado, o desenvol-
vimento de novos estudos na area também é
muito significativo para a academia.

O crescimento do Polo T&C de
Pernambuco reforca esta necessidade de
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formacao e atualizagao, seja de quem ja esta
na pratica profissional, ou de quem esta for-
mando os profissionais que vao atuar nesse
Polo, diretamente ligados aos processos de
planejamento de colegoes.

Essa percepcdo apontada aqui foi o que
motivou a tese de doutoramento realizada
no periodo de 2010-2014, uma investigacao
sobre colegdes do vestuario na contem-
poraneidade. O estudo do doutoramento
apresenta uma analise sobre estratégias
de gestdo de colegdes, e, aqui, neste texto,
apresentaremos algumas consideragdes
tracadas e a classificacdo proposta para as
colegdes contemporaneas do vestuario.

Em qualquer area de estudo, a atualiza-
¢ao continua, a pesquisa e novas reflexdes
nos permitem rever métodos, processos
e defini¢cdes. Justamente por este motivo,
nunca se encerram. Ap6s o doutoramento,
iniciou-se uma outra pesquisa formal no
grupo de Pesqusa Viés - Moda & Design,
registrada na UFPE e realizada no Nucleo
de Design e Comunicagao, Campus do
Agreste com titulo: Estratégias De Gestdo
De Colegdes Do Vestudrio | Diretrizes Para
Construgdo De Colegbes-Unidade, Colegbes-
Mix e Colegbes Articuladas. Nesta, desen-
volveram-se diretrizes para realizagao de
colegOes-unidade, colecdes-mix e colegdes
articuladas, o que resultou na publicagao de
capitulo de livro e artigos.



REVISAO DA LITERATURA

UMA ABORDAGEM HISTORICA:
A PRIMEIRA COLEGAO DO VESTUARIO

A primeira colecdo de moda da histéria do vestuario foi desenvolvida
pelo estilista Charles Worth. Worth criou cada peca de sua colegao
para clientes especificas, ja almejando agrada-las pela identificagdao
de estilo e gosto pessoal, a fim de favorecer a compra imediata do
produto. As pecas foram desfiladas por modelos com biotipo e apa-
réncia similar a cada cliente almejada. Assim, instituiu-se, também, o
primeiro desfile de moda, utilizado como estratégia de divulgacao e
desejo para o publico alvo (LAVER, 2002; COSGRAVE, 2012).

A contribuicao de Worth para a histéria da moda é
lendaria. Ele é considerado o criador da haute couture
ou alta-costura, isto é, roupas finas feitas sob me-
dida. [...] Worth produziu outras inovacoes. Ele foi o
primeiro estilista a produzir uma colegao completa de
roupas sazonais, em vez de pegas isoladas, ao acaso.
(COSGRAVE, 2012. p 196)

Infere-se aqui que, se as pecgas atendiam os gostos particulares de
cada uma das possiveis clientes e, dessa forma, poderiam nao estar
esteticamente em unidade visual, contrapunham-se as definicoes
de colegdes de vestuario que deveriam apresentar unidade estética
visual entre si para serem cole¢des. Ou seja, estas pegas possivel-
mente nao detinham a mesma silhueta, mesmas cores, repeticao de
principios e elementos de design, uma vez que atendiam gostos e
corpos diferenciados.

As pecas de Charles Worth (figura 02) carregam consigo sempre
detalhes primorosos de bordados e formas que reforcam a delica-
deza e feminilidade comuns ao padrao de mulher da época.



Percebe-se que o surgimento da primeira
colegao foi uma forma estratégica de movi-
mentar o consumo na época e reposicionar o
estilista o qual deixou de ser o simples costu-
reiro que reproduzia as demandas das clientes
e passou a ser o estilista que ditava moda. A
partir dai, surgiram varias maisons, bem como
o desejo de participar dos desfiles de moda,
para conhecer as referéncias de cada estacao.
Diante desse levantamento sobre o
surgimento da primeira cole¢ao de moda,
questiona-se sobre o que é realmente uma
colecao. Claro, deve-se considerar que, na-
quele momento em que Charles Worth ins-
tituiu as colegdes de moda, nao havia tanta
concorréncia, as configuragdes econémicas
eram outras e o entendimento da sociedade
também. Naturalmente a evolugao dos
processos e necessidade mercadolégica fez
surgir novas configuragdes para cole¢des do
vestuario, dai a necessidade constante do
debate e aprimoramento do assunto.
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Figura 2. Pecas de
Charles Worth. Fonte:
The Metropolitan

Museum of Art.



A DEFINICAO DE COLECAO NO
DESIGN DE MODA: UMA REVISAO
SISTEMATICA DE 2000 A 2014

Na formagao do designer de moda e na pratica de agdes de marke-
ting de marcas do vestuario ou acessoérios, uma colecao é tratada
como conjunto de pegas projetado para uma estagao, seguindo uma
tendéncia e que possui uma unidade estética-visual entre si (elemen-
tos de estilo, cores, formas, silhuetas, entre outros...). Esses produtos
sao desenvolvidos através de metodologias de criagao de colegdes
que incluem as pesquisas de publico-alvo, mercado, tendéncias em
cor, forma e texturas, mix de produtos e mix de estilos (TREPTOW,
2013). Ao realizar uma revisdo sistematica das bibliografias e suas
consideragdes sobre colegbes, percebe-se que sempre se reforga nas
definicdes que as colegdes devem ter unidade e harmonia estética.
Jones (2011), em sua explanagao sobre cole¢do, versa sobre os prin-
cipios de design como elementos de estilo da cole¢do que vao dar
unidade e harmonia a mesma.

Para Mendes (2010):

[Uma colecdo] E um conjunto de pecas do vestuario
apresentado ao publico com dois objetivos bastante
distintos: langamento para estabelecer tendéncias
ou para disponibilizar os produtos no mercado. Em
qualquer dos casos, a colecao tem que apresentar
looks harmonicos quanto ao seu conjunto (MENDES,
2010, p. 134).

Ja Rech (2002; 2003; 2012) define colegao pela harmonia e sazonali-
dade. Rech (2002; 2003; 2006; 2012) considera colecao como um con-
junto de produtos harmonicos do ponto de vista visual ou comercial
e com fabricagao e entrega para determinada época do ano.

Navalon (2008) afirma que uma colecéo é a sintese do painel
imageético construido. Nele podem estar colagens e sobreposi¢oes
com fotografias, recortes, postais, desenhos e anotagdes. Em sendo
uma sintese da mesma fonte de referéncia, possivelmente elementos



comuns nas pegas se repetirdo, gerando
uma harmonia visual.

Diante destas consideragdes levanta-se
alguns questionamentos para propor re-
flexdes: para uma empresa que sé produz
camisas polo de diferentes padronagens e
detalhes: neste caso, por ndo formar looks
harménicos, este tipo de conjunto ndo seria
considerado cole¢do? Ou a colegdo estaria em
criar padronagens muito parecidas entre as
camisas polo? E como fica, se eles precisam
de diversidade para atender diferentes com-
pradores? Elas seriam uma colegdo por ser
uma reunido de produtos com os mesmos atri-
butos (camisas) mesmo sendo bem distintas
em cores, padronagens e detalhes? Como a
inddstria da moda encara estes produtos? Sdo
preteridos por ndo serem harmonicos?

Frings (2012) traz uma defini¢ao para
colegao, apontando que existe o conceito de
colecao e de grupos. Existem grupos de rou-
pas que formam uma colegao. Cada grupo
tem um tema definido que pode se basear
num tecido, cor ou tendéncia. Cada grupo é
de um conjunto de roupas de mesmo estilo
ou para mesma ocasido: vestidos de festa,
ternos, sportwear, entre outros. Para criar
a unidade da colegao, Frings (2012) defende
que cada grupo tenha elementos em comum
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que aose repetir conferem unidade as pecas
e, em consequencia, a colecgao.

Treptow (2013) destaca que as cole¢des
devem ser coerentes e expressar os seguin-
tes aspectos: perfil do consumidor, identi-
dade ou imagem da marca, tema da colegao,
proposta de cores e materiais. Reforga que
muitas empresas nhao possuem esse con-
ceito e que os produtos desenvolvidos sao
uma adaptacao de tendéncias, mas sem coe-
réncia (TREPTOW, 2013).

A definicao de Liger (2012) deixa a har-
monia um pouco de lado e abre espaco para
outra forma de entender coleg¢des: define
uma colecdao de moda como um conjunto
ou agrupamento de produtos, ou série, que
foram elaborados em forma de modelos e
que tém uma relagao entre si. Ainda com-
plementa que a colegao pode ser de roupas,
calgados, acessorios, 6culos, entre outros.
Ou seja, segundo Liger (2012), deve haver
uma relagao entre as pecas. No entanto, esta
relagcdo nao esta determinada como estética
e harmonica. Pode ser uma série de produ-
tos iguais, por exemplo: uma série de vesti-
dos. Esta definicao é mais ampla, corrobora
as colecdes contemporaneas apontadas
nesta pesquisa, considerando que a harmo-
nia estética pode vir ou ndao numa colegao.



METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, inicialmente delimitou-se
a pesquisa como qualitativa. Segundo Silva & Menezes (2001) e Gil
(2010), quanto a forma de abordagem, é uma pesquisa qualitativa,
visto que a classificacdo que se propde para colegdes € um entendi-
mento maior do processo e nao é quantificavel. Assim, esta pesquisa
tem um carater subjetivo, qualitativo.

As premissas deste trabalho que foram norteadoras para constru-
¢ao da hipotese e da definicdo metodologica sao:

01.

Existem especificidades no processo de planejamento de
colegdes que nos permitem identificar tipos de colecdes de
produtos do vestuario, por isso cada um devera ser planejado
conforme suas caracteristicas para melhores resultados.

Desta premissa principal, foram geradas seis premissas secundarias:

01.

02.

03.

04.

05.

06.

O desenvolvimento de cole¢cdes é uma atividade es-
tratégica para manutengdo das confecgoes.

Um conjunto de produtos do vestuario desenvolvido para
estacdo ou periodo pode ser denominado colegao.

As colecdes de produtos do vestuario podem apre-
sentar caracteristicas de tendéncias, estilos, ou ser
formadas por produtos basicos e tradicionais.

O planejamento de colegdes deve ser desenvolvido de
acordo com o perfil do cliente e potencial da marca.

Para empresas que tém ponto de venda e mix de produ-
tos, a colecado deve ser executada de forma articulada
com colegOes anteriores e tendéncias do momento.

As colecdes articuladas entre si oferecem maior possibili-
dade de compra por parte dos clientes por eles percebe-
rem mais possibilidades de uso com pegas que ja tém.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, utilizaram-se como
instrumentos a aplicagao de questionarios e observagao do pro-
cesso produtivo de confeccdes de Recife e Interior do Estado. A



pesquisa consistiu na observacao de seis
empresas, e por isto foi construida como
pesquisa observacional.

Segundo a classificagao de Gil (2010),
quanto aos objetivos a pesquisa ¢ explicativa:
pois é aquela que visa a identificar fatores que
determinam ou contribuem para ocorréncia
de fend6menos. Segundo Silva & Menezes
(2001) a este tipo de pesquisa, explicativa, é
comum o uso do método observacional.

Quanto a classificacdao do ponto de vista
da natureza, esta pesquisa ¢ aplicada, visto
que objetiva gerar conhecimentos para
solucao de problemas especificos (SILVA &
MENEZES, 2001). Quanto aos procedimentos
técnicos, esta pesquisa enquadra-se em pes-
quisa levantamento e multicasos. Foram
usados como instrumentos de pesquisa 0s
questionarios, a entrevista e a observacao.
Para o procedimento de analise de dados,
utilizou-se a analise interpretativa.

E sabido que existem limitacdes em todos
os métodos de pesquisa. Quanto ao levanta-
mento, esta depende de informagdes que vém
das pessoas envolvidas e muitas vezes elas se
negam ou suprimem detalhes importantes em
suas falas ou mesmo na resposta dos questio-
narios. Por este motivo, além da entrevista e
dos questionarios, usou-se a observacao.

RESULTADOS E

DISCUSSAO

E O CENARIO CONTEMPORANEO?
COMO VEM SENDO DESENVOLVIDAS
AS COLEGCOES NA PRATICA?

Algumas peculiaridades do mercado devem
ser observadas e auxiliam no entendimento
das colecdes na contemporaneidade. E
notorio que cada vez mais a diversidade de
estilos esta disponivel ao mesmo tempo nas
lojas, rompendo a pratica anterior de ditar
tendéncias tao restrita a um ou dois estilos
por temporada.

Partindo deste olhar, varias confeccbes
e pontos de venda ja oferecem uma diver-
sidade de estilos, principios e elementos de
design na mesma colecéo. E cada vez mais
recorrente perceber essas variagdes que
rompem muitas vezes a estética harmonica
com unidade visual que pressupoe delimi-
tar colegdes do vestuario. A World Global
Style Network - WGSN (2021) destacou que,
na contemporaneidade, ‘pecas avulsas’
numa colecdo serao mais recorrentes, re-
forcando, ainda, uma perspectiva multifun-
cional nas mesmas.

Essa opgao, por diversificar produtos,
constitui-se em ferramenta estratégica
de mercado. Enquanto algumas empresas
preferem fazer cole¢des harmoénicas, de
acordo com as defini¢cdes de colecdes para
moda e direcionam para um Unico publico,
outros preferem atingir varios publicos,
consequentemente através de uma grande
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diversidade de produtos. Nao ha harmonia estética
nesses casos.

Mendes; Sacomano & Fusco (2006a; 2006b) apontam
que a estratégia é uma vantagem competitiva de em-
presas e, por estar diretamente ligada ao mercado, deve
sempre ser atualizada em relagédo a concorrentes, a fim
de atingir o sucesso.

Dessa forma, a flexibilidade empresarial é obriga-
tdria, para que empresas respondam rapidamente as
alteracoes competitivas de mercado (PORTER, 2005).
Essa flexibilidade é o que tem mobilizado muitas empre-
sas a fazerem colegdes tao diversificadas/flexiveis. Nesse
sentido, elas produzem colecdes diversificadas como
estratégicas para venda.

Diante dessas reflexdes, na pesquisa de doutora-
mento foram propostas terminologias para classificar
colegdes, considerando que os dois tipos seriam cole-
coes. Ou seja, reconhece-se, neste estudo, que existe ou-
tro modelo de colecao de vestuario que nao deixa de ter
valor pelo fato de ndao ser harmonico. E sao colegbes que
acontecem como aconteceram as primeiras colegoes de
moda: como reuniao de pecas de estilos diversos, para
publico diversificado, mas postos para a mesma esta-
¢ao - nos referimos aqui a primeira colecdo de moda da
histéria do estilista Charles Worth.

PROPOSICAO DE TERMINOLOGIAS:
COLEGAO-UNIDADE E COLECAO-MIX

A partir da revisao da literatura, percebe-se que as cole-
¢oes definidas por Treptow (2013); Mendes (2010); Jones
(2011); Rech (2002 e 2006); Navalon (2008) e Frings (2012)
reforcam a harmonia como ponto fundamental de cole-
¢oes do vestuario.

Considerando um olhar mais investigativo sobre as
colecdes na contemporaneidade, inclusive nao apenas
referindo-se aquelas do recorte inicial da pesquisa de



doutoramento, percebem-se marcas de alto
renome, grandes grifes nacionais e interna-
cionais e até mesmo marcas populares utili-
zando a estratégia de desenvolver colecdes
sem harmonia ou unidade visual/estética.
Produtos completamente diferentes entre si,
seja em formas, silhuetas, padroes, materiais,
estilos, principios de design, entre outros.

Do ponto de vista didatico, a definicao
das colegdes no meio académico e pro-
fissional deveria ser de todas as colegdes
possiveis na pratica profissional. Logo, a
ideia de uma colegdo em perfeita harmo-
nia com cor, tema, publico-alvo, mix de
pegas, entre outros, € rompida diante das
realidades e necessidades estratégicas de
mercado. Ademais, reconhece-se outro tipo
de colecao, anteriormente preterido, que,
mesmo sem harmonia, pode comunicar
algum proposito e ser estratégico do ponto
de vista comercial.

Como resultado, apds a identificagao
das colegdes contemporaneas, propde-se a
classificar os dois tipos de cole¢des quanto
aos seus produtos: colecao-unidade e
colegao-mix.

A colecdo-unidade refere-se a colegdes
em que se tem plena harmonia entre um
estilo definido, tema ou conceito, estacdo a
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que se destinam, formas, cores e padrdes. Ha
um delineamento de elementos e principios
de design que, por sua repeticao nas pegas,
proporcionam unidade visual e harmonia.

E, a colecdo-mix refere-se aquela em que
se apresentam varios estilos, uma diversi-
dade de elementos e principios de design
que, pela sua pouca ou nenhuma repeticao,
desfavorecem, propositalmente, a geragao
de unidade visual.

Essa diversidade de produtos bem dis-
tintos entre si, num mesmo ambiente de
loja, aparecem como estratégia competitiva,
diante do novo cenario do ser como agente
decisorio de seu estilo diario, ampliando, mui-
tas vezes, o potencial comercial de produtos
por favorecer mais composi¢des, menos repe-
ticdo da mesma estampa em varios produtos
da colegao, mais aderéncia a mais de um
estilo de vida de clientela, entre outros.

Nenhuma das delimitacdes propostas
para cole¢ao do vestuario minimiza o valor
de outra. Na verdade, as duas permitem que
seja dado o devido valor a cada uma das
colegdes. E, inclusive, propdem uma reflexdao
no sentido de se desenvolverem colecdes de
maneira estratégica com liberdade criativa,
nao dependendo apenas da unidade para
uma boa apreciacao da colegao.



CONSIDERACOES FINAIS

As proposi¢des apresentadas visam a contribuir para reflexdes
criticas e um outro olhar sobre o planejamento de colegao no
cenario contemporaneo. Sem duvida, cabe a inferéncia de que
também foi estratégia de mercado a instituicao de colegdes do
vestuario como aquelas que eram harmoniosas, preocupagao
esta que nao havia no inicio, quando surgiram as primeiras cole-
¢oes. Ou seja, é preciso refletir que o mercado sempre serd um
grande norte para as estratégias que envolvem colegoes e, assim,
sera possivel definir qual melhor colecdo trabalhar, se cole¢do-u-
nidade ou se cole¢ao-mix.

Estudos fenomenologicos ou descritivos devem sempre ser con-
siderados em seu tempo e servem de reflexdes para tempos a frente.
Diante disso, compreendemos que essa proposi¢ao atende a contem-
poraneidade, mas podera sofrer mudangas em outro momento futuro.

A investigacado sobre colegdes, aqui tratada, propde uma identifi-
cacgao dos perfis de colecao existentes no mercado pernambucano,
onde se configurou a pesquisa. No entanto, ao ampliar a investiga-
cao e analisar cole¢des de grandes marcas, percebe-se que cole-
¢des-mix também sdo comuns recorrentemente. Essas mudancas
nas colecdes, percebidas durante o estudo, nao foram encontradas
na literatura da area na época. Consolidou-se como um objeto de
estudo novo e pouco explorado.

O fato de a diversidade de colecdes existentes ndo constar da
literatura, acaba por gerar uma forte critica aquelas que nao utilizam
colegdes com mix visual ou sem harmonia. Ou seja, coloca a margem
as colecdes de muitas empresas, desqualificando a colecao estraté-
gica optada pelas mesmas.

Entender os tipos de colecao e se adequar as necessidades de
mercado, é a melhor forma para escolher qual utilizar. Destaca-se
que é possivel optar por uma em um determinado momento e,
em outro momento, optar por outra. A mesma empresa pode ir
realizando essas opgoes para melhor atender seus objetivos. As
colegdes na contemporaneidade passam a incorporar dinamismo,
flexibilidade, multiplicidade, tipicas da contemporaneidade, refle-
tindo modos de vida.
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