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Temos em maos a mais recente publicacdo do Departa-
mento de Design da Unesp Bauru, que vem sobremaneira en-
riquecer a colecao Ensaios em Design. Publicado pela primeira
vez no ano de 2010, acompanhamos o esforco e a dedicacao
necessarios a sua producao nas diversas fases, dos textos ao
projeto grafico, da obtencao de recursos a impresséo, desta-
cando o Inky Design como centro da organizacao, preparagao
e materializacao das obras.

A edicado divulga a producao cientifica dos seus docentes,
contando muitas vezes com discentes colaboradores basea-
dos em atividades laboratoriais, que vém revelar, além da in-
tensa participacdo académica na producao cientifica do depar-
tamento, a diversidade de caminhos e possibilidades que hoje
permeiam as atividades do Curso de Design e da Pés-Gradu-
acao. A multiplicidade de interesses envolvidos pelas varias
modalidades do design, assim como sua interdisciplinaridade,
estao aqui muito bem representadas.

As pesquisas e atividades do design contemporaneo tém
privilegiado a ecologia, 0s usuarios e as minorias, trabalhando
sobre conceitos como incluséo e sustentabilidade. Pesquisas



de novos materiais, tecnologias, metodologias e processos
de producéao originaram projetos que dao suporte ao desen-
volvimento de produtos catalizadores da qualidade de vida e
da dignidade humana.

O leitor encontrara nesta edicdo exemplos da prética e da
teoria do design que corroboram essa visdo mais consciente
de projeto, observando como o Curso de Design atualiza-se
fundamentado na diversidade e na pesquisa cientifica.

E com foco na inclusao e na acessibilidade que os capitulos
Design sem Barreiras e Design para o Sensivel discorrem sobre
0 projeto e sua atencao a necessidades particulares do usua-
rio. Reconhecem necessidades e sensibilidades diferenciadas
e pressupdem novas metodologias para incorporar tecnologias
recentes, como a realidade aumentada, a produtos que podem
a seu modo contrapesar deficiéncias e equilibrar oportunidades.

A pesquisa metodolégica esta presente no capitulo Ferra-
mentas Metodoldgicas, que analisa as diversas maneiras de
planejar e orientar o projeto de design, iniciando pelas concep-
coes bésicas do século XX, baseadas em etapas estruturadas,
até propostas mais livres e atuais, como a do Design Thinking,
mais adaptado a solucao de problemas de design complexos
ou menos convencionais. A dimensao subjetiva na percepgao
do usuario também esta presente, contribuindo para a ava-lia-
Gao dos produtos do design.

Os games, nos ultimos anos, tém sido alvo da atengao dos
designers, merecendo no Campus de Bauru uma série de ativi-
dades, como projetos de extensao, competicoes e encontros,
reunindo um grande nuimero de entusiastas e participantes.
O capitulo sobre o assunto descreve o histérico e o desen-
volvimento do “estado da arte” regional dos games indepen-
-dentes, as plataformas, as politicas publicas relativas ao setor,
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a cobertura midiatica da atividade e sua producao como eco-
nomia criativa. Leitura indispenséavel para os desenvolvedores
de games e interessados no tema.

O design, aqui abordado em suas multiplas manifesta-
coes, nao prescinde da metodologia e das técnicas através
das quais o designer expressa sua criatividade e solucoes
projetuais. Ferramentas para essa expressao sao apontadas
nos capitulos sobre as técnicas do Rendering e sobre a lin-
guagem visual dos quadrinhos, que contempla baldes de le-
genda e outros elementos graficos.

O bambu ja vem sendo explorado no Campus de Bauru
em inumeros projetos de mobiliario, arquitetura e objetos,
despertando atencgao e interesse por sua simplicidade, resis-
téncia e leveza. A pesquisa do material estad belamente re-
presentada no capitulo sobre joalheria contemporanea, que
usa materiais alternativos ou compostos para a elaboracéo de
joias. Acompanhamos a descricdo do uso do aglomerado de
bambu para a producao das pecas.

Acreditamos que esta obra ira proporcionar 6timos mo-
mentos para pensar o design e conhecer a producéo da area
na Unesp Bauru. Boa leitura!

PROF. DR. SERGIO LUIZ BUSATO
Chefe do Departamento de Design 2012-2016
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SUSTENTABILIDADE E DESIGN
DE PRODUTO

Aglomerado de bambu na joalheria contemporanea

Em diversas areas da ciéncia contemporanea a busca por solucoes sustentaveis
se tornou uma constante, um requisito para o desenvolvimento de materiais,
projetos, tecnologia e processos produtivos. Neste contexto, a joalheria contem-
poranea surge do pensamento sobre joias sedimentado na criatividade e origi-
nalidade, traduzido em pecas criadas a partir da utilizacao ou nao de materiais
preciosos, de uma nova leitura para o significado da joia.

TOMAS QUEIROZ FERREIRA BARATA
ANA LAURA ALVES

MILTON KOJI NAKATA

MARCUS ANTONIO PEREIRA BUENO

IVALDO DE DOMENICO VALARELLI




Desta forma, este capitulo abordara o resul-
tado obtido com um projeto de concluséo de
curso, o qual teve como objetivo produzir algu-
mas pegas de joalheria com o emprego de ma-
teriais alternativos e sustentaveis, como chapas
de aglomerado de residuos de bambu, resina
de mamona e cobre. Para tanto foram produ-
zidas chapas de aglomerado com espessura,
densidade e composicao especificas para esse
fim. Uma vez obtidas as chapas, confeccionou-
se 0s prototipos das joias, que em alguns casos
receberam aplicacdo de cobre (folha de cobre
ou pegas volumétricas). As pegas receberam
acabamento final em resina poliéster cristal. A
estrutura metodoldgica adotada para a concep-
¢ao do projeto se baseou no Guia de Orienta-
¢ao para Desenvolvimento de Projetos (GODP),
como recurso de organizacdo das etapas do
processo projetual. A partir das informagoes
obtidas, o presente trabalho pretende contribuir
com novas pesquisas no segmento de Joalhe-
ria Contemporanea e Design de Produto e com
0 aprimoramento de matéria-prima, acabamen-
t0s, processo criativo e da insercao da experi-
mentacao no processo produtivo de produtos.

INTRODUCAO

A atividade do designer envolve diversas
areas do conhecimento, fundamentando seus
projetos em conceitos de grande abrangéncia
e com atencdo a preservacao dos recursos
naturais, qualidade de vida do homem e viabi-
lidade econémica (PAPANEK, 1995; MANZINI;

VEZZOLI, 2002; BARATA, 2011; ALVES et al.,
2015; MATOS et al., 2016).

O Design, resultado de um processo que
envolve aquele que cria, desenha, projeta,
materializa um conceito, um objeto, um ser-
Vico ou um sistema, pode ser considerado
como um articulador essencial para o binbmio
estabelecido entre o homem e a tecnologia,
e suas varias inter-relacdes e/ou interagoes
(MAIA; DIAS, 2012). O design de produto esta
intrinsecamente ligado a selecao de materiais
(FERRANTE; WALTER, 2010; KARANA et al.,
2014; ASHBY; JOHNSON, 2002; MALEQUE;
SALIT, 2013), os quais constituem elemen-
tos de grande importancia para o desenvolvi-
mento da sociedade, aspecto salientado por
Ashby (2011), que elenca os periodos classi-
cos da evolugao da humanidade, cujos nomes
foram determinados de acordo com o mate-
rial mais utilizado em cada época: |ldade da
Pedra, Idade do Cobre, Idade do Ferro, assim
por diante (ASHBY, 2011).

Durante o processo de acepcao do projeto
do produto, bem como de selecdo dos mate-
riais, devem ser considerados os procedimen-
tos de transformacao desses, sua aplicabilida-
de, vida Util e as alternativas de desmontagem
do objeto para descarte e/ou de separacao
dos materiais para reciclagem, com a finali-
dade de minimizar o impacto ambiental nas
diferentes fases do ciclo de vida do produto
(ASHBY.; JOHNSON, 2002; MANZINI; VE-
ZZ0LI, 2002; MARTINS; MERINO, 2008;
WIMMER et al., 2010; BARATA, 2011; DIAS;



MAIA, 2012; GAZIULUSQY et al., 2013; HALLSTEDT et al., 2013;
SIMOES, C. L; PINTO, L. M. C.; BERNARDO, C. A., 2013; MEYER,
2014; ASHTON et al., 2015). A partir da Segunda Guerra Mundial,
intensificou-se a substituicdo de materiais como madeira, metais
e vidro por polimeros, tendéncia que persistiu até a primeira déca-
da do século XXI (ALLWOOD; CULLEN, 2012). A crescente pre-
feréncia no emprego de polimeros em substituicdo aos materiais
tradicionalmente utilizados se deu por diversos motivos, dentre
0s quais se destacam o baixo custo, a versatilidade e a leveza
(JULIER, 2013).

Considerando o panorama evolutivo que relaciona os materiais
com a sociedade, Van Bezooyen (2014) argumenta que a relacao
do Designer com a selecao de materiais também evoluiu, princi-
palmente com o surgimento de no vos processos e materiais que
proporcionaram solucdes mais criativas. Neste contexto, a ativi-
dade tradicional da joalheria se modificou, atentando para o usu-
ario, observando suas afinidades e necessidades, as interagoes
com o produto e as alteracoes constantes presentes neste ciclo.
Outro elemento relevante da contemporaneidade € o intenso apri-
moramento das técnicas tradicionais e o investimento em novos
materiais para o setor joalheiro, incluindo os alternativos, como
capim dourado, sementes, jarina, madeira, couro, ceramica, resi-
nas, entre outros (LLABERIA, 2009; STUMER, 2010).

Neste capitulo sera descrito um projeto de conclusao de cur-
S0, que visou produzir protétipos a partir de procedimentos ex-
perimentais, empregando como matéria-prima chapas de aglo-
merado de residuo de bambu, resina de mamona e cobre. Para
tanto, iniciou-se com uma revisdo estudos cientificos e escolha
de casos de iniciativas privadas para analisar e discutir a inter-re-
lacdo entre design, sustentabilidade e joalheria contemporénea, e
assim, ampliar o conhecimento a respeito dessas areas e desen-
volver um projeto de produto coerente. Confeccionados os proté-
tipos, o estudo pretende demonstrar a viabilidade da insercao de
materiais alternativos na joalheria.



Figura 1: Guia de Orientagdo
para Desenvolvimento de
Projetos (MERINO, 2016)
adaptado pela autora.
Fonte: autora, 2017.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A estrutura metodoldgica adotada se baseou no Guia de
Orientacao para Desenvolvimento de Projetos (GODP) (MERINO,
2016), para organizar o processo projetual, subdividido nas se-
guintes etapas: Oportunidade, |deacéo e Implantacao. As etapas
sao interligadas e articuladas de forma nao circular na etapa de
ideacao e implantacao, se retroalimentam, tendo retorno ao lon-
go de todo o processo de desenvolvimento criativo do projeto,
uma vez que possui carater experimental e de expressao do “eu”.
Abaixo, o esquema grafico representa a metodologia adaptada
para o presente estudo (Figura 1).
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ANALISES DE SIMILARES

Nesta andlise de similares foi desenvolvido um painel de dife-
rencial semantico empregando adjetivos e analises que podem
ser atribuidos as joias contemporaneas, como o material usado,
a poética presente no objeto, o design e a inovacao, dentre outros

(Figuras 2 e 3).

Broches em madeira com aplicagao de
folha de ouro
Fonte: Site Miriam Mirna Korolkovas.
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Colar em prata 925 e feltro
Fonte: Instragram de Vera Pinto.
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Colares em resina cristal e madeira
Fonte: Site Britta Boeckmann.
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Colar em prata e madeira redescoberta
Fonte: Instagram de CRUA.
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Colar em resina e paginas de livros antigos
Fonte: Site Jeremy May.
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Broches em materiais desconhecidos
Fonte: Site Miriam Mamber.
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Figura 2: Primeiro painel de
andlise de similares
Fonte: autora, 2017

Figura 3: Segundo painel de
analise de similares
Fonte: autora, 2017.




GERACAO DE IDEIAS: THUMBNAILS

Para a geracao de alternativas, sketches e
fotografias de determinados projetos de Oscar
Niemeyer, foram a fonte de referéncia para o
trabalho. Empregou-se a técnica de criagao in-
titulada de Thumbnails, que consiste em fazer
pequenos e simples desenhos sem o cuidado
quanto a qualidade estética dos mesmos, usa-
dos apenas para ilustrar de ideias do préprio
designer e nao para comunicé-la para outros.
Os thumbnails apresentados compreendem
apenas uma parcela dos gerados nessa etapa
(Figuras 4 a 14). Os desenhos serviram de base
para o desenvolvimento dos sketches digitais.

i f = / .
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Figura 9,10, 11,12, 13 e 14: Processo criativo dos
produtos por meio da técnica de Thumbnails.
Fonte: autora, 2017.




CONCEITO: SKETCHES DIGITAIS

Como mencionado anteriormente, sketches e fotografias de
determinados projetos de Oscar Niemeyer foram fonte de inspi-
racao para as joias desenvolvidas nesse projeto. Durante o pro-
cesso criativo, formas e composicdes presentes na arquitetura de
Niemeyer foram desconstruidas e estilizadas para elaborar pecas
Unicas, originais (Figuras 15 a 18).

As construcoes arquitetdnicas escolhidas foram o Palacio do
Planalto (Brasilia/DF), o Congresso Nacional (Brasilia/DF), o Edifi-
cio Copan (S&o Paulo/SP) e o Museu Oscar Niemeyer (Curitiba/PR).

Figura 15: Processo criativo e sketch digital do pingente Planalto.. Fonte: autora, 2017.




Figura 16. Processo criativo e sketch digital do Figura 17: Processo criativo e sketch digital do
pingente Congresso. Fonte: autora, 2017. pingente Copan. Fonte: autora, 2017.

Figura 18: Processo criativo e sketch digital do pingente Olho. Fonte: autora, 2017.




PRODUCAO DOS PROTOTIPOS

Manufatura das chapas
de aglomerado

Para a confeccdo de um compdsito é
necessario unir uma matriz polimérica a um
substrato. No caso das chapas de aglomerado
empregou-se a resina de mamona bicompo-
nente como matriz polimérica e o residuo de
bambu como substrato. A produgao das chapas
de aglomerado se baseou no protocolo estabel-
ecido por Valarelli (2009). Inicialmente fez-se
a coleta de colmos e de ripas de bambu resid-
uais (colhido/tratado/ seco) armazenados no
Laboratério de Oficina Mecanica (LOM) e em
seguida, este material foi processado em uma
picotadeira. Utilizou-se uma peneira vibratoria
para separar e classificar as particulas (estilas)
em trés faixas granulométricas: maior ou igual
a 16 mesh, entre 16 e 28, entre 28 e 60; além
dos residuos para descarte (Figuras 19 a 24).

Figuras 19, 20, 21, 22, 23 e 24: Processo de produgdo
de aglomerado de bambu. Fonte: autora, 2017.




Figuras 25, 26 e 27: Processo de producédo de aglomerado de bambu. Fonte: autora, 2017.

Posteriormente, as estilas com granulometria entre 16 e 28
mesh e entre 28 e 60 mesh foram colocadas em estufa, com
circulacao e renovacéo de ar, a 90 °C, por oito dias, com o objetivo
de eliminar resquicios de umidade e de micro-organismos. Vale
ressaltar que existe a possibilidade de que a umidade presente
nas particulas tenha sido eliminada totalmente. Entretanto, duran-
te o processo de manuseio para a producao das chapas, o residuo
absorve a dgua presente no ambiente e assim, deve alcancar a
taxa de umidade ideal, entre 3% a 5% (Figuras 25, 26 e 27).

Alguns testes foram realizados com a finalidade de obter
chapas de média densidade (0,70g/cm3) e de espessura 1/8 de
polegada (3,1mm) para atender as especificacoes do projeto. Es-
tabeleceu-se assim que a proporcao de resina de mamona e es-
tilas seria de 30% e 70% do peso da chapa, respectivamente.
Portanto, o compésito é formado por 81,0768g de resina de ma-
mona e 189,1792g de residuo de bambu. As particulas considera-
das com granulometria adequada para esse projeto foram aquelas
entre 28 e 60 mesh, devido as suas caracteristicas morfologi-
cas, que criam uma trama semelhante a de uma fibra de vidro.



Depois de pesadas, as particulas foram colocadas em uma bacia
e em seguida o adesivo, dispensado em pequenas quantidades e
na forma de fio, para evitar a concentracao deste em parte do re-
siduo e a consequente formacao de “bolas”. O composto foi mis-
turado manualmente, durante 5 minutos, paraa homogeneizagéao.
O adesivo a base de mamona (polidl) e isocianato (pré-polimero)
foi preparado na proporgao 1:1 (Figuras 28 a 33).

Figuras 28, 29, 30, 31, 32 e 33: Processo de producdo das chapas de aglomerado de bambu finais.
Fonte: autora, 2017.




Figuras 34, 35, 36, 37 e 38:

Processo de producao das
chapas de aglomerado de

bambu finais.

Fonte: autora, 2017.

Na sequéncia, o composto foi depositado em uma caixa de ma-
deira (40x40cm) (Figura 34), previamente isolada com celofane,
distribuido e compactado manualmente com um compactador de
madeira. Esse processo € denominado de pré-prensagem e tem
por objetivo conferir estabilidade a chapa, denominada colchao,
nesta etapa. A caixa de madeira deve ser previamente isolada com
papel aluminio ou celofane para evitar a aderéncia do colchao a caixa
(BATTISTELLE; VALARELLI; SANTOS, 2005) (Figuras 35 e 36).

O colchao foiretirado da caixa formadora (Figura 37) e levado para
os pratos da prensa, onde lentamente foi prensado até que os pra-
tos tocassem no limitador metalico, com 3,1775mm de espessura.
Durante 10 minutos, com pressao de aproximadamente 180 psi e
temperatura de 110°C, a chapa foi mantida na prensa (Figura 38). Em
seguida a chapa foi retirada da prensa e colocada em local com tem-
peratura ambiente, onde permaneceu durante o resfriamento gradu-
al e natural. Para alcancar o completo processo de cura da resina, a
chapa foi mantida nesta condigao durante 72 horas.




As condicoes de prensagem (temperatu-
ra, pressao e tempo de prensagem) a que foi
submetido o colchdo define as propriedades fi-
nais da chapa de aglomerado, portanto, sao de
fundamental importéancia. No ciclo de prensa-
gem, ocorre a consolidacao do material (VALA-
RELLI, 2009). As chapas secas foram esqua-
drejadas em uma serra de fita retirando uma
faixa de 2cm de cada lado visando obter a 4rea
adequada para o produto (Figuras 39 e 40).

Figuras 39 e 40: Chapas de aglomerado sendo
esquadrejadas ap6s 72 horas de cura (detalhe
das laterais). Fonte: autora, 2017.

TRANSFORMACAO DA
MATERIA-PRIMA

No Laboratério Didatico de Modelos e
Protétipos (FAAC/UNESP), apds o processo
de manufatura das chapas de aglomerado
de bambu, iniciou-se a sua transformacgéao
com a finalidade de “dar forma ao produto”.
Para tanto, empregou-se ferramentas como
serra de fita, lixadeira orbital, micro retifica
pneumatica, arco de serra alemao com la-
mina adaptada, limas para ourives e lixas de
gramaturas diferentes (80, 150 e 400). Vale
dizer que, antes do processo mencionado
acima, houve um momento de experimen-
tacdo e modificacdo do processo produtivo
planejado, antecipadamente, das formas e
composicoes das joias em estudos volumé-
tricos em material similar (MDF de 2mm de
espessura). Logo, a criacao e produgao dos
produtos se deram por meio de um processo
nao-linear e experimental (Figura 41).

Figura 41: Teste do método produtivo e da forma do
produto ao confeccionar um modelo escala 1:1.
Fonte: autora, 2017.




Inicialmente, a espessura de todas as cha-
pas de aglomerado de bambu foram medidas
com o uso de um paquimetro para confirmar
a homogeneidade das mesmas. Constatou-
se que havia um padrao de espessura com 3,1
milimetros, como o esperado (Figura 42). Em
seguida, procedeu-se a retirada do celofane
das faces das chapas, uma vez que ele adere
na superficie do material durante o processo de
prensagem. Para tanto, utilizou-se a lixadeira
orbital com uma lixa grossa (80) e outra mais
fina para um melhor acabamento (150) (Figura
43). Na sequéncia, as chapas foram medidas
novamente para verificar a espessura resultan-
te do material. Nao houve perda significativa,
apenas um decréscimo de 0,1 a 0,2 milimetros
em comparacao com a medida inicial (3.1mm).

Devido a espessura (3,1mm) e a granolu-
metria do residuo (entre 28 e 60 mesh) em-
pregado na chapa, ocorreu variacado na com-

pactacao do material durante a prensagem,
pois o processo de acomodacdo manual e
a olho nu do compésito tornou-se mais di-
ficil quando comparado ao das chapas com
maior espessura (VALARELLI et al., 2009;
ALVES et al., 2015). Nas Figuras de 44 a 48,
€ possivel observar a aparéncia do aglome-
rado apds o lixamento, assim como o po-
sicionamento dos gabaritos em regidoes em
que houve compactacao ideal do material.
Os desenhos das pecas (joias/produto) fo-
ram impressos em escala 1:1, recortados
e colado com fita crepe na superficie das
chapas de aglomerado para serem usados
como moldes, e com isso obter maior fideli-
dade ao traco no produto final.

Em seguida, utilizou-se a serra de fita para
0Ss cortes mais grosseiros por conta do tama-
nho das pecas e separando-as quando possi-
vel, respeitando as normas de seguranga do

Figuras 42 e 43: Medicao da espessura da chapa de aglomerado com paquimetro e processo de retirada do
celofane presente na superficie do aglomerado. Fonte: autora, 2017.




Figuras 44, 45, 46,
47 e 48: Processo
de posicionamento
dos moldes e
recorte das chapas
de aglomerado

de bambu. Fonte:
autora, 2017.




Figuras 49 e 50: Mesa

de marcenaria do LDMP

com algumas ferramentas
utilizadas e micro retifica com
disco de lixa dando forma final
as pecas projetadas. Fonte:
autora, 2017.

laboratério. Para finalizar os cortes, foi empregado o arco de serra
alemao com uma lamina para madeira adaptada (Figura 48).

Com o objetivo de refinar a forma das pegas, utilizou-se a mi-
cro retifica pneumatica com um disco de lixa com didmetro con-
dizente com as curvas do gabarito (Figuras 49 e 50). As areas
de furo foram feitas também com a micro retifica utilizando uma
broca n°® 8. Para tanto, fez-se alguns furos na peca para fragilizar
e retirar o méximo do material. O desbaste das saliéncias foi feito
com uma lixa 80, para facilitar o acabamento posterior, empregan-
do-se limas do tipo améndoa e redonda para dar a forma final aos
furos. No final desta etapa do processo, foi utilizada lixa 150 para
fazer o acabamento em toda a extensao das pecas.

Além do aglomerado de bambu, as joias elaboradas no proje-
to possuem elementos em cobre na forma de folha e ou chapa
circular e semiesfera. O cobre ¢ um metal com caracteristicas fisi-
co-mecanicas importantes para a industria como alta durabilidade,
boa resisténcia a corrosao, boa maleabilidade e ductibilidade. Em
decorréncia destas propriedades, pode ser encontrado em diver-
sos tipos de produtos como computadores, valvulas, bijuterias,
fios, tubulacoes, embarcacoes, eletrodomésticos, dentre outros
(SILVA, 2010). Em ambito mundial, 35% da demanda de cobre &
suprida por meio da reciclagem de lixo eletrénico reciclado, uma
vez que o processo nao interfere em sua qualidade e desempenho




(SILVA, 2010). Entretanto, ha a necessidade de
envernizar este metal para evitar sua oxidacao
e alteracao ao entrar em contato com oxigénio.

ACABAMENTO DAS PECAS

Finalizado o processo de obtencao das
pecas de aglomerado de bambu, iniciou-se a
aplicacao de folhas de cobre em algumas pe-
cas com o objetivo de agregar valor ao produto.
A folha de cobre é um material muito delicado
e exige um manuseio cuidadoso, uma vez que
rasga facilmente. Para fixar a folha no aglome-
rado foi aplicada cola branca (Cascorez Por-

celana Fina), diluida com um pouco de agua,
usando um pincel. Contudo, aplicando uma
fina camada, sem encharcar o aglomerado, o
que dificultaria a etapa seguinte.

Apds umedecer a superficie com a cola
diluida, a folha de cobre foi cuidadosamen-
te colocada sobre a peca, usando um pincel
de cerdas bem macias, com movimentos do
dentro da peca para fora, para eliminar imper-
feicdes como sobreposicoes dafolha, dobras,
dentre outras. Por ser um material “fluido, a
folha de cobre permite diferentes aplicacoes e
variagdes, que possibilitou experimentacoes

Figuras 51,52, 53, 54, 55 e 56: Processo de aplicagao da folha de cobre. Fonte: autora, 2017.




para testar as possiveis formas de aplicacao e
seus efeitos visuais, proporcionando as pecas
brilho, exclusividade e singularidade, caracte-
risticas muito presentes na joalheria contem-
poréanea (Figuras 51 a 56).

As pecas que receberam a aplicacdo da
folha de cobre “descansaram” durante 7 ho-
ras (Figura 57). O excesso da folha foi retirado
primeiramente com a mao e o restante, par-
tes pequenas e préoximas da drea com a folha
colada, foram retiradas esfregando o pincel de
cerdas macias com movimentos delicados.
Na Figura 58, é possivel observar folha de
cobre no perfil da peca, mesmo apds ter rea-
lizado o procedimento descrito acima. Neste
caso empregou-se lixas com gramatura de 80
e 150 para retirar o excesso, provavelmente
decorrente de cola aplicada nas laterais. Fi-
nalizada esta etapa, observa-se uma varie-
dade de texturas e efeitos visuais sob a acdo
da luz (Figuras 59 a 64), como resultado das
experimentacdes com a folha de cobre, seja
amassando-a, recortando-a ou lixando sua
superficie. Finalizada essa etapa, as pecas
foram impermeabilizadas para evitar oxidagcao
do cobre, além de aumentar a durabilidade do
produto como um todo.

O processo de manufatura dos protétipos
ocorreu de forma experimental quanto a for-
ma final e 0 acabamento destes, uma vez que
ha elementos exclusivos em cada peca (apli-
cacao e desgaste de folha de cobre), sendo
que ocorreram algumas alteracdes nas joias
em funcao do olhar plastico e particular da de-

Figuras 57 e 58: Pecas com aplicag@o de folha de cobre.
Fonte: autora, 2017.




Figuras 59,60, 61,62,63 e 64: Textura
e efeitos visuais das pegas com
aplicagdo de folha de cobre.

Fonte: autora, 2017.




signer. Para algumas joias, foram produzidas
pecas de cobre (semiesferas e chapa circular),
as quais receberam um tratamento de limpe-
za com disco de filamentos de aco para reti-
rar manchas e defeitos (Figuras 65 e 66). Em
seguida, procedeu-se o polimento das pecgas
com abrasivos mecéanicos e a aplicacao de
verniz para evitar sua oxidacdo e consequen-
te danificacédo (Figuras 67, 68 e 69). As pecas
finalizadas apenas com o aglomerado de bam-
bu cru e as com aplicacdo de folha de cobre
receberam acabamento em resina poliéster
cristal com o intuito de aumentar a durabilida-
de do produto e realcar sua beleza.

A resina poliéster cristal foi eleita para a
impermeabilizacao das pecas de chapa de
aglomerado de bambu devido as suas carac-
teristicas fisico-mecanicas e estéticas (trans-
paréncia/vitrea), desejadas pela designer.
Além destas peculiaridades, a resina cristal
realcou a cor do cobre e “resgatou” a cor dou-
rada do residuo de bambu, perdida durante o
processo de retirada do celofane com lixa. No

processo de impermeabilizacdo do produto
final, a resina foi preparada de 10 em 10 mL
(4 gotas de catalisador butanox), uma vez que
apo6s misturado o catalisador a resina, o tem-
po de tralho é em torno de 15 minutos (inicio
do processo de polimerizagao). Vale ressaltar
que, é necessario misturar os componentes
delicadamente com o intuito de evitar a for-
macao de bolhas (Figuras 70, 71, 72 e 73).

Figuras 65 e 66: Processo de limpeza das pecas de
cobre e aparéncia antes do polimento e envernizagéo
Fonte: autora, 2017.




Figuras 67,68 e 69: Processo e produtos empregados no polimento e na envernizagdo das pecas de cobre.
Fonte: autora, 2017.

Figuras 70, 71,72 e 73: Etapas do processo de aplicac&o da resina cristal sobre a peca. Fonte: autora, 2017.




PRODUTO FINALIZADO

Figura 74: Pingente Con-
gresso. Fonte: autora, 2017.

Figuras 78 e 79: Pingente Copan Figura 77: Pingente Planalto
(frente e verso). Fonte: autora, 2017. Fonte: autora, 2017.




CONSIDERACOES FINAIS

Uma vez obtidos os protétipos de joias
produzidos a partir de aglomerado de residuo
de bambu e resina de mamona, o projeto al-
cancou parcialmente seus objetivos iniciais,
produzir matéria-prima (chapa de aglomera-
do de residuo de bambu) e os protétipos. As
chapas de aglomerado na espessura 3,Tmm
possuem resisténcia adequada ao género do
produto, no entanto, a distribuicdo heterogé-
nea do compdsito gerou regides mais frageis
e com acabamento inferior.

O acabamento final das pecas com a re-
sina poliéster cristal também demonstrou
necessidade de aprimoramento. O resultado
nao corresponde ao esperado, uma vez que a
resina empregada nao completou o processo
de polimerizacao. Algumas hipoteses: a re-
sina poliéster cristal reagiu com a resina de
mamona presente na chapa ou a composigao
daresina cristal estava alterada, considerando
gue um corpo de prova feito com a resina pura
também nao curou como o esperado.

Desenvolveram-se joias contemporaneas
com valor agregado, pecas exclusivas e sin-
gulares. Além da matéria-prima, as estilas
de bambu de aspecto dourado, o produto ga-
nhou aplicacoes em folha e pecas de cobre, o
que conferiu efeitos visuais e texturas Unicas
a cada peca. O elemento cobre, especifica-
mente, suas infinitas possibilidades de uso
trouxeram o aspecto experimental e artesanal
as joias. Outro aspecto a ser considerado em

relagcdo ao emprego da folha de cobre é o re-
alce da beleza do aglomerado de bambu e da
simplicidade do trago dos desenhos das joias.
A leveza, o brilho e a beleza das joias ma-
nufaturadas foram considerados satisfatérios
diante dos problemas relatados e da idealiza-
cao inicial. Ap6s seu descarte, o material das
joias pode ser reinserido no mercado de ou-
tras maneiras ao ser triturado. Portanto, pode-
se afirmar que os objetivos foram alcancados
parcialmente e que o trabalho pode contribuir
com novas pesquisas no segmento de Joa-
Iheria Contemporénea e Design de Produto e
com o aprimoramento de matéria prima, aca-
bamentos, processo criativo e da insercao da
experimentacao no processo produtivo.

AGRADECIMENTOS

O estudo apresentado no capitulo se tor-
nou possivel gracas ao apoio do Laboratério
Didatico de Modelos e Protétipos da Facul-
dade de Arquitetura, Artes e Comunicacéo
(UNESP/Bauru) e do Laboratério de Oficina
Mecénica (LOM) da Faculdade de Engenharia
de Bauru (UNESP/Bauru).



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALLWOQD, J.; CULLEN, J. Sustainable materials with both eyes open. UIT Cambridge: Cambridge, 2012.
ALVES, A.L.; PEREIRA, M. A.R.; BARATA, T. Q. F. 0 uso do bambu no design: Inovagdo com Sustentabilidade. In: Anais da IV
Conferéncia Internacional de Design, Engenharia e Gestdo para a inovagdo. Florianépolis: UFSC/UDESC, 2015.

ALVES, A.L.; FERRERQ, G. C.; FERNANDES, G. S.; VALARELLI, I. D.; BARATA, T. Q. F. O uso sustentavel de bambu em Design:
Estudo de caso de protétipos de sousplat com uso de residuo de bambu. In: Anais da IV Conferéncia Internacional de Design,
Engenharia e Gestao para a inovagao. Florianépolis: UFSC/UDESC, 2015.

ASHBY; M. Materials Selection in Mechanical Design. Oxford: Elsevier, 2011.

ASHBY, M.; JOHNSON, K. Materials and Design: The art and science of material selection in product design. Oxford:
Butterworth-Heinemann, 2002.

ASHTON, E. G.; KINDLEIN JR., W.; CANDIDO, L. H. A.; DEMORI, R.; ROBINSON, L. C.; MAULER, R. Design, materiais e sus-
tentabilidade: micronizacdo de produto multi-material visando sua reciclagem. DAPesquisa, v. 10, p. 138-155, 2015.
BARATA, T. Q. F. Ensino e Sustentabilidade: Uma experiéncia didatica no desenvolvimento do design de produtos “mais
sustentaveis”. In: Anais do VI Congresso Internacional de Pesquisa em Design. Lisboa: FA, 2011.

BATTISTELLE, R. A. G.; VALARELLI, I. D.; SANTOS, M. F. N. Compésitos com residuos de bambu, celulose e papel e Tetra Pak
com aplicagdo em design de produtos. Revista Madeira e Arquitetura & Engenharia, v. 16, n. 6, pp. 1-12, 2005.

FERRANTE, M.; WALTER, Y. A materializagdo da ideia: no¢@es de materiais para design de produto. Rio de Janeiro: LTC, 2010.
GAZIULUSOQY, A. 1.; BOYLE, C.; MCDOWALL, R. System innovation for sustainability: a systemic double-flow scenario method
for companies. Journal of Cleaner Production, v. 45, p. 104-116, 2013.

HALLSTEDT, S.; THOMPSON, A.; LINDAHL, P. Key elements for implementing a strategic sustainability perspective in the
product innovation process. Journal of cleaner production, v. 51, p. 277-288, 2013.

JULIER, G. The culture of design. Thousand Oaks: SAGE publications Ltd, 3ed, 2013.

KARANA, E.; PEDGLEY, 0.; ROGNOLI, V. Materials experience: Fundamentals of materials and design. Oxford: Butterworth-
Heinemann, 2014.

LLABERIA, E. M. L. C. Design de j6ias: desafios contemporaneos. Dissertacao de Mestrado em Design, do Programa de Pés-
graduacdo Stricto Sensu, da Universidade Anhembi Morumbi. Sao Paulo, 2009.

MAIA, P.B.; DIAS, N. A inspiracdo bioldgica no design de novos modelos de interacdo. In: Anais da Il Conferéncia Internac-
ional de Design, Engenharia e Gestdo para a inovacao. Florianépolis: UFSC/UDESC, 2012.

MALEQUE, M.; SALIT, M. Materials Selection and Design. Singapore: Springer Singapore, 2013.

MANZINI, E.; VEZZOLI, C. O Desenvolvimento de Produtos Sustentdveis - Os requisitos ambientais dos produtos industriais.
Edusp: Sao Paulo, 2002.

MARTINS, R. F. F.; MERINO, E. A. D. A gest&o de design como estratégia organizacional. Londrina: EDUEL, 2008.

MATOS, I.M.; PINTO, R. S.; RODRIGUES, 0. V; BARATA, T. Q. F. Furniture design using MDF boards applying concepts of
sustainability. Product (IGDP), v. 14, p. 68-83, 2016.



MERINO, G. S. A. D. GODP — Guia de Orientagao para Desenvolvimento de Projetos: Uma metodologia de Design Centrado no
Usuério. Florianépolis: Ngd/Ufsc, 2016. Disponivel em: cwww.ngd.ufsc.br. Acesso em: 12 jul. 2016.

MEYER, R. Packaging: Sustaining Cultures and Meeting new Imperatives. In Handbook of Recycling: State-of-the-art for prac-
tioners, analysts and scientist. WORRELL, E.; REUTER, M. (editors). Elsevier, 2014.

PAPANEK, V. Arquitetura e design: ecologia e ética. Ed 70. Lisboa, 1995.

SILVA, E. L. Cobre: Ocorréncia, obtencdo industrial, propriedades e utilizagdo. Disponivel em: <https://educacao.uol.com.br/
disciplinas/quimica/cobre-ocorrencia-obtencao-industrial-propriedades-e-utilizacao.htm> Acessado em dezembro de 2016.
SIMOES, C.L; PINTO, L. M. C.; BERNARDO, C. A. Environmental and economic assessment of Road safety product made with
virginand recycled HDPE: A comparative study. Journal of Environmental Management, v. 114, p. 209-215, 2013.

STURMER, P. G. S. Materiais naturais: Design e tecnologia no desenvolvimento de joias inspiradas na cultura gadcha. Dis-
sertagdo para obtencado de grau de Mestre em Design, Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, 2010.

VALARELLI, I. D.; BATTISTELLE, R. A. G.; GONCALVES, M. T. T.; SAMPAIQ, R. M. A avaliacdo de propriedades fisica e mecani-
cas de chapas aglomeradas de particulas de colmo e folha caulinar de bambu Dendrocalamus giganteus. Revista Madeira
Arquitetura & Engenharia, v. 24, n. 10, pp.63-75, 2009.

VAN BEZOOYEN, A. Materials Driven Design. In: Chapter 19 of Materials experience: Fundamentals of materials and design.
Oxford: Butterworth-Heinemann, 2014.

WIMMER, W.; LEE, W.; POLAK, K. M.; QUELLA, F. J. Ecodesign: The competitive advantage. Springer: London, 2010.



TOMAS QUEIROZ FERREIRA BARATA

Professor do Departamento de Design da Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicacao - FAAC — UNESP, campus de Bauru, doutor em
Engenharia Civil, é&rea de concentracdo em arquitetura e construgao
pela Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo da Univer-
sidade Estadual de Campinas (2008), mestre em Arquitetura e Urban-
ismo, area de concentracao em tecnologia do ambiente construido pela
Universidade de Séao Paulo (2001), com graduagdo em Arquitetura e Ur-
banismo pela Universidade de Sao Paulo (1993), campus de Séo Carlos.
Tem experiéncia na elaboracdo de projetos de design e arquitetura atu-
ando principalmente nos seguintes temas: desenvolvimento de projeto
e producao de mobiliario, componentes e sistemas construtivos pré-
fabricados em madeira e materiais de fontes renovaveis, edificagcdes
sustentaveis e ecodesign.

ANA LAURA ALVES

Graduada em Design com Habilitacdo em Design de Produto pela Univer-
sidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP) e Co funda-
dora do Coletivo Garatuja. Participou do Projeto de Extensdo SOMA e do
Projeto Da Classe Ao Mercado, parceria entre a Universidade de Sevilha
e a UNESP. Em 2015, foi bolsista de iniciacdo cientifica PIBITI pelo CNPg
e em 2016, bolsista pela FAPESP no LEI, sob a orientagédo do Prof. Dr.
Luis Carlos Paschoarelli no Laboratério de Ergonomia e Interfaces (LEI).
Atualmente, cursa Design Gréfico e é mestranda em Design pela UNESP
(Bauru), linha de pesquisa em Design Ergondmico. Além disso, participa
como membro dos grupos de pesquisa Design Ergondmico: Projeto e
Interfaces da UNESP e Rede de Pesquisa e Desenvolvimento em Tecno-
logia Assistiva (RPDTA) da UFPR.



Coautor

MILTON KOJI NAKATA

Graduado em Comunicacéo Visual pela Fundagéo Educacional de Bauru (1982), mestre em Projeto Arte e
Sociedade pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (1994) e doutor em Comunicagédo e
Poéticas Visuais pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (2003). Atualmente é profes-
sor assistente doutor da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, lotado no Departamento
de Design, onde atua como docente no curso de graduacao em Design e de Programa de Pés-graduacao
em Design. E membro do grupo de pesquisa Design Contemporaneo.Tem experiéncia na area de Artes e
Design, com énfase em Design Grafico, atuando principalmente nos seguintes temas: ilustragéo, projeto
grafico, design gréfico, identidade visual e artes visuais.

Coautor

MARCUS ANTONIO PEREIRA BUENO

Possui graduacéo pela Faculdade de Tecnologia de Jahu (SP) (2008) e mestrado em Engenharia Mecani-
ca pela Universidade Estadual Paulista (UNESP) - Faculdade de Engenharia de Bauru (FEB), tendo sido
bolsista pela Capes (2014). Atualmente desenvolve pesquisa no laboratério de processamento da ma-
deira da FEB, sendo também aluno de Pds-Graduacdo em Engenharia Mecanica, nivel Doutorado,
principalmente nos seguintes temas: bambu, chapas de particulas, materiais alternativos, chapa aglom-
erada e usinagem da madeira.

Coautor

IVALDO DE DOMENICO VALARELLI

Graduado em Engenharia Mecéanica pela Faculdade de Engenharia de Bauru (FEB) em 1982, mestrado
em Engenharia Mecanica pela Universidade de Sdo Paulo (EESC-USP) em 1993, doutorado em Engen-
haria Mecanica pela Universidade de Sao Paulo (EESC-USP) em 1999. Realizou Pés Doutorado no De-
partamento de Estruturas da EESC-USP (2008 e 2009). Professor adjunto desde 2016. Professor da
Universidade Estadual Paulista - UNESP - Faculdade de Engenharia desde 1989, atuando na area de Fab-
ricacao. Participa dos Grupos de Pesquisa Processamento da Madeira e Materiais Compostos (UNESP)
e Produtos Derivados da Madeira (USP). Tem experiéncia na area de Engenharia Mecanica, com énfase
em Processos de Fabricacao, atuando principalmente nos seguintes temas: bambu, chapas de particulas,
materiais alternativos, chapa aglomerada e usinagem da madeira.






AIMPORTANCIA DA DIMENSAO SUBJETIVA
NA AVALIACAQO DOS PRODUTOS

Contribuicdes para o Design

A compreensao do Design, enquanto objeto de estudo cientifico, se da pela ob-
servacao e andlise da relagdo entre artefatos e usuarios. Quando tais artefatos sao
produtos de uso cotidiano, esta relacao pode ser analisada por diferentes dimen-
soes. A dimensao subjetiva € aquela habitualmente mais discutida nos circulos do
projeto, uma vez que parece nao necessitar de evidéncias para ser confirmada.
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Entretanto, quando essa discussao ocor-
re em um contexto académico-cientifico, a
dimensao subjetiva ainda carece de estudos
exploratérios, ja que tais estudos (e, somente
esses) permitem verificar a evidéncia da influ-
éncia dos fatores intangiveis na interacao de
uso, proporcionando uma maior compreensao
sobre o assunto.

O presente capitulo tem por propdsito dis-
cutir a importancia da dimensao subjetiva na
avaliacdo de diferentes produtos. Nesse sen-
tido, apresenta e discute os fundamentos e as
metodologias utilizadas para a identificagéo e
avaliacao de fatores intangiveis (dimensoes
subjetivas) vinculados as propriedades fisicas
dos produtos, bem como as experiéncias de
uso. Como exemplo, demonstra alguns estu-
dos desenvolvidos nos ultimos anos no Labora-
tério de Ergonomia e Interfaces da UNESP, vol-
tados a percepgao dos usuarios decorrente da
interacao com um determinado produto.

PRODUTOS E SUAS .
CARACTERISTICAS DEINTERACAO

Artefatos, ou produtos, nao se diferen-
ciam apenas por suas qualidades funcionais,
mas também por suas propriedades estéticas
e simbdlicas que podem promover sensa-
coes de prazer e de afeto no usuério (Jordan,
2002; Rompay et al., 2004). Desmet e Hekkert
(2007) referenciam o termo “product expe-
rience” como todas as possiveis experiéncias
envolvidas na interacao humano-produto, seja

ela operacional, subjetiva ou emocional. De
acordo com esses autores, a experiéncia com
0 produto nao deve ser apenas vinculada ao
sentido estético provido pelos materiais, mas
também pelos significados que eles podem
evocar, bem como pelas respostas emocio-
nais originadas por eles.

Crilly et al. (2004) sugerem que ao relacio-
nar a satisfacdo aos aspectos de usabilidade,
seguranca e conforto, a énfase ao produto re-
cai sobre seus atributos estéticos, emocionais
e simbdlicos. A depender do contexto, os auto-
res destacam que os fatores intangiveis perce-
bidos pelo individuo se tornam mais significati-
VOS que 0s tangiveis. Isso porgue os individuos
nao adquirem apenas um produto, mas sim,
todas as experiéncias estimuladas por eles.
Esses autores explicam ainda que, para se dis-
cutir sobre aparéncia de um produto é neces-
sario estabelecer definicbes que envolvem o
termo “estética”. Esse tipo de interacao com
o produto ocorre de duas maneiras: pela “esté-
tica do produto” e pela “experiéncia estética”.
A primeira esta relacionada aos atributos que o
produto apresenta aos sentidos, e a segunda,
refere-se a respostas cognitivas, tais como a
percepcao de agradabilidade (ou o contrario)
pelo individuo.

As interacoes fisico-fisioldgicas, estéticas,
emocionais e simbdlicas dependem, antes de
mais nada, da percepgao do usuario na intera-
¢ao com um produto. De acordo com Fujisaki
et al. (2015), a percepcao do usudrio frente a
um determinado produto e, especialmente,



frente as suas propriedades materiais, envolve
multiplos canais sensoriais, tais como a visao
e o tato. A visao, por exemplo, é importante
na percepcao do brilho, forma e translucidez,
enguanto o tato, confere informacdes sobre
dureza e peso (Negai et al, 2015). Para Fleming
(2014), a informagao provida pelos canais sen-
soriais promove o reconhecimento e a cate-
gorizacao desses, principalmente quando sao
familiares ao universo do individuo. O autor
explica que as informacgdes recebidas pelos
diferentes canais se complementam e contri-
buem para o esclarecimento sobre a totalidade
do objeto, citando, por exemplo, a importancia
do toque a informacéo visual.

Sob a perspectiva do Design, as proprieda-
des dos materiais sao essenciais para o pro-
cesso projetual (Doordan, 2009), uma vez que
os profissionais envolvidos podem contribuir
para as sensacoes percebidas pelos usuérios
por meio da manipulacao desses materiais e,
consequentemente, da estrutura formal do
produto (Ashby, Johnson, 2003; 2010). Esse
processo confere personalidade ao artefato, a
qual deriva das caracteristicas estéticas e das
associacoes e percepcoes atribuidas pelo usu-
ario (Ashby, Johnson, 2003).

0 PROCESSO PERCEPTIVO NA
INTERAGCAO COM PRODUTOS

A 'sensacéo e a percepcao sao fendmenos
que envolvem processos fisioldgicos e cogni-
tivos que permitem ao individuo reconhecer

e compreender a realidade do ambiente que
estd inserido. A interagdo do individuo e seu
meio é rica em sensacdes decorrentes de
estimulos externos e internos, as quais pro-
vocam reacdes perceptivas nos diferentes
6rgaos sensoriais. Essas reacoes perceptivas
interpretam informacdes sobre o meio e dao
sentidos a elas por meio de processos e re-
presentacoes mentais.

Para Gibson (1986), a percepcdo é uma
conquista do individuo que o mantém em con-
tato com o mundo. Envolve a consciéncia das
coisas no ambiente ou alguma coisa no obser-
vador, ou mesmo, as duas simultaneamente.
O autor esclarece que, o ato de captar infor-
macoes recebidas pelos canais sensoriais é
continuo, ou seja, uma atividade incessante
e ininterrupta. Nessa perspectiva, a informa-
cao sobre o mundo se associa diretamente
as qualidades do sentido (Gibson, 1986). Gol-
dstein (2010), ao investigar sobre o sistema
perceptivo, mostra uma sequéncia de proces-
so0s que trabalham juntos para determinar as
experiéncias e as reacoes provocadas pelos
estimulos presentes no ambiente. Na ex-
plicagcdo do autor, o sistema compreende a
seguinte sequéncia de etapas: (1) estimulo;
(2) eletricidade; (3) experiéncia e acao; e, (4)
conhecimento. O “estimulo” refere-se aos
fatores presentes tanto no ambiente quanto
no individuo os quais sao capazes de incitar
os receptores sensoriais; “eletricidade” com-
preende 0s sinais elétricos que sao criados
pelos receptores e transmitidos ao cérebro




(transducao, transmissao e processamento);
“experiéncia e acao” associam-se ao reco-
nhecimento e a reacao despertada pelo esti-
mulo (percepcgao, reconhecimento e acao); e,
por fim, “conhecimento”, que engloba a infor-
macao e o entendimento proporcionado pela
situacao perceptiva (figura 01).

No que se refere a experiéncia do indi-
viduo com determinado produto, todos os
canais sensoriais estao abertos a probabili-
dade de captar informacoes estimuladas por
diferentes aspectos qualitativos do objeto
(Schifferstein, Cleiren, 2005). Cada modali-

dade sensorial é sensivel a um diferente tipo
de energia e, portanto, sdo estimuladas por
propriedades fisicas diferentes do produto
(Schifferstein, Cleiren, 2005).

Zuo et al. (2016) destacam que as respos-
tas humanas frente a um produto, sejam elas
fisiologicas, psicolégicas e/ou culturais, estédo
sendo, cada vez mais, consideradas na estra-
tégia do design para o desenvolvimento de
novos produtos. Argumentam que a percep-
¢ao sensorial desempenha um papel intrinse-
co a experiéncia estética e explicam que, fren-
te a um produto, os individuos formulam uma
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Figura 01: Sistema perceptivo. As etapas sdo organizadas em circulo para enfatizar que se trata de um processo
dindmico e em constante mudanca. Fonte: adaptado de Goldstein, 2010.




percepcao inicial do objeto baseado em suas
propriedades fisicas e materiais, tais como
cor, textura, som, odor, paladar, entre outros.

No decorrer dos ultimos anos, observa-se
um aumento no numero de estudos com o
propésito de explorar as diferencas e/ou seme-
lhancas entre respostas perceptivas, geradas
por diferentes canais sensoriais, durante a ex-
periéncia do individuo com determinado pro-
duto. Grande parte dessas investigagcdes com-
param a percepcao entre duas modalidades
sensitivas e, muitas, tentam identificar se uma
modalidade se sobrepde a outra. O destaque
fica por conta do crescente numero de estudos
que comparam as modalidades visual e tatil.

E comum associar a visdo como o canal
sensorial que domina as experiéncias humanas
(Schifferstein, 2006; Shimojo, Shams, 2007;
Kosslyn, 2003; Tang, 2002). Para Schifferstein
(2006), esta associacdo deve-se ao contexto
das sociedades ocidentais, as quais, ao longo
do tempo se tornaram cada vez mais “orienta-
das pela visao”, promovendo a importancia e
certo predominio desse canal sensorial.

No processo visual, a andlise comeca com
a decodificacéao das propriedades da imagem
captada (objeto), reconhecendo o contexto do
ambiente, da luz, das cores, do movimento,
da orientacéao, entre outros (Anderson, 2011).
Fleming (2014) afirma que frente a um deter-
minado objeto, normalmente os individuos
tém uma clara ideia do que sentiriam ao alcan-
Gé-lo e toca-lo; se é duro ou macio, pesado ou
leve, maleavel, rugoso, entre outros. O autor

argumenta que esta resposta deriva de expe-
riéncias anteriores do individuo com diferen-
tes materiais, as quais permitem que o siste-
ma visual se balize por dimensdes confidveis
dentro da variedade das amostras.

Nagai (2015) destaca que os individuos usam
a informacao visual para reconhecer caracteris-
ticas da superficie que séo percebidas predo-
minantemente por meio do toque. Segundo o
mesmo autor, o reconhecimento visual anterior
ao reconhecimento tatil é inevitavel as acoes
do dia a dia. Isso, de acordo com Schifferstein
(2006), deve-se provavelmente ao fato de ser
o primeiro canal sensorial a, normalmente, ser
estimulado, principalmente porque esta pronto
para lidar com distancias. Esse mesmo autor
também argumenta que a visao € a Unica moda-
lidade que pode transmitir informagodes sobre as
cores. Além disso, em relacédo a sua capacidade
de precisao, a visao se destaca também no que
se refere a forma e tamanho, devido sua alta
sensibilidade quanto a localizacao espacial. Fle-
ming (2014), por sua vez, defende que, no geral,
avisao ja é suficiente para dar uma clara ideia de
qual a sensacao do toque, até mesmo frente a
materiais ndo tdo conhecidos, dado uma série
de associacoes que o individuo faz baseadas
em experiéncias anteriores.

Contudo, toda e qualquer informacao
visual se completa com as informagdes ob-
tidas pelos demais canais sensoriais, em
especial o tato, uma vez que esse tem uma
capacidade superior de perceber detalhes da
superficie e da textura, tais como suavidade,




aspereza, rugosidade e, mais particularmen-
te, peso e temperatura (Schifferstein, 2006;
Kritikos, Brasch, 2008). O tato é, portanto,
uma via sensorial de especial interesse nain-
teracado com dispositivos manuais. De acor-
do com Loomis e Laderman (1986), a per-
cepcao tatil se associa a qualquer sensacao
relacionadaao sentido de toque, podendo ser
ela: cutédnea (pressao, vibracao, temperatu-
ra), cinestésica (movimento dos membros),
ou proprioceptiva (posicdo do corpo). Chen
et al. (2015) assumem que a sensacao tatil
esté relacionada nao apenas com as defor-
macoes e vibracoes da pele ocorridas ao en-
trar em contato com determinada superficie,
mas também por outros fatores psicoldgicos
como a memodria, personalidade, expectati-
va, entre outros.

Para Tiest (2010), no caso da experiéncia
com produtos, o canal de maior destaque é o
cutaneo. Na mesma perspectiva, Johansson
e Flanagan (2009) esclarecem que quando
o individuo manipula objetos, o cérebro usa
informacodes aferentes tateis relacionadas ao
curso do tempo, magnitude, direcao e dis-
tribuicdo das forcas de contato, formas das
superficies de contato, e friccdo entre a su-
perficie de contato e os dedos.

Baumgartner et al. (2013), por exemplo,
investigaram o grau de correspondéncia en-
tre as representacoes visuais e tateis de dife-
rentes propriedades presente nos materiais.
Os investigadores concluiram que, embora
o sentido tatil demonstre ser crucial para a

percepcado material, a informacdo que ele
pode reunir sozinho nao é refinada e rica o
suficiente para o perfeito reconhecimento do
material. Jones e O'Neil” (1985), por sua vez,
mostraram que a precisao dos julgamentos
de rugosidade é equivalente entre visao e to-
que, embora o tempo dos julgamentos visu-
ais fosse menor do que para os julgamentos
tateis. O mesmo foi observado por Kritikos e
Brasch (2008), os quais afirmaram que, ape-
sar das respostas de ambos os canais sen-
soriais serem relevantes a compreensao do
material, as informagdes visuais sao significa-
tivamente mais rapidas quando comparadas
as processadas pelo toque.

Também comparando visao e toque, Whi-
taker et al. (2008) evidenciaram que os dois ca-
nais sensoriais processam a informacéao rece-
bida quanto a textura dos materiais de maneira
qualitativamente diferente, de tal forma que o
tipo de informacao codificada, e a maneira pela
qual é decodificada, difere entre os sistemas.
Os autores esclarecem que visao e toque per-
cebem diferentes aspectos da textura, sendo
a modalidade da visao capaz de discriminar os
limites das texturas, enquanto a modalidade do
tato, mais apropriada para discriminar rugosi-
dade e conformidade do elemento.

Schifferstein e Cleiren (2005) explicam que,
mesmo em €asos Nos quais duas ou mais mo-
dalidades sensoriais recuperam o0 mesmo tipo
de informacao sobre um produto, apenas uma
delas ird4 se destacar. Nesse caso, podera ser
mais rapida e eficiente ou, ainda, poderd deman-



dar menores esforcos. Dessa maneira, diferen-
tes modalidades sensoriais recebem diferentes
tipos e quantidades de informacao quando se
ha uma experiéncia com determinado produto.

PERCEPCAO E DESIGN DE PRODUTOS:
METODOLOGIAS DE AVALIACAO

As atividades do Design envolvem consi-
deracdes acerca dos materiais a serem em-
pregados em determinado produto, uma vez
gue concretizam as ideias e conceitos pro-
postos pelos profissionais envolvidos. Ashby
e Johnson (2010, p. 55) afirmam que, os “ma-
teriais séo a matéria de que é feito o design de
produto”, e “interagimos com materiais por
intermédio de produtos” (Ashby, Johnson,
2010, p. 81). Os materiais determinam fun-
¢ao, durabilidade, custos, e, principalmente,
experiéncia com o produto (Kesteren et al.,
2007). Para Krippendorff (2000), o individuo
nao reage as qualidades fisicas das coisas,
mas sim ao que elas evocam em termos de
significado. Nesse sentido, o uso estratégico
dos materiais € uma das formas mais influen-
tes que os designers podem usufruir para en-
gendrar conexdes mais profundas e emotivas
entre seus produtos e usuarios (Gant, 2005).

Schifferstein (2006) destaca que os de-
signers devem usar cada canal sensorial para
transmitir uma mensagem, de forma que o
usuario compreenda imediatamente o pro-
duto. O autor expde que concentrar-se na
modalidade de maior importancia pode servir

como estratégia para o desenvolvimento de
produtos corretos, principalmente quando ha
restricbes no orcamento que limitam parte da
criacdo. J& Alcantara-Alcover et al. (2014) fa-
zem referéncia as disciplinas que envolvem o
lado emocional e subjetivo do individuo, tais
como “sensorial design”, “experience de-
sign” e “sensorial marketing”, destacando
estas como ferramentas académicas que es-
timulam os designers a atribuirem elementos
aos objetos capazes de provocar experiéncias
e emocodes que contribuam para a afetividade
e para o hedonismo do individuo.

Hekkert e Karana (2014) declaram que, em
um primeiro momento, ha uma dificuldade em
analisar separadamente os materiais do proé-
prio produto. O autor esclarece que a primeira
avaliacao gera uma “resposta estética” que
é definida a partir do significado atribuido de
acordo com aparéncia do material, o que néo
necessariamente realmente o define, uma
vez que um canal sensorial diferente, como o
tato, pode atribuir um outro significado, mais
completo, sobre sua propriedade, que quan-
do positiva, provoca sensacdes emotivas tais
como alivio, diversao e/ou felicidade.

Dias (2009) argumenta que os materiais,
como artefatos interativos, comunicam e sao
dotados de formas “inteligentes” e de "sensi-
bilidade"”. Fleming (2014), por sua vez, eviden-
cia a capacidade dos designers de manipular
a aparéncia visual e “tatil” dos produtos por
meio da selecao de materiais especificos os
quais podem dar uma impressao particular




ao objeto. Destaca esta habilidade ao escla-
recer que a aparéncia do material desempe-
nha um papel excepcional na atribuicao de
valor para as coisas. Esta realidade expoe a
importancia da resposta perceptiva do usua-
rio quanto as qualidades fisicas, mecanicas
e estéticas dos materiais empregados na in-
dustria, a qual promove respostas subjetivas
e afetivas no individuo.

Dessamaneira, compreendercomo osindi-
viduos respondem as carateristicas e proprie-
dades dos materiais, bem como reconhecer
e entender quais sdo as reagdes perceptivas
(afetivas e emocionais) evocadas e assimila-
das frente a um produto, contribui para que os
profissionais envolvidos no seu projeto sejam
mais conscientes na selecao do material. Esta
decisao influencia diretamente sobre o valor
percebido do produto. Contudo, apesar do
numero crescente de investigacoes ao longo
dos Ultimos anos, o estudo da relacao entre
design e emocao se revela ainda carente. Me-
deiros (2014) comenta que qualidades como
conforto, elegancia e simpatia tém sido enten-
didas por suas relacdoes com a funcionalidade
e usabilidade dos produtos. Por outro lado, o
autor alerta que estudos acerca da dimensao
semantica dos artefatos e sua conexao com
a compreensao dos usuarios em termos de
significado, bem como suas respostas emo-
cionais, ainda sao negligenciados.

Dias (2009) discorre que estudos dessa
natureza requerem abordagens multidiscipli-
nares e instrumentais capazes de interpelar

de forma sistémica esta relacdo. A autora
explica que esses estudos devem promover
a utilizacao de técnicas que permitam obter
informacdes dos usuérios, especialmente
sobre seus conhecimentos téacitos, senti-
mentos e emocodes. Para tanto, aautoraargu-
menta que deve-se explorar meios de traduzir
informacoes subjetivas em dados objetivos de
conhecimento, o que faz com que a pesquisa
caminhe para questoes pertinentes a gestao
do conhecimento.

Trata-se, portanto, da andlise da dimensao
subjetiva condizente a relagao psicofisica entre
respostas sensoriais e parametros fisicos do
material (Zuo et al., 2016). Demirbilek e Se-
ner (2003) enfatizam que os produtos enviam
mensagens por meio de estruturas linguisticas
que lidam com significados, envolvendo, as-
sim, a semantica. A funcdo semantica, como
explicam os autores, relaciona-se com a habi-
lidade do designer em comunicar uma mensa-
gem por meio do produto. Esse trabalho envol-
ve a intencao do designer quanto a mensagem
a ser enviada, o tipo de resposta esperada do
usuario e, naturalmente, a capacidade de traba-
lhar e articular simbolos e atributos que corres-
pondam a esses propositos.

Ao estudo de aspectos relacionados a ca-
pacidade de comunicacdo do produto com
o usuario, Falcao (2015) atribui o conceito do
dimensionamento sensorial, o qual implica na
relacao especifica de cada propriedade fisica
do produto com as sensacdes que a mesma
produz no usuario, Nno momento de contato.



Trata-se, como explica a autora, de identificar
e avaliar a ligacao entre cada parametro obje-
tivo (propriedade fisica do produto) e subjetivo
(sensacoOes percebidas pelo usuério) que pro-
move a agradabilidade.

Lanutti (2013) explica que a relacao dos
individuos com os produtos é mediada por
avaliacdes subjetivas que envolvem medidas
de “sentimento” ou “percepcao”, mediante
as quais 0s sujeitos podem transmitir suas
impressdes e sensacoes. Estas avaliacoes
podem ser realizadas por meio de metodolo-
gias desenvolvidas com base em escalas de
percepcao, as quais possibilitam identificar e
mensurar valores subjetivos e significados pro-
movidos no individuo, mediante sua interacao
com o produto.

Dentro dessa abordagem, o Sistema Kan-
sei de Engenharia (SKE), desenvolvido Naga-
machi (1995), destaca-se por ser um método
orientado para o consumidor com foco no
desenvolvimento de produtos. Segundo esse
autor, Kansei é um termo da lingua japonesa
que significa sentimento e imagem que um
consumidor tem em relacdo a um produto. A
base do método consiste na identificacdo e in-
terpretacao desse sentimento e imagem em
prol do desenvolvimento de produtos. Visa,
dessa maneira, estabelecer uma relacao entre
os atributos do produto e os fatores subjetivos
do usuério, tais como a percepgao simbdlica e
emocional (Nagamachi, 1995).

Schutte etal. (2014), utilizando-se do mé-
todo, defendem que se trata de um sistema

capaz de traduzir as impressdes, sentimen-
tos e demandas de produtos em solugoes e
parametros concretos de design. Desenvol-
vido em meados dos anos 1970, o método,
também denominado Engenharia Afetiva,
passou a ser utilizado com mais afinco ao
longo dos Ultimos anos, dado o fortaleci-
mento dos estudos centrados no usuario.
Seu emprego estd associado a possibilidade
de se utilizar sistemas matematicos para se
obter dados estatisticos referentes a intera-
¢ao do usuario com o produto (Razza, 2014).
Nagamachi (2011) explica que o processo
baseado no Kansei deve incluir questiona-
mentos acerca do perfil do consumidor bem
como suas necessidades e expectativas. As-
sim, por meio da avaliacao Kansei, é possi-
vel averiguar os dados obtidos empregando
anélise estatistica ou medicoes psicofisiol6-
gicas e, entéo, transferir essas informacoes
para o campo do design. Evidencia-se que
sua aplicacao envolve os cinco sentidos e a
cognicao, a qual se associa ao processo de
julgamento, memoria, interpretacao e pensa-
mento (Nagamachi, 2011) (figura 02).
Atualmente, o método possui cerca de
seis tipos de aplicacdes que se diferem por
seus procedimentos, modelos matematicos
e ferramentas (Razza, 2014; Schutte et al.,
2014; Nagamachi, 2011). O processo basi-
co pode ser entendido resumidamente por
meio dos seguintes procedimentos: (1) se-
lecionar o objeto - escolha do dominio; (2)
coletar adjetivos; (3) compreender os signifi-
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Figura 02: Diagrama do Sistema Kansei de Engenharia.
Fonte: adaptado de Nagamachi, 1995

cados estruturais dos adjetivos; (4) preparar
slides ou amostras dos materiais; (b) avaliar
as emocoes; (6) andlise estatistica; (7) cons-
trucdo de um sistema especifico (Brum, Bor-
ges, 2015; Schutte et al., 2014; Razza, 2014).

Para definicdo do campo semantico, o
método de Diferencial Semantico (DS) de-
senvolvido por Charles E. Osgood serve de
base para a definicdo dos termos (geralmen-
te adjetivos) que devem ser escolhidos para
representar o dominio selecionado. O siste-
ma desenvolvido por Osgood, em meados
dos anos 1950, é outro instrumento de me-
dicao de percepcao muito utilizado por diver-
sos investigadores, incluindo os da area do
design. Trata-se de um método de medicao
que confere um significado conotativo aos
objetos (Osgood, Suci, Tannenbaum, 1957).

A preparacao do protocolo de Diferencial
Semantico consiste na selecdo de pares de
adjetivos (ou outro tipo de expressao linguis-
tica) bipolares, ou seja, um adjetivo e seu an-
tagdnico, 0s quais podem ser associados as
caracteristicas do objeto a seravaliado. Os ad-

jetivos sdo pareados em extremidades opos-
tas com seus antagénicos. Cada par é me-
diado por uma série de valores determinados
pela escala Likert, podendo apresentar cinco
ou sete niveis, sendo o centro o valor neutro.
A partir da disposicdo desses elementos, o
sujeito participante pode indicar a direcao e a
intensidade de seu julgamento, considerando
o par de adjetivos (ex.:bonito __ __ __ _
(Osgood, Suci, Tannenbaum, 1957).

A aplicagcao desse método é versatil, uma
vez que o pesquisador tem a autonomia de
definir os termos polarizados a serem utiliza-
dos. Para tanto, esse deve ter bom senso e
critérios claros para que o rol de termos utili-
zados seja coerente ao objeto a ser analisado,
conferindo, assim, respostas coesas aos ob-
jetivos da investigacao realizada.

Medeiros e Ashton (2008) destacam que,
especialmente na area do design, ambos os
métodos, Engenharia Kansei e Diferencial
Semantico, vém sendo utilizados em estu-
dos que tenham como objetivo coletar dados
acerca das associacoes semanticas, cogni-
cao e sentimentos do usuario em relagao aos
objetos. Os autores comentam sobre a vali-
dade desses instrumentos, que combinados
ou nao, podem conferir informagdes impor-
tantes sobre a dimensao subjetiva presente
na interacao de um individuo com um objeto.

Outro método adotado para investigar a
interacao do usuario com o produto é o SE-
QUAM (Sensorial Quality Assessment Me-
thod), apresentado por Bonapace (2002). Por



meio da analise sobre as propriedades fisicas
do produto e as sensacdes percebidas pelos
usuarios, a ferramenta tem por objetivo gerar
informacoes importantes para os propositos
do design. Dessa maneira, caracteriza-se
pela analise da relacao entre as propriedades
fisicas dos produtos e as respostas dos indi-
viduos quanto aos seus aspectos tateis, de
apreenséao, térmicos, funcionais e acusticos.
Apoia-se em bases estatisticas para gerar
respostas quantitativas que indicam diferen-
tes niveis de percepcao de prazer, 0s quais
podem ser aplicados ao desenvolvimento de
produtos mais assertivos.

LABORATORIO DE ERGONOMIA E
INTERFACES: EXPERIMENTOS DE
PERCEPGAO

O Laboratério de Ergonomia e Interfaces
(LEI) foi criado no ano de 2001, porém suas
atividades efetivas iniciaram apenas em 2002.
Caracteriza-se por um ambiente de estudos e
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico cujas
as areas de atuagao sao Ergonomia, Usabilida-
de, Sistemas Informacionais, Design de Produ-
to e mais recentemente também passou a atu-
ar na area de Tecnologia Assistiva. A pesquisa
do laboratério esté focada na interface ‘Usuario
X Tecnologia’ e busca analisa-la sob diferentes
aspectos, envolvendo mensuragoes fisicas, fi-
sioldgicas e perceptivas.

O LEI esté alocado na cidade de Bauru-SP
e faz parte da Central de Laboratérios da Fa-

culdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao
(FAAC) da Universidade Estadual Paulista “Ju-
lio de Mesquita Filho” (UNESP-Bauru). A pes-
quisa cientifica € uma das principais caracteris-
ticas do laboratério que relne alunos bolsistas
de Iniciacéo Cientifica, Mestrandos, Doutoran-
dos e Pés-doutorandos, os quais desenvolvem
atividades tanto individuais, como em equipes,
contribuindo para a evolucédo e disseminacao
do conhecimento, bem como um envolvimen-
to maior entre graduacao e pés-graduacao.

O espaco fisico do laboratorio é dividido em
duas salas distintas: uma reservada para estu-
do e pesquisa; e outra destinada a realizacao
de testes e coleta de dados. Para tanto, o LEI
conta com diversos equipamentos para cole-
tas e analises ergondmicas. Dentre os quais,
destacam-se: Transdutor de torque estatico
de 100 N.m (Static Torque Transducer - STT -
Mecmesin Ltd.), Transdutor mével de torque
de 10 N.m (Static Torque Screwdriver - STS
- Mecmesin Ltd.), Dinambmetro Digital (Ad-
vanced Force Gauge - AFG 500N - Mecmesin
Ltd.), Luva de Distribuicao de Pressao na Face
Palmar (Sistema Grip Versatek - Tekscan Inc.),
Eletromiografo (T-sens surface EMG / CAPTIV
- TEA Ergo), Acelerbmetro (T-sens Accelero-
meter - CAPTIV - TEA), Pinch Gauge, Balanca
de Preciséo e também computadores com os
softwares dos equipamentos citados e para
analises estatisticas como o SPSS.

Além da pesquisa cientifica, o laboratério
também desenvolve assessoria para enti-
dades civis, do setor publico e privado, com




vistas a esclarecer questoes, elaborar laudos
e contribuir no desenvolvimento de novas tec-
nologias. Dentre estas, destaca-se a parceria
coma SORRI-Bauru, uma entidade que busca
promover os direitos de pessoas em situacao
de vulnerabilidade e risco social, com priori-
dade para pessoas com deficiéncia, e dessa
forma o LEI tem contribuido de forma efetiva
na area de Tecnologia Assistiva.

Os resultados das pesquisas desenvolvi-
das no LEI tém sido disseminados constan-
temente por meio de publicagcdes cientificas
em livros, periédicos, congressos, simpdsios
e conferéncias no ambito nacional e interna-
cional. Dentre os estudos desenvolvidos, e
que envolvem a dimensao subjetiva, serao
apresentados quatro deles que se destaca-
ram: dois mestrados e dois doutorados.

Integracao multissensorial e Sistema
Kansei de Engenharia: barbeadores
descartaveis

Ao longo dos ultimos anos, no campo da
ergonomia, as motivacoes investigativas dei-
xaram de se caracterizar apenas pela analise
acerca da seguranca e da reducao de confor-
to, passando a abordar fatores fisicos, fisio-
l6gicos e perceptivos. Mais recentemente,
aspectos sobre usabilidade bem como sobre
a satisfacdo dos usuéarios mediante os fatores
emocionais, cognitivos e simbdlicos, envolvi-
dos na interacao com produtos, também se
intensificaram (Razza, 2014). Esse panorama

é reflexo das mudancas de mercado, as quais,
cada vez mais, apresentam-se orientadas
para a investigacao acerca das necessidades
e expectativas dos usudrios, fortalecendo a
importancia dos aspectos intangiveis gerados
pela interacdo homem x produto.

Desse processo, destaca-se a integracao
multissensoriais e sua relacdo com a percep-
cao dos usuarios quanto as caracteristicas
de um determinado produto. Razza (2014),
mediante tal problematica, desenvolveu um
estudo acerca da percepcao e do julgamen-
to do usuério resultantes do uso barbeadores
descartaveis (figura 03). Sob o viés da Expe-
riéncia de Uso, area da pesquisa em design
que lida com a interacao entre usuario-pro-
duto-contexto, destaca a importancia da es-
timulagao dos sentidos sensoriais como base
para uma experiéncia mais completa, intensa
e caracterizada pela criacao de lacos afetivos
do usuario com o produto. Para tanto, utilizou
como ferramenta metodoldgica o Diferencial
Semantico, visando a construcdo de um Es-
paco Semantico equivalente a um estudo do
Sistema Kansei de Engenharia, bem como
buscou verificar a influéncia da integracao
multissensorial nesse espaco semantico.

Razza (2014) explica que, na primeira eta-
pa da coleta, para a construcao do espaco se-
mantico, foi usada uma amostra de quarenta
barbeadores utilizando formularios online,
em condicoes analogas a maior parte dos
estudos do Sistema Kansei de Engenharia
relatados na literatura. J& a segunda etapa



=

Gillette

Prestobarba UltraGrip

Figura 03: Alguns modelos de barbeadores utilizados por Razza. Fonte: autores.

se caracterizou pela avaliacao acerca da in-
tegracao multissensorial, a qual foi realizada
com uma amostra de dez barbeadores, que
constavam na amostragem online (Figura 4).

Na etapa online foram abordadas as pre-
feréncias e aspectos de uso bem como foi
aplicado o Diferencial Semantico e escala
Likert (Nivel 1 de interagdo). Os resultados
obtidos foram tratados por Anélise Fatorial,
agrupando as variaveis em eixos semanticos
de acordo com a similaridade do comporta-
mento de seus resultados.

Para a avaliacao da integracao multissenso-
rial, foi estabelecido que os produtos deveriam
ser utilizados da forma mais real possivel em

um ambiente de laboratério com atividades
simuladas. O questiondrio online foi adapta-
do para uma versao impressa, havendo um
para cada nivel de interacao e um questionario
pds-uso onde era avaliada toda a experiéncia
de participacao no estudo e uso dos barbea-
dores. O segundo nivel de interacdo (Nivel 2)
era composto pela avaliagdo mediante visao
e tato, onde o participante poderia observar e
manipular os barbeadores. Apds a interacao
com os produtos, os participantes recebiam os
questionarios respectivos de cada barbeador,
sendo a comparacéao entre eles encorajada. O
nivel seguinte de interacao (Nivel 3) e ra com-
posto de visao, tato e sentido cinestésico. Nes-
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Figura 04: Estruturacdo da pesquisa de Razza.
Fonte: adaptado de Razza, 2014.

se momento, o usuario deveria usar o produ-
to normalmente, respeitando o seu préprio
ritmo de se barbear. Em seguida, os sujeitos
respondiam um questionario de pds-uso.
Resumidamente, os resultados da pes-
quisa revelaram que para o Nivel 1 de inte-
racado, predominantemente visual, hd uma
tendéncia na qual os produtos recebem ava-
liagcdes parecidas para todos os critérios, evi-

denciando estimativa de qualidade geral de
base, por tras dos critérios dificeis de aferir.
Com a integracdo multissensorial, e conse-
guentemente o aumento de informacgdes
disponiveis, alguns barbeadores passaram a
receber avaliacoes melhores ou piores para
algumas variaveis especificas. Esse resulta-
do demonstra que a quantidade de canais
sensoriais influencia substancialmente a
percepcao humana sobre aspectos do bar-
beador, o que influencia a construcdo do es-
paco semantico que vai compor o Sistema
de Avaliagdo Kansei.

Razza (2014) afirma que a premissa ba-
sica do Sistema Kansei de Engenharia de-
fende a existéncia de uma relacdo de cau-
sa-efeito entre as respostas subjetivas dos
consumidores (espaco semantico) e atribu-
tos (caracteristicas) dos produtos. Contudo,
argumenta que essa relacao é dependente,
dentre outros fatores, da qualidade do esti-
mulo proporcionado ao usuario para estabe-
lecer seu julgamento. Dado isso, o autor de-
fende a utilizacao do produto pelo usuério, ou
ao menos sua manipulacéo, antes de haver a
construcdo do espaco semantico, garantin-
do, assim, maior precisao quanto as variaveis
perceptivas atribuidas ao produto. Reforca
também a importéancia do Sistema Kansei de
Engenharia em mensurar e quantificar varia-
veis subjetivas, criando relagdes entre o jul-
gamento de um usuério e as caracteristicas
do produto.



Correlacao dos aspectos formais da
superficie de contato e a percepcao
do individuo: martelos

A producao de algumas ferramentas manu-
ais disponiveis no mercado tem apresentado
mudancas formais, principalmente no que se
refere aos elementos de empunhadura e acio-
namento, gerando, assim, uma variedade de
modelos adequados as diretrizes de desen-
volvimento de ferramentas manuais, seguin-
do principios biomecanicos (Falcao, 2015).
Contudo, a avaliacao de algumas propriedades
fisicas presentes nestas ferramentas vai além
da aplicacédo de conceitos de ergonomia fisica,
englobando analises acerca das necessidades
psiquicas do homem, as quais estao associa-
das ao processo de cognicdo e sensacoes per-
cebidas no uso (Falcao, 2015).

A autora argumenta que nas interacoes
de manipulacao e uso, o contato extenso do
usuario com o produto por meio das maos
torna os estimulos tateis uma importante
fonte de percepcéao. Portanto, a textura pal-
pavel se manifesta como uma propriedade
sensorial do produto, configurando-se em
um relevo tridimensional formado sobre a su-
perficie. Somado a isso, Falcdo discorre so-
bre os materiais e sua relagcao com dimensio-
namento sensorial dos produtos bem como
a avaliagao quanto a usabilidade mediante o
uso de determinado produto.

Com base nesse processo, a autora discu-
te sobre a avaliacao dos parametros objetivos

e subjetivos envolvidos na avaliacédo de um
produto, dizendo que: o primeiro se refere as
propriedades fisicas e mecéanicas aplicadas
ao produto, sendo mensuraveis segundo in-
dicadores quantitativos e qualitativos (dimen-
sao, tipo de acabamento, cor, maciez, entre
outros); enguanto que o segundo esta relacio-
nado as sensacgoes percebidas e reacdes do
usuério, que podem ser aferidas por técnicas
da area da psicologia cognitiva (entrevistas,
questionarios com escalas de avaliacao, entre
outros) (Bonapace, 2002).

Com base nesta realidade, Falcao (2015)
conduziu um estudo que teve por objetivo ve-
rificar a relacdo entre caracteristicas de textu-
ra e a percepcao de conforto tatil e de desem-
penho pelos usuarios. Para tanto, realizou um
experimento no qual os sujeitos (profissionais
de marcenaria e usuarios domeésticos) utiliza-
ram martelos com cabos de diferentes textu-
ras, em atividade previamente determinada,
avaliando: a qualidade da superficie da pega,
a percepcao de desempenho da ferramenta,
e a percepcao de desconforto e de esforco.

Foram desenvolvidos oito mock-ups de
martelos de orelha, que apresentavam textu-
ras diferentes em seu cabo, os quais se ca-
racterizavam por ranhuras lineares diagonais
e variaveis quanto a disposicao, profundidade
e densidade gréafica. Esses mock-ups foram
desenvolvidos por meio de impressoes 3D,
sendo as pegas encaixadas posteriormente no

cabo desbastado do martelo (figura 05 e 06).
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Figura 05: Produgdo das texturas para os cabos dos mock-ups e texturas desenvolvidas. A: Projeto digital, B:
sistema de prototipagem; C: mock-up; D: Limpeza do mock-up; E-F: destaque das ranhuras; G: mock-up pronto.

Fonte: Falcdo, 2015.
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Figura 06: Mock-ups (com diferentes texturas). Fonte: adaptado de Falcdo, 2015.

A base metodoldgica partiu do método
SEQUAM. Em um primeiro momento, 0s su-
jeitos foram convidados a manipular os mar-
telos (segurar, apertar e deslizar a mao sobre
0 cabo do martelo), realizando um teste de
avaliacdo tatil. Em seguida, os sujeitos ti-
nham que martelar onze pregos distribuidos
sobre uma ripa de mdf (figura 07), realizando

o teste de uso. O enfoque do experimento foi
dirigido as seguintes variaveis: qualidade tatil
da pega, percepcao de desempenho, percep-
cao de esforco e percepcéo de desconforto.
O protocolo aplicado no experimento era
caracterizado por guestionamentos sobre a
identificacao do usuério e sobre a experiéncia
de uso com tal ferramenta. Para a descricdo da




Figura 07: Ripa de mdf com pregos e procedimentos realizados durante a coleta. Fonte: adaptado de Falcdo, 2015.

qualidade tatil e do desempenho foi aplicado o
método de Diferencial Semantico, além disso,
objetivando compreender as sensacoes tateis
e funcionais (desempenho percebido na mani-
pulacao), seis afirmacodes foram elaboradas e
apresentadas junto a uma Escala de Likert de
sete pontos, entre os julgamentos “Discordo
totalmente” e “Concordo Totalmente”. Para-
lelamente, foi utilizada a Escala de Borg para
mensurar a percepcao de esforco na atividade
com cada um dos mock-ups de martelo, junto
a um diagrama da mao com vinte e seis areas
demarcadas, utilizado para os sujeitos pode-
rem indicar a intensidade de desconforto per-
cebido (escalade 1ab).

Falcao conclui que, a partir dos resultados
obtidos no experimento, foi possivel afirmar
que ha diferencas de percepcao dos usuarios,
relacionadas ao conforto, aderéncia e desem-
penho de uso, considerando as diferentes
caracteristicas do relevo das texturas da su-
perficie dos martelos. A autora evidencia a im-
portancia do emprego dos métodos de registro
de percepcao utilizados. O Diferencial Seman-

tico unido a Escala de Likert tornou possivel re-
gistrar diferencas significativas (p<0,05) entre
as percepcoes de qualidades das superficies,
especialmente entre mock-ups distintos pela
disposicao de textura e pela densidade grafica
dos elementos de textura.

Mediante tais abordagens, a autora pode
afirmar que as texturas de superficie de pega
das ferramentas interferem na percepgao dos
usuarios, bem como pdde confirmar que as
caracteristicas de disposicao, profundidade, e,
especialmente, densidade gréafica da textura
tém interferéncias na percepgao dos usuarios
de ferramentas manuais. Concluidestacando a
importancia do dimensionamento sensorial ta-
til e, consequentemente, dos estudos na area,
para gerar e compor recomendagdes para o
design ergondmico de ferramentas manuais.

Percepcao e funcao simbolica:
espremedores de frutas

Por contribuir para o desenvolvimento de
produtos que sejam mais faceis de serem usa-



dos e assimilados, o design ergonémico bem
como a usabilidade devem levar em conta
nao apenas os aspectos fisicos do dispositivo,
mas também as sensacoes e impressoes dos
sujeitos no momento de interacdo com o objeto
(Lanutti, 2013). Dentre os variados momentos
de interacdo com produtos de uso cotidiano, as
interfaces manuais podem se destacar quanto a
falta de aspectos ergonémicos, o que favorece o
surgimento de problemas biomecanicos, cons-
trangimentos, desconforto e insatisfacoes.
Mediante este panorama, Lanutti (2013) de-
senvolveu um estudo sobre avaliacdes biome-
canicas associadas a percepcéao, usabilidade e
valor simbdlico em atividades cotidianas, a fim
de identificar a influéncia da funcao simbdlica
na percepcao e no esforgo biomecanico. Sobre
a funcao simbodlica, a pesquisadora destaca a
sua capacidade de evocar emogdes e criar
significados afetivos nos individuos, uma vez
que pelo “simbolo”, o homem se sente parte

do mundo e se relaciona com ele. Além disso,
argumenta sobre a relacao entre usabilidade,
significados e respostas emocionais na intera-
cao do individuo com um produto, destacando
a importancia da dimensao subjetiva e, conse-
quentemente, dimensdo semantica construida
com base nesse relacionamento.

Dessa maneira, Lanutti evidencia a impor-
tancia das avaliacdes subjetivas que envolvem
medidas de sentimento ou percepcao, por meio
das quais 0s sujeitos podem transmitir suas im-
pressoes e sensagoes ao realizar uma determi-
nada tarefa. Para tanto, desenvolveu avaliagoes
perceptivas envolvendo o uso de espremedores
de frutas manual (figura 08) e a aplicacdo de um
protocolo de Diferencial Semantico e Escala Li-
kert com sete ancoras para serem assinaladas.
Foi aplicado também uma escala grafica com
cinco niveis que solicitava ao participante sua
avaliacéao subjetiva quanto ao carater simplério
ou luxuoso do espremedor utilizado.

Figura 08: Modelos de espremedores utilizados por Lanutti. Fonte: autores




Os resultados revelaram diferengas sig-
nificativas de percepcao entre os diferentes
espremedores. Além disso, destacaram a
capacidade do Diferencial Semantico em
revelar ndo apenas a personalidade de um
produto ou a percepcao dos sujeitos, mas
também as inter-relagcdes existentes entre
sujeito, ambiente e objeto, além de fatores
socioculturais € econdmicos envolvidos.

A autora conclui que ha certa relacao entre
a funcéo simbdlica, a percepcéo de esforco e
a forca biomecéanica do uso de um produto co-
tidiano, as quais se mostraram inversamente
proporcionais, ou seja, quanto maior o valor
simbolico de status e diferenciacao associa-
do ao objeto, maiores as dificuldades de in-
teracdo e, portanto, maiores as dificuldades
de uso e menores transmissao de forca. Esse
panorama, como argumenta Lanutti, corro-
bora com a possibilidade de que os aspectos
subjetivos relacionados a funcéo simbolica
do produto possam deixar de ser menos uti-
lizados apenas como estratégia de promo-
cao de produto, e passar a ser empregados
como ponto importante a ser desvendado e
empregado nas fases projetuais de desenvol-
vimento. Somado a isso, Lanutti dd destaque
a metodologia aplicada quanto a reflexao acer-
ca dos valores simbdlicos e da usabilidade de
um produto, evidenciando possiveis relagdes
por meio da comparacao de analises quanti-
tativas e qualitativas, que, juntas, podem ser
ferramentas essenciais para a compreensao
da relagdo homem-objeto.

Percepcao de produtos e pessoas
com capacidades especificas:
cadeiras de rodas

A deficiéncia atinge mais de um bilhao de
pessoas em todo o mundo, sendo que cer-
ca de 200 milhoes experimentam dificulda-
des funcionais consideraveis. Associado ao
envelhecimento populacional, a deficiéncia
sera, cada vez mais, uma preocupacao cons-
tante para a sociedade (OMS, 2012a). Dessa
maneira, compreender o nUmero de pessoas
com deficiéncias bem como suas circunstan-
cias pode melhorar os esforcos para remover
barreiras incapacitantes, promovendo, assim,
servicos e produtos que possam garantir a in-
clusao e participacao dos individuos com defi-
ciéncia na sociedade.

Dentre as melhorias propostas ao longo
dos ultimos anos, pode-se destacar os avan-
cos tecnoldgicos na area de Tecnologia Assis-
tiva (TA). A TA é uma area do conhecimento
de caracteristica interdisciplinar, “que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias,
préaticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e parti-
cipacéo, de pessoas com deficiéncia, incapa-
cidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida
e inclusao social” (BRASIL, 2009)

De acordo com a Organizacao Mundial da
Saude (2012b), a cadeira de rodas é um dos
dispositivos de tecnologia assistiva mais co-
mumente usados para melhorar a mobilidade



dos individuos, sendo uma pré-condicdo para
desfrutar os direitos humanos e viver com dig-
nidade. A Organizacédo defende que o disposi-
tivo ajuda os individuos com deficiéncia a se
tornarem membros mais participativos dentro
de uma comunidade. Para tanto, a cadeira de
rodas deve ser adequada as necessidades fi-
sicas dos individuos bem como coerentes ao
seu estilo de vida e ambiente. Caracteriza-se,
dessa maneira, como ferramenta essencial
que permite que o usuario possa desfrutar de
uma grande melhoria de qualidade de vida e
bem-estar social e econémico (OMS, 2012b).
Contudo, grande parte das pessoas com
deficiéncia acabam experimentando algum
tipo de estigma decorrente do uso da cadeira
de rodas, o qual contribuem para sentimen-
tos de isolamento e exclusado. Vasquez (2017)
comenta que esse sentimento pode estar as-
sociado a uma mensagem de vulnerabilidade
transmitida pelo uso da cadeira de rodas, o
que cria barreiras ao usudrio com deficiéncia.
Mediante esta realidade, a autora desen-
volveu um estudo que buscou evidenciar a
importancia dos valores simbdlicos que repre-
sentam socialmente a cadeira de rodas bem
como propde investigar como esses valores
simbdlicos variam segundo a relagao que di-
ferentes usudrios possuem com TA. Paralela-
mente, buscou destacar a importancia de es-
tudar diferentes grupos amostrais que, para
seu estudo, permitiu compreender os distin-
tos aspectos e caracteristicas da relacao en-
tre os usuarios e a cadeira de rodas manual.

Citando Medola (2010), a autora destaca
gue a cadeira de rodas é um objeto eventual-
mente necessario, e o seu utilizador a sente
como uma extensao do préprio corpo, o que
a promove como uma forma de dialogo com
a sociedade. Nesse aspecto, destaca-se a
funcao do objeto como integrador social que,
por meio de elementows simbdlicos, confe-
rem aos individuos meios de representacao
frente a sociedade.

Vasquez (2017) discorre sobre as avaliagcoes
subjetivas que mensuram as percepcdes ou
senti mentos dos usuarios, e destaca o uso de
escalas de percepcao que permitem aos usua-
rios transmitir seus pensamentos relacionados
a um produto ou contexto. Para tanto, incluiu
em seus procedimentos metodolégicos o de-
senvolvimento de um protocolo Diferencial Se-
mantico, o qual foi aplicado a noventa sujeitos,
igualmente divididos em trés categorias: trinta
usuarios de cadeira de rodas (idade média de
36,50 anos); trinta cuidadores de usuarios de
cadeira de rodas (idade média de 42,33 anos);
e, trinta usuarios indiretos de cadeira de rodas
(idade média de 42,33 anos).

Os participantes eram convidados a ana-
lisar, por meio de imagens, trés modelos de
cadeira de rodas de propulsdo manual (figura
09). A escolha por esse modelo de cadeira
justifica-se por serem recomendadas pelos
profissionais de saude; e por estimularem a
movimentacao dos membros superiores. Indi-
vidualmente, cada cadeira eraavaliada pelo par-
ticipante por meio de um protocolo Diferencial




Semantico com dezoito pares de adjetivos,
entre os quais haviam sete ancoras que eram
assinaladas segundo a percepcao do sujeito.
Os pares descritores foram classificados em
cinco categorias: representacao de deficién-
cia; meio de locomocao; extensao do corpo;
expressao de autonomia; e, distincao social.

Os resultados indicaram que a diferenca
da percepcao simbolica da cadeira de rodas
esté nos diferentes usudrios bem como nos
diferentes modelos. Destaca-se que a ava-
liacdo das cadeiras de rodas, por parte dos
usuarios cadeirantes e dos cuidadores, foi
influenciada pelo nivel de experiéncia que ja
tinham com o produto, sendo para os partici-
pantes mais facil avaliar os significados utili-
tarios do objeto.

Vasquez pode concluir que o estigma da
cadeira de rodas se encontra ligado com a
aparéncia do objeto. Para os usuarios in-
diretos de cadeira de rodas, modelos mais
conceituais e com aparéncia visual mais ela-
borada e sofisticada sdo percebidos positiva-
mente. Ja para os cuidadores, a experiéncia
com cadeiras com formatos mais simples e

Figura 09. Modelos de cadeiras
de rodas utilizados por Vas-
quez. Fonte: Vasquez, 2017.

bésicos, influenciou para que esse modelo
fosse percebido mais positivamente devido
suas funcoes praticas.

Quanto a metodologia empregada, Vas-
quez argumenta que o estudo pode contri-
buir para uma reflexao acerca dos valores
simbdlicos associados as tecnologias assis-
tivas para diferentes usuérios. Isso deu-se
em decorréncia de anélises quantitativas e
qualitativas, as quais sao essenciais para a
compreensao da relacao homem-objeto.

Por fim, a autora destaca que os valores
simbolicos podem ser mais utilizados no de-
senvolvimento do produto como um fator im-
portante para a melhoria e assertividade da
experiéncia do usudrio bem como da percep-
cao da sociedade. Dessa maneira, evidencia
aimportancia de estudos que envolvam a sig-
nificacao das TAs, uma vez que tais investiga-
¢coes podem contribuir substancialmente para
o design ergondmico desses dispositivos.

As propriedades fisicas dos produtos
constituem atributos capazes de promover
sensacao de prazer e afeto no individuo. A
percepcao desses atributos envolve mul-



tiplos canais sensoriais que recebem infor-
macoes importantes para o esclarecimento
sobre a totalidade de um determinado pro-
duto, estimulando, assim, uma variedade de
respostas emocionais e subjetivas. Nesse
sentido, com base em alguns estudos rea-
lizados no Laboratério de Ergonomia e Inter-
faces da Unesp-Bauru, o presente texto per-
mitiu identificar uma forte associacéo entre
as partes fisicas dos produtos e as respostas
subjetivas dos individuos. Mostrou também
a importancia de metodologias e ferramen-
tas adequadas capazes de contribuir com a
mensuracao e a quantificagao das varidveis
subjetivas geradas mediante integracao do
usuario-produto.

Observou-se que o conhecimento sobre
os fatores intangiveis estimulados durante
os diferentes tipos de integracao do indivi-
duo com um artefato pode, potencialmente,
contribuir para o desenvolvimento de pro-
dutos capazes de estimular experiéncias
positivas. A aplicacao de protocolos do tipo
Diferencial Semantico, ou de metodologias
como o Sistema Kansei de Engenharia ou SE-
QUAM, constitui importante estratégia para a
quantificacao das varidveis subjetivas geradas
em decorréncia da integracao dos individuos
com os objetos. Esse recurso favorece o de-
senvolvimento de diretrizes de projeto centra-
das no usuéario, principalmente por possibilitar
reflexdes abrangentes, tanto no que se refere
a percepcao de usabilidade quanto simbdlicas
e emocionais. Evidencia-se também que a

percepcao dos atributos dos produtos é carac-
terizada tanto pelos componentes sensoriais
quanto pelos aspectos cognitivos, afetivos/
emocionais e de uso.

Dessa maneira, dado a importancia da di-
mensao subjetiva quanto a avaliacdo de um
produto pelo usuario, estudos com foco simila-
res aos apresentados aqui sGo essenciais para
a compreensao da relacao usuario-produto.
Logo, investigacoes acerca das percepcoes e
respostas estimuladas pelos diferentes canais
sensoriais podem contribuir para o entendi-
mento de como determinados atributos atuam
sobre a avaliacao subjetiva do individuo.
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Em uma breve revisao histérica, Bonsiepe
(2012) recorda as metodologias do design sur-
gidas durante a década de 1960, que tinham
como intencao desenvolver um modelo estru-
turalista, isto €, uma sequéncia de etapas que,
teoricamente, serviriam para nortear o desen-
volvimento de qualquer produto. Tais metodo-
logias tinham a intencéo de afastar o design
da arte e aproxima-lo da ciéncia. Contudo, tal
postura é equivocada, pois, para o autor, de-
sign nao é ciéncia nem arte nem tecnologia,
embora se utilize de conhecimentos das trés
areas. Seguindo o mesmo raciocinio, Flusser
(2000) explica o termo design como sendo o
ponto de interseccao entre a arte € a técnica,
com igualdade de pesos e valores cientificos,
destacando-se, assim, a interdisciplinaridade
e as abrangentes possibilidades de aplicacao
do Design.

Como apontado por Bonsiepe (2012), uma
abordagem Unica nao é capaz de suprir as ne-
cessidades para qualquer tipo de projeto. O
objetivo da pesquisa metodolégica em Design
nao é estabelecer uma metodologia Unica, e
sim, oferecer processos metodoldégicos que
devem ser empregados de acordo com a com-
plexidade do produto pretendido (BURDEK,
2010). Nesta perspectiva, as metodologias
servem para orientar, nao sendo um caminho
absoluto. Através da adaptacao de diferentes
meétodos, é possivel desenvolver estratégias
que melhor se adequem as necessidades do
designer e do projeto.

A importancia do usuério no desenvolvi-

mento do produto, embora sempre conside-
rada nas metodologias classicas do design,
ganha destaque em algumas abordagens
apontadas por autores do século XX, os quais
tém se dedicado ao estudo, compreensao e
atendimento das necessidades fisicas, psico-
l6gicas e/ou emocionais dos usuarios durante
a concepcao do produto.

Nesse sentido, o termo user experience
(UX), que se refere a toda percepcao (boa ou
ruim) gue um usuario tem ao utilizar produtos,
sistemas ou servigos (KRAFT, 2012), vem ga-
nhando destaque no mercado de trabalho, ten-
do em vista que cada vez mais empresas tém
observado a importéncia de entender quem
Sa0 seus clientes como usuarios e nao apenas
como consumidores daquilo que oferecem. O
termo também pode ser entendido pela defini-
cdoda "ABNT NBR ISO 9241-210:2011 - Ergo-
nomia da interacdo humano-sistema: Projeto
centrado no ser humano para sistemas intera-
tivos” como “percepcoes e respostas de uma
pessoa resultantes do uso e/ou uso antecipa-
do de um produto, sistema ou servigo”, refor-
cando assim a importancia da participacao do
usudrio no meio projetual. Algumas metodo-
logias se apresentam como ferramenta a ser
utilizada na busca por solucdes de problemas
complexos, cujo diferencial estd justamente
na abordagem centrada no usudrio.

Deste modo, neste capitulo apresentamos
algumas metodologias consolidadas do Design
do produto do final do século XX, apresenta-
das por Bernd Lobach, Mike Baxter, Bernhard



E. Bardek, Gui Bonsiepe e o Design Thinking,
discutindo suas semelhancas, diferencas, de
que forma estas abordagens sao aplicadas no
processo de Design e como podem contribuir
no desenvolvimento de produtos.

METODOLOGIAS EM DESIGN E
PRINCIPAIS AUTORES

De maneira geral, o designer tem como
principal funcao identificar problemas e gerar
solucoes. Paraisso, faz uso de umaabordagem
multipla, por meio de diversas perspectivas e
ferramentas criativas, de maneira a atender a
complexidade de cada projeto ou produto a ser
desenvolvido. Aqui sao apresentadas algumas
das ferramentas metodologicas do Design e
como elas se relacionam no sentido de trans-
formar problemas em solucéo.

Biirdek

Segundo Birdek (2010), design & um pro-
cesso criativo, descrito pelo autor como uma
"espécie de ato cerebral”. Entretanto, cada
objeto criado é resultante de um processo de
desenvolvimento pautado em decisdes, con-
siderando aspectos tecnolégicos, sociais, pro-
dutivos, ergondmicos e ambientais.

A metodologia proposta por Blrdek, em
1975, conta com seis etapas: Problemati-
zacao; Anélise da situacao corrente; Definicao
do problema e metas; Projeto de conceito
e construgdo de alternativas; Valoracao e

precisdo de alternativas; e Planejamento do
desenvolvimento e de producao (BURDEK,
2010). O modelo tem como caracteristica o
feedback de informacdes ao longo de todas
as etapas do processo, afastando-se de me-
todologias lineares e aproximando-se de um
sistema de processamento de informacoes,
tendo como chave o conhecimento acerca do
problema a ser trabalhado (Figura 1).
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Figura 1: Metodologia de Biirdek
Fonte: autores. Adaptado de Biirdek (2010).




Lobach

Em 1976, Lébach divide o processo de
design, ou processo criativo, em quatro fa-
ses distintas, porém, entrelacadas: Analise
do problema; Geracédo de alternativas; Ava-
liacdo da alternativa; e Realizagdo da solucao.
Entretanto, estas fases sao parte de uma es-
trutura de preparacao maior, que envolvem
desde a experiéncia prévia do designer, até a

concepgao do produto final (Figura 2). A me-
todologia se estabelece com um problema a
ser solucionado, o levantamento de informa-
coes sobre o problema, passando para a ge-
racao de alternativas de produtos que visam
a solucao da problematica, até que a opgéo
que melhor atenda aos requisitos levantados
inicialmente seja desenvolvida com todo de-
talhamento estético e construtivo do produto
(LOBACH, 2001).

Conhecimentos
Experiéncia

Intelecto
Seguranca

(

Temeridade
Incerteza

Pessoa criativa
Designer industrial

Figura 2: Metodologia de
Lobach. Fonte: autores.
Adaptado de Lobach (2001).
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Bonsiepe

A metodologia projetual de Bonsiepe
(1984) ¢ definida por cinco fases: Problemati-
zacao; Andlise; Definicdo do problema; Ante-
projeto e Geracado de alternativas; e por fim, a
fase de Projeto. Segundo o autor, sua metodo-
logia tem como objetivo orientar o processo

projetual. Bonsiepe apresenta um esquema
metodolégico inicial simples, entretanto, as fa-
ses sao subdivididas em itens que devem ser
desenvolvidos em cada uma delas €, para isso,
oferece um conjunto de técnicas e métodos a
serem utilizados em cada uma das etapas para
auxiliar o desenvolvimento (Figura 3).
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Figura 3: Metodologia de Bonsiepe. Fonte: autores. Adaptado de Bonsiepe (1984).




Baxter

Em 1998, Baxtertrataodesenvolvimentode
um produto como uma estratégia empresarial.
Para o autor, deve-se partir de uma oportunida-
de de negdcio que dard inicio ao planejamento
do produto. Nesta fase inicial, sdo definidas
quatro etapas: estratégia de inovacdo do pro-
duto; Inicio do desenvolvimento de um produto
especifico; pesquisa e andlise das oportunida-
des e restricoes; especificacoes e justificativas
do projeto; e projeto detalhado. Com o projeto

detalhado, o designer tem o necessario para
dar seguimento ao desenvolvimento do produ-
to com o Projeto conceitual e, por fim, Configu-
racao e Projeto detalhado (BAXTER, 2011). A
metodologia do autor possui uma abordagem
mercadoldgica; para Baxter, a inovacao é ele-
mento fundamental para fazer frente a concor-
réncia industrial, tendo o desenvolvimento de
novos produtos como questao central para o
sucesso (Figura 4).

Figura 4: Metodologia de Baxter
Fonte: autores. Adaptado de Baxter (2011).
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Design Thinking

O termo Design Thinking (DT), difundido na
década de 1990, por Tim Brown, CEO da em-
presa americana IDEQ, faz referéncia a forma
de pensar Design, diferenciando o ser designer
e o pensar como designer (OLIVEIRA e DIAS,
2015). Embora descreva a maneira de pensar
como designer, nao € apenas restrito aos pro-
fissionais desta area, sendo bastante utilizado
por equipes multidisciplinares, focando em as-
pectos relacionados a experiéncia humana.

Trata-se de uma ferramenta para a inova-
cao e solugao de problemas complexos e seu
principal diferencial encontra-se na aborda-
gem centrada no usudrio (ESCOLA DESIGN
THINKING, 2015; OLIVEIRA E DIAS, 2015). O
DT inova ao propor solugdes com novos signi-
ficados que estimulam os aspectos cognitivo,
emocional e sensorial envolvidos na experién-
cia humana (VIANNA et al., 2011).

O processo de Design Thinking apresenta-
se em trés fases, que ndo necessariamente
seguem uma ordem de execucéao, valendo-se
de trés valores fundamentais: empatia, colabo-
racéo e experimentacao. As fases sdo: Imer-
sao, na qual ha o entendimento do problema e
o designer utiliza da empatia para colocar-se no
lugar do usuério, assimilando as perspectivas
alheias; Ideacao, naqual hd a geracao de ideias,
utilizando a colaboracéo, através de equipes
multidisciplinares, e a técnica de Brainstorming
com o intuito de estimular a criatividade e gerar
solucdes inovadoras compativeis com o con-

texto de trabalho; e, por fim, a Prototipacéao,
fase na qual ocorre a experimentacéo, ao tes-
tar solucoes e validar as ideias geradas (VIAN-
NA et al., 2011; ESCOLA DESIGN THINKING,
2015). Embora seja apresentada como a Ultima
fase do processo de DT, pode ocorrer ao lon-
go do desenvolvimento do projeto em paralelo
com as demais fases, pois o DT utiliza-se de
um pensamento flexivel e nao-linear, permitin-
do a navegacéo entre as fases do projeto de
acordo com a necessidade (OLIVEIRAEDIAS,
2015; VIANNA et al., 2011).
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Figura 5: Processos de Design Thinking
Fonte: autores. Adaptado de Vianna et al (2011)




DISCUSSAOQ

Independente da variabilidade dos con-
ceitos que regem o Design, é inegavel que
Design, enquanto acao projetual, é regido
por procedimentos metodoldgicos. A préopria
demonstracdo das vdarias fontes descritas
anteriormente confirmam isto. Neste sen-
tido, é possivel organizar um paralelo entre
todas as metodologias apresentadas sob di-
versos aspectos. Mesmo com as diferentes
divisbes e nomenclaturas dos diferentes es-
tagios metodolégicos, sao encontradas simi-
laridades entre os métodos descritos. A fase
de conhecimento acerca da problematica é
um estagio metodolégico que representa um
diferencial do Design. Tal estagio destaca a ca-
racteristica interdisciplinar do Design e possibi-
lita o desenvolvimento de solucdes projetuais
aplicadas nas mais diversas areas. Observa-se
nas metodologias apresentadas, que a identifi-
cacao do problema é um ponto comum inicial
em seus processos de desenvolvimento.

Lobach retrata a analise do problema
como primeira fase de sua metodologia. Esta
fase é dividida em duas partes: na primeira,
que se refere ao conhecimento do problema,
é proposto que o designer tenha conheci-
mento do problema para que seja possivel
encontrar uma solucao na forma de um pro-
duto industrial. Blrdek também propoe duas
etapas metodologicas que podem ser aqui
relacionadas: problematizacdo e anélise da
situacao corrente. Em ambas as etapas, es-

pera-se que o designer busque informacgéo
para total compreensdo da problematica.
Tais estudos sao também necessarios na
fase de especificacbes do projeto de Bax-
ter e de andlise e definicdo do problema de
Bonsiepe. O mesmo ocorre no processo do
Design Thinking que, na fase de imerséao, a
equipe - ndo apenas o designer - se aproxima
do contexto problematico pelos pontos de
vistas da empresa e usuario final. A fase de
imersao pode ser ainda dividida em duas eta-
pas: preliminar e profundidade. A primeira tem
como finalidade definir o objetivo do projeto e
identificar os perfis dos usuarios. A segunda
consiste em uma interacao maior sobre o con-
texto no qual os atores e o préprio tema estao
inseridos, tendo como foco o serhumano, com
o objetivo de levantar informacdes pessoais
dos usuarios, identificando comportamentos,
padroes e necessidades latentes (VIANNA et
al., 2011). Essa imersao possibilita a equipe
uma maior interacao com 0s usuarios ao criar
empatia e, desta forma, potencializando o en-
tendimento de suas perspectivas, gerando as-
sim, projetos mais condizentes com a necessi-
dade e realidade de seus usuérios, além de um
projeto mais original.

A segunda etapa da primeira fase de
Lobach se refere a coleta de informacoes,
contemplando as anélises de necessidade,
relacao social, analise estrutural e de con-
figuracdo. Também ¢é possivel relacionar
este estagio com a metodologia de Bonsie-
pe, em complemento as fases de andlise,



que compreende andlises de uso, estrutura,
morfologia e funcao do produto e de defini-
cao do problema, em que o autor propde o
uso de lista de requisitos, estabelecimento
de pesos e prioridades entre os requisitos
projetuais e formulacao do projeto detalha-
do, com objetivos e recursos e tempo dis-
poniveis para a execucao. A metodologia de
Blrdek apresenta proposta semelhante na
etapa de definicao do problema e metas. Po-
de-se considerar que tais etapas atendem ao
proposto por Baxter, como complemento da
fase de especificacdes do projeto.

Com relagéao a geracao de ideias e con-
ceitos, é possivel fazer um paralelo com a
segunda fase da metodologia de Lobach -
geracao de alternativas - em que sao elabo-
radas as possiveis solugdes com desenhos e
modelos tridimensionais do produto propos-
to, abordados também na etapa de projeto
de conceito e construcao de alternativas de
Birdek. Na fase de anteprojeto e geracao de
alternativas de Bonsiepe, o autor também
propde o uso de técnicas como Brainstor-
ming e esbocos e modelos. Tais atividades
também sao coerentes com o projeto concei-
tual de Baxter. O Design Thinking, por sua vez,
também utiliza ferramentas para estimular
a criatividade, como o préprio Brainstorming
na fase de ideacdo, com o objetivo de gerar
ideias inovadoras. Entretanto, o uso de mo-
delos tridimensionais, conforme proposto por
Lébach, também ocorre no Design Thinking
mas em uma etapa diferente, a da prototipa-

cao, na qual ha experimentacéo das alternati-
vas propostas, podendo ocorrer em qualquer
estagio necessario de desenvolvimento.

Para a avaliacao das alternativas, na meto-
dologia de Lobach, este estagio corresponde a
terceira fase, avaliacao de alternativas e a quin-
ta etapa de BUrdek, valoracao e precisao de
alternativas. A avaliagcao é também parte inte-
grante da fase de projeto conceitual de Baxter.

Baxter, Lobach e Burdek apresentam
estdgios metodologicos referentes ao deta-
lhamento do produto e especificagdes para
0 processo produtivo, desenvolvendo suas
metodologias até a producao e avaliagédo do
protétipo fisico final. Bonsiepe (1984) se dife-
rencia das outras metodologias discutidas, ja
que so define sua Ultima etapa metodoldgica
como projeto; o autor ndo detalha este esta-
gio, porém, oferece em seu livro estruturas de
processos projetuais anteriormente apresenta-
das por outros autores para auxiliar nesta fase.
Para estes autores, o protétipo é caracteriza-
do como o ponto a ser alcancado pelo projeto.
Apesar disso, a avaliacdo com protétipos expe-
rimentais durante diferentes fases do processo
de desenvolvimento também séao debatidas.

Outra caracteristica notada nas abordagens
discutidas é a semelhanca da estrutura do pro-
cesso metodolégico proposto por Blrdek e o
Design Thinking, ambos com processos de
desenvolvimento néo linear, flexivel e com a
possibilidade de feedback em qualquer etapa.

O foco na inovacao de um produto e o uso
do processo de Design como estratégia em-




presarial estdo presentes na metodologia de
Baxter e no Design Thinking, com a diferenca
de Baxter focando na perspectiva comercial
como componente fundamental para se des-
tacar da concorréncia e o Design Thinking
reunindo as perspectivas da empresa e do
usuario, com o objetivo de atender as expec-
tativas e necessidades de ambos.

Em um mercado cada vez mais complexo,
dindmico e internacional, € necessario que o
processo de design compreenda estas ca-
racteristicas no desenvolvimento de produ-
tos, sistemas e servicos, de forma a atender,
as demandas de todas as partes interessa-
das. Ferramentas do Design tém sido gran-
des aliadas para a inovacao nos processos
de desenvolvimento empresariais, tais como
o Design Thinking, a qual hoje é utilizada no
mundo corporativo como solucao de proble-
mas de uma forma nao convencional para
este meio. Nesse processo o designer ana-
lisa contextos culturais, comportamentais e
necessidades do seu publico a fim de buscar
as melhores ferramentas e solucboes para
executar o problema.

Apenas a superioridade tecnolégica ja
nao basta como vantagem mercadoldgica,
nesse sentido novos caminhos precisam ser
tracados, visto que a dificuldade de se obter di-
ferenciacao de mercado sobre a concorréncia
é cada vez maior, podendo ndo apenas garantir
éxito de umaempresa, mas principalmente sua
sobrevivéncia (VIANNA et al., 2012). O Design
busca por novos caminhos para a inovacao,

sendo uma ferramenta focada no ser huma-
no que vé na multidisciplinaridade meios para
solucdes inovadoras. A inovacao guiada pelo
Design vem complementar a visao do merca-
do de que inovar é preciso para o desenvolvi-
mento ou integracao de novas tecnologias e
abertura e/ou atendimento a novos mercados.

CONSIDERAGOES FINAIS

O conhecimento acerca da problematica
projetual é destacado por todos os autores
como embasamento para o desenvolvimento
de um produto. Arevisao desenvolvida apon-
ta ainda outras caracteristicas prementes
da metodologia de projeto: andlise posterior
do problema para a geracao de alternativas,
desenvolvimento de conceitos e protétipos,
avaliacdo desses protoétipos junto aos espe-
cialistas e usuarios, para assim gerar defini-
coes especificas de projeto para produgéo e
desenvolvimento das solucdes. Do mesmo
modo que essas etapas se permeiam, tam-
bém podem acontecer concomitantemente,
gerando retorno a quaisquer fases do projeto.
O Design thinking se destaca por apresentar
fases que podem ser modeladas e configu-
radas de maneira a se adequar a natureza de
cada projeto como, por exemplo, pode-se
realizar diversos exercicios de prototipagem
enquanto ainda se estuda o contexto da pro-
blematica em sua denominada fase de imer-
sao e também envolvendo, se necessaério, o
usuério durante todo esse processo.



As metodologias de design consolidadas no século XX e o
Design Thinking descrevem a maneira de pensar do designer,
que utiliza um raciocinio diferente do convencional no meio em-
presarial, responsavel pelo pensamento criativo, buscando en-
tender fendmenos a partir da observacao do problema, abordado
sob diversas perspectivas, para criar solugdes complexas e inova-
doras que visam melhorar a experiéncia do usuario ao mesmo tem-
po que oferece vantagens competitivas para as empresas.
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" GAMES INDEPENDENTES

l Plataformas de inovacao das novas midias no
contexto das indUstrias criativas € o estado da arte
regional dos games no campus de Bauru da UNESP.

Espacos criativos necessitam de liberdade. Quaisquer producoes, em especial

as de cunho artistico, precisam de espaco para o “erro”, a experimentacao, ou

seja, para a tentativa de invencgao fora do padrao estabelecido. O ambiente de

producao independente é reconhecido em diversos setores artisticos como um

espaco de inovacao, por estar desatrelado a logica de producao em série. As
S maiores inovagdes no cenario internacional de games partiram das producoes
independentes. Grandes classicos revolucionaram a estética e a funcionalidade
dessa nova midia.
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Este artigo tem como objetivo analisar as cadeias produtivas
dos games independentes brasileiros, partindo de uma analise re-
gional, no caso delinear um “estado da arte” dos games na FAAC
BAURU UNESP. O objetivo é conseguir observar os fatores res-
ponsaveis pela inovagcdo que esses games conseguem propor,
nos aspectos da gestdo dos processos criativos, da articulagao
dos agentes inovadores e dos recursos mobilizados. No interior do
estado de Sao Paulo a UNESP assume um papel importante nes-
te cenério em pesquisa, ensino e extensao (UNESPLAY). O Brasil
tem atualmente o quarto maior mercado de games do mundo, com
potencial de crescimento forte para os proximos anos, porém se
coloca no mercado internacional como consumidor. Tendo em vis-
ta essa demanda regional é preciso pesquisar as ferramentas de
producéao, até mesmo para contribuir para suprir essa necessidade.
Nao apenas a producao de games deve ser estudada, a cobertura
midiatica também ¢é outro fator importante, tendo em vista a rele-
vancia econdmica desse segmento. Compreender os mecanismos
de inovacao no universo dos games, seus impactos na formagao
de publicos e a cobertura do jornalismo especializado nessa nova
midia sao desdobramentos possiveis, de futuros estudos e novas
pesquisas em objetos transmidia e com vocagao multiplataforma.

ECONOMIA CRIATIVA

Os estudos na area de economia criativa tém por objetivo ana-
lisar o fator da criatividade humana enquanto motor de desenvolvi-
mento econdmico e social.

Organismos multilaterais desenvolvem estudos e projetos para
prospectar e mensurar o impacto dessa modalidade econdmica na
economia global. Entre esses organismos, a Organizacéao das Na-
¢oes Unidas (ONU) é um ativo centro de producgao de informacgao
e conteudo.

Santos-Duisenberg (2008), chefe do Programa de Economia e
Industrias Criativas da Conferéncia das Nacoes Unidas para Co-



mércio e Desenvolvimento (Unctad), sobre o conceito de Econo-
mia criativa:

“(...) uma abordagem holistica e multidisciplinar, lidando
com a interface entre economia, cultura e tecnologia, cen-
trada na predominancia de produtos e servicos com conte-
udo criativo, valor cultural e objetivos de mercado, resultan-
te de uma mudanca gradual de paradigma.”’

Atualmente a economia criativa se destaca no cenéario econd-
mico internacional como uma alternativa soélida e rentavel, como
apontado pelo relatério de economia criativa de 2010 da Unctad:

“Em 2008, apesar dos 12% de queda vivenciados pelo
comércio global, o comércio mundial de produtos e ser-
vigos criativos continuou sua expansao, alcancando $ 592
bilhdes e refletindo uma taxa de crescimento anual de 14%
durante o perfodo de 2002 a 2008. Isso reconfirma que as
indUstrias criativas tém sido um dos setores mais dinami-
cos da economia mundial nesta década. (Relatério da Unc-
tad, 2010)."?

Esse movimento pode ser percebido também no mercado na-
cional segundo pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Es-
tatistica (IBGE) com dados referentes a 2010, a contribuicao dos
setores criativos ao Produto Interno Bruto (PIB) do Brasil foi de
R$ 104,37 bilhdes, representando 2,84% PIB nacional, com uma
taxa de crescimento média dos Ultimos cinco anos anterior a pes-
quisa, de 6,13% a.a., superior ao crescimento médio anual do PIB
no mesmo periodo (4,3%). Em 2010 havia mais de 3,7 milhdes
de pessoas exercendo atividades formais nos setores criativos,
representando 8,4% dos trabalhadores formais do pafs.®

Apesar de ser a 6% economia do planeta, o Brasil estd em 35°
lugar na lista do UNCTAD de exportacao de bens criativos, repre-
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sentando apenas 0,30% do mercado mundial. Porém é necesséa-
rio cautela ao analisar essas estatisticas. Esses dados se devem
ao perfil da economia criativa brasileira naguele momento, pois,
apesar de estar em constante mudanca, é composta em grande
parte por um mercado informal pouco mensurado e voltada ao mer-
cado interno.

Pensar a economia criativa ultrapassa as fronteiras de estatisti-
cas baseadas em valores materiais, pois sua maior contribuicao é
de valor simbdlico. Segundo a UNCTAD, a economia criativa tem
o potencial de fomentar o crescimento econémico, a criacdo de
empregos e 0s ganhos de exportagdo, ao mesmo tempo em que
promove a inclusao social, a diversidade cultural e o desenvolvi-
mento humano.

POLITICAS PUBLICAS E DESENVOLVIMENTO DA
ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

A Economia Criativa avancou na representacao dentro da esfera
politica no governo da presidenta Dilma Rousseff, o Ministério da
Cultura avanca nesse sentido através da institucionalizacdo da Se-
cretaria da Economia Criativa, através do decreto de numero 7743,
de 1° de junho de 2012; e na inclusdo dos games como produtos
culturais e, portanto, passiveis de inscricao para a Lei de Incentivo
a Cultura (inclusao através do artigo 26 da Lei Federal 8.313/91 po-
pularmente conhecida como “Lei Rouanet”).

A criacao da Secretaria da Economia Criativa contribui para o
desenvolvimento do setor, principalmente por unificar os projetos
do setor, uma vez que a drea ¢ ampla e diversificada. Segundo San-
tos-Duisenberg (2014)*, o cenario é favoravel as Politicas Publicas:

“O momento é propicio para por em pratica politicas inter-
ministeriais concertadas € mecanismos institucionais que
ajudem a vincular de forma efetiva a interface entre a eco-
nomia, a cultura, a tecnologia, o turismo assim como as



questdes trabalhistas, sociais e ambientais — a fim de en-
quadrar a dimenséao de desenvolvimento da economia cria-
tiva em sua totalidade.” (Santos-Duinsenberg, 2014, p. 76).

Dentre as propostas de marcos legais da Secretaria da Econo-
mia Criativa relevantes para o setor de games do ano de 2012, des-
taca-se a ampliacdo do “Supersimples”® no ambito dos segmen-
tos criativos, que beneficiard produtores nacionais, em relacéo aos
gastos tributarios.

A economia do século XXI| apresenta processos de rompimen-
to de antigos padroes de producao, como a desverticalizacao e a
fragmentacao da cadeia produtiva. A administradora e economista
especialista em Economia Criativa, Ana Clara Fonseca (2014), diz
0 seguinte sobre essa mudanca de modelo: “Estamos nesse mo-
mento de transicao, entre um paradigma industrial que ainda hoje
se faz presente e um paradigma que muitos, por falta de nome
melhor, chamam de pds-industrial, no qual hd uma revisao dessa
l6gica (...)"(FONSECA, 2014, p 81).

Trabalhos criativos tém grande envolvimento com a identidade
das pessoas que o realizam. Criatividade e identidade caminham
juntas, nos estudos da Economia Criativa.

E possivel estabelecer uma relacdo dessa situacdo com alguns
conceitos de “identidade pés-moderna”, como Stuart Hall (2005)”
aponta em seu livro “A identidade cultural na pés-modernidade”:

“E agora um lugar-comum dizer que a época moderna fez
surgir uma forma nova e decisiva de individualismo, no cen-
tro da qual erigiu-se uma nova concepcao do sujeito indi-
vidual e sua identidade. Isto nao significa que nos tempos
pré-modernos as pessoas nao eram individuos mas que a
individualidade era tanto “vivida" quanto “conceptualizada”
de forma diferente. As transformacdes associadas a mod-
ernidade libertaram o individuo de seus apoios estaveis nas
tradigoes e nas estruturas.” (Hall, S, 2005, p 24).
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Nesse sentido pode-se relacionar a mudanca nas estruturas
classicas de producao a necessidade de reformulagao na organiza-
cao das cadeias produtivas, no &mago da economia criativa.

A reformulacdo das cadeias produtivas traz a possibilidade de
ampliar os processos de democratizacao da produgao criativa, que
por sua vez pode ampliar o desenvolvimento de inovagoes nos pro-
cessos, gestao de talentos e nos recursos — materiais e imateriais.

Celso Furtado (2004) — aponta as possibilidades de desenvol-
vimento para as novas geracdes no Brasil em “Desafios da nova
geracao”, publicado no Jornal Dos Economistas:

“Duas frentes seriam, em meu entender, capazes de susci-
tar uma auténtica mudanca qualitativa no desenvolvimento
do pais: areforma agréaria e umaindustrializacao que facilite o
acesso as tecnologias de vanguarda. (...) O desenvolvimento
nao é apenas um processo de acumulacao e de aumento
de produtividade macroeconémica, mas principalmente o
caminho de acesso a formas sociais mais aptas a estimular
a criatividade humana e responder as aspiracdes da coletivi-
dade.” (Furtado, 2004, p. 04).

A nocao defendida pelo autor de desenvolvimento se relaciona
em muito com o conceito de economia criativa, principalmente na
questao de se criar mecanismos para a vazao da criatividade hu-
mana, como alternativa de desenvolvimento, através do acesso as
novas tecnologias.

Nesse novo cenario, hd uma mudanca na relacao entre espaco/
producao, como explica Milton Santos (1978)°, no livro em “Espaco
e Dominagao™:

“No ultimo quartel do século, estamos assistindo a uma
aceleracdo das mudancas. Cada vez mais 0 homem se vé
obrigado a utilizar técnicas que nao criou, para produzir para
outros aquilo de que eles ndo tém necessidade ou meios



para utilizar. Em decorréncia dessa passagem de uma mul-
tiplicidade de técnicas locais, espontaneamente geradas,
para uma tecnologia imposta em escala “mundial”. A escala
do lugar nao é mais a das decisdes que lhe dizem respeito.
Os espacos aparecem cada vez mais como diferenciados
por suas trocas em capital, pelo produto que criam e o lu-
cro que engendram, e no final das contas pelo seu desigual
poder de atrair capital. Como o homem, o espaco foi mun-
dializado. O capital — por suas possibilidades de localizacdo
e suas necessidades de reproducao - torna-se intermediario
entre um homem sem posses e um espaco alienado.” (San-
tos, M., 1978, p.04).

A nogao da relacdo espaco/producao representado por Milton
Santos (1978) trata-se de uma projecao, partindo das tecnologias e
das estruturas de producao existentes no periodo de seu estudo,
além de nao tratar das especificidades que o mercado criativo apre-
senta, como por exemplo, a questao da imaterialidade dos produ-
tos, que quebra a légica espacial antiga, onde um produto “deixa”
um lugar para ir a outro.

Nesse ponto podemos relacionar o mercado brasileiro de ga-
mes aos conceitos apresentados até agora. Temos um mercado
consumidor grande, mas ainda sujeito a producao externa. Por
isso se faz necessario repensar as estruturas de producao, e al-
ternativas para ampliar a capacidade nacional, a fim de atender
a demanda interna e gerar desenvolvimento no setor.

CENARIO DOS GAMES

Assim como os estudos de economia criativa, as plataformas
e jogos eletrdnicos também séo produtos relativamente novos. O
formato video game € muito recente. O primeiro produto que se
enquadraria nessa categoria foi criado nos Estados Unidos, no la-
boratoério de pesquisas militares Brookhaven National Laboratory
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em 1958. O jogo se chamava Tennis for Two e era uma simulacao
bem simplificada do esporte (ténis), apesar de ser o primeiro o
jogo que se tem registro ele nunca foi comercializado.™

Desde entdao o modelo de jogo eletrbnico vem se aprimoran-
do, assim como as ferramentas de interacdo. O modelo atual de
video games veio da geracao dos consoles, tendo como pioneira
a empresa norte americana Atari. Que criou o primeiro game co-
mercializado e de disseminacéo publica, o Pong, outro simulador
rudimentar do ténis e, posteriormente, o primeiro console bem
sucedido, o Atari.

Os consoles foram responsaveis pela disseminagéo e a po-
pularizacao dos jogos no mercado. Eles criaram uma nova pers-
pectiva para o consumo dos games, separando maquina leitora
(console) de produto midiatico (game).

Segundo prospeccao feita para essa pesquisa, notou-se que é
possivel tracar um paralelo entre esse paradigma e o paradigma
cinema/televisao. Antigamente o consumo de filmes se dava ape-
nas em estabelecimentos fixos (cinema) assim como 0s games
(arcade). Com a disseminacao da tecnologia 0 mesmo produto
midiatico agora podia ser consumido sob demanda, e com o con-
trole de reproducao agora na mao do consumidor. A partir disso
era possivel comprar o produto (filme/game) e reproduzi-lo a qual-
quer momento dentro da propria casa, através de uma ferramenta
de reproducéo (DVD/Console).

Através dessa separacdo entre suporte leitor (console) e pro-
duto midiatico (game) foi possivel a criagdo de empresas espe-
cializadas somente na drea de producéo de jogos. Isso foi muito
importante para o crescimento e diversificacdo do setor. Porém
a producao de games em si ainda era um processo técnico muito
complexo e apenas pessoas do setor com amplo investimento
eram capazes de produzir e distribuir games.

Os jogos eletrénicos séo classificados dentro dos estudos de
economia criativa, dentro da area de novas midias, na mesma ca-
tegoria de estudos que os softwares, e a animacéao digital.”



O mercado global de produtos de novas midias cresceu em
ritmo acelerado no periodo de 2002-2008, com uma taxa de cres-
cimento anual de 8,9%. As exportacoes mundiais aumentaram
de $ 17 para $ 28 bilhdes de doélares. Os video games formaram
um grupo dindmico, com as exportacoes mais do que triplicando,
passando de $8 bilhdes para $ 27 bilhdes. Os games configuram
um setor da economia criativa onde existem taxas bastante altas
de inovacéo leve. No Reino Unido, por exemplo, os videogames
dalista dos mais vendidos passam, em média, menos do que trés
semanas na primeira posicao.'?

Segundo relatério do instituto de pesquisa econdmica aplicada
(IPEA), o setor de novas midias apresenta crescimento significati-
VO, € possui a maior média salarial entre os setores da economia
criativa no ano de 2010, apresentando uma média setorial de R$
4637,26/més em 2010.

Portanto é possivel afirmar que os jogos compdem um setor
econdmico, nao somente relevante, como promissor.

CENARIO DOS JOGOS INDEPENDENTES

Para classificar um jogo como “independente” usamos
como referéncia seu espaco de producéo. Para a atual pesquisa
compreende-se como “independente” producdes cujas organi-
zacOes dos processos produtivos e criativos nao impoéem res-
tricoes formais para seu desenvolvimento e todos os agentes
envolvidos no processo possuem responsabilidade e autonomia
sob o produto final. Tratam-se, portanto, de arranjos produtivos
horizontais e colaborativos.

O principal fator de popularizacdo do desenvolvimento de jo-
gos digitais independentes de nivel profissional foram as plata-
formas de distribuicao online de jogos, que possibilitaram uma
forma barata e facil de distribuicado de conteldo, através de lojas
virtuais como a Steam e Orange. Através delas o produtor ndo
precisava mais dos servicos das grandes distribuidoras de ga-
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mes, que monopolizavam toda a distribuicao, e nao tinham mais
a necessidade de investimento em suportes fisicos, como cd'’s
edvd’s.

A partir desse ponto que 0s games independentes tomaram
identidade e reconhecimento. Agora nas lojas virtuais de games
existem secoes exclusivas para esse tipo de producéao, ja exis-
tem premiacdes especificas para a area.

O maior diferencial dos games independentes esta em seu
potencial de inovacao, uma vez que seus produtores estdo em
uma cadeia de producéo diferenciada, ndo seguem a légica ado-
tada pelas grandes produtoras, e tem maior espaco para riscos.

Esse modelo contribui para renovacédo da producao de uma
forma geral. SGo comuns casos de apropriacdo das “grandes
empresas” de mecanicas, estéticas ou conceitos desenvolvidos
por jogos independentes. O jogo com o maior numero de usu-
arios ativos por dia no mundo League of Legends (mais de 12
milhdes usuérios online todos os dias), € um MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) é descendente de uma producao indepen-
dente, o DOTA (Defense Of The Ancients) que foi criado a partir
do Warcraft 3, porém a mecéanica do jogo se destacou tanto que
foi apropriada por outras produtoras e agora se tornou uma cate-
goria especifica de jogo."®

Os jogos também sao espacos criativos onde existe a pos-
sibilidade de uma criacao permanente. Os jogos séo langados
finalizados, porém recebem diversas alteragcdes, em especial
nos primeiros meses subsequentes ao seu lancamento. Essas
alteracoes podem ser tanto correcoes de erros que passaram
despercebidos no processo de revisdo e foram descobertos pe-
los jogadores, como atualizacbes e expansdes das mecanicas
ou mesmo da narrativa do jogo.

Um produto cultural com possibilidade de mudanca e evo-
lugdo mesmo depois de consolidado apresenta diversas van-
tagens com relacao aos demais. A manutencao, e reciclagem
podem manter os jogos sempre atualizados e prontos para aten-



der as necessidades do publico, bem como trazer novidades,
mesmo meses depois da compra.

Essa atualizacao € indispensavel para produtos do género.
Jogos que ndo atendem a demanda do publico, e ndo se alteram
para aglutinar ideias de seus jogadores podem perder usuarios
para a distribuicdo de modificacoes clandestinas na internet. Os
jogadores compde um grupo muito dindmico de consumidores,
uma vez que sua demanda/ideia ndo é incorporada pelo produtor
original, eles mesmos se organizam e criam modificacoes do
jogo (Mod'’s), e depois disponibilizam na internet gratuitamente.

Os jogos independentes tendem néo sé a incorporar ideias
de seus jogadores como incentivar a criacdo de mod’s. O préprio
Minecraft, tem um gerenciador de mod's incorporado no jogo
original, e possui féruns no site oficial do jogo, dando espaco
para a discusséo e facilitando o processo de recriagao do jogo.

SETOR DOS JOGOS DIGITAIS NO BRASIL

O I Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, com Voca-
bulario Técnico da IBJD, divulgado em julho de 2014, se constituiu
como a principal fonte para a compreensao da configuracdo des-
se setor no Brasil. O estudo realizado em uma agao conjunta da
GEDIGames, NPGT e Escola Politécnica com financiamento do
BNDS (N°12.2.0431.1), e se concentrou no mapeamento das em-
presas brasileiras de jogos digitais, tendo como foco da pesquisa
os desenvolvedores.

Para realizar essa pesquisa foram desenvolvidos questionérios,
abertos e fechados, que foram divulgados para os desenvolvedo-
res, foram obtidas 135 respostas, das quais 133 foram validadas e
129 empresas permitiram a publicacao de seus dados cadastrais.

A pesquisa levantou os seguintes aspectos a fim de mapear o
setor: perfil das empresas, perfil dos jogos desenvolvidos, perfil do
desenvolvimentwo dos jogos digitais, formas de distribuicao, for-
mas de financiamento, internacionalizacao e perspectivas de fatu-
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ramento, propriedade intelectual e principais desafios da empresa.

O senso nao classifica nem categoriza nenhuma empresa com
otermo “independente”, isso se da provavelmente por uma razao
6bvia, a grande maioria ja apresenta caracteristicas que podem as
classificar como tal, principalmente no que se refere a financia-
mento distribuicao.

Para esclarecer melhor, para a atual pesquisa entende-se
como “independentes” estudios que apresentam um ambien-
te de trabalho livre, sem obrigacdes contratuais que possam
impedir a liberdade criativa, salvo em casos de concursos com
tematicas pré-estabelecidas, que ainda permitem liberdade de
criacao e inovacao. Como ¢ o caso do jogo Surgeon Simulator,
do estudio internacional Bossa Studios, por exemplo, que ape-
sar de ter sido desenvolvido em primeira estancia para participar
da Global Game Jam de 2013, cuja tematica era “Sound of a
Heartbeat”, ainda teve liberdade criativa suficiente para inova-
cdo e em decorréncia disso foi um sucesso comercial ganhando
prémios como Britsh Academy Games Awards, apresentando
uma mecanica inovadora seguindo a temética de uma forma ir-
reverente e criativa.'

Outro ponto de esclarecimento para compreenséo do termo
“independente” é o financiamento. Para essa pesquisa entende-
se como independentes jogos que contam com qualquer forma
de financiamento que nao restrinja a liberdade criativa do estudio.
Em resumo, para essa pesquisa, quaisquer formas de restricdo
das possibilidades de inovacao j& desclassificam um estudio en-
guanto independente seja essa restricao externa ou interna.

Para diferenciacdo é importante ressaltar que grandes em-
preses desenvolvedoras de jogos digitais a partir do sucesso de
determinada franquia, passam a restringir sua prépria capacida-
de de inovacéo, e portanto deixam de ser independentes quando
se prendem pelas préprias publicacoes, pelo préprio sucesso, fi-
cando refém das expectativas do publico para suas sequéncias e
afins. A Bossa Studios ¢ um exemplo de grande empresa inde-



pendente, pois apesar de j& consolidada ain-
da tem como forte a inovacgao e a variacao de
suas publicagdes, isso fica claro quando anali-
samos sua ultima publicacdo “/m Bread"”, um
jogo de simulagao de pao, onde seu objetivo
é chegar até a torradeira para virar torrada,
fugindo completamente da teméatica de seu
primeiro grande sucesso Surgeon Simulator,
sem deixar de lado uma certa identidade ge-
ral, principalmente no que se refere aos con-
troles dentro do jogo, ambos 0s jogos desa-
fiam o jogador nesse aspecto, e passam uma
sensacao similar.”™

Os dados apresentados no censo apontam
que a grande maioria das empresas de jogos
digitais no Brasil foram criadas por iniciativa
propria, contando em grande parte com finan-
ciamento de recursos prévios dos proprios de-
senvolvedores (65% das empresas pesquisa-
das), e portanto é bastante provavel que elas
apresentem o espaco de trabalho independen-
te segundo os critérios ja mencionados.

Porém o cenario ainda é muito recente,
73.4% tem de 1 a 5 anos de existéncia, sen-
do que dessas 52,6% tem até trés anos de
funcionamento; e esta em consolidacdo, e
apesar de apresentarem atualmente essas
caracteristicas independentes nada garante
que elas se perpetuem.

SETOR DE JOGOS DIGITAIS - BAURU

A organizacado dos desenvolvedores de
Bauru é bem recente, o grupo de desenvol-

vedores, com reunides mensais o Glitch, foi
criado em 2014, apés a organizacdo dos alu-
nos em outro evento relativo a cultura gamer
o Unesplay. O Prof..Dr. Dorival Rossi durante
a avaliacao do relatério parcial dessa pesquisa
na apresentacao da mesma como Tcc ressal-
tou a importancia desse projeto para a atual
configuracao do cenério de desenvolvimento
de jogos digitais de Bauru, segundo ele foi
através do Unesplay que os desenvolvedores
tiveram uma oportunidade de se reunir para
conversar sobre o tema, e foi nesse espaco
que surgiu a ideia de um evento dentro do
campus, o BUG, cujo slogan era “vamos dar
um bug no campus”.

O grupo Bauru United for Games, ou BUG,
foi criado inicialmente como um evento de
desenvolvedores que ocorreu em marco de
2014 na UNESP em Bauru (SP), porém se
estabeleceu como uma comunidade no fa-
cebook e continuou divulgando conteldo e
organizando eventos para os desenvolvedo-
res da regiao, criando logo apdés o evento o
Glitch, um grupo de encontro mensal dos de-
senvolvedores de jogos e simpatizantes, que
de 2014 até o momento j& contou com sete
edicdes. O Glitch conta com o apoio do SESC
de Bauru, que cedeu uma sala e um monitor
para auxiliar no desenvolvimento do grupo,
seis das sete reunides ocorreram la.

Além do SESC o grupo conta com o apoio
do LTIA (laboratério de tecnologia da infor-
macao aplicada). Criado h& 14 anos, o LTIA
€ um laboratério instalado na Faculdade de




Ciéncias da UNESP, no campus de Bauru
(SP). Atualmente, o laboratério é constituido
por quatro professores doutores do Departa-
mento de Computacao e 32 colaboradores,
graduandos e mestrandos em Ciéncia da
Computacao, Sistemas de Informacéo, De-
senho Industrial e Televisao Digital. No LTIA,
sao elaborados projetos de pesquisa aplica-
da, desenvolvimento e inovacdo em tecnolo-
gia da informacéao, sempre em parceria com
integrantes do ecossistema de Tl, ou seja,
com empresas, outras instituicoes de pes-
quisa e 6rgaos do Governo.

Através desses encontros foi possivel
entrar em contato com a maioria dos desen-
volvedores de jogos digitais de Bauru (SP),
e estabelecer contatos prévios para futuras
pesquisas. Segue a listagem dos principais
nomes de estudios e pessoas j& prospecta-
dos até o momento:

Rogue Snail: Estudio fundado por Mark Ven-
turelli um dos criadores de Dungeonland um
jogo de RPG, produzido pela empresa bra-
sileira Critical Studio e publicado pela com a
Paradox Interactive, em parceria com a Be-
hold Studios. Atualmente esta finalizando o
desenvolvimento de Chroma Squad, um jogo
de RPG com uma temética de super sentais.
O contato foi estabelecido durante uma pal-
estra ministrada por ele durante o primeiro
evento do BUG em marco de 2014, e as in-
formacoes para contato ja foram coletadas.

Mother Gaia: Estudio bauruense, formado por
ex-alunos da UNESP. O estudio se especia-
liza em desenvolver jogos para dispositivos
moveis e ja conta com sete publicacdes em
seu nome. O estudio também conta cinco
premiacoes, destaque especial para o pri-
meiro lugar na Games for Change de 2008
e duas premiacoes na SBgames de 2013,
como melhor jogo para dispositivo mével e
melhor arte para dispositivo mével. Os inte-
grantes do estudio frequentam as reunioes
mensais do Glitch e participam frequente-
mente dos eventos de desenvolvimento da
cidade. O primeiro contato j& foi estabelecido
e as informacoes para contato posterior ja fo-
ram coletadas.

Big Green Pilow: Estudio bauruense ganhador
da Indie Speed Rum, uma Jam internacional
realizada em dezembro de 2015. E formado
por alunos da UNESP, formado recentemente
e publicando atualmente o primeiro jogo em
seu nome, Porcunipine, um multiplayer local
para consoles. O contato também foi mantido
através das reunides do Glitch, onde foi possi-
vel coletar dados para contatos futuros.

Tlon Studios: Mais um estudio independen-
te de Bauru, formado também por alunos
da UNESP, ja langou um jogo, Soul Gambler
um jogo adventure que vendeu mais de 10
mil cépias s até o ano passado. Atualmente
esta desenvolvendo outro jogo, o Face It, que
ainda estd em estagio de kickstarter, mas ja



possui uma versao gratuita para download. Os contatos e a pros-
peccao de informacdes com os integrantes do estudio também
foram realizados durante os encontros do Glicth.

Jay Santos: Engenheiro de campo da Unity Technologies e evan-
gelista da engine na América Latina. Ele é responsavel pela di-
vulgacao da engine e apoio aos desenvolvedores da América
Latina. O contato foi estabelecido durante a ultima edicdo do
Glitch (77), realizada no LTIA na UNESP de Bauru (SP), onde ele
ministrou uma palestra sobre a Unity Engine.

HIPOTESES

A primeira hipdtese levantada por essa pesquisa se refere a
universidade engquanto espaco propicio para a formacao de equi-
pes de desenvolvimento de jogos digitais, devido a multidisci-
plinariedade presente no ambiente universitario, nele é possivel
reunir profissionais de competéncias variadas, necessarios para a
producao de uma hipermidia.

As consideragdes a cerca do ambiente universitario foram em
grande parte baseadas nas consideracoes feitas por Débora Gas-
paretto se referindo a arte digital e transpostas para o contexto
dos jogos digitais, e apresentam reflexos que podem ser observa-
dos em pesquisas, como ja comentado, a segunda fonte de finan-
ciamento mais usada por desenvolvedores nacionais atualmente
vem de recursos nao reembolsaveis, como fundos provenientes
de fundacoes de amparo a pesquisa e instituicdes ligadas a uni-
versidade'®.

Outro apontamento interessante adotado por essa pesquisa foi
feito por Mark Venturelli durante sua palestra no BUG (Bauru United
for Games) de 2014. Ele comentou sobre a localizacéo fisica dos
estudios de desenvolvedores independentes, segundo ele, a me-
lhor estratégia atualmente seria um deslocamento para longe dos
grandes centros urbanos, devido a questoes de custeio, as cidades
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do interior possuem um custo de vida muito inferior, € ja € possivel
desenvolver e publicar jogos remotamente, portanto nesse cenario,
essa seria a estratégia mais inteligente para poupar recursos. Esse
processo de descentralizacao da producao é apontado por Bauman,
mas ele se refere as empresas de forma geral'’, nesse caso apenas
aplicamos para o desenvolvimento de jogos digitais.

A préoxima hipotese aponta para as Jam's como ferramentas
promissoras para o fomento do setor. Jam's sao eventos de
desenvolvimento de jogos elaborados na forma de concursos,
onde é proposto uma tematica central que deve servir de in-
spiracao e orientacao para a tematica dos jogos a serem pro-
duzidos, geralmente o tema costuma ser amplo justamente
para estimular abordagens distintas e inovadoras. Elas ocorrem
durante um periodo delimitado que varia geralmente entre dois
atrés dias, o que corresponde na maioria dos casos, ha um final
de semana, para facilitar a participacéao.

A cultura de Jam esta presente em diversos paises e vem
se apresentando com um espaco fértil para a criacao de jogos
e formacao de equipes de desenvolvimento, como no caso da
Bossa Studio, citado nesse trabalho. Devido a sua facilidade de
aplicacao e potencialidade de resultados, consideramos como
a ferramenta de fomento mais promissora para o envolvimento
do setor publico. A proposta de teméaticas pode ser feita de
forma estratégica para aglutinar questoes de interesse social,
tornando-as ainda mais produtivas para a sociedade, validando
ainda mais o investimento publico no setor.

CONSIDERAGOES FINAIS

No que se refere aos resultados dessa pesquisa, & valido
destacar o do perfil geral da producédo nacional de jogos digitais,
como ja apontado, estamos em um estagio inicial para a for-
macao de um ecossistema de desenvolvimento, as empresas
ainda estédo passando por processos de consolidacao'®, sendo,



portanto, um periodo estratégico para a aplicacao de acoes es-
tratégicas e politicas publicas de fomento ao setor.

Essa pesquisa conseguiu identificar e delimitar um plano
de acoes validas para auxiliar no desenvolvimento das cadeias
produtivas do setor de jogos digitais em Bauru, cidade que apre-
senta disponibilidade de recursos e uma configuracao favoravel
para o desenvolvimento desse segmento criativo. Agdes essas
que poderdo nao somente auxiliar a consolidacao das cadeias
produtivas, mas tem potencial para ampliar também as pesqui-
sas cientificas do campo, que ainda apresenta vasto espaco
para desenvolvimento.

Por Ultimo consideramos valido citar o resultado de algumas
discussobes do Glitch, durante os ultimos encontros os integran-
tes da Mother Gaia Studio sugeriram que os desenvolvedores
independentes adotassem o modelo de producgao fechado de
jogo, contrariando uma tendéncia de free-to-play do mercado.
Segundo eles o custo de manutencao de um jogo free-to-play
€ muito alto, sendo necesséaria uma equipe especificamente
para a manutencao do jogo, havendo necessidade de um in-
vestimento continuo e onde os lucros sé chegariam apés uma
consolidacao de uma base fixa de usuérios, o que necessita um
investimento a longo prazo que nem sempre tem retorno. Essa
sugestao foi feita com base na experiéncia dos desenvolvedores
no langamento de seu jogo mais recente, Tiny Empire.

Apenas para esclarecimento, jogo fechado se refere a
producoes que sao finalizadas e comercializadas como produtos
concluidos, sua monetizagao primaria estaria na venda de copias.
Nas producgdes free-to-play vende-se um produto geralmente
com bastante espaco para expansao e alteracao continua, sendo
que sua monetizagdo vem majoritariamente da fidelizacdo de
usuarios e vendas de produtos in game e publicidade.
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DE EISNER A McCLOUD

Uma anélise dos elementos da linguagem visual nos
quadrinhos contemporaneos

Quando observamos o sistema simbdlico desenvolvido ao longo dos séculos
para as histérias em quadrinhos, percebemos que, desde o inicio, alguns ele-
mentos eram representados de forma a preencher qualquer tipo de dlvida que
existisse por parte do leitor. S6 para explicitar o nivel de complexidade que as
historias em quadrinhos desenvolveram ao longo desses trés séculos, podemos
citar o caso dos baldes de fala. Seu formato, tipo de linha, tipografia e toda uma
sorte de elementos definem as nuances da informacao.

ANA BEATRIZ PEREIRADE ANDRADE
ANDRE DE FREITAS RAMOS
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1 Balao eliptico comfio
continuo: “fala”. Baldo
pontiagudo: “grito”. Baldo
em formato de nuvem:
“pensamento”. Balao
eliptico com fio tracejado:
“sussurro”. Livre tradugao
do autor.

Figura 1: Exemplos de tipos de baldo.’
Fonte: http://rosechove.blogspot.com.
br/2013_06_01_archive.html - acesso em 18/03/2015

Seu conteldo pode adquirir diferentes significados a partir da
compreensao desses cédigos (Figura 1).

Os baldes sempre constituiram a oralidade em sua esséncia,
indicando emissor €, muitas vezes, o timbre. A possibilidade da
narracdo configurava uma comunicacao verbal, e do ponto de vista
estético, sofreu transformacoes ao longo de toda a sua evolucéo.
Atualmente pode-se dizer que apesar de constituir um elemento-
chave da linguagem, os balées ndo sao imprescindiveis a obra,
e alguns autores optam por outras solugdes quanto a oralidade.
Alguns artistas intensificam a relacéo de identidade entre o balao
e seu emissor ao diferenciar em uma mesma histéria usando ba-
loes com propriedades diferentes, como € o caso de Sandman.
Na histéria criada por Neil Gaiman cada personagem possuia um
balonamento especifico (Figura 2).
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Figura 2: “Sandman” de Neil Gaiman.
Fonte: edigdo namero 42 publicada
no Brasil em outubro de 2004.




Alguns quadrinistas utilizam os baloes
como indicativo de natureza e situagao, como
uma forma de explicitar se o que esté dentro
do baldo pertence ao universo da fala ou ape-
nas do pensamento. Quando trata do que &
falado, da oralidade propriamente dita, o balao
ganha significados e nuances que indicam as
variagoes de humor, timbre, volume ou etnia,
por exemplo. Os baldes de pensamento po-
dem trazer internamente imagens ou material
textual, enquanto os baldes de fala sdo qua-
se que exclusivamente textuais, utilizando no
maximo simbolos e caracteres convencionais
como o #, $ ou ainda caveiras e raios, como
indicacao para palavroes e xingamentos. Na-
turalmente toda escolha de tipografia incorre
em um partido tipografico, ou seja, a primeira
decisao ja foi tomada em relacao a escolha da
(s) fonte (s) utilizada(s) no projeto. Apesar de
atualmente as fontes nao serem mais feitas
a mao, sua caracteristica formal se mantém.
E predominante o uso de programas de com-
putacdo, que simulam/sintetizam familias
tipogréaficas feitas manualmente, adotando
um estilo manuscrito que mimetiza as pro-
priedades de uma producédo manual. O caso
dos baldes de fala é singular e seus formatos
e propriedades podem representar o som em
suas varias nuances, como o ruido eletrénico
de uma televisao, ou ainda diferenciar uma
fala de um grito ou um suspiro. O balonamen-
to pode ser responséavel por uma gama de
significacdo proépria. Naturalmente a utiliza-
¢ao dos formatos de baldo como recurso varia

de acordo com o “repertério” do leitor. Uma
resposta seca, indiferente e pouco amistosa
pode ser emoldurada por um balao “congela-
do” ou que derrete, ou ainda um grito unisso-
no que provém de mais de um emissor com
suas multiplas hastes (Figura 3). Nesse senti-
do, para conseguir compreender o enredo é
necessario que o leitor conheca os diversos
significados que cada partido adota, diferen-
ciando internamente os significados.

Figura 3: Exemplos de formatos
de baldo. Fonte: acervo de autor.




Nascidos para preencher nas histérias em quadrinhos a la-
cuna referente a oralidade dos personagens, os baldes foram
ganhando sua identidade, de forma que os leitores pudessem
identificar pequenas variacdoes que constituiam a parcela proso-
dica da comunicacgéo, expandindo dessa forma o leque de sig-
nificacoes. Tal percurso se fez muito pelo amadurecimento do
publico, que poderia perceber sutis variacdoes nas entonacoes
da fala a fim de enriquecer a experiéncia.

Uma obra consagrada no universo dos quadrinhos, como é
o caso de Sandman, criado pelo escritor inglés Neil Gaiman, faz
uso desse recurso. A revista editada por Karen Bergger apre-
sentava refinadas capas feitas pelo artista Dave McKean. Na
revista, Gaiman pediu que o letrista Todd Klein desenvolvesse
tipografias e balonamentos especificos para cada personagem
do universo criado (Figura 4).

Figura 4: Exemplos de baldes desenvolvidos por Todd Klein para Sandman. Fonte: imagens retiradas de diver-
sos niameros da revista Sandman originalmente publicadas em lingua inglesa.




Os baldes de fala nao sao elementos estruturais, mas consti-
tuem um elemento intrinseco ao universo dos quadrinhos, sua evo-
lucao vem acompanhando o amadurecimento as proprias histoérias
em quadrinhos. ‘Sobre os painéis, vale, ainda, dizer que possuem,
ou nao, requadros, e que estes, por sua vez, podem ser simples
ou variar de acordo com a vontade do autor. Os requadros séo a
linha que delimita o espaco interno dos painéis, destacando-o da
pagina. Essa delimitagao pode ser facilimente perceptivel, tratan-
do-se de uma moldura, mas Eisner constantemente criava histo-
rias nas quais os painéis nao apresentavam molduras. Sobre o seu
conteudo, tanto Eisner quanto McCloud destacam a importancia
do enquadramento. De certa forma, as histérias em quadrinhos
valem-se da mesma forma de expressdo que o cinema e a foto-
grafia, e a partir de um “recorte” da realidade buscam intensificar
o olhar do leitor, direcionando-o ao ponto de interesse. Como no
cinema, existe uma preocupacao em restringir a observacao aquilo
que interessa. Essa janela de observacéao, consequentemente de
expressao, tende a falar algo por si sé. Primeiramente, o olhar de
Eisner refere-se ao enquadramento enquanto congelamento de
uma cena, um “momento” que se destaca de uma sequéncia de
acoes, partindo para uma visao de corte de observacao a partir do
enguadramento das figuras. Na verdade, Eisner permeia todo o seu
livro com observacgoes sobre o conteddo dos painéis e, com razao,
da particular destague a anatomia humana. Ao tratar do requadro,
que é a linha limitrofe entre o que esté contido no painel e o vazio
das sarjetas, Eisner é preciso e concentra toda a informagao so-
bre o seu desenho e simbolismo em um Unico capitulo. De fato,
Eisner tem uma profunda relacdo em sua obra com o requadro,
apresentando ao longo de toda a sua carreira uma atencao extra
nessa moldura, conferindo expressividade impar as suas histoérias.
Questionando a rigidez dos requadros retos e uniformes, buscou
ampliar seu potencial expressivo. Sua obra consegue, como no
exemplo a seguir?, definir, através das molduras, diferentes planos
de observacéo, profundidades de campo ou mesmo ambiéncia.

2 Imagem do livro New York,
Vida na Cidade Grande,
publicado no Brasil em 1989
pela editora Martins Fontes
comtitulo original New
York, Big City e foi original-
mente publicado em 1986
pela Kitchen Sink Press.




Figura 5: Teatro - New York:
AVida na Grande Cidade.
Fonte: Eisner. 2009 p. 48

Se por meio da familiaridade ele evoca uma memaria coletiva e o
simples boleado de um painel se torna uma janela de trem, a per-
sonagem no primeiro plano estd definitivamente reforcando essa
mensagem, inserindo uma curiosa acao no segundo plano, e, com
isso correlacionando-os (Figura 5). Naturalmente a semelhanca en-
tre o primeiro e Ultimo quadros fazem o toque final, trazendo certa
normalidade a cena cotidiana.




Utilizar a obra de Eisner de forma a catalogar os exemplos de
requadro seria uma tarefa herculea e de pouca valia, uma vez que
sdo infindaveis as possibilidades. Ele foi brilhante em explorar esse
recurso; inexisténcia de um limite definido nunca foi problema na
separacao das acoes e quadros para ele, qgue muitas vezes abria
mao dessas molduras em detrimento de uma imagem contextuali-
zada que funcionasse como tal.

Outro exemplo retirado do mesmo livro retrata uma série de
histérias que giram em torno do que acontece nas imediagoes de
um bueiro. Em O Anel, um bueiro transforma-se em uma espécie
de terceiro ator, além dos protagonistas que conduzem a narrativa.
E ele quem define o desfecho da cena, perpassando o tempo, man-
tendo-se fixo no espaco, ancorando a histéria. Na série, percebe-se
que o bueiro &, de fato, a personagem principal, e é ao seu redor
que as coisas acontecem (Figura 6).
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Figura 6: Paginas de New York:
A Vida na Grande Cidade
Fonte: Eisner. 2009 p. 23-30




Em Quadrinhos e Arte Sequencial, Eisner
atenta para o fato de que o formato, a orienta-
Gao e até o nivel de rigidez do requadro deter-
minam significados e sentidos. O autor descre-
ve seis possibilidades para se tratar o requadro:

No caso da auséncia do requadro, se inten-
sificaa sensacaode liberdade, espacoilimitado
e contribui para a atmosfera narrativa. A nature-
zaimersiva da narrativa se destaca e diferente-
mente de observar através de umajanela o que
temos é uma tela de cinema. Quando ocorre a
apropriacao de elementos cenograficos como
forma de contextualizar o espago com a utiliza-
¢ao de um elemento exdgeno ou extra-diegéti-
co, temos a sensacao de que, ao ler a historia, o
leitor participa da trama. Trata-se de uma forma
de definir a 4rea do painel sem romper com a
“magia” com molduras. Os requadros difusos
e etéreos remetem as lembrancgas e propiciam
uma ambiéncia onirica, mnemaénica ou ainda li-
sérgica e dissociam-se da realidade da historia.

A supressao de uma linha definida que atua
como delimitacao das cenas contidas nos pai-
néis nao interfere na compreensao da sequén-
cia da histéria. Ainda que parte dos painéis nao
apresente qualquer tipo de emolduramento, as
acoes sao percebidas como um ato continuo.

Quando confrontamos os principais livros
referentes ao assunto, notamos que o livro de
Eisner procura esclarecer e definir os elemen-
tos de linguagem dos quadrinhos, enguanto
nos livros escritos por Scott McCloud percebe-
mos que eles se concentram em evidenciar a
forma como o uso desses elementos é perce-

bida pelo leitor. McCloud ndo tece muitas con-
sideracoes sobre o requadro em si. No primei-
ro capitulo do livro Desvendando Quadrinhos,
McCloud procura definir aquilo que considera
como as cinco as escolhas do artista:

Momento

Enquadramento

Imagens

Palavras

Fluxo

Para McCloud, aquela parcela do conti-
nuum capturada pelo enquadramento, que Eis-
ner descreve, da-se através de transigcdes de
momento, e é o que Eisner reverencia como
timing. McCloud associa as imagens o conte-
Udo do painel propriamente dito, enquanto o
enguadramento adquire uma orientacao mais
parecida com o cinema e a fotografia, que ex-
primem, através das escolhas dos planos e re-
corte, o que sera visto e o que ficara fora do
campo visual. Procura definir como aquilo que
se encontra em cena € visto, e com isso de-
terminar se essa escolha segue as intencoes
do artista. McCloud afirma que alguns pon-
tos de vista, ou enquadramentos, favorecem
a interpretacao da cena, outros atrapalham e
confundem o leitor. Essa escolha deve ser cri-
teriosa a fim de manter a coeréncia narrativa,
sem com isso ser 6bvia. Sobre o conteddo dos
painéis, McCloud observa as imagens utiliza-
das dentro do quadro e sua capacidade de ex-
pressar sentido ao texto, trazendo a tona um
guestionamento profundo sobre as imagens
que 0s painéis contém, e uma vez que o ar-



tista € quem as materializa, toda uma gama
de estilos pode surgir. Por isso é necessério
que se tenha atencao as posturas e expres-
sdes, no intuito de demonstrar emocoes e
atitudes, e escolher se uma representacao
mais abstrata, expressionista ou simbdlica
reforca um sentido. Tudo isso é acrescido
do elemento estilistico, que amplia para um
universo infindavel a gama de possibilidades
objetivas. O autor suscita os cuidados nessas
escolhas sem em momento algum definir
valoracoes sobre melhor ou pior em termos
de quadrinhos. Para McCloud, o que define
0 que aparece pictoricamente dentro dos re-
quadros é uma consequéncia das escolhas
de enquadramento e imagens que o artista
faz, associadas as escolhas de palavras e mo-
mento e fluxo, naturalmente. Como forma de
organizar os elementos relativos ao universo
dos quadrinhos em dois grupos distintos, po-
rém intimamente relacionados:

Elementos morfologicos (ou denotati-
vos) — que se caracterizam pela sua natureza
quadrinistica propriamente dita. Sdo aqueles
gue nascidos nas HQs impressas, eram co-
muns a maioria das histérias e recorrentes nas
paginas das revistas em quadrinhos. Elemen-
tos como os baldes, as linhas de movimento,
os requadros, os paingéis, as sarjetas e o fluxo
de leitura podem ser considerados denotati-
VOS, pois sao elementos nascidos nos quadri-
nhos e surgiram como forma de representa-
¢ao da sonoridade, movimento ou mesmo a
passagem do tempo. O formato dos baldes,

por exemplo, expressa variacoes de timbre,
intencado, volume, entre outras coisas, assim
como define o emissor. Para tornar mais cla-
ra essa afirmacao, basta observarmos que se
um leitor nunca tiver sido apresentado aos co-
digos, dificilmente compreendera seu sentido
plenamente. E como se estivéssemos lendo
uma matéria de jornal, ou livro, em uma lingua
estrangeira, em gue conhecemos os caracte-
res alfabéticos, porém desconhecemos seu
real significado como vocabulo. Um leitor que
desconhece os cédigos dos quadrinhos pode
interpretar os baldes como um elemento visi-
vel na cena, pertencente a cenografia. Tal in-
terpretacao fere completamente a légica qua-
drinistica, e por mais que possamos acreditar
que a interpretacao de que os baldes sao na
realidade elementos relativos a camada sono-
ra e, portanto, invisiveis, essa compreensao
se dé pelo conhecimento das normas e néao
de forma intuitiva. As linhas de movimento
poderiam ser facilmente interpretadas como
linhas reais e presas as personagens, que
seriam marionetes de um titeriteiro invisivel.
Dessa forma a categoria dos elementos mor-
folégicos pressupde um dominio dos codigos
a fim de se compreender o sentido das histo-
rias. Um exemplo que merece destaque € o
caso da personagem Yellow Kid, mencionado
anteriormente, que se expressava verbalmen-
te por meio dos dizeres de sua vestimenta. Se
interpretarmos essa mensagem verbal como
parte do figurino, como se fosse uma estam-
pa, todo o sentido e coeréncia da histéria se




perderia. A propria repeticao de elementos
em diversos painéis como forma de definir
o tempo transcorrido € inerente a linguagem
dos quadrinhos. Quando vemos uma sequ-
éncia de quadros com uma personagem des-
cendo uma escada e ndo nos perguntamos
sobre essa repeticdo e entendemos como
uma sequéncia é porque fomos “educados”
dessa forma, aprendemos que sdo frames
de um ato continuo, flashes de um movimen-
to fluido.

Elementos semanticos ou conotativos
— caracterizam-se pela sutileza de seu uso e,
principalmente, por ndo ser necessario o do-
minio de um codigo para se compreender seu
sentido. Fazem parte das decisdes que o artis-
ta utiliza a fim de criar uma melhor percepcao
de sua obra. Sdo escolhas que podem influen-
ciar na forma como a narrativa é absorvida
por parte do leitor. Conferem maior ou menor
énfase as cenas e paginas, podem tornar uma
acao mais clara a partir de uma decisao acer-
tada ou de dificil compreenséo se for adotado
um partido “equivocado”. Configuram nesse
grupo os planos (ou enquadramentos), estilo
de desenho, representacéao de tempo (transi-
¢oes), uso ou nao de cores, sombras e dia-
gramacao. A escolha de um enquadramento
impréprio pode tornar a cena pouco clara, do
ponto de vista narrativo. Podemos fazer uma
analogia as escolhas de montagem (edicao)
e planos cinematograficos, que constituem
dois elementos fundamentais da linguagem
que o cinema nos apresenta. Planos muito

fechados, ou aproximados, tendem a servir
para elucidar acdes delicadas, conferir impor-
tancia a objetos ou mesmo subtrair a percep-
¢ao do todo de uma cena. Por exemplo, em
filmes de terror e suspense, € comum utilizar
planos mais detalhados nas cenas nas quais
se busca estabelecer tensao e suspense.
Quando desejamos mostrar o cenério, con-
textualizando a acao, buscamos planos mais
abertos; com isso a clareza das acodes fica
evidente. Em enquadramentos panoramicos,
evidenciamos a paisagem, o que torna as per-
sonagens fisicamente menores na tela, natu-
ralmente menos visiveis e do ponto de vista
cénico, inexpressiveis. Valorizando o cenario,
as panoramicas trazem uma sensacao de pe-
quenez, intensificando a importancia do cena-
rio, uma forma de representar a imponéncia
do cenario ao ator, em oposicao a tradicional
forma, onde o individuo se impode ao lugar. Se
por um lado o cenario é valorizado nos planos
panoramicos, os enquadramentos em close e
superclose mostram pouco ou quase nada da-
quilo que esta ao redor, focando a atencao do
expectador em uma porgao minima da cena,
e fazendo que este divague sobre o que esta
acontecendo fora do campo visual, intensifi-
cando a esfera emocional da cena.

Enquanto o primeiro grupo confere um
sentido de légica para a narrativa estabele-
cendo oralidade, movimento e passagem de
tempo, por exemplo, o segundo estabelece a
subjetividade do conteudo, trazendo nuances
de significados que constituem a parte do dis-



curso relacionada a emocéao, preenchendo as
lacunas que se referem as diversas formas de
se contar uma histéria. Enquanto os elemen-
tos morfolégicos definem O QUE é a mensa-
gem e QUEM emitiu e, portanto, quem ¢é o
receptor, 0s elementos semanticos procuram
estabelecer a forma como esse contetudo é
transmitido, sendo o COMO que estabelece
as nuances sutis, mas fundamentais de uma
narrativa complexa. Os elementos morfol6-
gicos séao as ferramentas que constituem a
porcdo objetiva da mensagem, enquanto 0s
elementos semanticos definem de que forma
essa mensagem é passada, sendo, portanto,
a porcao subjetiva do discurso. Naturalmente
ao se produzir uma histéria em quadrinhos,
tem-se de optar pela utilizacao de ambos de
forma equilibrada, mas enquanto a subversao
das regras, no caso dos elementos morfo-
l6gicos, interfere e pode até impedir a com-
preensao da narrativa, o uso inadequado dos
elementos semanticos ndo necessariamente
impede sua compreensao. Na contempora-
neidade, é imensa a quantidade de narrativa
visual que bombardeia nossos sentidos com
fotos, filmes, desenhos, animacodes, video-
games, quadrinhos e todo tipo de narrativa
visual. Um balao de fala equivocado, ou que
contenha uma haste que nao esta voltada
para seu emissor atrapalha a leitura de tal
forma que a compreensao do conteldo pode
ficar comprometida, assim como a alteracao
do fluxo de leitura que sem uma clara sinali-
zacao pode confundir o leitor a ponto de nao

possibilitar a compreenséo plena da histéria.
Enquanto a escolha de um plano inadequado
para apresentar a expressao de uma persona-
gem atrapalha a plena captacao das nuances,
no caso dos baldes, por exemplo, um uso
inadequado altera o sentido, e por isso é ne-
cessdrio que exista algum conhecimento da
linguagem dos quadrinhos. Baldes de pensa-
mento ou sussurro tém sua linha e formato
especificos; usar uma linha tracejada em to-
dos os balbes fara o leitor interpretar que to-
das as falas da histéria sao sussurradas; no
caso de se fazer uso unicamente de baldes
de pensamento nao se pode conceber dia-
logos, a menos que trama se estabeleca em
um universo no qual a telepatia seja comum.
Alguns elementos sintaticos nao sao neces-
sariamente obrigatérios nas histérias em qua-
drinhos, podendo haver histérias em que nao
se faz uso de um ou outro. Dificilmente, entre-
tanto, encontraremos uma HQ sem que haja
qualquer elemento morfolégico presente. No
caso dos elementos semanticos, podemos
dizer que é impossivel desenvolver uma his-
téria em quadrinhos sem que haja qualquer
uso de enquadramento ou estilo. O simples
desenhar ja configura um estilo, assim como
o retratar de uma cena impoe a escolha de
um plano. Quando Scott McCloud fala sobre
as cinco escolhas que um artista de quadri-
nhos tem de fazer em seu trabalho, ele fala
principalmente dos elementos semanticos, e
dentre essas cinco escolhas somente a esco-
Iha de fluxo pertence ao grupo dos elementos




3 MecCloud, 2008, p. 15

morfolégicos. Para tornar mais claro o conceito por trés dessas
cinco escolhas e as implicagdes no desenvolvimento da narrativa,
€ necessario que cada uma seja amplamente observada e sejam
analisadas suas funcoes na narrativa.

McCloud inicia o capitulo desenvolvendo a questdo da escolha
das transicdes entre os quadros e se refere, principalmente, a de-
cisdo entre quais momentos merecem ser representados e quais
devem ser descartados para conferir sentido a narrativa. Trata-se
de definir, diante de uma acéo continua, a parte que melhor mostra
aacéo. Emseulivro Desenhando Quadrinhos?, o autor divide essas
transicoes em seis possibilidades, em que cada uma tem como
principal caracteristica sua “decupagem” do enredo. Sao elas:

Momento a momento

Acédoaacéo

Sujeito a sujeito

Cenaacena

Aspecto a aspecto

Non sequitur

Quando se refere a escolha de momento que denomina como
momento a momento, McCloud define esse partido como “uma
Unica agao retratada em uma série de momentos”. Expandindo a
fala do autor, podemos afirmar que € uma forma de transicdo que se
caracteriza pelo desmembramento de uma acao em suas minimas
partes constituintes. Como é o caso de uma lagrima que se forma
no olho da personagem e vai descendo lentamente pela face, ou
ainda, o ato de tropecar, em que se evidencia toda a sua trajetoria,
desde o esbarrédo até que a personagem se espatife no solo. Trata-
se da maximizacdo na observacao de uma acao. Semelhante com
0 que acontece quando assistimos a uma cena em camera lenta.
Essa observacao extremamente detalhada de uma agao tende a
intensificar a percepcao do leitor, conferindo maior suspense ou
énfase a acdo. Como se refere a um movimento curto, répido, essa
forma de retratar em detalhes uma agao tende a tornar o ritmo de
leitura mais lento, e uma histéria que apresente um grande volume



de paginas com essa forma de representacao
de tempo pode ficar cansativa ou lenta do pon-
to de vista de ritmo de leitura.

A forma de transicdo chamada de acao
a acao € a mais recorrente ao se apresentar
uma acao mais complexa, constituida por eta-
pas distintas ou outras acoes menores. Como
exemplo, podemos destacar a sequéncia em
que uma personagem vai bater um pénalti.
Essa acédo é formada por varios instantes con-
tinuos, mas distintos, pegar a bola, colocar na
marca do pénalti, dar alguns passos para tras,
correr para o chute e chutarabola. Ao optar por
essa sequéncia o artista mostra cada uma des-
tas fases da acado. Em analogia, é semelhante
as poses, ou keyframes de uma animacéao. Es-
sas acoes-chave dao ao leitor um registro de
quantas e quais etapas constituem a acao. E
uma escolha extremamente didatica do ponto
de vista de se tornar claro um determinado mo-
vimento, atitude ou agao.

Ao se referir as transicoes sujeito a sujei-
to, McCloud é claro ao determinar que estas se
caracterizavam por “uma série de sujeitos al-
ternantes dentro de uma cena”. Desta forma, o
foco é oindividuo que executa as acoesendoa
acao em si. O autor destaca ainda que este su-
jeito pode estar inserido visualmente na cena
ou apenas ser mencionado. Nao é imprescin-
divel que esteja dentro do campo visual ou no
quadro, propriamente dito. Os diadlogos fazem
uso constante desse tipo de escolha, em que
0s emissores sao retratados em suas falas. Os
enguadramentos em plano e contra-plano sao

importantes para direcionar o olhar do leitor e
auxiliam a conducéo da narrativa.

Quando a transicao é focada em passa-
gens de tempo ou espaco com distancias sig-
nificativas, McCloud chama de cena a cena.
Nelas podemos perceber um longo periodo
de tempo entre os quadros. Podemos perce-
ber que observando as transicdbes momento
a momento em contraposicao as transicoes
cena a cena, o elemento tempo é o foco da
questao. Enquanto a primeira maximiza a per-
cepcao do instante, a segunda é associada a
cortes temporais que exprimem uma duracao
consideravelmente mais longa. Podem se pas-
sar dias, meses, anos entre um quadro e ou-
tro. O autor explica que "estes saltos de cena
a cena podem ajudar a contar uma histéria em
extensoes diferentes, permitindo ainda assim
diversos intervalos de tempo e uma variedade
de locais” (McCLOUD, 2008, p. 17).

As transi¢coes chamadas de aspecto a as-
pecto buscam apresentar diferentes formas
de apresentar um determinado aspecto de um
lugar, ideia ou estado de espirito, e do ponto de
vista da narrativa tém a capacidade de apresen-
tar simultaneidade, permitindo que o leitor, no
lugar de enxergar uma sequéncia entre os qua-
dros, vagueie por entre prismas diferentes de
observacao. Carregam, intrinsecamente, certa
dose de poesia € lirismo, e se observarmos o
ritmo da leitura, percebemos que trazem uma
suspensao no ritmo da histéria. Essa sensacéao
de paralelismo se déa pelo fato de que néao
abordam um Unico objeto, local ou persona-




gem. Muitas vezes séo desprovidas de ba-
l0oes de fala, sendo a narragdo a forma mais
comum de se apresentar contetudo textual.
Nela o leitor assume um papel de tradutor,
valendo-se do seu proprio repertério para
ter uma nocao do todo. A sensacgao de sus-
pensao do tempo é distinta das transicoes
momento a momento e cena a cena, uma
Vez que sugere nao uma sequéncia tempo-
ral entre os quadros, mas facetas diferentes
de um mesmo momento, cena ou aspecto,
propriamente dito. Faz-se necessario um “di-
alogo” entre o artista e o leitor da histéria, e 0
que surge dessa conversa é uma percepgao
mais complexa e profunda do assunto trata-
do. Dessa forma, as transicoes aspecto a as-
pecto criam um vinculo emocional mais pro-
fundo entre o leitor e a histéria, uma vez que
este é responsavel por juntar as pecas deste
quebra-cabeca que o artista apresenta. E
uma transicao menos 6ébvia e pressupde um
amadurecimento por parte do publico ao qual
se dirige.

A Ultima forma de transicao descrita por
McCloud é chamada de non sequitur, ou
sem sequéncia. Esse processo explora a
utilizacao de imagens sem qualquer tipo de
vinculo ou sentido. As imagens nao estao
relacionadas e tendem ao absurdo. Nao sao
sequéncias que procuram desenvolver uma
historia e normalmente sao mais vistas em
quadrinhos experimentais.

O autor afirma que dentre as transicoes
acima descritas, quando a narrativa se baseia

no enredo, as transicdes acao a acao, sujeito
a sujeito e cena a cena sao as mais comuns,
pois permitem a continuidade e o desenvolvi-
mento da histéria. Sao situacdes que buscam
esclarecer os fatos de uma cena, precisando
para o leitor quem faz o que, onde e como
isso é feito. No caso das transicdes momen-
to a momento e aspecto a aspecto, o que se
procura € esclarecer a natureza dessas acoes,
ideias ou estados de espirito, € sdo mais re-
correntes em histérias que apresentam um
viés mais emocional e cheias de nuances.
Outro elemento que constitui porcao se-
mantica da linguagem dos quadrinhos é a
escolha do enquadramento adequado para
se retratar uma cena. Como na fotografia, e
principalmente no cinema, a escolha dos pla-
nos determina como a cena sera percebida
pelo leitor/espectador e influencia enorme-
mente na sensacdo que se busca alcancar.
No cinema o uso dos planos é um elemen-
to vital a narrativa e é capaz de intensificar a
parcela emocional da obra. A cena nao deve
ser vista, necessariamente, da altura dos
olhos e a simples mudanca do dngulo da céa-
mera pode influenciar enormemente a forma
como enxergamos uma cena. Um enquadra-
mento que merece destaque e pode servir
como um bom exemplo de como um plano
cinematografico interfere na percepcgao do
espectador é o uso dos planos plongée e
contra-plongée. Plongée significa mergulho
ou mergulhada em francés, é o termo usado
para definir um tipo de enquadramento em



que a camera filma o objeto de cima para baixo, situando o es-
pectador em uma posicdo acima do objeto. Vemos a imagem
Como se estivéssemos em uma posicao superior. Esse enqua-
dramento produz um efeito de diminuir o objeto, de inferiorizar,
pois o situa em um plano onde existe algo maior do que ele, que
o olha de cima e da conta de toda sua dimenséo. O contra-plon-
gée é, como o0 nome sugere, o oposto do plano anterior. Nesse
a camera filma o objeto de baixo para cima, situando o especta-
dor abaixo do objeto, engrandecendo-o na tela. Isso gera uma
sensacao de grandiosidade e superioridade do que esta sendo
filmado em relacdo ao observador. Apesar de nao ser o primeiro
diretor a utilizar esse recurso, Orson Welles foi preciso ao explo-
rar as percepcoes e sensacoes decorrentes da observacao de
uma cena em planos obliquos, fugindo de um enquadramento
mais natural a altura dos olhos. Em sua obra-prima Cidadao Kane,
Welles fez uso constante desses planos para evidenciar a supe-
rioridade do protagonista em relacao as demais personagens do
filme, como pode ser visto nos frames a seguir que foram reti-
rados do filme (Figura 7). Segundo o pesquisador André Bazin,
a adocao de muitos planos em contra-plongée apresenta uma
sensacao de esmagamento que permeia toda a obra.

Figura 7: Frames do filme Cidadao
Kane, de Orson Welles. Fonte:
imagens retiradas do filme Ci-
daddo Kane de Orson Welles.




4 No Plano Médio (PM) a
figura humana é enquad-
rada porinteiro, comum
pouco de espaco sobre a
cabeca e sob os pés. No
Plano Americano (PA) a
figura humana é enquad-
rada do joelho para cima.

5No Meio Primeiro Plano
(MPP) afigura humana é
enquadrada da cintura para
cima, enquanto no Primeiro
Plano (PP) o corte é dado

na altura do torax, ou busto.

0 Primeiro Plano também ¢
chamado de Close-up.

A persisténcia de contra-plongée em Cidadao Kane faz com
que logo deixemos de ter uma concepcao clara da técnica,
ao passo gue continuamos a sofrer sua influéncia. Portanto,
€ muito mais inverossimil que o procedimento corresponda
a uma intencao estética precisa: impor-nos certa visao do
drama. (ORSON WELLES, 2005, p. 87)

A analise prossegue enfatizando a percepcao de como esse
tipo de enquadramento é claustrofébico e opressor para o espec-
tador e como isso intensifica a parcela emocional do filme.

A vontade de poder de Kane nos esmaga, mas ela prépria é
esmagada pelo cenario. Pela mediacao da camera, somos
de certa forma capazes de perceber o fracasso de Kane
com o mesmo olhar que nos faz sofrer o seu poder. (BAZIN,
2005, p. 87)

Assim como no cinema, a adogao de planos nas histérias em
quadrinhos é intimamente ligada a sensacao que se busca alcan-
car com relacéo ao leitor. Dessa forma, os planos extremamente
aproximados sdo fundamentais para se apresentar uma cena em
detalhe. Sao precisos ao mostrar acoes que se constituem por
gestos sutis e procurarm esclarecer sobre a natureza de objetos
pequenos, ou mesmo, distantes, através da aproximacao, em ana-
logia as lentes teleobjetivas. Os enquadramentos em plano médio
e plano americano® sdo muito utilizados para se mostrar cenas em
gue existam acéo, os planos meio primeiro plano e primeiro plano®
sdo voltados para os didlogos, pois sdo préximos o suficiente para
se mostrar a expressividade de uma cena, com as personagens
ocupando uma porgao consideravel dos quadros. As panoramicas
sao muito utilizadas e bastante eficazes em mostrar a ambiéncia
onde a cena se passa, além de evidenciar a sua grandiosidade
perante a personagem. Um recurso muito utilizado nas histérias
em quadrinhos é a diagramacao de péaginas duplas com um uni-



co quadro. Tal opgao propicia uma diminuicao
no ritmo de leitura pois gera uma pausa para
a contemplacao do quadro que, por ser muito
grande, tende a ser esquadrinhado e percebido
em etapas. Num primeiro momento percebe-
se a cena como um todo, para, em seguida,
permitir gue o olhar vagueie pela imagem, rea-
lizando a leitura dos quadros propriamente dita.
Esses dois momentos podem ocorrer de for-
ma continua e por essa razdo tendemos a Nos
reter mais nesse tipo de diagramacao.

Uma caracteristica das histérias em quadri-
nhos que as distingue em relacao as anima-
¢cbes e ao cinema € que o tamanho e o formato
dos quadros nao sao necessariamente fixos,
€ uma pagina pode conter simultaneamente
painéis verticais e horizontais de todos os ta-
manhos. Apesar do cinema fazer uso eventual
do quadro subdividido e com isso, apresentar
cenas simuntéaneas, trata-se de uma situacao
completamente distinta das paginas de uma
HQ. Ao permitir um numero de quadros vari-
avelwv, e com isso possibilitar seus formatos
distintos, os quadrinhos trazem intrinseca-
mente um outro elemento importante na leitu-
ra: a diagramacao. No caso dos quadrinhos, a
diagramacao é um elemento que define o ca-
denciamento da leitura, seu ritmo. Enquanto a
narrativa de um filme segue obrigatoriamente
o planejamento do diretor e sua duracao é algo
imutavel, nos quadrinhos cada leitor exercita
seu proéprio ritmo de leitura.

O tempo de fruicdo de uma obra cinemato-
grafica (assistida em uma sala de cinema) néo

€ uma variavel e ao final de uma sessao todos
os espectadores terminam a experiéncia ao
mesmo tempo. Trata-se de uma experiéncia
coletiva, e ainda que experimentada individu-
almente os elementos objetivos sdo comuns a
todos. A duracao predefinida de cada cena nao
é passivel de individualidade e caso algo ndo
tenha sido captado por um espectador, este
terd de assistir novamente ao filme. Nas his-
térias em quadrinhos, cada leitor é seu proprio
diretor e conduz o ritmo a sua maneira, poden-
doretornar paginas, deter-se em uma imagem
por determinado tempo sem que isso interfira
na experiéncia de outro. Essainternalizacdo do
tempo gera uma relacao individual coma obra,
assim como é pessoal a forma como cada um
prescruta uma pagina. Naturalmente existe
um fluxo de leitura, que no ocidente segue de
cima para baixo e da esquerda para a direita, e
€ constante e invaridvel no caso de um livro.
Obras pictorico-textuais apresentam uma
complexidade maior, uma vez que elementos,
tamanhos e diagramacoes diferentes condu-
zem a atencao de maneira mais precisa. No
caso de pdginas de uma revista, ou ainda de
histérias em quadrinhos, nada impede que um
determinado painel seja lido primeiramente a
despeito de seu lugar na pagina. Essa aborda-
gem ergondémica permitiu que se estabele-
cessem regides mais “nobres” e zonas “mor-
tas” em uma pagina.

O caso especifico das HQs é analisado sob
a otica do rastreamento de movimentos ocu-
lares pelo professor de Psicologia, Ben Tatler




da Universidade de Aberdeen, na Escécia junto de sua equipe in-
terdisciplinar de pesquisadores, que formam o Comic Convention
Project. O tempo de contemplacdo de uma pdgina é algo pessoal
e somente o leitor determina quanto tempo dispensara em sua lei-
tura. Essa internalizagao do ritmo de leitura faz do quadrinho uma
obra com caracteristicas distintas das demais formas de arte se-
quencial. O artista pode utilizar-se de meios para indicar ou, ainda,
prever sua duracdo, mas no fim acaba submetendo-se ao desejo
do leitor e seu ritmo de leitura. O autor divaga ainda sobre o uso
das sequéncias dos quadrinhos e seu enquadramento. Em seu li-
vro Desenhando Quadrinhos, McCloud afirma que o uso de toma-
das panordmicas normalmente é seguido de planos mais aproxi-
mados afim de “explicar” visualmente o que se segue na histéria:

[...] os leitores precisam desta informacéao, sobretudo quan-
do passam de cena a cena, e dai vem a tradicao da tomada
panoramica: um ou dois grandes quadrinhos em grande an-
gular no inicio de cada nova cena, seguido por alguns quad-
rinhos de foco e por close-ups de personagens individuais.
(McCLOUD, 2008, p. 22)

Essa forma de se narrar um evento, longe de ser uma regra, de-
fine aintencao do artista que pode fazer uso da falta de orientacéao,
a partir da utilizacao de imagens em close-up, a fim de retardar
a ampla compreensao da ambiéncia e consequentemente gerar
suspense em sua histoéria. Outra escolha relacionada por Mc-
Cloud como primordial € em relacao as imagens. Para ele a funcao
primaéria da escolha das imagens é comunicar-se de forma rapida,
clara e envolvente com o leitor, independentemente do estilo do
desenho adotado. O autor ressalta a importancia de se dominar
as técnicas a fim de passar com clareza suficiente sua intengao.
A representacédo de uma ideia é sutil e prescinde de dominio das
habilidades por parte do artista. As expressoes, 0s movimentos,
vao muito além de se “desenhar bem”. Para tal, o artista deve



considerar quais elementos sao importantes
na narrativa, apesar de afirmar que as nogoes
de anatomia e perspectiva classicas tém sua
importancia ao retratar de forma convincente
aquilo que estamos acostumados a perceber.
A forma como o artista escolhe os elemen-
tos que constituem um quarto, por exemplo,
dizem muito sobre quem habita o lugar, as-
sim como as expressodes e posturas de per-
sonagens que se encontram em um plano
secundario podem evidenciar as emocoes
e atitudes e trazer mais informacodes para o
leitor de forma que este tenha uma percep-
¢ao mais completa de toda a cena. O uso de
elementos simbdlicos pode ter grande signifi-
cado a partir de uma base concreta por parte
do leitor. Esse repertério € decisivo para que
a histéria atinja sua maturidade. A adogao de
personagens animais para apresentar histo-
rias pertencentes a histéria da humanidade é
recorrente, e este zoomorfismo foi utilizado
por vérios artistas. Nesse sentido, podemos
destacar a obra MAUS, de Art Spiegelman,
que retrata a sobrevivéncia de um judeu du-
rante o holocausto. Nela os judeus sao repre-
sentados como ratos, os nazistas como ga-
tos, 0s americanos como cachorros enquanto
0s poloneses eram porcos. A adocao destes
Ultimos era uma alusao a propaganda nazista
que apresentava os judeus como ratos e 0s
poloneses como porcos. Tal uso fez com que
a histéria em quadrinhos tivesse seu lanca-
mento adiado na Pol6nia. Ao optar por adotar
o zoomorfismo, o autor, de certa forma, tende

a evidenciar os instintos naturais das espé-
cies ao contar um triste episodio da histéria
da humanidade a partir do ponto de vista de
um sobrevivente. Esta metéfora das nacio-
nalidades entre as personagens, que evoca a
natureza primal de cada espécie, tende a dis-
solver a sensacao de que foram seres huma-
nos os responsaveis pela atrocidade que foi
a perseguicao de milhdes de judeus durante
a Segunda Guerra Mundial. A troca da repre-
sentacao de humanos por animais nao dimi-
nui a grandeza da obra, muito pelo contrario,
magnifica ainda mais sua capacidade de pe-
netragao, pois, de certa forma, torna a leitura
ainda mais profunda.

Outro mérito do autor é o humor, acido e
corrosivo, mas sempre inteligente. Muitas ve-
zes 0s artistas optam por utilizar o contraste
entre o estilo daimagem e o discurso do texto,
gerando um conflito que pode ser agradavel
ao leitor por atenuar um texto denso. Esse € o
caso da obra Calvin e Haroldo (no original Cal-
vin and Hobbes) de Bill Watterson, que apre-
senta uma personagem infantil, sob um estilo
simples e bem-humorado, apesar de muitas
vezes trazer a tona questionamentos profun-
dos acerca da natureza humana. Em Calvin,
a contradicao entre aquilo que lemos e o que
vemos é fundamental, essas curtas histérias
que retratam as aventuras fantasiosas de Cal-
vin podem ser consideradas como uma fuga
a cruel realidade do mundo moderno e uma
oportunidade de se explorar com ironia a natu-
reza humana (Figura 8).
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Figura 8: Exemplo de uma .. _ . . .
histéria de uma pagina de E importante ndo confundir o estilo cartoon do artista com falta

Calvin e Haroldo. de refinamento. Watterson imprime uma estética e um controle
pleno de suas qualidades como artista, optando por uma perso-
nagem com estilo tipicamente encontrado nos desenhos infantis.
Suas proporcdes em relacdo a anatomia sugerem um publico espe-
cifico, e de fato existem na obra de Watterson uma forma de leitura
que se d4d em camadas, e com isso, publicos de faixas etarias dife-
rentes podem se deliciar com suas historias. A forma como texto e
imagem se fundem permite que haja uma leitura em niveis diferen-
tes, em que criancas podem desfrutar das aventuras imaginarias
de Calvin e seu tigre (de pellcia?) e adultos podem refletir sobre
sua propria existéncia e valores. Will Eisner ja havia destacado a
importancia de se observar criticamente uma obra a partir do ponto
de vista da arte, em particular, se preocupando com a distingao
entre “técnica” e “estilo”.

Muitos artistas usam sombreado, pincel seco e aguada da
mesma maneira que um musico de jazz utiliza refroes. Es-
tilo, como nés o definimos aqui, € o “visual” e a “sensacao”
daarte a servico da sua mensagem. (EISNER, 2005, p.159)




De uma forma até radical, Eisner vai mais
longe e afirma que existem estilos mais apro-
priados a determinado conteldo, que algumas
histdrias tém estilos mais ou menos coerentes
com seu conteudo. Essa afirmacéo ndo pode
ser contestada ou comprovada. Trata-se de
um pensamento que surge a partir da cons-
tatacao de que algumas escolhas séao acerta-
das, enquanto outras nem tanto. Nao é crivel
que exista um estilo de “desenho” que possa
ser considerado o ideal, mas é imprescindivel
um questionamento, por parte do leitor, sobre
quais as intencoes do artista ao escolher este
ou aquele estilo. Que tipo de questionamen-
tos este traco proporciona?

Nas paginas 125 e 126 da obra Quadrinhos
e Arte Sequencial, Eisner traga um interessan-
te questionamento sobre o estilo da imagem.
Como artista soberbo que era, poderia parecer
para Eisner que o estilo da imagem era variavel
de acordo com a intencao do artista, mas deve-

se reconhecer que tal facanha ndo é de todo
facil e somente os mais talentosos podem mi-
metizar estilos ou alterar sua estética pessoal
em prol de uma maior intimidade com a obra.
Um artista que merece destaque em sua ca-
pacidade de diversificar seu trago foi o francés
Jean Henri Gaston Giraud, mais conhecido
pelo seu pseuddénimo: Moebius, como pode
ser visto nos exemplos a seguir (Figura 9) e re-
tratam momentos distintos de sua carreira.

De acordo com a historia, Moebius se valia
de estilo e técnicas especificos. O primeiro
exemplo mostra uma pagina desenhada em
1968 para a histéria Le Cavalieur Perdu, da Re-
vista Lt. Blueberry; o segundo constitui-se em
uma pagina do livro Arzach de 1973; o terceiro
exemplo apresenta uma pagina da série Gara-
gem Hermética publicada entre 1976 e 1980.
No ultimo quadro € apresentada uma paginada
histéria Parable feita para Marvel para a revista
Silver Surferpublicada em 1989.

Figura 9: Exemplos de péaginas desenhadas por Moebius.
Fonte: Tenente Blueberry (1968), Arzach (1973), Le Garage Hermétique (1976-1980), Silver Surfer: Parable (1988-1989).




Compreender a relacdo de interdependén-
cia entre o texto e a imagem é um elemento-
chave na construcao de uma narrativa para 0s
quadrinhos. E fazer com que o texto nado se
torne uma mera redundancia do que aimagem
diz, mas gere uma camada mais profunda da
dimensao narrativa. Para McCloud, a escolha
da arte (como partido estético, estilo) deve ser
fundamentada a partir da preocupagao com a
clareza e com a narrativa, fazendo-a rapida e
envolvente. Ele enfatiza a comunicacdo com
o leitor. O autor destaca a importancia em se
representar expressoes sutis, diferenciar fi-
sionomias semelhantes ou mesmo sugerir a

iminéncia de uma agao. De certa forma, Eisner
dicotomiza os estilos entre um relacionado a
comédia e outro mais realista, possivelmente
com um carater mais dramatico. Eisner inicia
sua explicacao a partir de uma cena simples
com guatro quadros: um homem corre, sem
perceber cai em um buraco (Figura 10).

O estilo é caricatural, sintético, e, segundo o
autor, busca relacionar com humor. A persona-
gem aparece em todos os quadros, e apenas
parcialmente no ultimo quadro. O outro ele-
mento, o buraco, aparece fixo em trés quadros.
Inicialmente nao existe representacao de som
nacena.

Figura 10: Exemplo de quadrinhos com humor, mas sem palavras. Fonte: Eisner (1989, p.125)




Em um segundo momento, ainda seguindo
amesma linha direcionada a um conteudo/sen-
tido relacionado com humor, o artista insere a
oralidade na figura dos baldes. Percebe-se
que a narrativa ganhou profundidade e nuan-
ces, incrementando o lado cémico da trama.
Justificando que o humor se constituiem uma
simplificacdo exagerada, o autor afirma que a

escrita deve seguir o mesmo estilo. O texto
pode vir a alterar o sentido ou intengéo. Cabe a
ele acrescentar certa dose de incongruéncia a
narrativa, intensificando o humor. Do ponto de
vista do enquadramento, foi adotado um Uni-
co plano para toda a cena. O enquadramento
adotado tem como figura central a persona-
gem (Figura 11).

VATE L060 S6uS TROUXAS...)
QUALQUER HORA EU FAGO
VSTNHA.

Figura 11: Exemplo de quadrinho com humor, e texto com sentido ampliado. Fonte: Eisner (1989, p.125)

A seguir, o artista altera o estilo do dese-
nho, alterando o traco, tornando-o mais rea-
lista. Do ponto de vista do conteudo textual,
suprime a maior parte do texto, mantendo
conteldo textual apenas no primeiro e Ultimo
quadros. Enquanto o primeiro quadro apre-
senta uma narragao, o ultimo se refere a orali-
dade, apesar de nao estar acondicionado em
um baldo. O texto referente ao grito da perso-

nagem sofre efeito da gravidade, apresentan-
do uma fisica semelhante a que atua sobre
seu emissor. Assim como o fugitivo, seu gri-
to também desaparece no buraco, esvaindo-
se. Os planos também valorizam a figura da
personagem, mas a presenca de linhas de
perspectiva mais definidas evidencia o sutil
deslocamento do ponto de vista (Figura 12).




ENQUANTD 1SS0

Figura 12: Exemplo de quadrinhos realista com uso minimo de palavras. Fonte: Eisner (1989, p.126)

Vale ressaltar que a excecao do estilo do
traco, a narrativa € muito semelhante a de-
senvolvida no primeiro exemplo. A auséncia
de um texto que explicasse o que esta acon-
tecendo permite que o leitor possa divagar
mais sobre as razdes e desdobramentos das
acoes. Nesse caso, a supressao de um ele-
mento importante como o conteldo textual
impacta na responsabilidade que o desenho
tem ao comunicar de maneira clara a esfera
emocional, assim como as agdes do protago-
nista. No quarto exemplo, a tira ganha volume
textual, tanto através da narracao que insere

um contexto de simultaneidade quanto atra-
vés dos baldes de fala, que apresentam uma
profusao quase redundante de texto. A maior
contribuicdo do texto neste exemplo é inten-
sificar o desfecho inesperado, ao introduzir no
leitor um maior conhecimento da personali-
dade da personagem, seu estado de espirito
e surpresa. O texto do segundo quadro traz
uma importante leitura que a personagem
faz de si mesma adotando um discurso em
terceira pessoa ao se referir a si prépria. Ao
ressaltar sua “esperteza” e afirmar o quao
proximo esta de conseguir escapar de seus



algozes com um texto interrompido, sugere o ritmo da fala. Tudo
acontece rapidamente, e quando percebe que o chao foge sob
seus pés mal tem tempo de compreender o que se passa. A der-
radeira exclamacao no ultimo quadro, apesar de redundante, traz
ao leitor a frustracao que o protagonista vivencia ao perceber seu
fracasso (Figura 13).
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Figura 13: Exemplo de quadrinhos realista com uso baldes de fala. Fonte: Eisner (1989, p.126)

O quinto exemplo utilizado por Eisner mantém o volume tex-
tual, porém, a excecao do Ultimo quadro, a oralidade quase néao
€ expressa, a maior parte do texto refere-se a narracao. Natural-
mente o ato de contar uma histéria através do olhar onipresente
de um narrador permite que toda uma gama de informacodes do




universo histérico e emocional da personagem possa ser passada
de forma a intensificar a relacao estabelecida entre o leitor e os
agentes da narrativa. E possivel transmitir ao leitor o que o prota-
gonista esta sentindo, sua sensacao de vitéria e eminente alivio,
sua frustragédo e surpresa ao perceber seu erro. A linguagem poé-
tica do texto atua como um tempero que acrescenta a trama uma
camada mais profunda de compreensao (Figura 14).
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Figura 14: Exemplo de quadrinhos realista com uso de narrag&o. Fonte: Eisner (1989, p.126)

Para McCloud, a escolha da arte (como partido estético,
estilo) deve ser fundamentada a partir da preocupacao com a
clareza. Priorizando a esfera comunicacional da histéria em qua-
drinhos, McCloud estabelece uma hierarquia em que a expres-
sividade vem em um segundo plano, submetido a mensagem e
sua transmissao.



Para o designer, a esfera tipografica ganha
importéncia extra e sugere uma possibilidade
infinita de significados; cada partido tipogra-
fico € um discurso semiético. Podemos dizer
que, na contemporaneidade, a forma se torna
um elemento importante ao enfatizar signifi-
cados. Em mundo profundamente referen-
ciado pelas imagens e formas, a tipografia
ganhou carater expressivo a partir da imensa
profusdo de desenhos de letra que surgiram
com o advento da computacéo grafica.

Atualmente podemos utilizar uma infini-
dade de familias tipogréaficas, diversas fontes
com desenhos diferentes. A internet é terreno
fértil para a divulgacao, organizacao e comer-
cializacao de toda uma geracao de produto-
res tipograficos. Os websites proporcionam
ao usuario a possibilidade de baixar para o
computador familias com os mais diversos
desenhos. Essa profusao de possibilidades
que a era da informética possibilita é capaz
de aproximar o universo tipografico do artista.
Outrora a producédo de uma HQ era um pro-
cesso fragmentado e setorizado. As “revistas
de linha"” tinham histérias desenvolvidas por
diversos artistas, roteiristas e arte-finalistas
diferentes. O mesmo acontecia com a produ-
cao do volume textual, normalmente desen-
volvido pelos letristas. Sempre existiu certa
resisténcia ao uso de fontes com um desenho
mecanico; normalmente optava-se pelo uso
de fontes que simulassem a letra manuscrita.
E possivel que a estética “perfeita” de uma
familia serifada viesse a conflitar visualmen-

te com as imperfeicoes e irregularidades do
traco do desenho. De fato, a maior parte das
publicacoes tendia a utilizar desenhos de letra
que simulassem uma producao manual do ca-
ractere. Dissociar o texto das imagens € um
grave equivoco. Se a HQ consiste em ser uma
narrativa pictérico-textual, um elemento nao
deve se sobrepor ao outro. Qual o volume do
texto? Quais painéis terao texto? Questoes
como essas devem ser respondidas durante
0 processo criativo.

No universo de possibilidades que o com-
putador e a internet proporcionam, a escolha
tipografica e suas possiveis implicancias se-
midticas é parte fundamental do processo de
conceituacdo. Como foi apresentado anterior-
mente, os baldes criados por Todd Klein para
Sandman foram cuidadosamente pensados,
evidenciando a importancia que tais elemen-
tos poderiam adquirir, deixando de ser meros
suportes do texto para se tornarem elementos
de expressao. Para Eisner, o material textual se
sobrepunha do ponto de vista de importancia
perante o leitor. Ele categoricamente afirma:
"Em vista desta interdependéncia, portanto,
nao héa outra escola (fazendo justica a propria
forma artistica) sendo reconhecer a primazia
da escrita sobre o desenho” (EISNER, 1985,
p.127). Eisner destaca a importancia da esco-
Ilha quanto ao uso de palavras ou néo, criando
pausas e, com isso, estabelecendo um ritmo
a leitura (Figura 49). O autor realca o carater
oral do uso de baldes e define semelhancga en-
tre a grafia e sua sonoridade.




Conforme o exposto, os baldes sao um
elemento importantissimo na linguagem dos
quadrinhos, representando visualmente a ora-
lidade. No caso da forma dos baldes, pode-
mos dizer que parte dessa linguagem provém
de um processo de convengao, em que 0s
elementos foram sendo repetidos com tanta
consisténcia que acabaram sendo incorpora-
dos a linguagem. Podemos usar como exem-
plo o fio de contorno tracejado, que normal-
mente € compreendido como sussurro, ou
mesmo o baldao em formato de nuvem para
indicar pensamento.

Os baldes detém todas as caracteristicas
bésicas da oralidade: o que é falado, por quem
e como é falado. O conteudo objetivo, a men-
sagem, tem o cddigo definido pelo idioma. O
agente, ou emissor, é definido pela direcao da
haste, que é direcionada a personagem que
fala. As questdes sobre a forma como a men-
sagem foi emitida sdo mais sutis e envolvem
uma andlise mais detalhada. Os baldes tém
uma relacao evidente com a interpretacao e
representacao dessas sutilezas. Uma fala emi-
tida de forma fria, sem emocao, pode ser inter-
pretada como desprezo, mas representar isso
exclusivamente através de expressao facial
das personagens pode ser dificil, ou mesmo
impossivel, e o artista recorre ao baldao como
elemento de apoio e ratificando o sentido.

Do ponto de vista da anatomia, podemos
dizer que o balao padréo é constituido por duas
partes: O corpo do balao, ou bojo, e a haste,
que também é comumente chamada de rabo

ou cauda. O corpo refere-se a porcdo maior do
baldo, é confundida com O balao propriamen-
te dito. A haste € a parte de baixo de um balao,
se apresenta como um afinamento que deve
apontar para a boca da personagem. O corpo
dobalao contém a mensagem enquanto a has-
te identifica seu emissor. O balao de fala pode
apresentar diversos formatos, mas ha muitos
anos o formato adotado pela industria dos qua-
drinhos vem sendo o eliptico, e a haste tem
terminacao em cuspide. Normalmente evita-
se que as hastes sejam direcionadas para ou-
tras partes do corpo além da boca, devendo se
aproximar em até metade da distancia entre o
balao e a cabeca da personagem (Figura 15).

Além dessas duas partes que definem
seu formato, os baldes tém trés proprieda-
des béasicas: contorno, preenchimento e tex-
to. Normalmente o balao padrdo, e mais co-
mum, é o balao natural de fala, que tem seu
corpo em formato eliptico, o fio de contorno
é continuo e uniforme, a haste tem forma de
cuspide, o preenchimento é sélido e branco,
o texto € escrito com uma fonte manuscrita,
nao cursiva, unicamente em caixa-alta, sua
orientacao é centralizada.

Assim como as linhas de movimento, os
baldes sado elementos nascidos nas histérias
em quadrinhos e que persistem até hoje. Sua
existéncia é etérea, pois é visivel apenas aos
olhos do leitor. Direcionados ao espectador,
sa0 0 anima das histérias em quadrinhos. Tra-
zendo o gesto e a fala, ddo vida as imagens
ordenadas em sequéncia e nos conduzem



E A PARTE QUE CONTEM O
TEXTO, GERALMENTE DE
FORMATO ELIPTICO

pela narrativa. Podemos dizer que o baldo tem grande importancia
dentro da estrutura narrativa dos quadrinhos, tornando-se dificil
imaginar uma adaptacéo para o suporte digital que ndo incorpore
esse elemento sem se descaracterizar. Os baldes sdo um forte
elemento na construcao dessa linguagem visual dos quadrinhos,
e mesmo as histérias que apresentam narracao ou os didlogos
falados também fazem uso dos baldes como elemento de relacéo
com o objeto de origem, as HQs em papel.

Quando analisamos a estrutura das narrativas sobre o papel,
percebemos que elas se desenvolvem de uma forma linear, em
que o leitor/espectador é apresentado ao repertério de elemen-
tos que constituem a trama a partir da leitura dos caracteres,
palavras, sentencas e paragrafos. E natural incorporar que o livro
tem de ser folheado para que possa ser lido e, com isso, o gesto
se confunde com a propria acao de ler. Algumas histérias em
quadrinhos digitais que estao disponiveis atualmente e derivam
de seus analdgicos predecessores trazem solucoes que ferem

E A PARTE
PONTIAGUDA
DIRECIONADA A BOCA
DA PERSONAGEM

Figura 15: Partes do balao,
corpo e haste. Fonte:
acervo de autor.




a propria estrutura e por isso tém sofrido resisténcia por parte
do publico. Na opinido do quadrinista e pesquisador Scott Mc-
Cloud, a questao do tempo interno das histérias em quadrinhos
é fundamental para o processo de imersao do leitor. Ao interna-
lizar a percepgao do tem po, o leitor controla o fluxo, o ritmo e
a progressao da narrativa. Uma vez que a dimensao temporal é
uma das construcoes mais fortes da linguagem das HQs (assim
como 0 som e 0 movimento), os elementos tém estrita relacao
com a percepcao de duracao, de tempo transcorrido, e essa na-
tureza determina certo grau de proximidade. Uma diferenca cru-
cial entre a narrativa literaria e a audiovisual é a forma de progres-
sao da histéria. Em um sistema de paginacgéao, toda a evolugao se
da de forma gradual, linear e mediante interacdo. Uma narrativa
visual pressupde cuidados com a composicao e traz implicita-
mente uma preocupacao com o que nao serd mostrado. A exce-
cao das ilustracoes que possam existir, a natureza descritiva de
um livro serve de alimento para o mais potente artista que exis-
te, a imaginacao. O cinema pode explorar uma 6tica diferente e,
ao mesmo tempo que coloca o espectador dentro da cena, néo
permite que ele possa reinterpretar os elementos, apresentando
uma imagem absoluta. Os quadrinhos constituem um elemento
distinto que se coloca entre as duas experiéncias. Ao se leruma
histéria em quadrinhos, todo o andamento é determinado pelo
passar de paginas e a percepcao de ritmo e tempo é individual;
a profusdo de imagens constituem uma sequéncia bastante pre-
cisa dos acontecimentos, e 0os enquadramentos direcionam o
olhar e orientam a imaginacao. Os movimentos, sons e demais
sinestesias sao a parcela de contribuicao do leitor.
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ATECNICA RENDERING COMO
FERRAMENTA INDISPENSAVEL PARA O
EXPRESSAR GRAFICO DO DESIGNER

CASTILHO et alii (2004), afirmam que “a era digital trouxe alteracoes significativas
para o processo de representacao do design. Em meados dos anos de 1980, no
inicio da propaganda dos novos sistemas operacionais e dos softwares de com-
putacao grafica, os designers mais entusiastas diziam que a representacao a méao
livre estava fadada a desaparecer. Duas décadas depois, percebemos que a repre-
sentacao a méao livre ainda ndo deu o suspiro final. Ao contrario, encontra-se longe
disso, apesar de algumas previsdes para o setor terem se concretizado.”

(...)

MILTON KOJI NAKATA
JOSE CARLOS PLACIDO DA SILVA
JOAO CARLOSRICCO PLACIDO DA SILVA
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Rendering € um térmo que tem sua
origem no termo inglés “to render”, que sig-
nifica representar. E uma técnica que utiliza
de marcadores, pastel, lapis de cor e outros
materiais, com o objetivo de representar bi-
dimensionalmente um produto ou um “con-
cept”, conforme Figura 01.

Uma das técnicas manuais muito utilizada
por designers é o “Rendering” que utiliza ca-
netas a base de éalcool ou agua, também cha-
madas de marcadores como base (¢ um tipo
de caneta desenolvida para uso profissional

Figura 01: Representacdo do objeto aplicando a
técnica do rendering.

em design, apresenta-se com ponta em chan-
fro, o que possibilita um preenchimento homo-
géneo de grandes ou pequenas superficies,
Figura 02. Permite também aplicacdes suces-
sivas e sobrepostas que preservam as fibras
dos papéis utilizados nessa técnica e garantem
uma posterior adicdo de outros materiais); e é
exatamente sobre esta base que utilizamos o
grafite, o nanquim e o lapis de cor, de prefe-
réncia aquarelavel. A versatilidade da técnica
€ que as canetas acabam borrando pouco e
preenchem a area do desenho que queremos
representar a superficie, aparentando de fato
que a ilustracao foi pintada com tinta, € precis-
SO que as mesmas nao estejam gastas nesse
caso; no entanto, mesmo gastas elas sdo bas-
tante aproveitadas na apresentacao também

Figura 02: Marcadores




de sketches rapidos. E necessério ser preciso
e rapido na cobertura da édrea em que for uti-
lizar esses marcadores, onde sua aplicacao
deve ser suave e exata na area estabelecida,
pois do contrario apresentara manchas mais
fortes do que outras.

Nos dias atuais tem se utilizado muito dos
“Rendering Digital”, pois € notério o avanco
de hardwares e softwares que proporcionam
0 emprego da técnica via computador, por-
tanto podemos definir como sendo um pro-
cesso que envolve um programa de software
para gerar uma imagem a partir de um mo-
delo previamente criado e digitalizado, Figura
03. O térmo “Renderizacédo” é bastante utili-
zado no uso principalmente para programas
de CAD ou desenho e animacdo em 3D.

Figura 03: Uso da técnica digital utilizando dos
conceitos da técnica do rendering.

TECNICA DO MARCADOR

Segundo RODRIGUES (1991), ... "o mar-
cador tem sido, desde o seu surgimento no
mercado, o instrumento que torna bem menor
a distancia entre o desenvolvimento de um de-
senho e seu acabamento propriamente dito.

Permite sobre ele, a intervencao de um
grande numero de diferentes materiais, mas,
possui a desvantagem de nao aceitar erros
como borroes e outros, dai o porque da exis-
téncia da incerteza e do medo por parte dos
iniciantes em seus primeiros trabalhos.

E recomendavel evitar o excesso, resistin-
do a tentacéao inicial de se cobrir todo o dese-
nho com os marcadores. E mais préatico perce-
ber primeiramente onde nao aplica-los.



Figura 04: Aplicagdo sobre a tinta dos marcadores
um chumaco de algod@o.

Figura 05: Instrumentos para desenho, réguas, gabari-
tos de elipses e circulos, além das curvas francesas.

Na obtencéao de cores planas ou “chapa-
das”, a velocidade e a precisao sao ainda mais
importantes, considerando que a obtencdo de
umatonalidade homogénea é possivel através
da sobreposicao do extremo superior da pon-
ta do marcador junta a ultima faixa marcada,
gue necessariamente ainda deve estar imida.
Caso contrério, tornard acentuadamente visi-
veis — cada uma das faixas -, o que pode inclu-
sive ser proposital enquanto técnica, usando-
se marcadores ja gastos (cansados).

Outro recurso bastante satisfatério usado
para se obter uma maior homogeneizagao
de tons em areas de cores planas ou “chapa-
das”, é aplicar sobre a tinta dos marcadores
ainda fresca, um chumaco de algodéao envol-
vido ou ndo por um pedaco de gaze, e embe-
bido em solvente. Entretanto a tinta mais o
solvente podem atravessar o papel se este
for muito absorvente, Figura 04.

No tragado de linhas, quando do uso de
régua ou instrumentos equivalentes se fa-
zem necessarios, o cuidado de manter os
mesmos limpos por um pano embebido com
solvente é também necessario, seja para
evitar o ataque do solvente do marcador na
régua, seja para evitar a contaminacéao da
ponta de um marcador com atinta de outro ja
retirado da régua, Figura 05.

Quando se quer realmente sobrepor um
tom sobre outro —ao contrario do que se fazna
homogeneizacao descrita acima — espera-se a
secagem completa da tinta na primeira cama-
da para entao aplicar as demais camadas.



Como se trata de um método que permite
pouco ou nenhum erro, o profissional deve es-
tar seguro quanto aos resultados, mesmo que
para isso sejam necessarios alguns exercicios
iniciais como prova.

Por ser considerado um dos —e por que nao
dizer—o mais rapido instrumento de ilustracao,
€ bastante comum aplicacao dos marcadores
sobre cépias xerograficas ou mesmo sobre de-
senhos técnicos (vistas ortogonais).

Nessa técnica, o uso de materiais com cera
ou 6leo, deve proceder todos os demais, ja que
poucos materiais mantém as mesmas qualida-
des efeitos sobre outros a base de ceraou 6leo.

Na ilustracdo com marcador, o uso do gua-
che, tal qual em outros tipos de ilustracéao, deve
ser muitissimo bem dosado. Mesmo parecen-
do insignificante, é ele o responséavel pelo to-
que final em qualquer trabalho de ilustragéo.”

MATERIAIS

O uso e emprego dos materiais na técnica
de “Rendering” ndo sédo tao faceis como par
ecem, necessita de tempo e dominio dos mes-
mos, é preciso paciéncia e dedicacao para se
acostumar com os marcadores e 0s giz pastéis
secos; também é possivel utilizar da técnica de
aerografia em trabalhos mais elaborados.

Os marcadores, que sdo as canetas a
base de éalcool ou de agua, requer um domi-
nio especial, pois € um instrumento limpo e
muito répido para se trabalhar, no entanto, re-
quer pratica e paciéncia, o importante é que

ao passar devagar sobre a superficie que se
quer cobrir com o mesmo, se passar devagar
a cor fica mais forte, mas também o papel
absorve a tinta de maneira a gerar borrées
dependendo do marcador que é utilizado; ja
Se passar 0 mesmo mais rapido é preciso ter
segurancga no realizar, pois é a maneira mais
dificil de utilizar, Figuras 06 e 07.

Figura 06: Exemplo da variedade de tonalidades dos
marcadores encontrados no mercado em lojas espe-
cializadas em artigos para desenho e pintura.




Figura 07: Uma mostra da variedade e formatos de
marcadores encontrados em lojas especializadas na
venda de produtos para desenho e pintura.
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Figura 08: Exemplo de estojo de giz pastel seco que
devem ser acompanhados para o emprego da técnica
do rendering o algodao, papel higiénico e cotonetes.

O giz pastel seco (que sdo pequenas bar-
ras compostas de p6 prensadas, geralmente
utilizadas a partir da raspagem do pé em folha
a parte, e depois aplicado com algodéo sobre
a superficie do papel), Figura 08; é preciso
saber utilizar com boa dosagem de emprego,
nunca o utilize diretamente sobre o desenho,
outra maneira de se trabalhar é o do uso de um
lenco de papel dobrado segundo a dimensao
requerida para a area e passa-lo sobre o giz
e aplica-lo suavemente sobre o desenho ilus-
trado, lembrando sempre que os movimentos
devem ser suaves e homogéneos.

Em ilustracbes mais elaboradas pode uti-
lizar da técnica de aerografo, que substitui
0 uso do giz pastel seco, é um instrumento
muito caro, no entanto apresenta com maior
precisao as diferencas dos nuances.

Finalmente o uso de pincéis e guache; Figu-
ra 09, que é uma técnica a base de agua utili-

Figura 09: Exemplo de estojos com guaches encon-
trados nas lojas especializadas em venda de produtos
para desenho e pintura.




zada no rendering, normalmente na cor branca
sobre ailustragao, como forma de ressaltar bri-
lhos; o branco é utilizado para definir e apresen-
tar os pontos de luz, para a sua execucao dilua
com um pouco de dgua de maneira a nao dei-
xar muito aguado, utilize os pincéis de nimero
0 ou 1, lembre sempre de nao exagerarem no
seu uso, eles sdo os pontos de destaque na
técnica, lembrem que os pontos seguem um
caminho natural no desenho, eles ndo sao ale-
atérios, essa € uma dica fundamental para o
acabamento final da técnica.

Basicamente com os materiais acima
mencionados realizamos nossa ilustracéo,
no entanto, podemos ampliar o leque desses
materiais com a incorporacao de outros que
contribuem de maneira decisiva para uma
execucao rapida e precisa da técnica, confor-
me apresentado nas Figuras de 10 a 13, con-
forme visto na sequéncia.

Figura 11: Exemplo de estojo de lapis de cor.

Figura 10: Conjunto de lapis e lapiseiras que con-
tenha as diversas classificagdes de grafites.

Figura 12: Jogo de compasso e canetas para o uso do
nanquim.




Figura 14: 0 primeiro passo ¢ a escolha da referéncia
a serilustrada.

Figura 13: Diversos materiais de desenho e pintura ~/¥¢j
A

que podem ser utilizados na técnica do rendering. T

ILUSTRANDO COM MARCADORES

) As Figuras de 14 a 20 apresentaa seqyen.- Figura 15: A construc&o da estrutura bésica a ser
cia a ser observada quando emprega a técni-  transferida para o papel definitivo da ilustragéo.
ca do rendering para ilustrar um objeto.

Uma observacdo importante, o uso do
fundo nas ilustragdes utilizando da técnica do
“"Rendering” é opcional, podemos realiza-los
de diversas maneiras, eles tém a funcao de
destacar os objetos, jamais conflitd-lo com o
mesmo, o importante aqui € ter muito cuidado
e usar a criatividade para que 0 mesmo nao
entre em conflito com o objeto principal.

Figura 16: Passo seguinte é o do uso de marcadores.




Figura 17: 0 uso de marcadores de tons médios.

Figura 18: Emprego do giz de pastel seco e uso das
canetas a base d’agua para ressaltar os detalhes
finos da nave.

Figura 19: Uso do pincel com guache branco para
destacar os brilhos.

Figura 20: Rendering finalizado da nave espacial.

TECNICA DO PAPEL VEGETAL

Segundo AMENDOLA & GUERRA (s.d.),
“técnica extremamente versatil e rapida,
muito utilizada em industrias por questdes de
economia de tempo e principalmente por em-
pregar materiais baratos, nacionais e de facil
aquisicao, Figura 21.

Basicamente o papel utilizado é o vegetal,
na maioria das vezes na gramatura 130/140.

Como todos os papéis de caracteristicas
translicidas o papel vegetal permite recursos
de ilustracao, nos quais se pode trabalhar em
ambas as faces, com consequentes mudancas
de tonalidade de cor aplicada, quando utiliza-
mos marcadores e/ou pincéis atdmicos.




Figura 21: Rendering construido utilizando da técnica
do papel vegetal.

A obtencéo de brilhos e reflexos pode ser
feita por meio de raspagem (gillete, lamina ou
borracha de areia), visto ser um papel que nao
solta fribas.

Permite também a tiragem de copias (sépia,
heliografica, poliéster) de razoavel qualidade,
a partir de um desenho bésico (matriz) para
obtencao de “n” outros desenhos para estu-
dos e modificagoes.

Outra de suas caracteristicas consiste na
facil aceitacdo de mascaras (em durex, con-
tact, fita adesiva, fita crepe, etc) para protecao
de areas que nao devam receber cor, ja que a
sua remocao ndo provoca danos nem ao papel,
nem ao desenho.

Insistimos em recomendar o vegetal gros-
s0 (130/140) quando se trabalha com grandes
areas preenchidas a nanquim, pois o vegetal
comum (90/95) costuma sofrer enrugamento.”

O objetivo do exercicio é treinar a técnica
de transparéncia em vegetal, com o emprego
de um objeto modelo para todos os alunos.

De posse do objeto padrao estabelecido,
passar o desenho realizado no papel canson ou
sulfite para o papel vegetal (gramatura 130140).

AMENDOLA & GUERRA (s.d.) apontam
que "o primeiro passo para uma ilustracao é o
estabelecimento de uma fonte de luz, que ao
banhar o objeto determina regides de brilhos,
reflexos, sombras reais e sombras projetadas.

Observaremos a verificagdo da sombra,
por observacao. Para simplificar o processo,
poderemos observar na superficie do objeto,
trés intensidades luminosas, Figura 22:

1) Regiao diretamente voltada para a fonte de
luz, que podera ser pintada com pincel atdmi-
co ou hidrogréfica, por tras do papel,

2) Regiao neutra, que poderé ser pintada pela
frente, e

3) Regiao em sombra, pela frente e atrés.
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Figura 22: Observem as faces do cubo abaixo e con-
siderem a sequéncia do uso do pincel.

Determina-se desta forma, trés tonalida-
des da cor do objeto.

Efeitos de degradé poderao ser obtidos
por raspagem ou por sobreposicdo leve de
l&pis de cor ou pastel seco.

Arestas de brilho e pontos de luz serdo
conseguidos através de tira-linhas com gua-
che branco, ou também por raspagem.”

MATERIAIS PARA A TENICA
DO PAPELVEGETAL

e Papel vegetal gramatura 130/140,
formato padrao A3 (297 x 210 mm)

e Guache branco

e | apis de cor

¢ Pincel atbmico da cor do objeto

e Caneta hidrografica da cor do objeto

¢ Caneta ultrafine da cor do objeto

e Estilete

¢ Gilete

¢ Borracha de areia (pen 50), ou lapis
borracha

RENDERING COM GUACHEE
AEROGRAFO

Essa técnica é também bastante versatil. O
uso da tinta guache é muito interessante para
se obter uma determinada cor e suas variacoes
tonais sem ter que depender da disponibilida-
de de varias cores de marcadores. Basta para
isso, providenciar a mistura de tinta diluindo
na agua (com consisténcia mais aguada) ou
gerando a cor desejada. A técnica consiste
em pintar primeiramente, as partes definidas
da figura com pincéis. Na sequéncia, deve-se
utilizar o aerégrafo para produzir os efeitos de
brilho e mesclas de tons, para finalmente, con-
cluir a ilustracdo com acabamento de remate
utilizando pincel fino, Figura 23.




Figura 23: Exemplo do emprego do guache e aerdgrafo na técnica do rendering.

RENDERING COM RECURSO DIGITAL

Atualmente nota-se uma crescente uti-
lizacdo dos recursos digitais para desenvol-
ver a tarefa de rendering para design. Um
dos recursos mais viaveis & a utilizacado de
softwares com a imagem em bitmap. Com
a utilizacao destes recursos é possivel res-
gatar o know how adquirido através do uso
dos materiais tradicionais para rendering. E

frequente fazer o sketch a lapis ou a caneta,
aproveitando-se da rapidez e espontaneida-
de que este tipo de materiais podem ofere-
cer para, em seguida, levar ao computador e
dar o acabamento. Nesta etapa € imprescin-
divel o uso da caneta e da mesa digitalizadora
para produzir a ilustragao, Figura 24.



Figura 24: Uso do digital na construgédo da cena abaixo utilizando da técnica do rendering.




CONSIDERAGOES FINAIS

O expressar grafico manual nas areas projetistas, tais como
design, arquitetura e artes visuais, sado de suma importancia para
o desenvolvimento do profissional. A compreenséo dos volumes,
proporcdes, sombras e outros aspectos dos objetos, auxiliam no
entendimento do tridimensional representado no bidimensional.
O dominio das técnicas de representacao possibilitam aos profis-
sionais um dialogo preciso entre ele e seu publico alvo.

Nos Ultimos anos observa o emprego exagerados das técnicas
digitais no processo do design e areas afins, reconhece que tal
evolucao é significativa e corrobora para uma apresentagao proxi-
ma ou real dos objetos projetados, no entanto observa que ainda
existem limitagdes que interferem no processo criativo, pois o0s
mesmos acabam sendo moldados em funcéo das limitacdes das
ferramentas disponiveis pelos softwares existentes.

Outro ponto a ser considerado também é que temos a certe-
za que as ferramentas manuais ou emprego das técnicas no pre-
sente sao ainda a melhor opcao de se expressar intuitivamente,
sem as amarras dos limites que os processos digitais impoem.

As superficies mais sutis que o traco manual proporciona na
acao gestual que o designer deve ter e aplica-lo corretivamen-
te no processo de concepgao, é nessa génese que as técnicas
manuais sao necessarias e significativas para traduzir de fato o
objeto concebido e estabelecido pelo profissional.

Assim conclui-se que a técnica do “Rendering” é uma das
técnicas mais rapida e precisa que proporciona o expressar de
maneira muito realista e limpa os objetos concebidos e projeta-
dos no bidimensional, dessa maneira esperamos ter contribuido
para que o designer e profissionais de &reas afins ampliem e
exercitem sempre seus conhecimentos e os apliqguem de ma-
neira correta nos projetos de sua autoria.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AMENDOLA, Afonso & GUERRA, Amauri. llustragdo como linguagem de trabalho —ilustragdo em vegetal. Apostila— CADI—
Cursos de Apoio ao Desenho Industrial. Sado Paulo, s.d.

CASTILHO, L. "Apostila de Rendering Automotivo”. Pagina consultada em 26 de margo de 2014,< http://pt.scribd.com/
doc/77081829/Apostila-de-Design-Automotivo.

RODRIGUES, 0. V. llustragdo e modelagem aplicadas ao desenho industrial. Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo —
UNESP —campus de Bauru. Bauru, 1991. 45pgs.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA
CASTILHO, M.; STARUB, E.; BIONDAN, P; QUEIROZ, H. abe do Rendering. Infolio Editorial. Curitiba, 2004. 144 pgs. ISBN
85.98450.01-4.

NAKATA, M. K.; SILVA, J. C. P. da. Desenho para design — uma contribuigdo do desenho de observagéo na formagao de
designers. Bauru: Canal 6 Editora, 2011.

NAKATA, M.K.; SILVA, J. C. P. da. Concept Art para Design — criagdo visual de objetos e personagens. Bauru: Canal 6
Editora, 2013.

NAKATA, M.K_; SILVA, J. C. P. da. Técnicas de expressdo gréfica para o Design. Bauru: Canal 6 Editora, 2016.
NAKATA, M.K:; SILVA, J. C. P. da. Técnicas de ilustragdo para Design (PARTE A). Bauru: Canal 6 Editora, 2017.
NAKATA, M. K.; SILVA, J. C. P. da. Técnicas de ilustragdo para Design (PARTE B). Bauru: Canal 6 Editora, 2017.

PIPES, A. Desenho para designers: Habilidades de desenho, esbogos de conceito, design auxiliado por computador, ilus-
tragdo, ferramentas e materiais, apresentagdes, técnicas de produgdo. Sao Paulo: Edgard Bliicher Ltda, 2010.

POWELL, D. Design rendering techniques — A guide to drawing and presenting design ideas. Orbis Publishing Limited.
London, 1985.

SILVA, J. C. P. da; NAKATA, M. K. Sketch para design — sua importancia no processo de criagdo de produtos. Bauru: Canal 6
Editora, 2012.

SILVA, J. C. P. da; NAKATA, M. K. Rendering para design — uma ferramenta indispensével para o designer. Bauru: Canal 6
Editora, 2015.

STRAUB, S.; CASTILHO, M; QUEIROZ, H. de; BIONDAN,P. abc do Rendering. Curitiba: Infolio Editorial, 2004.

FONTE DAS FIGURAS

Figuras 01 a 24: os autores.




JOSE CARLOS PLACIDO DA SILVA

Joao Carlos Placido é professor de Design da Universidade do
Sagrado Coracéao -USC (2017); Doutor em Design Ergonémico
pela UNESP (2017); Possui Mestrado em Design pela UNESP
(2012); e graduacao em Desenho Industrial pela UNESP (2009);
professor de desenho no “Curso de desenho em Bauru” da es-
cola Sketch Arte (2017). Lecionou para os cursos de Design e
Arquitetura. Tendo participacdo no Conselho de curso de De-
sign e do Nucleo de Desenvolvimento Estruturante de Design e
Arquitetura da USC. Trabalhou em véarias campanhas gréaficas e
assessorou o escritério “PFproDesign” no desenvolvimento de
produtos. Tem experiéncia na area de Desenho Industrial (De-
sign), com énfase em Programacao Visual e Projeto de Produto,
atuando principalmente nos seguintes temas: design, design
grafico, projeto de produto, ergonomia informacional, metodo-
logia em design, marca grafica, transporte, fotografia, novos
meios de comunicacao e desenho manual.




MILTON KOJI NAKATA

Possui graduacao em Comunicacéo Visual pela Fundagao Edu-
cacional de Bauru (1982), mestrado em Projeto Arte e Socieda-
de pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho
(1994) e doutorado em Comunicacao e Poéticas Visuais pela
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (2003).
Atualmente € professor assistente doutor da Universidade Esta-
dual Paulista Julio de Mesquita Filho, lotado no Departamento de
Design, onde atua como docente no curso de graduacdo em De-
sign e de Programa de Pés-graduacao em Design. E membro do
grupo de pesquisa Design Contemporaneo.Tem experiéncia na
area de Artes e Design, com énfase em Design Grafico, atuando
principalmente nos seguintes temas: ilustragao, projeto grafico,
design grafico, identidade visual e artes visuais.

JOAO CARLOS RICCO PLACIDO DA SILVA

E doutorando do programa de pds graduacao em Design da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho. Possui
mestrado em Desenho Industrial pela Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (2012) e graduacao em De-
senho Industrial pela Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho (2009). Atualmente é professor da USC ( Univer-
sidade do Sagrado Coracéao) e de desenho - Sketch Arte. Tem
experiéncia na drea de Desenho Industrial, com énfase em Pro-
gramacao Visual, atuando principalmente nos seguintes temas:
design, programacao visual, desenho industrial, comunicagao
visual, ergonomia informacional e tecnologia.



Arte Sem y
Barreiras

N P
N o

Cursos * Espetaculos ¢ Palestras

Realizagdo

Realizagdo

PREFEITURA MUNICIPAL DE4
Rl RN MUNICIPAL

A



DESIGN SEM BARREIRAS

Discussao-acao em Design Grafico Inclusivo

A discussao de temas como inclusao e acessibilidade tem crescido dentro da
area do design nos ultimos anos. A tendéncia € que se desenvolvam cada vez
mais projetos centrados no usuario, levando em consideracao a pluralidade hu-
mana e uma especial atencao aos que porventura sejam deficientes, incapaci-
tados ou estejam em desvantagem por determinado contexto fisico ou social.
Para que tais mudancas tenham embasamentos soélidos e sejam cada vez mais
positivas para a sociedade, € imprescindivel a pratica de pesquisa e investigacao
aplicadas as mais diversas areas do design, inclusive a do design grafico.
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1Esse artigo tem apoio do
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e multidisciplinar que con-
ta com pesquisadores nas
areas da salide, comunica-
¢do, ciéncias e design. Visa
a construcdo de metodolo-
giasinovadoras de pes-
quisa e projeto em design
grafico, buscando atender
usuarios com distirbios da
visdo, dafala, da audicdo e
dalinguagem.

Envolve Grupos e Labora-
térios na Unesp e USP,

em Bauru-SP.

A pratica projetual € um dos pontos primordiais do design. No
que diz respeito ao design gréafico, tal acdo visa organizar elemen-
tos visuais — como cores, textos e imagens, por exemplo — com
0 objetivo de transmitir uma mensagem considerando-se seus
aspectos informativos, estéticos e persuasivos (GRUSZYNSKI,
2000) para fornecer elementos suficientes que promovam a sig-
nificacdo desejada ao seu usuério final. A questao é que grande
parte de tais projetos atendem, segundo Bispo e Simoes (2006,
p.8), apenas a “um mitico homem médio que é jovem, saudavel,
de estatura média, que consegue sempre entender como funcio-
nam os novos produtos, que ndo se cansa, que Nao se engana...,
mas gue na verdade, ndo existe".

E a partir da necessidade latente de um maior nimero de pro-
jetos em design centrados no usuario e em suas diversas caracte-
risticas que o design inclusivo ganha espaco. Este conceito con-
siste em estudos e praticas de design que propéem “aconcepcao
de produtos, de ambientes e de servicos usaveis por todos noés,
independentemente da idade, aptidao, ou dimensao fisica (per-
das de autonomia ou algum tipo de deficiéncia)” (MACHADO,
2016, p.2). O projetar gréafico aliado a proposta do design inclusivo
busca prever possiveis problemas de ordem socioldgica, cultural
e fisica por parte dos usuérios que impegam o fluxo comunicacio-
nal desejado, e, dessa forma, propor solucdes que possibilitem
atingir uma gama cada vez maior de usuarios.

Sendo assim, a partir da associacao da acao e pesquisa do De-
sign Gréfico Inclusivo' a outras dreas do conhecimento, entre elas
0s processos de aprendizagem, comunicacao e possiveis distur-
bios e deficiéncias relacionados a elas, obtém-se um consistente
suporte tedrico e pratico para a selecao e desenvolvimento de
boas praticas inclusivas na area, no intuito de capacitar profissio-
nais e, principalmente, incentiva-los a incorporar tal conteido em
seus projetos e assumir “o desafio de propor solugdes inclusivas,
visando extinguir a segregacao causada por barreiras fisicas e so-
ciais” (MENEZES e PASCHOARELLI, 2009, p.16).



RELACOES ENTRE ACESSIBILIDADE,
INCLUSAO E DESIGN

A atuacao em projetos de design que se-
jam centrados no usuério, particularmente fo-
cados na diversidade de suas necessidades,
acompanha o crescimento de discussoes e
consequentes politicas publicas envolvendo
temas como incluséo e acessibilidade. Segun-
do o The Center of Universal Design — CUD
(NCSU, 2014), tais praticas tém seu inicio no
século XX a partir de consideraveis mudancas
demograficas, legislativas, econdmicas e so-
ciais principalmente relacionadas ao direito dos
idosos e de pessoas com deficiéncia.

Compreender o papel da acessibilidade e
dainclusao na garantia desses direitos € funda-
mental para assimilar aimportancia de projetos
inclusivos em design, principalmente quando
levamos em conta os diversos tipos de obs-
taculos ou barreiras que usuarios podem vir a
enfrentar diariamente para, de acordo com Dis-
chinger (2012, p.11), “obter informagdes, des-
locar-se, comunicar-se e utilizar equipamentos
e servigos publicos”, especialmente aqueles
com algum tipo de deficiéncia ou desvanta-
gem fisica, social ou psicolégica. S6 no Brasil,
por exemplo, em censo de 2010 do IBGE, cer-
ca de 24,5 milhdes de pessoas contam com
algum tipo de deficiéncia declarada.

Para um melhor entendimento sobre es-
ses usuarios, Cardoso e Koltermann (2012)
analisam algumas definicoes presentes na
"“Classificacao Internacional das Deficiéncias,

Incapacidades e Desvantagens”, publicado
em 1980 pela Organizacao Mundial da Saude
(OMS) e que distingue trés condicoes fisicas
e/ou mentais relacionadas a populacao que
nao se encontra em situacao de completa in-
dependéncia e autonomia para suas ativida-
des cotidianas.

Prejuizo (Impairment) refere-se a uma alte-
racao (dano ou lesao) psicolégica, fisiologi-
ca ouanatémica em um érgao ou estrutura
do corpo humano;

Deficiéncia (Disability) esta ligada a possi-
veis sequelas que restringem a execugao
de uma atividade;

Incapacidade (Handicap) se relaciona aos
obstaculos encontrados pelos portadores
de deficiéncia em sua interacdo com a so-
ciedade, levando em consideragao a ida-
de, o0 sexo, os fatores sociais e os culturais.
(CARDOSO e KOLTERMANN, 2012)

Tais conceitos podem ou nao atuar juntos:
por exemplo, uma pessoa com a deficiéncia
de baixa visdo nao necessariamente é inca-
paz de ler, na medida em que existem lentes
especiais que podem auxilia-la nessa acao.
(DISCHINGER et al., 2012) Além disso, vale
ressaltar que o conceito de acessibilidade ndo
deve ser associado apenas a questao da defi-
ciéncia, na medida em que “qualquer pessoa
pode em algum momento ser incapaz de re-
alizar uma atividade devido a fatores ambien-
tais, culturais ou socioeconémicos”, como a




2 Esses principios foram
originalmente delineados
pelo The Center for Uni-
versal Design, da NC State
University College of De-
sign, na Carolina do Norte,

Estados Unidos da América.

Acessivel em https://
projects.ncsu.edu/ncsu/
design/cud/about_ud/
udprinciples.htm

dificuldade de um idoso em se locomover por ruas ingremes, a
nao-compreensao de informacgdes por questdes sociais (pessoas
iletradas) ou linguisticas (turistas em uma viagem), ou até mesmo
a impossibilidade de utilizar o transporte publico por falta de di-
nheiro. (DISCHINGER et al., 2012)

A acessibilidade, dessa forma, desponta como um direito
constitucional, dando forma a garantia de igualdade e liberda-
de prevista por lei e caminhando junto a incluséo, por tratar nao
apenas de pessoas com deficiéncia mas sim da complexidade
de caracteristicas e situacdes que um grupo diverso pode apre-
sentar. Francisco e Menezes (2011) sustentam que a garantia de
uma acessibilidade plena diz respeito a vida de toda a populacao,
promovendo acesso a novas tecnologias e capacitando seus cida-
daos em busca da democratizagédo da sociedade do futuro.

E a partir desse contexto que despontam as praticas em de-
sign inclusivo, as quais possibilitam o desenvolvimento de proje-
tos que, além de satisfazerem o usudario-médio, tentam da melhor
forma possivel abarcar criancas, adultos, idosos, pessoas com
deficiéncia, pessoas doentes ou feridas, ou simplesmente pesso-
as colocadas em desvantagem pelas circunstancias, sejam elas
fisicas ou sociais (BISPO e SIMOES, 2006). O termo também &
conhecido como Design Universal, e, embora existam algumas
diferencas em sua abordagem, como j& destacado por Domiciano
e Henriques (2016), ambos os campos trabalham com a proposta
de um design para todos, a fim de conceber produtos, ambien-
tes e/ou servicos dos quais o maior nimero possivel de usuarios
possam usufruir, independentemente de suas limitagdes fisicas,
aptiddes ou idade. (MACHADO, 2006)

Diante dessa semelhanca, os principios do design inclusivo
se assemelham ao que se é conhecido como os Sete Principios
do Design Universal’. Sdo eles: o uso equitativo que proporciona
a mesma forma de utilizacdo a todos os usuérios; uso flexivel,
possibilitando formas plurais de utilizagdo; uso simples e intui-
tivo, dispensando complexidades desnecessarias; informacoes



perceptiveis, bem destacadas e com redun-
dancia se necessario; tolerancia ao erro; bai-
xo esforco fisico para utilizacdo e tamanho e
espaco adequados para aproximacao e uso.
(MARCATO, 2016, p.59-60)

Por mais que o conceito de design inclusivo
possa muitas vezes soar utdpico perante a ten-
tativa de englobar as mais diversas caracteristi-
cas de usuarios em um soé projeto, nao deve-se
descartar de forma alguma a importancia de
pesquisas e experimentacdes que busquem
pontos de convergéncia e boas praticas proje-
tuais inclusivas, abrangendo o maior nimero
possivel de usuarios sem que seja necessa-
rio o desenvolvimento de projetos exclusivos
e adaptados apenas para as parcelas que nao
correspondem ao homem-médio.

DESIGN GRAFICO INCLUSIVO: SEU
PAPEL E ATUACOES POSSIVEIS

Em sintese, podemos entender a prética
do Design grafico como a estruturagao e or-
ganizacdo de elementos visuais (cor, texto,
imagens, pictogramas, entre outros) de forma
ordenada e com equilibrio estético adequado
para a mensagem que se pretende transmitir.
Diversos recursos sao utilizados para auxiliar
esse processo: a criagdo de um grid, estudos
em tipografia, aplicagcdo de cores, contraste,
ritmo, escala sédo apenas alguns exemplos.

Um dos principais objetivos da pratica em
design gréafico estd no “compromisso de co-
municar, visando obter determinadas respos-

tas e efeitos do publico ao qual se dirige”, e é
a partir desta premissa que o designer desen-
volve diferentes recursos e estratégias a fim
de atingir determinada reacao de seus usua-
rios, “transitando por diversas possibilidades
de articulagdo das mensagens em seus as-
pectos visuais” (GRUSZYNSKI, 2000, p.11).

Embora as préaticas inclusivas em design
sejam mais comumente associadas a proje-
tos de objetos e ambientes (design de produ-
to), considerar a multiplicidade de possiveis
necessidades do usuario final de um projeto
grafico mostra-se tdo importante quanto nas
outras areas. Na realidade, segundo as prin-
cipais metodologias em design, a constante
validacdo, mediacao e controle do produto
desenvolvido na drea de design gréafico, mes-
mo apds o seu lancamento, faz com que o
didlogo entre usudrio final e profissional seja
por muitas vezes mais intenso do que no
processo de design industrial (COUTINHO;
FREITAS e WAECHTER, 2013).

A possibilidade de usuarios apresentarem
determinado tipo de deficiéncia, disturbio, in-
capacidade ou desvantagem fisica/social rela-
cionada a compreensao de informacdes (como
disturbios da visao, audicao e comunicagao,
bem como possiveis limitacoes perante o su-
porte ou interface utilizado para transmitir as
mensagens — impressas, digitais, ambientais,
no campo fisico ou virtual) devem direcionar a
préatica do Design Grafico na busca de medidas
projetuais mais inclusivas e acessiveis, pro-
movendo que tanto usuéarios com deficiéncia




quanto usudrios sem deficiéncia possam com-
preender a informagao proposta.

E a partir desse contexto que surge a pro-
posta do design grafico inclusivo, o qual bus-
ca em suas areas comuns — tipografia, uso de
cores, imagens, infograficos e pictogramas,
hierarquia da informacéao, entre outros — for-
mas eficientes de atender simultaneamente
as necessidades de usuarios com diferentes
caracteristicas antropométricas e sensoriais.
Algumas das principais areas de atuagao pro-
jetual do design gréafico foram selecionadas
a seguir para analise de possiveis aplicacoes
mais inclusivas e acessiveis.

Tipografia

Sendo um dos recursos mais utilizados
quando relacionamos comunicacao e design,
a tipografia tem papel fundamental na cone-
X80 entre a mensagem e o usuario final. A lei-
tura é uma das necessidades mais importan-
tes para a vida em nossa sociedade, uma vez
que permite ao individuo autonomia e acesso
aos mais variados servigos essenciais que
esta oferece — educacao, salude e cultura sdo
apenas alguns exemplos.

A elaboracdo de um projeto tipografico
eficiente e inclusivo tem grande importancia
nesse processo, criando sistemas de informa-
coes claros e concisos que possibilitem uma
experiéncia agradavel e de facil assimilacdo ao
usuério final. Indo além apenas das questoes
estéticas, a escolha de uma tipografia eficien-
te deve ser orientada pelo conhecimento dos

processos da leitura e sua natureza complexa,
uma vez que esta depende de diversos fato-
res externos para efetivar-se, como 0s neuro-
l6gicos, cognitivos, sensoriais, psicoldgicos,
linguisticos, sociais e pedagdgicos, por exem-
plo (MORTON, 1989).

A partir dessa preocupacao, torna-se ne-
cessario pensar em préaticas inclusivas em
tipografia que busquem alcancar usudrios
com as mais diversas caracteristicas, desde
idosos e pessoas com deficiéncias visuais
em seus diversos niveis até pessoas que
sofrem de algum distlrbio de comunicagéo
como a dislexia. Pinheiro (2012) afirma que
ao projetar-se para grupos com capacida-
des visuais diminuidas, por exemplo, sao
necessarios cuidados especiais em relagao
as condicoes de visibilidade das cores e da
tipografia, possibilitando resultados verda-
deiramente inclusivos e eficazes.

Dois conceitos-chave, muito corriquei-
ros na literatura sobre o uso da tipografia, e
indispenséaveis para o desenvolvimento de
uma pratica inclusiva séao a legibilidade e a lei-
turabilidade. Ainda segundo Pinheiro (2012),
a legibilidade (legibility) diz respeito a percep-
cao da informacgao, preocupando-se com a
facilidade e a precisdo com que o leitor enten-
de os pormenores das letras e das palavras,
enquanto a leiturabilidade (readability) trata da
compreensao intelectual das informacoes e
com o proprio objetivo da leitura, certificando-
Se que o0 usuario nao s6 consiga ver e enten-
der as letras e palavras individualmente como



também entenda as informacodes que o conjunto carrega.

De acordo com o livro “AccessAbility: A Practical Handbook
on Accessible Graphic Design”, publicado pela Associacdo de
Designers Gréficos Registrados de Ontério (RGD, 2010), algumas
orientacoes sao possiveis para a elaboracao de projetos tipografi-
cos mais inclusivos. A comecar pela questao da legibilidade, algu-
mas consideracoes sao levantadas:

Forma e Peso: caracteres sao criados a partir de espacos po-
sitivos e negativos, sendo os positivos seus desenhos e con-
tornos e o negativo o conjunto de espaco em branco entre
seus elementos. E da harmonia entre os espacos positivos e
negativos que surgem tipografias equilibradas e legiveis. Caso
o caractere tenha tragos muito grossos com pequenos espa-
G¢os em branco, ou muito finos com muito espaco em branco,
isso ira exigir um maior tempo para sua decodificacdo pelo
usuario. Em geral, fontes de peso regular ou médio sao prefe-
renciais para projetos mais inclusivos.tipografias equilibradas
e legiveis. Caso o caractere tenha tracos muito grossos com
pequenos espacos em branco, ou muito finos com muito es-
paco em branco, isso ira exigir um maior tempo para sua de-
codificagdo pelo usuéario. Em geral, fontes de peso regular ou
médio sao preferenciais para projetos mais inclusivos.

acessn]ilidalle Figura 1: Diferenca entre

espacos negativos e positivos

entre as tipografias Impact,

Open Sans Regular e Quick-

e sand. Observa-se que a fonte

aceSSIbIIIdade regular apresenta uma leitura

melhor para aplicagdo em

corpo de texto.

Fonte: os autores.

acessibilicade




Escala: levando em conta diversos fatores para ser definida,
a escala é muito importante para a legibilidade. O tamanho de
uma tipografia é definido a partir de sua altura-x, tomando o
caractere “x" minusculo como medida para todos os outros
caracteres minusculos (nao considerando suas ascendentes
e descendentes). Tipografias com uma maior altura-x tendem
a ser mais faceis de ler pois irdo parecer mais largas do que
as tipografias de menor altura-x quando aplicadas em uma
mesma escala. A relacao entre a largura e altura do caractere
também é importante: tipografias muito largas (extra negrito,
por exemplo) ou muito estreitas (condensadas) tendem a ser
menos legiveis que tipografias com uma relacao equilibrada
entre altura e largura.

The x-height ol a This is 13 pt 13 pt Mrs. Eaves!
typeface plays a key  Helvetica Neue Now that’s a small
Figura 2: Diferentes alturas-x role in its legibility. 55 Looks bigger, x-height!
e tipografias aplicadas na For example, this is - doesn’t it? That’s
mesma escala. 13 pt Baskerville. because it has a
Fonte: AcessAbility, 2010 taller x-height.

Estilo: existem diversos estilos de tipografias. Tipografias “dis-
play” tendem a ser mais decorativas/ornamentadas enquanto
tipografias para texto prezam por uma legibilidade maior. Um
projeto tipografico mais inclusivo ira prezar pela escolha de for-
mas mais reconheciveis e legiveis de seus caracteres.

No que diz respeito a leiturabilidade inclusiva, ainda segundo
o livro (RGD Ontario, 2010), alguns cuidados também sao pro-
postos, sendo eles:

Tamanho: a leiturabilidade de um texto pode ser melhorada

levando em consideracao o tamanho de seu ponto tipografico

(point size) e a largura da coluna do texto ou comprimento da li-

nha. Nao existe um tamanho especifico como padrdo de aces-




sibilidade, portanto é necessaria atencao a esses detalhes no
momento que for fazer escolhas de design. Uma coluna muito
estreita também atrapalha a leiturabilidade, uma vez que pala-
vras irdo ser hifenizadas de modo constante atrapalhando uma
leitura fluida. Ja linhas muito compridas dificultam que o leitor
encontre o ponto inicial de uma nova linha no texto.

Espacamento: € importante levar em consideracao o espaca-
mento entre dois caracteres (kerning), o espacamento entre pa-
lavras dentro de uma linha/frase (tracking) e o espacamento en-
tre linhas (leading). Caso dois caracteres ndo tenham o espaco
adequado entre si, podem vir a apresentar espacos em branco
ou areas de tensao entre as letras, tornando a leitura mais difi-
cil e desconfortavel. No caso do espagcamento em linha/frase,
um espagcamento muito pequeno causara desconforto éptico,
juntando palavras e tornando o processo de identifica-las mais
dificil, enquanto um espacamento muito grande trara a sensa-
cao de que as letras estéo flutuando, tornando dificil reconhecer
palavras de maneira rapida a partir de sua forma.

Lorem ipsum
dolor sit amet,

consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. adipiscing elit. Suspendisse ut venenatis
Suspendisse ut arcu. Fusce aliquet bibendum nunc a
venenatis arcu, tempus. Vivamus iaculis dui tempor,
Fusce aliquet sodales turpis porttitor, sodales turpis.
bibendum Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
nunc a tempus. adipiscing elit. Suspendisse ut venenatis
Vivamus iaculis arcu. Fusce aliquet bibendum nunc a
dui tempor, tempus. Vivamus iaculis dui tempor,
sodales turpis sodales turpis porttitor, sodales turpis.
porttitor,

sodales turpis.

Figura 3: Na primeira coluna

é possivel notar espagos em
branco e problemas de kerning
— caracteres muito proximos
ou muito espacados. Ao lado,
uma segunda coluna de texto
com justificacdo equilibrada.
Fonte: os autores.




3 LightHouse Guild é uma
organizagao semfins
lucrativos em Nova York,
EUA. Com histérico de
trabalhos feitos desde
1905, trabalham em prol de
pessoas com diferentes

niveis de deficiéncia visual.

Fonte: <http://www.light-
houseguild.org/about-us/
our-mission/>.

Acesso em: 13 dez. 2017.

Figura 4: Exemplos de alinha-
mento. Na coluna justificada,
na direita, é possivel visuali-

zar os espagos em branco os
quais atrapalham a legibilida-
de do texto.

Fonte: AcessAbility, 2010.

No espacamento entre linhas, caso 0 espago seja muito pequeno

os ascendentes e descendentes irdo colidir, sendo esse um pro-

blema grave para leiturabilidade. Se o espaco for demais, o leitor

terd dificuldade de encontrar o inicio de uma nova frase, ainda

mais se a coluna for muito extensa como visto anteriormente.
Alinhamento: textos alinhados a esquerda sdo, no contexto
da cultura ocidental, a forma mais inclusiva de se desenvol-
ver um texto. O alinhamento do texto cria uma linha imagi-
néaria a esquerda, facilitando que o leitor encontre o inicio de
uma nova linha. Textos alinhados ao centro ou a direita tor-
nam dificil esse processo, bem como textos justificados que,
se nao trabalhados corretamente, criam espacos em branco
desconfortaveis formando “rios” através do texto e atrapa-
Ihando a leiturabilidade.

Flush Left/Rag Right

Paragraphs of type can be
aligned in several different :

ways. The axis can be
central, left or right. Text
can also be set so that
both sides of the column
are aligned or justified.
The unaligned side of the
paragraph that creates

a more jagged shape is
called the “rag.”

Justified

Paragraphs of type
can be aligned in
several different ways.
The axis can be central,
left or right. Text can also
be set so that both sides
of the column are aligned
or justified. The unaligned
side of the paragraph that
creates a more jagged
shape is called the “rag”

Vale ressaltar que os pontos levantados funcionam como su-
gestoes possiveis para aplicacoes tipograficas mais inclusivas,
uma vez que existem diversas fontes disponiveis com alta taxa de
diferenciacéo, impossibilitando a criacdo de féormulas especificas
para se seguir em ttodas as situagoes. A Lighthouse Internatio-
nal®, por exemplo, disponibiliza, dentre as diversas informacoes
disponiveis em seu website, algumas recomendacoes para a




apresentacao de texto de forma mais legivel,
como por exemplo um contraste alto entre o
texto e o fundo, entrelinhas 25 a 30% maiores
que o corpo do texto, garantindo um espaco
facilmente perceptivel entre o topo e a base
do texto, preferéncias por fontes com ou sem
serifas ao invés de decorativas ou condensa-
das e espaco entre caracteres suficiente para
evitar que as letras parecam juntas.

E necessario ainda estar atento ao tipo
de suporte no qual a tipografia sera utilizada.
Avancos tecnolégicos e a criacao de novas
plataformas significam novas possibilidades
e, consequentemente, novas técnicas ne-
cessarias para projetar-se de maneira inclusi-
va, como 0s cuidados tipograficos necessa-
rios para aplicacao em websites € apps ou as
novas formas de impressao 3D para textos
em braille, como seré visto mais a frente.

Uso de cores

O uso de cores se configura como um dos
mediadores signicos mais importantes na co-
municacao, na medida em que esta pode ser
utilizada para enfatizar determinados elemen-
tos, organizar estruturas da mensagem, sim-
bolizar ou conotar informacoes e facilitar, de
maneira geral, a compreenséo do conjunto. O
entendimento de sua mensagem deve ainda
levar em consideracao condicdes culturais e
sociais de seu receptor. Segundo Bueno et
al (2014, p.521), "as preferéncias de um in-
dividuo para determinada cor dependem de

varios fatores, como a experiéncia, a cultura e
até do caréater afetivo que as cores tém”.

Diversas sao as anomalias e limitacoes
que podem ser relacionadas a percepcgao de
cores, como o daltonismo e a baixa visao. Se-
gundo Neiva (2008), estima-se que cerca de
10% da populacao mundial seja dalténica. Ja
as limitacoes visuais advindas de idade avan-
cada devem ser levados em consideracao,
uma vez que a quantidade de idosos cresce
gradativamente com o aumento da qualidade
de vida em sociedade e, consequentemente,
endossam o numero de usuarios que apre-
sentam baixa visao. (EIZO, 2006)

Visdo comum Visao com daltonismo

a4

Carregando

Carregado

Figura 5: Situacdo onde a cor é elemento-chave para
transmitir uma informac&o, deixando pessoas daltonicas
em desvantagem.

Fonte: Adaptado do Color Universal Design Handbook, 2006.




4 A Color Universal Design
Organisation (CUDO) é

uma organizagdo sem fins
lucrativos composta por
pesquisadores nas areas de
design, biociéncia, medici-
na e tecnologia. Foifundada
em 2004 no Japao, promo-
vendo projetos de design
acessiveis e inclusivos em
diversas areas de atuacao.
Atualmente a organiza-
cdofornece umselo para
projetos desenvolvidos com
acessibilidade de cores.
Fonte: <http://jfly.iam.u-
tokyo.ac.jp/color/>.
Acesso em: 15dez. 2017

Figura 6: Percepgdo das cores
a partir do tipo comum de
visdo (esquerda) e de um dos
tipos de daltonismo (direita).
Fonte: Color Universal Design
Handbook, 2006.

Considerando-se que a comunicacao humana é 80% transmiti-
da porinformacoes visuais €, destas, 40% usam a cor como forma
de comunicar a mensagem proposta (KUPPERS, 1996 apud MAIA
e SPINILLO, 2012), os usuéarios com dificuldades de percepcao
croméatica podem apresentar dificuldades nas mais diversas ativi-
dades diarias de uma pessoa, desde a escolha de seu vestuario até
em situacdes de maior impacto como a escolha de uma profissao
ou seu deslocamento dentro de um espaco fisico. (NEIVA, 2008)

A partir do exposto, entende-se a necessidade de conside-
rar a cor e suas aplicacoes dentro da pratica do design gréafico
inclusivo, buscando por medidas que possibilitem projetos mais
acessiveis a todos. De acordo com o Color Universal Design Han-
dbook (EIZO, 2006), manual de uso de cor baseado em funda-
mentos desenvolvidos pela Color Universal Design Organization?,
existem alguns principios basicos para se projetar inclusivamente
utilizando cores, como a escolha de paletas de cores que podem
ser identificadas facilmente por pessoas com diversas niveis de
percepcao visual da cor, considerando-se as condicoes de luz e
do ambiente em questao e a utilizacao ndo sé de diferentes cores
como também da associacao de cores com formas, posicoes,
tipos de linhas diferentes e padroes de cor.

Common-type color vision

Colorblind (deuteranopia)

L:Iht brown Orai L1iht Ireen

Green

Lliht Orani Llihl irean

Green

Dark green  Brown Darkred Dark brown I‘kIrBBn Brown

Pale green

Yellow ‘ellow green Yellow Yellow green

Da!k red Dark brown

Light gray  Pale sky Gra Pale green

Sky ¢ blue Pink

Light gray  Pale sky Gray

Blue Violet

Sky blue Pink Blue Violet
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Figura 7: Adaptacao de
gréafico onde a corndo é o
(inico elemento determi-
nante para diferenciar a
informacdo, sendo auxilia-
do por linhas diferentes.
Fonte: Color Universal De-

Wave length of light sign Handbook (EIZ0, 2006).

Outros fatores importantes devem ser levados em conside-
racéo, como por exemplo evitar situagcdes onde a cor € a Unica
fonte de informacéao para transmitir uma mensagem, evitar situ-
acoes onde textos e objetos estdo mesclados com o plano de
fundo, atencao a espessura de elementos, principalmente os
finos demais, ao uso da cor vermelha, entre outros. A partir des-
ses estudos, a organizacao desenvolveu uma tabela com cores
que sao distinguiveis tanto para o publico livre de deficiéncia de
percepcao cromatica quanto para a populagcao daltonica, apre-
sentando nomes de facil recordagéao e caracteristicas iguais para
uso digital (RGB) e impresso (CMYK).

for Photoshop, lllustrator, for Word, Power

Original Simulation Freehand, etc. Point, Canvas, et
Protan Deutan Tritan Hue CM,YK(%) R,G,B(0-255) R,G,B(%)
HH Black -°  (0,0,0,100) (0,0,0) (0,0,0)
HH Orange 41° (0,50,100,0) (230,159,0) (90,60,0)
® Sky Blue 202° (80,0,0,00) (86,180,233)  (35,70,90)
HM bluish Green  164° (97,0,75,0)  (0,158,115) i (0._60.561
Yellow 56° (10,590,0) (240,228,66)  (95,90,25)
HH Biue 202° (100,50,0,0) (0,114,178) (0,45,70)
B Vermilion 27° (0,80,100,0) (213,94,0) (80,40,0)
BN reddish Purple 326° (10,70,0,0) (204,121,167) - (80,60,70) !

Figura 8: Paleta de cores universais e simulagdo de diversos tipos de daltonismo.
Fonte: http://jfly.iam.u-tokyo.ac.jp/color/index.html#stain




Um dos fatores mais importantes para a escolha de uma pa-
leta cromética inclusiva é o balanceamento correto do contraste.
Segundo Silva (2013), duas cores podem ser perfeitamente con-
trastantes para pessoas sem deficiéncia visual e muito menos
distintas para pessoas com a deficiéncia. Para evitar escolhas
croméaticas que causam esse efeito, o autor propde algumas su-
gestoes projetuais, como por exemplo exagerar nas diferencas de
luminosidade entre as cores de forma e fundo, com pelo menos
80% de diferenca entre as cores, e evitar o uso de cores de lumi-
nancia adjacentes ou matizes semelhante. (SILVA, 2013)

DEPORE
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BLUE

Figura 9: Elementos basicos do sistema ColorADD, combinagdes
possiveis para o sistema através da juncdo de simbolos gréaficos e
aplicagdo possivel do codigo em lapis de cores.

Fonte: http://www.coloradd.net/code.asp
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Outra forma de aplicar cores de maneira inclusiva é indo além
dos métodos convencionais em busca de novas linguagens e fer-
ramentas que complementem as informacoes para usuarios que
porventura apresentem deficiéncia ou desvantagem visual de al-
gum tipo. E o caso, por exemplo, da utilizacdo de representacoes
graficas em conjunto as cores, como no sistema ColorADD® e o
sistema Feelipa®, retirando assim a exclusividade da percepcao
da cor para o entendimento completo da mensagem e asseguran-
do que mais pessoas possam ter acesso a informacao desejada.

Feelipa
Color Code p
Primary colors Achromatism
—
] ®@ ===
===
Red Yellow Blue Black Gray White

Secondary colors

O - & o N @

Blue Yellow Green Blue Red Purple

Red Yellow Orange Purple Crange Brown

Shades and tints

C —
B =H m=
C —

Red Black Dark Red Red White Light Red

Figura 10: proposta do codigo Feelipa para construcao de

50 ColorADD é umssistema
de cores criado pela pes-
quisador portugués Miguel
Neiva e voltado para pessoas
comdeficiéncia relacionada
apercepcao de cores, princi-
palmente pessoas daltdnicas.
A partirda combinagao de
elementos gréaficos, é possi-
veltransformar em simbolos
as possibilidades de cores
possiveis, sendo muito Gtil
para sinalizagdo de espagos
publicos, para aindistria
téxtil e papelaria, para areas
dasalde ou qualquer outra
area ou projeto onde a cor
seja um elemento necessario
paratransmitir determina-
das mensagens ou fornecer
autonomia para o usuario.
Fonte: http://www.coloradd.
net/code.asp

cores a partir de formas geométricas pré-estabelecidas,
bem como sua aplicacéo tatil.
Fonte: http://www.feelipa.com/




6 0 sistema Feelipa,
desenvolvido pela designer
portuguesa Filipa Nogueira
Pires em 2009, tem funcio-
namento parecido como do
ColorADD, com o diferencial
de possibilitar aplicagao ta-
til, utilizando-se das formas
geométricas simples para
que pessoas cegas ou com
extrema baixa visdotambém
possam usufruir da autono-
mia de perceber as cores.
Fonte: www.feelipa.com/

7Norma encontrada no we-
bsite do ISO (Organizagédo
Internacional para Padroni-
zagdo) como “Ergonomics of
human-system interaction -
Part920: Guidance on tactile
and haptic interactions”.
Fonte: <https://www.iso.
org/standard/42904.html>.
Acesso em: 15dez. 2017.

Figura 11: Imagem referente
aos o6rgaos reprodutores de
uma flor em ilustracdo e sua
versao adaptada para leitura
em braille.

Fonte: ADAM e MACEDO, 2013

IMAGENS, PICTOGRAMAS, ICONES E INFOGRAFICOS

Noth e Santaella (1997) sustentam que o dominio das imagens
devem ser divididos em duas partes, sendo o primeiro o dominio
das imagens como representagdes visuais (desenhos, pinturas,
gravuras, fotografias e as imagens cinematogréficas, televisivas,
holo e infogréaficos) e o segundo o dominio imaterial das imagens
na nossa mente (visoes, fantasias, imaginacdes, esquemas, mo-
delos e representacoes mentais no geral). Explorar tais dominios
da imagem possibilita encontrar alternativas para tornar sua per-
cepcao mais acessivel por parcelas da sociedade que porventura
apresentem alguma deficiéncia.

Para usuérios cegos, por exemplo, a utilizacao de imagens
hépticas torna possivel transmitir a informagao de uma imagem
estatica através do sentido tatil, sendo muito utilizadas em obje-
tos de aprendizagem como mapas, ensino de geometrias, entre
outros (ADAM e MACEDO, 2013).

antera




Entretanto, a fim de evitar confusdes e ofe-
recer uma experiéncia de usuario eficiente,
sugere-se seguir as especificagdes técnicas e
recomendacoes da ISO 9241-9207 para a cria-
cao de imagens hapticas que detenham uma
disposicao eficiente de seus elementos. A es-
pessura minima de pontos e linhas, a dimen-
sao minima da imagem e o espaco minimo de
separacao entre elementos de uma imagem
sao, por exemplo, alguns dos cuidados neces-
séarios para o desenvolvimento correto de tais
contetdos (ADAM e MACEDO, 2013).

Outras diretrizes podem ser seguidas para
uma utilizacdo mais inclusiva de imagens es-
taticas (fotos, diagramas, tabelas, graficos,
desenhos, logos, botdes, entre outros), prin-
cipalmente no que diz respeito as aplicacoes
em plataformas digitais (MACEDO, 2010),
como viabilizar a opgao de visualizagdo mo-
nocromatica, alto contraste entre elementos,
imagens escalonaveis em até 200% e ao
menos uma opcao de midia alternativa (texto
alternativo com propdsito equivalente ao da
imagem, descricao completa equivalente em
audio ou texto, ou até mesmo alternativa sim-
plificada para impressao em braille).

Para imagens em movimento (videos,
animacoes ou scripts), a mesma autora apre-
senta as seguintes diretrizes inclusivas: titulo
claro e relacionado ao tema, descricao textual
do conteldo apresentado, texto alternativo
que descreve a fungao do video e ao menos
uma opcao de midia alternativa (transcricao
completa textual ou em 4&udio, audiodescri-

cao estendida, audiodescricao sincronizada e
legenda, captions ou interpretagao em libras
caso o conteudo tenha som).

A audiodescricao tem papel importante
no que diz respeito a imagens em movimen-
to. Segundo Franco e Silva (2010, p.23), “au-
diodescricao consiste na transformacgao de
imagens em palavras para que informagoes-
chave transmitidas visualmente nao passem
despercebidas e possam também ser aces-
sadas por pessoas cegas ou com baixa vi-
sao0”, possibilitando a esses usuarios o0 acesso
a diversos materiais audiovisuais, sejam eles
pecas de teatro ou cinemas, programas de TV
ou espetéaculos de danca.

Figura 12: Sessdo de cinema com audiodescrigdo em

Guadalupe, Rio de Janeiro.

Fonte: https://extra.globo.com/noticias/rio/cinema-a-
daptado-para-surdos-cegos-tem-audiodescricaotra-
ducao-em-libras-14404149.html




No que diz respeito ao uso de pictogra-
mas, encontramos nestes um uso genuina-
mente inclusivo, uma vez que sao utilizados
para transmitir informacoes essenciais a pu-
blicos de idiomas diversos mas com tracos
socioculturais comuns (NEVES, 2007). Sen-
doassim, podem ser compreendidos como a
reproducao de uma imagem conhecida mun-
dialmente, como por exemplo o desenho de
um aviao em transporte publico demonstran-
do que uma pessoa esta perto de um aero-
porto (MAIA, 2012). Tal forma de linguagem
ultrapassa barreiras sociais, principalmente
as relacionadas ao analfabetismo presente
em diversas comunidades mundiais.

Em busca de uma abordagem ainda mais
inclusiva na aplicacao de pictogramas, mui-
tas vezes os problemas encontrados nao di-
zem respeito apenas a figura, e sim ao con-
ceito que representam (SHIRAIWA, 2008).
Segundo a autora, algumas sugestoes possi-
veis para uma aplicacao mais inclusiva de pic-
togramas sdo uma unidade grafica coerente
com as legendas que 0s representam, o uso
de poucas cores, diagramacao equilibrada
e eficiente para diferenciar o que ¢é figura e
0 que é legenda e tamanhos grandes o su-
ficiente para possibilitar sua visualizacdo na
interface utilizada com clareza e legibilidade.

Quanto a utilizagdo de icones, outras com-
plexidades surgem e devem ser avaliadas.
Algumas caracteristicas inerentes ao icone
o diferenciam de pictogramas e demais sim-
bolos para sinalizacdo, como por exemplo
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Figura 13: Parte dos 50 pictogramas desenvolvidos
pelo AIGA no final dos anos 70 como um sistema de

simbolos universais.
Fonte: http://www.aiga.org/
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Figura 14: Human Interface Guidelines da Apple sobre
a compreensao de icones, dando preferéncia para
icones cheio ao invés de icones apenas contornados.
Fonte: https://developer.apple.com/ios/human-inter-
face-guidelines/overview/design-principles/




“suas dimensoes reduzidas, o fato de comunicarem acgoes, re-
presentarem conceitos visualmente e serem apresentados em
telas e monitores”. O surgimento de novos dispositivos méveis
e 0 uso massificado de smartphones e tablets levaram os fabri-
cantes das diversas plataformas existentes a elaborar e fornecer
diretrizes e guias para a aplicagao de icones em suas interfaces
(CARDOSO, GONCALVES e OLIVEIRA, 2013). Dentre os exem-
plos citados pelos autores, podemos destacar o Icon Design
Guidelines (Android)®, o Human Interface Guidelines (Apple)®e o
Windows User Experience Interaction Guidelines (Microsoft)'.

Outra forma de linguagem visual que merece destaque ¢é a
infografia. Segundo Lima (2009, p. 23), “a infografia € uma peca
grafica que utiliza simultaneamente a linguagem verbal, gréafica,
esquematica e pictorica, voltada prioritariamente a explicacao
de algum fendmeno”. Sua retérica visual se apresenta como um
importante recurso de comunicacao, uma vez que amplia consi-
deravelmente as possibilidades de interpretacao de uma mensa-
gem através da linguagem visual. Sendo assim, a propria utiliza-
cao de infogréaficos ja se apresenta como uma medida inclusiva,
uma vez que possibilita que informacodes sejam desmembradas
e traduzidas de maneira mais sutil e clara ao publico-alvo, ultra-
passando barreiras sociais, culturais e muitas vezes fisicas que
estes possam vir a apresentar.

Por apresentarem um forte apelo visual, sdo potentes ferra-
mentas de disseminacao de conhecimento, uma vez que con-
vergem imagens e textos curtos facilitando a assimilacao da
informacéao e incluindo, dessa forma, usuarios com diferentes li-
mitacoes (LAPOLLI, VANZIN e ULBRICHT, 2013). Dentre essas
limitacoes, podemos citar por exemplo os beneficios que o uso
da infografia pode trazer para usuéarios com TDAH (Transtorno
do Déficit de Atencao com Hiperatividade), tornando contetdos
mais atrativos e apresentando informacgdes complexas de forma
simplificada a partir de sua organizacdo estética (ADORNO e
REGINATO, 2014), bem como para usudrios surdos, uma vez

8 Disponivel em <https://
developer.android.
com/guide/practices/
ui_guidelines/icon_design.
html>.

Acesso em: 15 dez. 2017.

9 Disponivel em <https://
developer.apple.com/
ios/human-interface-
guidelines/overview/
designprinciples/>.
Acesso em: 15dez. 2017.

10 Disponivel em <https://
msdn.microsoft.com/pt-br/
library/windows/desktop/
dn688964(v=vs.85).aspx>.
Acesso em: 15dez. 2017.




que sua comunicacao depende muito do sentido da visdo e a
infografia enfatiza elementos visuais a forma de comunicacéao
verbal, permitindo a redundancia da informacéo e tornando seu
conteudo mais acessivel. (LAPOLLI, VANZIN e ULBRICHT, 2013)

Audioguia Closed Caption
Sistema eletrénico que permite fazer tour personal- Sistema de transmissao de legendas via sinal de tele-
izado em ambientes culturais fornecendo informagoes visao que descreve além das falas dos atores, qualquer
histéricas e técnicas. Pode ser feito por botoes ou Palm. outro som presenta na cena.

()

LIBRAS . o Braille
Séo sinais realizados com diferentes con- 6 & A Cédigo composto por seis pontos em
figuragdes de maos que permitem a inter- g é s relevo, com 63 combinagdes possiveis que
pretacao de mensagens orais ou escritas. Braille representam o alfabeto.
RECURSOS
Recursos Tateis Texto Ampliado
Conjunto de pegas, em escala real ou Tex.to Impressao de textos ampliados (fonte 26,
reduzida, utilizada para transmissao de Ampliado por exemplo) que permite a leitura por
informagoes tateis sobre espacos fisicos, parte de pessoas com baixa visao.
animais, esculturas e artefatos. Utilizado
em acervos que contenham: AD)))
Maquetes Tateis Leontaa icéio
Taxidermia Permite a compreensao de sons e elementos visuais
Ceramica e imperceptives sem o uso da visao. Consiste na descricao
Artefatos Arqueolégicos de informagdes visuais como as expressoes faciais.

Figura 15: Exemplo de infogréfico sobre recursos para acessibilidade em ambientes culturais. O uso de cores,
diagramacao diferenciada e icones tornam a informagao mais acessivel e clara para o usuério.
Fonte: CARDOSO e KOLTERMANN, 2010.




FiSICO, DIGITAL E AMBIENTAL: SUPORTES
POSSIVEIS E PRATICAS INCLUSIVAS

Os suportes possiveis para veiculacdo da mensagem através
do design grafico sdo muito mais do que meras plataformas, uma
vez que possibilitam potencializar as praticas inclusivas, sejam
eles impressos, digitais ou ambientais. O uso correto de um tipo
determinado de papel ou plataforma fisica para um produto im-
presso, a programacao e diagramacao de um website dentro de
parametros da acessibilidade bem como o desenvolvimento de
um projeto de sinalizacdo acessivel sao apenas alguns exemplos
de aplicagdes que possibilitam atender usuarios com capacidades
fisico-motoras, perceptivas, culturais e sociais das mais diversas.

A comecar pelos suportes fisicos, além dos métodos e teo-
rias explicitados até entdo, alguns outros processos podem ser
levados em consideracdo para uma pratica em design gréafico
mais inclusiva. Em relacédo ao tipo de papel ou qualquer outra
plataforma fisica a ser impressa, o livro “AcessAbility” (RGD,
2010) instrui que o material utilizado ndo contenha laminacao
brilhante, uma vez que a mesma é reflexiva em relacao a luz e
pode atrapalhar a assimilacao das informagdes por um usuério
que porventura apresente desvantagem ou deficiéncia visual.

12 linha - . : " .: .' :: . :' '. ': . 0spontos 3 e 6 ndo s&o Figura 16: O sistema de alfabeto braille.
a bbg H w F g h 1 i Crseads Fonte: LOPES e SPINILLO, 2008.
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11 0 sistema de impressao
Braile.BR foi desenvolvido
pela empresa WG Produto,
produtora cultural que
atua em projetos proprios
e de artistas, instituicdes
publicas e privadas. Tem
como fundadora a designer
grafica Wanda Gomes.
Fonte: <www.wgproduto.
com.br/braillebr/>.
Acesso em: 15dez. 2017.

Figura 17: Aplicagédo da cela
braille pelo projeto BraileBR®
a partir de técnicas em seri-
grafia. Fonte: https://www.
wgproduto.com.br/

Além disso, é necesséria especial atencao a gramatura do
material utilizado para impressao caso exista a necessidade de
aplicacao de outras técnicas, como a escrita em braile ou a uti-
lizacao de relevos e impressoes especiais. Segundo as Normas
Técnicas Para a Producédo de Textos em Braille (LEMOS et al,
2006), tais impressoes devem utilizar papel de gramatura entre
120 e 180, enquanto que trabalhos de revisdo simples de texto
devem utilizar gramatura 90.

A escrita em braille € um dos recursos possiveis em materiais
graficos impressos a fim de incluir usudrios cegos ou com outros
tipos de deficiéncia visual que impecam a visdo. Composto por
um sistema de sessenta e quatro matrizes, o texto em braille é
lido da esquerda para a direita, onde a mao direita fica encarrega-
da de reconhecer os sinais e a esquerda de compreender a leitura.
(LOPES e SPINILLO, 2008).

As técnicas de impressao do braille variam muito. As mais co-
muns envolvem de trabalho manual a prensas de relevo, as quais
acabam por marcar a parte traseira das paginas e sé possibilitam
a impressao frontal. Entretanto, novas formas de impressao em
braile surgem e visam popularizar a producao, baratear custos e
produzir em série, como é o caso da utilizacdo de impressoras
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3D e do projeto Braille. BR®''. Segundo o site
oficial do projeto, o método representa uma
tecnologia desenvolvida a partir de técnicas
de serigrafia, reproduzindo com precisao a al-
tura dos pontos da cela braille, ndo resultan-
do em baixo relevo e possibilitando, assim, a
impressao frente e verso do material. Além
disso, o material utilizado para a impressao é
transparente, nao prejudicando a leitura por
pessoas videntes, e a gramatura dos papéis
utilizados podem ter uma gramatura menor
que a convencional.

Outra possibilidade inclusiva para materiais
graficos figura na utilizacéo de relevos e tex-
turas. Segundo o Guia Préatico para Adaptacao
em Relevo (SILVA et al, 2011) desenvolvido
pela Secretaria de Estado da Educacéo e pela
Fundacao Catarinense de Educacéo Especial:

(...) as texturas sao recursos que asse-
guram a acessibilidade a pessoa com
deficiéncia visual atendendo a neces-
sidade de compreensao, interpreta-
¢cao e assimilacao das informacdes em
igualdade de condigdes nos contextos
educacionais, a partir da qualidade do
material, a clareza e a disponibilidade
exploratéria que proporciona. (SILVA
etal, 2011, p.17)

Além das tradicionais técnicas de producao
grafica como o relevo americano ou seco e a
serigrafia, é possivel reproduzir as texturas de-
sejadas através de técnicas manuais, utilizan-
do-se de materiais como fios, botdes, mican-
gas e palitos. Entretanto, o guia citado ressalta

a necessidade de escolher apenas materiais
que nao agridam a sensibilidade tatil do leitor
e que tenham texturas diversificadas para me-
Ihor diferenciacao das matrizes propostas.

No que diz respeito aos suportes digitais,
é imprescindivel o papel do design grafico no
desenvolvimento de interfaces que garantam
uma boa experiéncia de uso a todos 0s usu-
arios, incluindo aqueles que porventura apre-
sentem algum tipo de deficiéncia. Segundo o
eMAG - Modelo de Acessibilidade em Gover-
no Eletronico (2014), usuarios com deficiéncia
irdo utilizar e vivenciar os suportes digitais mui-
tas vezes de maneira alternativa em relacédo a
pessoas sem deficiéncia, sendo as quatro situ-
acoes principais vivenciadas: 0 acesso ao com-
putador sem mouse (pessoas com deficiéncia
visual, dificuldade de controle dos movimen-
tos, paralisia ou amputagcdo de um membro
superior), sem teclado (pessoas com amputa-
coes, grandes limitacdes de movimentos ou
falta de forca nos membros superiores), sem
monitor (pessoas com deficiéncia visual) ou
sem audio (pessoas com deficiéncia auditiva).

O design de informagao tem um papel im-
portante no que diz respeito a organizacéao das
informacoes da interface do usuério, criando
interfaces consistentes que indiquem imedia-
tamente ao usuario onde ele se encontra, o
que ele pode fazer e o que vira depois (RGD,
2010). Dessa forma, o suporte digital em ques-
tao deve conter elementos intuitivamente pre-
visiveis em relacdo a como funcionam e quais
possibilidades de acao fornecem.




120 World Wide Weh
Consortium (W3C) é um
consdrcio internacional
formada por organizacgodes
filiadas, equipes trabalhan-
do emtempointegrale o
publicono geral, afim de
desenvolver e promover
padroes e diretrizes para

o ambiente digital que ga-
rantam seu crescimento a
longo prazo. Fonte: <http://
www.w3c.br/Sobre/>.
Acesso em: 13 dez. 2017.

13 Sua Gltima versdo com-
pleta data de 2008, sendo a
versdo 2.0 das diretrizes.

Figura 18: Pagina de website
com tamanho de fonte padrao,
sem ocorréncia de quebras

no dimensionamento (respon-
sivo), e seu aumento em 200%
sem perda de funcionalidade.
Fonte: e-MAG, 2014.

Assim sendo, a necessidade de um ambiente digital mais inclu-
sivo levou a World Wide Web Consortium (W3C)'? a desenvolver,
em 1999, diversas recomendacdes conhecidas como Diretrizes
de Acessibilidade para Contetdo Web (WCAG)'3, a fim de tornar o
conteudo da web mais acessivel a diversos usuarios, dentre eles
pessoas cegas ou com baixa visao, surdas ou com baixa audicao,
com déficit e limitacoes de aprendizagem ou cognitivas, com limi-
tagdes de movimentos, incapacidade de fala, entre outras.

Em relacao a tipografia, recomenda-se fontes com, pelo me-
nos, 18 pontos ou 14 pontos negrito, aplicadas de maneira que pos-
sibilitem seu redimensionamento sem tecnologia assistiva em até
200% sem perder contetdo ou funcionalidade. (WCAG, 2008)
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Para blocos de texto (mais de uma frase
de texto), é recomendado que sua largura ndo
conte mais do que 80 caracteres ou glifos. Tex-
tos néao justificados sdo preferiveis, enquanto
que o espacamento entre linhas deve ter um
espaco e meio nos paragrafos e ser 1,5 vezes
maior para espacamento entre paragrafos.

A aplicacao de cores utilizando-se supor-
tes digitais também requer cuidados espe-
ciais, uma vez que a cor interfere de forma
consideravel na experiéncia do usuario,
afetando negativamente usuarios com de-
ficiéncia visual caso sua aplicacao nao seja
pensada de maneira inclusiva no projeto. De
maneira geral, a cor nao deve ser utilizada
como o Unico meio visual para transmitir de-
terminadas informacoes, indicar agdes, pedir
respostas ou distinguir elementos da inter-
face, devendo, nesses casos, estar acompa-
nhada por outros elementos como textos ou
formas diversas. (WCAG, 2008)

2?27
27 27

O nivel de contraste entre cores que es-
tejam no primeiro plano (foreground) e cores
de fundo (background) deve ser proporcional
a 3:1. Existem ferramentas online disponiveis
para realizar a leitura dessa férmula presente
nas diretrizes, as quais indicam que a diferenca
de brilho entre cores deve serigual ou superior
a 125, enquanto que a variagao de cor deve ser
superior ou igual a 500. (WCAG, 2008)

Em relacao a utilizagao de midias e outros
elementos graficos nainterface do usuéario, as
referéncias citadas dao diversas instrucoes a
respeito de medidas que tornam a experién-
cia de uso mais inclusiva, como por exemplo
oferecer alternativas de texto para elementos
interativos ou com conteudo néo textual (au-
dios e videos), fornecendo legendas para con-
tetdos audiovisuais, utilizando-se de audio-
descricao (como visto anteriormente nessa
mesma pesquisa), associar texto a contetdos
imagéticos, entre outros. De forma geral, to-

Figura 19: Ndo utilizar a cor como (nico elemento
de diferenciag@o. Na esquerda est&o sinais vistos
por pessoas de visdo sem daltonismo, e a direita os
mesmos sinais vistos por pessoas com daltonismo.
Fonte: e-MAG, 2014.




Figura 20: Opcao de aplicagéo
de folha de alto-contraste TR
otimizado em website, com Nome Principal
proporcdo de contraste 7:1. -
Fonte: e-MAG, 2014.
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Figura 21: Diferenca de cor

e de brilho entre duas cores
em ferramenta online para
validag&o de cores inclusivas
para web. Fonte: https://snook.
ca/technical/colour_contrast/
colour.html
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Saturation (%) Saturation (%)
& Ia" WCAG 2 AA Compliant (18pt+) YES
Value (%): Value (%): WCAG 2 AAA Compliant YES
— — WCAG 2 AAA Compliant (18pt+)  YES

dos os elementos devem trabalhar o contraste de maneira ade-
quada, ser perceptiveis e apresentar diferentes possibilidades
para serem assimilados pelo usuario.

Uma plataforma digital, portanto, sé sera realmente acessivel
qguando possibilitar que o usuario aplique escolhas individuais em
relacao a tipografia, cores e tamanhos de elementos de forma
ordenada, sobrepondo as escolhas prévias de design sugeridas.



Dessa forma, um mesmo conteldo podera ser
apresentado de vérias formas diferentes sem
perder informacdes ou sua estrutura organiza-
dora, adaptando-se assim para diversos usua-
rios com diversas limitacoes (RGD, 2010).

Por ultimo, projetos inclusivos relaciona-
dos a ambientes e espacos fisicos devem
considerar, além dos conceitos ja apresenta-
dos, algumas orientacoes especificas, prin-
cipalmente no que diz respeito a projetos de
sinalizacdo. Dischinger et al. (2012) afirma
que um projeto que forneca boas condicoes
de acessibilidade espacial deve levar em con-
sideragao quatro componentes:

Orientacao espacial: condicbes para

que O usuario se situe no espaco através

das configuracoes arquitetbnicas e dos
suportes informativos adicionais existen-
tes (placas, letreiros, sinais, etc);

Comunicacao: possibilidades de troca de
informacoes interpessoais ou através do
uso de equipamentos de tecnologia assis-
tiva, permitindo o0 acesso, compreensao
e participacdo em ambientes € no uso de
equipamentos;

Deslocamento: condicdes fisicas ideais
para a movimentacao de usuarios, supri-
mindo barreiras fisicas e propiciando segu-
ranca, conforto e autonomia a todos,

Uso: condicdes que possibilitem a todos
0S Usuarios participarem e realizarem
atividades dentro do ambiente ou com o
equipamento proposto.

Para entender quais técnicas e procedi-
mentos sao necessarios para um projeto de
design ambiental inclusivo, torna-se necessa-
rio prever os tipos mais comuns de deficién-
cias limitadoras que usuarios porventura apre-
sentem nesses espacos. Segundo Cardoso e
Koltermann (2010), como usudrios cegos nao
podem se orientar através dos sinais visuais,
cores ou informacoes textuais, torna-se ne-
cesséria a utilizacdo de informacodes que se-
jam assimiladas por outros sentidos, como os
tateis e auditivos. Usudrios com outras defici-
éncias visuais podem ter dificuldades em di-
ferenciar e enxergar informacoes e cores, seja
por conta de seu contraste e legibilidade (usu-
arios com baixa visdo, por exemplo) ou pela
incapacidade de diferenciar cores que estao
sendo usadas como elementos-chave para
informar determinada mensagem (usuarios
daltonicos). Além disso, deficientes fisicos
que utilizam cadeiras de rodas irdo necessitar
de medidas especiais para se movimentar em
determinado espaco, bem como para visuali-
zarem informagoes.

Por mais que projetar a sinalizagdo de um
ambiente levando em consideragao usuarios
com caracteristica tao diversas seja um desa-
fio, é necessario tornar tais medidas cada vez
mais presentes nos projetos cotidianos, desco-
brindo novos métodos e explorando novos ca-
minhos a partir do design. Preocupacdes com
0 campo visual, a legibilidade e a exploracdo
de outros sentidos além do visual devem ser
levadas em consideracao dentro de um projeto




grafico acessivel para ambientes, como pode
ser visto nos itens a seguir:

O campo visual de uma pessoa em pé,
sentada ou utilizando cadeira de rodas é
importante para entender o posicionamen-
to de placas e sinais bem como a distancia
necessaria, otimizando assim as chances
de uma melhor compreensao e legibilidade
por diversos usuarios.

Para que as condicdes de legibilidade de
um projeto de sinalizagéo sejam conside-

radas acessiveis, deve-se também levar
em consideracao caracteristicas graficas
do mesmo, como o uso de cores e de ti-
pografias adequadas. Segundo a Norma
NBR 9050:2015 da ABNT (Associacao
Brasileira de Normas Técnicas) (ABNT,
2015), recomenda-se que as cores te-
nham um contraste de 70% a 100% entre
si, uma vez que irdo apresentar condicoes
favordveis de legibilidade mesmo a lon-
gas distancias e em diferentes condicoes
de luminosidade local.
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Figura 22: Infogréfico com informagdes sobre campo visual de usuarios em condigdes diversas. No caso de usuarios
em cadeira de rodas, a linha de altura visual varia entre 1,10m e 1,20m. Fonte: https://ndga.wordpress.com/




Cores distintas podem ser utilizadas para
uma melhor legibilidade do projeto, uti-
lizando-as como forma de zoneamento
e diferenciacdo de espacos (IIDA, 2005
apud MAIA, 2012). Entretanto, limitar a
quantidade de cores para até cinco tons di-
ferentes, segundo a autora, garantira que o
processamento da informacgao nao se tor-
ne confuso para o usuério. Além disso, por
mais que a utilizacdo de diferentes cores
contribua para a organizacédo do sistema
de informacéao do projeto, elas ndo devem
desempenhar sozinhas um papel relevan-
te de informacao, devendo sempre estar
om algum outro elemento - sejam eles ti-
pograficos, iconografico, entre outros (UE-
BELE, 2007 apud MAIA, 2012).

No que dizrespeito a tipografia para sinaliza-
Gao, além dos conceitos ja levantados ante-
riormente, Cardoso et al (2011) sustentam
que o tamanho dos caracteres e a quantida-
de de texto sdo alguns dos principais aspec-
tos fisicos que devem ser considerados,
uma vez que a distancia do observador em
relacdo a um projeto de sinalizagao é muito
maior do que comparada a um livro, revista
ou jornal. Entretanto, utilizar-se de tama-
nhos tipograficos maiores pode acarretar
em problemas de espaco, criando placas
grandes demais e gerando problemas de
custo. Dentro desse contexto, fontes semi-
condensadas sao bem-vindas, ocupando
um menor espaco horizontal e possibilitan-

Figura 23: Cartaz informativo do Hospital Sdo Jodo,
em Portugal. Neste, o sistema ColorAdd é utilizado
no projeto de sinalizagdo adicionando informagdes
gréficas as cores e tornando sua diferenciagdo mais
inclusiva para pessoas daltdnicas, por exemplo.
Fonte: http://www.coloradd.net/health.asp
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do que exista um maior espacamento entre
as letras e maior resisténcia ao afastamen-
to do observador. Hoje podemos encontrar
varios projetos tipograficos promissores
em sinalizacéo, onde as familias tipogréfi-
cas desenvolvidas para este fim ja contem-
plam esses fatores.

Em relacao ao estilo tipografico, fontes com
serifas e outros detalhes — benéficas em
corpos de texto—podem apresentar proble-
mas em escalas maiores, criando “ruidos”
desnecessarios que se fazem notar sobre-
maneira e acabam atrapalhando por chama-
rem mais atengao do que deveriam (UEBE-
LE, 2006 apud CARDOSO et al, 2011).
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Sobre a utilizacado de numeros, Cardoso et
al (2011) instruem evitar tipografias com nu-
meracao old-style (também chamados nu-
meros com ascendentes e descendentes ou
desalinhados), uma vez que estes funcionam
melhor em textos longos e horizontais, mas
em escalas maiores podem gerar estranheza
para o usuario. Afirmam também que, quanto
mais um caractere se aproximar do formato
de um circulo (letras “c” e “e", por exemplo),
menos resistente serd ao distanciamento,
pois as partes separadas irdao “se tocar” mais
facilmente, criando assim uma confusao com
outros caracteres do alfabeto. Dessa forma,
quanto maior for a diferenca de formato entre
os caracteres utilizados, melhor os resultados
obtidos a longa distancia (figura 25).
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Figura 24: Utilizacdo de fontes com serifa em projetos de sinalizagdo. Seus detalhes, quando aplicados em
escalas maiores, podem causar ruidos que dificultam sua leitura.
Fonte: http://www.revistacliche.com.br/wp-content/uploads/2013/06/figura07.jpg
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Figura 25: Numerais old-style acima de sua versdo em caixa-baixa.
0 desalinho entre ascendentes e descendentes causa desconforto
quando lido em escalas maiores e de grandes distancias, ndo sendo
indicados para utilizagdo em projetos de sinalizagao.

Fonte: https://www.fonts.com/content/learning/fontology/level-3/
numbers/oldstyle-figures

Figura 26: Exemplo de mapa tatil em espacos publicos.
Fonte: http://www.arcomodular.com.br/
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Figura 27: Exemplificacdes de medidas e distancias relacionadas a sinalizagao tatil, presentes na Norma NBR 9050.
Fonte: https://ndga.wordpress.com/




Alguns outros recursos sao possiveis
a fim de explorar sentidos além da viséao,
como a elaboracao de placas e mapas ta-
teis, por exemplo na figura 26. A norma NBR
9050:2015 (ABNT, 2015) define a realizacao
da sinalizacao tatil a partir de caracteres em
relevo, textos em braille ou figuras em relevo,
sendo necessaria para informacoes essen-
ciais aos espacos nas edificacoes, mobilidrios
e equipamentos urbanos (figura 27).

MOSTRA ARTE SEM BARREIRAS:
UMA EXPERIENCIA EM DESIGN
GRAFICO INCLUSIVO NA CRIACAO
DE IDENTIDADES VISUAIS E
SINALIZACAO

Como forma de propor uma acgao efetiva
em design grafico inclusivo a partir das funda-
mentacoes coletadas, uma parceria foi firmada
entre o entdo estudante Matheus Petroni Braz
e a Secretaria Municipal de Cultura de Bauru,
Sao Paulo, a fim de criar, através de uma inicia-
¢ao cientifica (PIBIC-CNPq) e trabalhos de dis-
ciplina regular do curso de Design, uma nova
proposta de identidade visual para o evento
Mostra Arte Sem Barreiras.

Sendo um dos eventos mais tradicionais
que a Secretaria de Cultura de Bauru promo-
ve, a Mostra Arte Sem Barreiras € um projeto
voltado para a valorizacao da producgéao artistica
e promocéao da inclusdo de pessoas com de-
ficiéncia através da arte feita por elas e para

elas. Figuram entre seus objetivos discutir ain-
clusao da pessoa com deficiéncia em diversos
aspectos do dia a dia, valorizar a producao artis-
tica e promover a inclusao por meio da arte das
pessoas com deficiéncia bem como incentivar
a discussao e a formulacao de politicas publi-
cas que respeitem a diversidade e promovam
sua inclusdo socioecondmica. Desde 1995, o
evento ocorre todos os anos na cidade, fazen-
do parte de seu calendario oficial.

A fim de possibilitar a elaboracdo de uma
nova identidade visual para o evento que esti-
vesse em sintonia tanto com os interesses da
pesquisa e projeto — abordagem inclusiva do
Design Grafico—quanto com as necessidades
e desejos do cliente — Secretaria da Cultura de
Bauru -, o desenvolvimento do projeto contou
com um levantamento prévio de informacoes
sobre o evento e a participacao ativa do au-
tor em edicao da mostra, buscando conhecer
mais seu publico € inteirar-se de suas vivén-
cias. Apos definir algumas diretrizes projeti-
vas, com levantamentos de similares, painéis
semanticos e referéncias visuais, bem como
definir alguns conceitos inclusivos que seriam
aplicados no projeto, uma nova proposta foi
elaborada e apresentada ao grupo envolvido.

A reutilizacao da simbologia da pipa cria
um vinculo com a histéria do evento e os lo-
gos anteriores, também proporcionando uma
sensacao de liberdade e tridimensionalidade,
através de curvas e angulacoes, para entrar
em sintonia com os ideais do evento. Formas
mais organicas e livres trazem para o resulta-



Figura 28: Logo prévio oficial da mostra. Fonte:
https://artesembarreiras.wordpress.com/author/ Figura 29: Apresentacdo de dancga durante a 22°
artesembarreiras/ edicdo do evento Arte Sem Barreiras, em Bauru/SP.

Arte Sem
Barreiras

Figura 30: Proposta para marca final do evento.




do final um conceito mais humano e diversifi-
cado, buscando a valorizagdo das diferencas a
partir de suas cores e formatos.

Jé a tipografia selecionada para compor a
identidade visual do evento foi a Averia Gruesa
Libre Regular, uma fonte fornecida pelo Google
Fontes de forma gratuita para qualquer ativida-
de ou uso, sendo inclusiva também no aces-
so. Seu formato mais orgénico e arredondado
se aproxima do conceito elaborado para essa
identidade, uma vez que cada letra da tipogra-
fia tem um desenho especifico, bem como o
desenho formado pelas palavras na relacao
caixa alta/caixa baixa, o que torna a escolha
mais inclusiva, além de apresentar 6timas con-
dicdes de legibilidade em tamanhos variados.

Em relacédo as cores, as trés tonalidades
oficiais da marca foram retiradas da paleta de
cores universais presente no Color Universal
Design Handbook (EIZO, 2006), sendo elas
vivas e vibrantes, porém suaves em seu brilho
e contraste, nao criando assim um incbmodo
visual quando utilizadas em conjunto. Alguns
testes digitais foram feitos para conferir se a
combinacéo era adequada também para pes-
soas com diferentes deficiéncias visuais, prin-
cipalmente relacionadas ao daltonismo.
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Diversas pecas graficas tiveram seus pro-
jetos pensados a partir da proposta inclusiva
do design grafico. Uma delas é o projeto de
website desenvolvido para a mostra, o qual
seguiu diversas das orientacdes de acessibi-
lidade presentes nos manuais apresentados
anteriormente, como por exemplo a insergao
da barra de acessibilidade ao topo do websi-
te, a versao de auto-contraste (preto e bran-
Co) para pessoas de baixa de visdo ou com
outras deficiéncias visuais, uma diagrama-
cao e hierarquia de informacoes equilibrada
e que possibilita uma facil programacao com
informacoes textuais necessarias para pes-
s0as cegas terem acesso, por exemplo, e in-
formacoes de imagens sempre associadas a
textos e legendas, inclusive nos botoes.

Por fim, uma proposta de sinalizagéao para
o evento foi desenvolvida seguindo dois con-
ceitos principais: o conceito de design grafico
inclusivo e acessibilidade e a efemeridade. O
primeiro visou trabalhar com materiais e pro-
jetos que sejam acessiveis ao maior nimero
de pessoas, levando em consideragcao suas
possiveis limitagdes bem como a seguranca
de que terdao autonomia para tomada de de-
cisbes e acodes. J& o segundo conceito — a

Figura 31: Paleta de cores oficial com codigos em
CMYK, RGB e hexadecimal. As cores fazem parte
da paleta de cores universais do CUD Handbook
(EIZO, 2008).
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Figura 32: Exemplo de layout original para a mostra, dentro das medidas de acessibilidades previstas pelo e-MAG
(2014) e WCAG (2008) e sua versdo em auto-contraste para pessoas com baixa visao e outras deficiéncias visuais.
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Figura 33: A primeira acé&o feita para o projeto de sinalizacdo do evento foi o mapeamento das aréas utili-
zadas durante a mostra na Secretaria de Cultura de Bauru. Posteriormente, areas foram demarcadas para
aplicacdo de piso tatil.
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efemeridade — buscou criar projetos de sinali-
zacao que possam ser feitos de maneira répi-
da, com baixo custo e que possa durar tempo
suficiente para acompanhar o evento durante
0s poucos dias que ocorre todos 0s anos, o
que acaba sendo uma forma de acessibilidade
financeira para o evento.

CONSIDERACOES

A deficiéncia, incapacidade ou desvanta-
gem por determinado contexto abrange uma
parcela da populacao historicamente negli-
genciada na sociedade. Por mais que exista
um crescimento de politicas publicas e dis-
cussao do tema, ainda hd muito a ser feito
para possibilitar que essa parte da populacao
usufrua dos beneficios de uma vida em so-
ciedade com seus direitos garantidos.

Nesse contexto, demonstramos neste ca-
pitulo como o design, mais especificamente
a pratica do design grafico, pode funcionar
como uma potente ferramenta capaz de dimi-

nuir muitas dessas barreiras. Por meio de mu-
dancas em sua postura projetual, o profissio-
nal da drea pode oferecer, a partir de técnicas
e processos especificos, diversos produtos e
servicos que sejam inclusivos, acessiveis e
respeitem as diversas limitacdes que o usua-
rio final porventura apresente.

Procuramos elencar agdes projetuais que
contemplem essa tematica, mostrando de
maneira pratica como a atuagao consciente
e coerente do designer pode intervir nas si-
tuacoes de vulnerabilidade e até negligéncia
que muitas vezes se impde ao usuario com
deficiéncias e limitacoes.

Também vislumbramos pesquisas que
visam contribuir para essa acao projetual, ge-
rando parametros que podem ser aplicados
a quaisquer projetos, estejam esses em am-
biente material ou digital.

Visamos assim contribuir, através do gru-
po de pesquisa Design Gréafico Inclusivo: vi-
sao, audicdo e linguagem, para a conquista
de um mundo mais justo e mais humano.
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DESIGN PARA O SENSIVEL:

Contemporaneidade, diversidade
e ampliacdo da realidade

O Design Contemporéneo atua perante as possibilidades e desafios de com-
preensao do ser humano em sua complexidade e explora o universo do sensivel
e a ampliacao da realidade para que, a partir do conhecimento construido pelo
estudo e pesquisa bem fundamentados no caminho da observacao, leitura e
analise deste tempo, das pessoas e suas maneiras de estar no mundo sejam
exploradas as possibilidades, projetos, produtos, objetos, ambientes e servicos
— materiais ou imateriais — para dar voz e expressao as diversas sensibilidades
e subjetividades diferenciadas (tanto do designer quanto do usuario) alterando
métodos e destacando o papel da autoria individual ou coletiva expandindo per-
cepcoes e diversidades.

(...)

MONICA MOURA




DESIGNE 0 SENSIVEL: EXERCICIO
DA POLITICAE DO SENTIR

O Design Contemporaneo vai além das
novas caracteristicas da forma, das materiali-
dades e imaterialidades e do desenvolvimento
de novos métodos que levam as caracteris-
ticas pluri e multifuncionais. H4 um aspecto
crescente que ocorre por meio da aplicacao
de novas propostas e a busca de solucdes que
podem ser encontradas, exploradas ou amplifi-
cadas no ambito do universo do sensivel.

O sensivel incorpora um conhecimen-
to que vai além da percepcao da realidade
remete aos estimulos e emocoes e no de-
senvolvimento das capacidades de receber
sensacoes e de reagir aos seus estimulos,
de julgamento ou avaliacao de determinado
campo, de compartilhar ou de se comover
com emocoes alheias. E ter a capacidade de
observar, de entender e se colocar no lugar
do outro, de viver situacoes em realidades
adversas, de explorar o sentido de humani-
dade, de buscar a consciéncia do exercicio
da politica e do sentir.

Vivemos em um ambiente povoado de
estimulos visuais, sonoros, espaciais, com
0 excesso de informacdes e com a imposi-
cao de ritmos frenéticos e acelerados que
podem suprimir a nossa sensibilidade e a ca-
pacidade de perceber e exercer a empatia,
a alteridade e de didlogo com o outro. Es-
tudando e analisando as questdes contem-

porédneas associadas ao universo do design
nos debrugcamos sobre as possibilidades do
exercicio e das necessidades da contribuicéao
desta area para o ser humano, social, sujeito
das alteracdes de nosso tempo e de nosso
sociedade e nos questionamos a respeito de
como contribuir efetivamente para buscar a
tdo almejada e falada, qualidade de vida. Um
dos caminhos que se apresentam € a atua-
cao do design, para além das materialidades,
em um universo do sensivel.

O filésofo francés Jacques Ranciére de-
fende o ativismo social e questiona o mun-
do atual dominado por imagens. Para ele,
a politica é essencialmente estética, assim
como a arte. Neste sentido, politica e arte tem
uma origem comum, séo fundadas sobre o
mundo do sensivel. Por este motivo este fi-
|6sofo aponta a politica s é democréatica se
incentivar a multiplicidade de manifestacdes
na comunidade. Estas questdes o levaram a
desenvolver o conceito “partilha do sensivel”
relacionado a formacédo da comunidade politi-
ca com base no encontro discordante das per-
cepcoes individuais, em suas palavras:

Denomino partilha do sensivel o sistema de
evidéncias sensiveis que revela, ao mesmo
tempo, a existéncia de um comum e dos
recortes que nele definem lugares e partes
respectivas. Uma partilha do sensivel fixa,
portanto, a0 mesmo tempo, um comum
partilhado e partes exclusivas. Essa repar-
ticdo das partes e dos lugares se funda



numa partilha de espacos, tempos e tipos
de atividade que determina propriamente a
maneira como um comum se presta a par-
ticipagdo e como uns e outros tomam parte
nessa partilha. (Ranciere, 2009, p.15)

Ele, aponta, ainda, que temos de pensar
na estética em sentido amplo, como modos
de percepcao e sensibilidade, a maneira pela
qual os individuos e grupos constroem o mun-
do em um processo estético que cria 0 novo,
deslocando os dados do problema.

Tomando o conceito ‘Partilha do Sensivel’
podemos dizer que a acao desenvolvida por
alguém, seja esse alguém um criador ou um
designer, possibilita o envolvimento e acao do
outro (sujeito, agente social) sobre esse algo
desenvolvido. A acdo do sujeito ao partilhar é
politica. Ou seja, se cria, se desenvolve algo
abrindo a possibilidade para que as pessoas
partilhem (repartir, dividir, compartilhar, ter
parte, participar) o comum.

Deste modo, podemos vincular aagao dos
designers na contemporaneidade ao observa-
rem e relacionarem questoes da sociedade e
do sujeito social por meio de uma proposta de
acéao, que pode ser construida através de dife-
rentes caminhos e bifurcacdes. Entre esses
caminhos ou possibilidades encontramos:

uma proposta que venha a partir da concep-
cao do designer para a sociedade; ou

uma proposta que venha a partir da necessida-
de ou proposta dos sujeitos sociais; ou

uma proposta que seja desenvolvida em
processo colaborativo, integrando sujeitos
ndo especializados na area e os profissio-
nais de design.

Ezio Manzini publicou, em 2015, seus es-
tudos mais atualizados a respeito do design
e do papel dos designers na atualidade que
se pautam nas mudancas aceleradas que vi-
vemos na contemporaneidade. Diante desta
realidade, todos (individuos, coletivos, insti-
tuicbes, empresas, comunidades, cidades)
devem definir, aprimorar, planejar, desde um
projeto de vida até projetos complexos, des-
tacando que, muitas vezes, projetos feitos
por pessoas comuns geram solucdes sem
precedentes que podem atender a simples
objetivos ou realizar transformacdes maiores.
Para Manzini (2015), testemunhamos uma
onda de inovagdes sociais a medida que es-
sas mudancas se desenrolam e passam a ser
consolidados processos de co-design em que
novas solugdes sao sugeridas e novos signifi-
cados sao criados. O autor denomina design
difuso aquele realizado por todos (leigos) e
design especializado o realizado por profissio-
nais do design. Porém, destaca a colaboragao
como forma emergente que pode apoiar mu-
dancas sociais significativas, da agricultura a
alimentacao, da habitacao colaborativa a pla-
taformas digitais e interativas. E aponta que
os profissionais de design podem facilitar a
pratica, a implementacao, a difuséo, a efica-
Cia e a convergéncia para a realizacao desses
projetos e para o desdobramento em outros




Figura 1: Como as coisas nao
funcionam: o espago dos son-
hos de Victor Papanek. Fonte:
Anna-Maria e Stephen Kellen
Gallery, Sheila C. Johnson.
Design Center, Parsons, New
York, NY. Fotdgrafo: Marc Tatti

projetos. Destaca, ainda, que o design para inovagao social é o
campo de acdo mais abrangente e dindmico para designers expe-
rientes e inexperientes nas préoximas décadas.

Em sintonia com esse pensamento, Ranciére aponta que
“0s universos de percepgcao ndao compreendem mais 0s mes-
mos objetos, nem 0s mesmos sujeitos, nao funcionam mais nas
mesmas regras, entao instauram possibilidades inéditas. Nao é
simplesmente que as revolucdes caiam do céu, mas 0s proces-
sos de emancipacao que funcionam sao aqueles que tornam as
pessoas capazes de inventar praticas que nao existiam ainda”
(Ranciére, 2016, p. 8)

Essapreocupacao com relacao ao papel dos designers relacio-
nada ao universo social e ao sensivel vem de muito longe. Desde
a década de 1960 Papanek questionava e se referia ao design
social, a partir de uma abordagem critica e intercultural. Critica-
va a realidade do design que estimulava a fabricacao crescente
de muitos produtos que ndo funcionavam adequadamente, bem
como a producao e 0 consumo sem consciéncia do presente e
sem pensar nas possibilidades futuras. Papanek desenvolve seu
pensamento critico a partir da visao do design voltado ao mundo
real, para o social, esclarecendo a responsabilidade do designer
perante a sociedade, idealizando o processo de design para trazer
uma mudanca social real. Ele se referia ao design como pratica
inovadora e criativa, capaz de explorar o potencial de transformar
as sociedades e melhorar o bem-estar humano, prenunciando,
destaforma, as abordagens inclusivas em sintonia com o atual de-
sign contemporaneo. Suas Ultimas palavras no livro Design para
um Mundo Real (Design for the Real World) provocavam o pensa-
mento e a atitude dos designers, da seguinte maneira:

O design deve ser responséavel perante a ecologia e responsavel
perante a sociedade, deve ser revolucionario e radical (deve re-
tornar aos seus fundamentos) no sentido mais exato da palavra.
Deve ser dedicado ao principio do esforco minimo da natureza,



ou seja, a um inventario minimo orientado para uma diversidade
maéaxima, ou seja, para maximizar o uso de um minimo. O que sig-
nifica consumir menos, usar as coisas por mais tempo, reciclar
os materiais [...] as ideias, as visbes amplas gerais, ndo-especia-
lizadas e interativas, de uma equipe que o designer pode trazer
para o mundo, agora devem ser combinadas com um senso de
responsabilidade. Existem muitos campos em que o designer
precisa aprender a “desdesenhar” (desdesign). Talvez, dessa
forma, estaremos ainda a tempo de “sobreviver através do de-
sign”. (Papanek, 1971, 307)

DESIGN E CIDADANIA

Mais recentemente, Milton Glaser (2013) em uma entrevista
a Steven Heller afirma que a intensa profissionalizacdo do design
trouxe uma realidade que incorpora um enrijecimento da autori-
dade na relagao cliente e designer, ou seja, convivemos hoje com
a ampliacao do controle do cliente e do marketing das organi-

WE ARE ALL AFRICAN

Figura 2: Designer Milton Glaser
e duas de suas criagdes: cartaz
School of Visual Arts e ilustragao
Fonte: www.miltonglaser.com




zacoes. Este aspecto pode gerar um universo
restrito para a expressividade e visdo prépria,
mas, por outro, confirma que o design & indis-
pensavel em qualquer negdcio.

Glaser lembra, porém, que nao podemos
perder de vista que o design é uma profissao
muito abrangente na atualidade. Relaciona-se
e incorpora os produtos utilitérios e informati-
vos, requer tanto habilidades objetivas € men-
suraveis quanto pode ser um poderoso meio
de expressao pessoal g, ainda, € uma area que
envolve investigacao filosoéfica sobre a beleza,
a verdade e a realidade, que pode influenciar a
saude e o bem-estar do publico em geral, mas
também pode ser instrumento de mudanca ou
de manipulacgéo social.

E afirma que “O bom design é uma boa
cidadania”, ou seja, fazer um bom design é
uma questdo fundamental e indispenséavel
para a sociedade e cultura; nesse caso, ele se
refere ao bom design como uma obrigacao
indispensavel que acrescenta valor a socieda-
de, amplia as dindmicas culturais e sociais, e
por esses motivos design e cidadania devem
andar de maos dadas.

Steven Heller (2003) na introducao de De-
signer Cidadao (Citizen Designer) aponta a ne-
cessidade de postura critica na atitude dos de-
signers em sua atuacao profissional e também
como cidadéos, relembrando Glaser. Ele tam-
bém reflete sobre as contradicdes e dificulda-
des da relacao entre responsabilidade social e
aatuacao para o mercado profissional e de con-
sumo. E afirma que “um designer tem que ser,

profissionalmente, culturalmente e socialmen-
te responséavel pelo impacto de seus designs
nos cidadaos. Mas cada bom cidadao tem que
entender também que suas respectivas acoes
terdoreacoes” (Heller; Vienne, 2003, p.10).

Katherine McCoy (2003), em seu artigo
na mesma obra (Citizen Designer), também
critica os designers americanos por sua falta
de envolvimento sociopolitico-cultural, afir-
mando que design ndo é um processo neu-
tro e sem valor. Ressalta a importancia da
conscientizagado dos designers sobre suas
atuacoes e a importancia do desenvolvimen-
to do pensamento critico, lembrando que a
formacao dos designers deveria incluir os de-
safios dos trabalhos e projetos relacionados
aos tépicos sociais, culturais e politicos. Para
ela, “designers tém que ser bons cidadaos e
participar na construcao de nosso governo e
sociedade. Como designers, nés podemos
usar nossos talentos e habilidades particula-
res para encorajar outros para fazer e partici-
par também” (McCoy, 2003, p. 15).

Victor Margolin, no texto “Designer Cida-
dao"” questiona o posicionamento dos desig-
ners perante a sociedade, afirmando que:

Se a comunidade do design tem o papel
de gerar cenarios para uma mudanga so-
cial, os designers devem buscar respon-
der duas questdes: em primeiro, como
desenvolver um conjunto de valores de
referéncia que possa guia-los no sentido
de fazer julgamentos sobre o modo pelo



qual eles gostariam que o mundo fosse; e
em segundo, como os designers podem
aprender a ver abaixo da decepcao de
ordem e entender a verdadeira natureza
dos equipamentos, sistemas e situacoes
com as quais (e pelas quais) cada um vive?
(Margolin, 2005, p. 145)

Ou seja, Margolin estd chamando os desig-
ners a assumirem seus papéis de criticos e de
cidadaos e os orienta a relacionar os produtos
e servicos que desenvolvem com 0s seguin-
tes questionamentos: as condicoes de traba-
lho para sua produgao, os materiais utilizados,
0s impactos no uso de recursos e reciclagem,
os efeitos na esfera individual e esfera publica.
Portanto, ser ciente, promover e respeitar 0s
valores humanos, politicos, culturais, ambien-
tais, sociais e, dessa forma, contribuir para o
"discurso sobre a qualidade da experiéncia
contemporanea” (Margolin, 2005, p. 149).

Esse designer ainda se refere a pressao
exercida pelo consumo em uma sociedade
capitalista e afirma que se deve ter ciéncia
do quanto esta pressao corrompe a esfera
publica. Ressalta que nos paises desenvolvi-
dos consumimos de vinte a trinta vezes mais
energia por pessoa em comparagao a outros
lugares do mundo onde as pessoas necessi-
tam de energia para sua sobrevivéncia. Mas,
aponta que, para

“viver uma vida humana de alta qualida-
de, terei que dizer que o materialismo é
um fator significativo. Ele conduz a ma-

nufatura e incorpora um irracional senso
de posse no design de muitos produtos.
Desta forma, moderagéo seria um impor-
tante fator em qualquer célculo de valor”
(Margolin, 2005, p. 149)

Margolin nos lembra, ainda, que vivemos
em um mundo dominado por corporacoes
nacionais e internacionais que transcendem o
poder do Estado e até mesmo da ONU (Orga-
nizacao para as Nacoes Unidas). Mas ha movi-
mentos de oposicao realizado pelos cidadaos
de forma presencial ou on-ling, ou seja, a es-
peranca estad na sociedade civil atuando em
conjunto, de forma colaborativa. “Seja por
meio de uma mistura cultural, boicotes glo-
bais ou peticoes eletrbnicas, novas formas
de protesto estdo emergindo, as quais ao
Menos propiciam um espaco social para pes-
soas conscientes afirmarem suas proéprias
conviccoes sobre como a vida poderia ser
vivida" (Margolin, 2005, p. 150).

Os textos de Margolin ressaltam que os de-
signers devem olhar na direcao dos invisiveis,
relacionar questdes que parecem dispares ou
contraditérias, atuar no sentido de entender e
agir em temas e causas emergentes, desen-
volver a capacidade de visao, posicionamen-
to e acao politica. Em suas palavras:

Eu vejo o designer como tendo trés possi-
bilidades de introduzir seu proéprio talento
para a cultura. A primeira é por meio do
design, que é, fazendo coisas. A segunda
€ por meio de uma articulacao critica acer-




ca das condigoes culturais que elucidam o efeito do design na
sociedade. E a terceira possibilidade é por meio da condugao
de um engajamento politico. (Margolin, 2005, p. 150).

DESIGN COMO ATIVIDADE POLITICA

Ja Cynthia Weber (2010) aponta o design como uma ativida-
de essencialmente politica e cita como exemplo o projeto Casa
Segura (Safe House), de autoria do artista e designer Robert Ran-
sick, realizado em 2007, que foi um trabalho desenvolvido a par-
tir da problemética dos imigrantes que atravessam o deserto de
Sonora, no sul do Arizona, Estados . A Casa Segura foi instalada

/ | ao norte da fronteira mexicana, envolvendo os seguintes grupos
‘ | distintos e a proposta:
i
|

Imigrantes mexicanos que atravessam a fronteira adentrando
esta paisagem perigosa, proprietarios cujas terras sao atraves-
sadas e membros do publico em geral interessados em apren-
der mais sobre questdes de fronteira e a dindmica intrincada
desta regiao fortemente marcada pela ilegalidade do trafico. E
um projeto conceitual que contrasta as condicoes existentes

Figura 3: Casa Segura

no Deserto de Sonora, com novas escolhas que podem transformar positivamente a
Arizona, Texas, EUA, 2007. forma como os individuos em ambos os lados da divisdo se
Fonte: robertransick.com/ envolvem e se percebem.

casa-segura/
Casa Segura oferece aos proprietarios de iméveis privados na

fronteira uma oportunidade de criar um farol salva-vidas no de-
serto, uma plataforma para se envolver com pessoas anénimas
gue atravessam suas terras e um meio nao agressivo de prote-
ger suas propriedades. O projeto torna manifesto as escolhas
sensiveis disponiveis para individuos que vivem nesta regiao
fronteirica. Como alternativa a militarizacdo adicional da fron-
teira, Casa Segura oferece um novo método de engajamento e
troca gratuita. Afastando-se da retorica abstrata dos nimeros,




Figura 4: Vista lateral e frontal da Casa Segura e Foto Robert
Transick, 2007. Fonte: robertransick.com/casa-segura/

Figura 5: Vistas Internas da
Casa Segura de Robert Tran-
sick, 2007. Fonte: robertran-
sick.com/casa-segura/




0 projeto se concentra no relacionamento
anbénimo, mas intimo entre um dono da
propriedade e os individuos imigrantes que
andam por suas terras.(Casa Segura, 2007,
grifo nosso, traducdo nossa. Ransick In:
robertransick.com/casa-segura/)

O projeto consistiu em colocar um abrigo
temporario, um espaco de transicao, uma
casa com pequena estrutura de energia solar
para servir de apoio aos necessitados - nesse
caso, os imigrantes em deslocamento-, ofer-
ecendo suprimentos como agua, alimentos
nao pereciveis e um computador conectado
para compartilhalamento de histérias ou algo
criativo sobre si mesmos e sua jornada com o
proprietario das terras e as pessoas interessa-
das através de uma interface com tela touch
screen. Nessa interface simples os imigrant-
es podiam desenhar, escrever mensagens ou
fazer um pictograma a partir de um conjunto
deicones graficos prontos'. Asimagens e tex-
tos criados sao carregados automaticamente
no Secure Home, site bilingue que é um es-
pago publico para visualizar as mensagens cri-
adas pelos imigrantes e ¢, também, um ponto
de acesso para recursos sobre imigracao e as
fronteiras do sudoeste dos Estados Unidos.

A proposta tinha como objetivos:

a) diminuir o nimero de mortes por fome e
sede de quem se arrisca na travessia do de-
serto;

b) proteger as propriedades da invasao das
terras; e

¢) promover o reconhecimento das realidades
distintas entre os dois grupos.

O designer responséavel pelo projeto Casa
Segura tinha ciéncia de que a proposta nao
seria capaz de resolver o complexo conjun-
to de questdes que circulam em torno da
fronteira, da imigracao ilegal e dos esforcos
humanitarios, mas sim visava proporcionar
novas oportunidades para acado individual,
compreensao, troca criativa e dialogo.

Cyntia Weber (2003) aponta que este pro-
jeto representou e exemplificou uma acéao e
um trabalho de design e cidadania, apesar de
nem sequer mencionar a palavra cidadania
em seu escopo, € compreendeu a sociedade
como um lugar de negociacao para problemas
criados entre o Estado e os sujeitos envolvidos
nas problematicas da atualidade, tais como os
deslocamentos humanos. A autora afirma que
"0 projeto permitiu as pessoas redesenharem
formas alternativas de engajamentos cida-
déos/néo cidadaos, humanos, nao agressivos,
sustentados e interessados mutuamente”
(Weber, 2010, p. 12).

REFLEXOES, PROPOSTAS E ORGANI-
ZA(,‘flES EM PROL DO DESIGN
SOCIALMENTE RESPONSAVEL

Outro aspecto que aponta o crescimento
da preocupacao dos designers diante com 0s

problemas da sociedade contemporanea é a
publicacao de obras que tratam desse assun-



to, bem como a eleicdo dessa tematica em associacoes e entida-
des representativas do design.

A segunda edicédo de Citizen Designer: Perspectives on Design
Responsibility, a ser lancada em 2018, trard uma série de ensaios
que questionam e chamam os designers a se conscientizarem
a respeito do seu papel na sociedade e da repercussao de suas
acoes a partir das seguintes perguntas: O que significa ser um
designer na cultura de consumo global baseada em corporacoes
globais de hoje? Como um designer pode afetar a mudanca social
ou politica? O design pode ser mais do que apenas um Servico aos
clientes? Em que ponto um designer deve assumir a responsabi-
lidade pelas acdes do cliente? Como projetar uma embalagem
sedutora para redes de fast-food que promove a obesidade infan-
til? Como projetar produtos que serdo fabricados em situacoes e
locais miseraveis, sob condicdes de trabalho desumanas? Ou ar-
mas para os departamentos de defesa? Ou casas para traficantes
ou para executivos do tabaco?

As associagoes profissionais comecam a se mover em favor
do designer cidaddo. Tanto que a AIGA? langou em janeiro de 2017
uma campanha que foi denominada: ‘Vocé é um designer cida-
dao?’ em um programa que se chama Design for Democracy [De-
sign para a Democracial, cuja proposta é “aplicar qgue tem como
proposta "Aplicar ideias e ferramentas de design para aumentar
a participacao civica. Independente, pragmatico e comprometido
com o bem publico, Design for Democracy colabora com pes-
quisadores, designers e formuladores de politicas no servico de
clientes do setor publico e atende ao objetivo da AIGA de 'de-
monstrar o valor do design fazendo coisas valiosas'"(AIGA In:
www.aiga.org/citizen-designer ).

No final de 2017, o ICO-D® apontou o Design como um direito
universal: Todas as pessoas merecem viver em um mundo bem
desenhado, como consta na Declaracao de Design de Montreal,
que se refere as obrigacdes dos designers de abordar o impacto
social, econdbmico, ambiental e cultural de seus trabalhos. Esse

1 0sicones, simbolos
representativos da cultura,
geografia, mitos e crengas
mexicanos, foram criados
em colaboragdo com Al-
berto Morackis e Guadalupe
Serrano, da Yonke Public
Art,em Nogales, no México.

2 AIGA-The American
Institute of Graphic Arts—é
uma associagao profis-
sional de design, que atua
em ambito internacional,
com sede na cidade de
Nova York, Estados Unidos.
Seuslogan é “Levaro
design para o mundo e para
os designers” (www.aiga.

301ICO-D-International
Council of Design—, com
sede em Montreal, Canada,
se apresenta como uma
vozndo governamental
para o design e como uma
rede semfins lucrativos,
ndo partidaria, formada
por membros que atuam de
forma criativa, facilitando o
diadlogo entre plataformas
de design e incluindo cat-
egorias profissionais,
educacionais e promocion-
ais (www.ico-d.org).




Figura 6: Imagem de divul-

gacdo do CDMX 2018.
Fonte: wdccdmx2018.com/
medium.html
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4 AWDO-World Design documento foi assinado em 24 de outubro de 2017, por dezoito or-
Organization—é uma ganizacoes internacionais que representam designers, arquitetos
organizagao néo gover- e paisagistas que somam mais de 1 milhdo de profissionais, que
namental internacional estao falando em uma sé voz, descrevendo o potencial do design
que promove a profissao para enfrentar os desafios importantes que a humanidade encara e
de designindustrial e tem emitir um chamado conjunto para a agao.

sede em Montreal, Canada

A Declaracao de Design de Montreal reconhece o valor exclu-
(www.wdo.org/).

sivo do design para enfrentar os complexos problemas deste

século. E uma base para a colaboracao entre as entidades assi-

nantes e um apelo aos governos, ao setor empresarial, a socie-

dade civil e aos profissionais de design para aproveitar o poder

de um bom design. (ICO-D, In: www.ico-d.org/2017/10/30/a-

million-designers-proclaim-all-people-deserve-to-live-in-a-
well-designed-world.php)

Por sua vez, a WDO* elegeu a Cidade do México como a Ca-

pital do Design 2018, local onde ocorrerd o evento WDC CDMX

2018, com a tematica “Diseno socialmente responsable”, em que




serdo abordados eixos transversais que envol-
vem as questodes relacionadas a Habitacao/
Habitantes, Mobilidade, Identidade da Cidade,
Meio Ambiente, Espaco Publico e Economia
Criativa, a partir dos seguintes valores:

1) Gerar oportunidades a partir do potencial
do design em termos de trabalho, economia
e restauracao do tecido social;

2) Estabelecer a dignidade, ressaltando as
possibilidades de melhoria da qualidade de
vida através do design;

3) Preservar o valioso em diadlogo entre o am-
bito patrimonial, de infraestrutura e de vida
no espaco publico;

4) Transformar com respeito, propondo re-
pensar e construir o futuro a partir das ne-
cessidades e narrativas de nosso tempo.

Estes pensamentos, textos e acoes dos
designers, quer no &mbito individual ou cole-
tivo, ou ainda, por meio de entidades de clas-
se, ressaltam a relevancia da acao do design
para além da producao material, destacando e
relevando o design para o sensivel, entendido
aqui como o espaco de agao politica perante as
possibilidades e desafios de compreensao do
ser humano em sua complexidade e a amplia-
cao da realidade para que, a partir do conheci-
mento construido pelo estudo e pesquisa bem
fundamentados no caminho da observacéao,
leitura e analise deste tempo, das pessoas e
suas maneiras de estar no mundo, sejam ex-
ploradas as possibilidades de acéo e inter-re-

lacionamento que deem voz e expressao a
diversas sensibilidades e subjetividades (tanto
do designer quanto do usuario), alterando mé-
todos, compartilhando conhecimentos e sabe-
res e expandindo percepcoes e diversidades.

Se pararmos por um momento pararmos
para verificar as problematicas que se esta-
belecem na atualidade brasileira, além das j4,
infelizmmente, tradicionais — educacao, saude,
seguranca e moradia—, podemos observar
gue no momento atual o pafs apresenta os
mais graves e maiores retrocessos na area de
direitos humanos, segundo o relatério anual
da Human Rights Watch, onde podemos ve-
rificar as situacoes de violagdo dos direitos
humanos, a saber:

1) Discriminagao contra pessoas LGBT,

2) Restricao a Liberdade de Expresséo;

3) Retrocessos nos direitos das pessoas com
deficiéncia;

4) Aumento da populacao idosa carente de cui-
dados especiais;

5) Formas Contemporaneas de escravidao ou
em condicdes analogas a escravidao;

6) Violéncia doméstica e feminicidio;

7) Na saude, surtos continuos de doencas gra-
ves transmitidas por mosquitos;

8) Maior populacao carceraria do mundo, com
infimas possibilidades de ressocializagao;

9) Superpopulacdo de adolescentes em uni-
dades socioeducativas;

10) Civis mortos pela policia;




11) Policiais desprotegidos e com direitos res-
tringidos;

12) Assassinatos e mortes violentas intencionais;
13) Assassinatos por conflitos de terras;

14) Grupos vulneraveis e excluidos economi-
camente (indigenas, sem-terra e trabalhado-
res rurais);

15) Continua negligéncia das autoridades;

16) Falta de conscientizagdo e de mobiliza-
cao social.

Ou seja, os Ultimos anos marcam o retro-
cesso social, a perda dos direitos dos trabalha-
dores, o esfacelamento dos programas sociais,
oaumento do desemprego, a volta da misériae
da fome. Paralelamente a essa cruel realidade,
convivemos com situacdes que apontam uma
certa esperanca de dias melhores a partir do
fortalecimento de grupos em defesa do novo
feminismo, da liberdade de orientacao sexual
e liberdade de género, entre outros, mas, sa-
bemos, ainda ha muito a fazer.

Em uma realidade em que se estuda e
discute o papel dos designers perante a res-
ponsabilidade ou as acdes sociais, podemos
verificar que o Brasil se tornou um grande
campo para aplicagdo das possibilidades do
design. Mas estamos preparados realmente
para isso? Queremos ver e enfrentar estas
situacoes? Sabemos mesmo atuar perante
estas problematicas, seja na concepcéao indi-
vidual, seja na atuacao coletiva, interdiscipli-
nar, transversal? Onde estdo os projetos que
atuam nestas linhas de agao?

Talvez uma das possibilidades esteja cen-
trada no universo do sensivel, ou seja, mais um
design humanitario do que um design ligado a
materialidade e ao consumo, ou melhor, que
a experiéncia dos designers com o universo
da beleza e do setor produtivo passem a ser
aplicados em favor do ser humano em uma
sociedade, que possa vir a ser em um futuro
proximo, pelo menos, um pouco mais justa.

Nesse sentido e, a titulo de contribuicao
com uma sociedade mais igualitaria, as pes-
quisas do Laboratério de Design Contem-
poréneo, vinculado ao Departamento e ao
Programa de Pés- Graduacao em Design da
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica-
cao da UNESP, campus de Bauru, vém desde
sua fundacéo, em 2010, desenvolvendo estu-
dos e pesquisas relativos as diversas verten-
tes do design contemporaneo e integrando o
ensino, a extensao e a pesquisa a partir de te-
maticas que exploram o sensivel e a conscien-
tizacao das questbes sociopoliticas e culturais
de nosso tempo, a partir do desenvolvimento
dos seguintes projetos de pesquisa:

1) O Corpo Contemporéneo: novos sujeitos e
identidades no universo do design;

2) Memodrias e Histérias pessoais: o simbdli-
co, 0 subjetivo e o sensivel na autoria em De-
sign na Contemporaneidade;

3) Design e Moda na busca da Inclusdo So-
cial na Contemporaneidade;

4) Processos e Métodos Contemporaneos no
Design e na Moda;



5) Espacos contemporéaneos: hibridos coleti-
vos explorando sensacoes e fazendo negécios;

6) Transdisciplinaridades no Design Contem-
poraneo: didlogos, inter-relacoes e fusoes.

Outra acdo desenvolvida em 2017, durante
o 13° Coléquio de Moda, foi o projeto ‘Moda
para Todos' realizado em parceria com um dos
mais importantes designers de moda brasileiro
da nova geracao, Joao Pimenta. Este projeto
envolveu os cidadaos bauruenses e os alu-
nos da FAAC/UNESP, bem como a cidade e
um de seus icones, a Estacdo Ferroviaria de
Bauru, antiga Noroeste do Brasil e contou com
0 apoio da Prefeitura Municipal de Bauru e as
Secretarias de Cultura, de Desenvolvimento
Econémico e de Educacao.

Para realizagdo do desfile das criacoes de
Joao Pimenta, foi realizado um convite a popu-
lagcdo de Bauru e aos alunos da FAAC, UNESP
para participarem como modelos do desfile,
valorizando o territério e a cultura local. O re-
sultado contou com 58 pessoas. De inicio, o
objetivo era selecionar algumas delas para ve-
stir um tamanho determinado de pegas que j&
estavam prontas. Porém, diante da proposta
de incluséo e em parceria com o designer, de-
cidimos que todos participariam. Essa decisao
gerou a necessidade do desenvolvimento de
pecas, acessorios e looks (concepcao do con-
junto a ser apresentado, relacionando a maqui-
agem, cabelo, roupas e acessorios), tudo feito
com o maior envolvimento de todos e, espe-
cialmente de Jodo Pimenta e equipe, que, di-

ante do desafio e em curto espaco de tempo,
criaram toda a proposta para as 58 pessoas de
diferentes tamanhos, pesos, corpos, géneros,
etnias, idades e profissdes. De forma iguali-
téria, todos fizerem parte de uma proposta
democratica e sensivel, exercendo acao politi-
ca em novas manifestagoes.

O desfile ocorreu na abertura cultural do
Coléquio de Moda, em outubro de 2017. Ab-
erto gratuitamente a todos os interessados,
0 evento teve como publico participantes de
diferentes estados e cidades brasileiras e,
também internacionais, além da populagdo da
cidade. A experiencia foi de intensa emocéo,
envolvimento e sensibilidade de todos. Além
do aprendizado gerado e da valorizacao das
pessoas, demonstrou que design e moda
podem ser acessiveis a todos, basta contar
com designers afeitos as questdes sociais,
culturais e sensiveis, como foi Jodo Pimenta.

Mas sabemos que estamos ainda nos
passos iniciais de um longo caminho a per-
correr e explorar, que ainda a muito a con-
tribuir e aprender com individuos, sujeitos
e a sociedade e com o universo da sensi-
bilidade voltada para a vida contemporénea,
atual e futura. Que a capacidade de criacao e
de concepcao projetual nos leve e nos apro-
funde nos caminhos do sensivel.
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