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Editorial

E com muita satisfacdo que lancamos a quarta edicdo da Re-
vista Poliedro. A Revista é um periddico cientifico eletrénico
dos Cursos de Design do Instituto Federal de Educacdo, Cién-
cia e Tecnologia Sul-rio-grandense, Campus Pelotas. Tanto o
acesso ao conteudo da revista quanto o envio de textos sao
realizados de forma gratuita, como forma de democratizar o
conhecimento nesse campo de atuacdo. Na revista Poliedro,
ambicionamos o desejar e o produzir intenso, em movimen-
tos com varias direcfes e polimorfismos, na tentativa de criar
e disseminar novos sentidos nos estudos e pesquisas em De-
sign. A complexidade da area do Design, que chega a revista
Poliedro, é antes de mais nada a complexidade dos modelos
socio-culturais. Ela é, portanto, produto de nossa cabeca, que
é complexa por sua prépria natureza. A complexidade est3, as-
sim, na natureza das coisas, do mundo do Design. A pesquisa
no Design torna-se, portanto, poliédrica e transdisciplinar. Ni-
colescu (1999, p.53) nos esclarece que “este termo diz respeito
aquilo que esta ao mesmo tempo entre as disciplinas, através
das diferentes disciplinas e além de qualquer disciplina”. De
alguma forma, a revista abre espaco para os varios tipos de
pesquisa: a disciplinaridade, a pluridisciplinaridade, a interdis-
ciplinaridade e a transdisciplinaridade sdo as quatro flechas de
um Unico e mesmo arco: o do conhecimento. Por fim, o acom-
panhamento dos estudos em Design nao pode dispensar uma
pesquisa transdisciplinar, na medida em que a compreensao
do mundo passa pela compreensao do sentido de nossa vida.

Boa leitural

Alexandre Verginio Assun¢ao
Editor-chefe

NICOLESCU, Barsab. O manifesto da Transdisciplinaridade. Sdo Paulo:Triom, 1999.
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O simbolismo cromatico
da cor preta no design
das capas de discos

da Tropicalia

The chromatic symbolism
of black color in the design
of Tropicdlia’s disc covers

Claudio de Sousa Teixeira™,
Maycon Gustavo Costa dos Anjos!?!

Resumo: Este artigo tem como objetivo analisar o uso simbdlico do preto e seu
discurso representativo através das capas de discos da Tropicélia, produzida no
ano de 1968, no Brasil. Partindo do pressuposto de que a década de 1960, em
termos cromaticos, ndo se caracterizou apenas pela influéncia da profusdo de
cores impulsionada pela eclosdo dos movimentos psicodélicos e da Pop Art nos
EUA. Percebe-se entdo o uso do preto sob uma nova inflexdo simbdlica através
de movimentos alternativos (artisticos e culturais) durante o século XX. De tal
modo, essa fun¢do que se impds como uma representac¢do identitdria constata-
da no invélucro desses albuns (aqui observados através da andlise semidtica) e
amparada por uma pesquisa bibliografica e documental, ndo se encontra apenas
no campo do elegante e do moderno, mas sim como simbolismo de negagdo,
tendo em vista os signos apresentados e reverenciados por um sentido diferente
do que era utilizado em outras épocas, a0 mesmo tempo em que se apresentava
como oposicdo perante as cores nacionais utilizadas. O design grafico tropicalis-
ta, em 1968, provocou um impacto visual subjetivamente reflexivo e conceitual,
proporcionado por um hibridismo semiético que reflete um movimento estético,
principalmente através de suas cores, elementos de grande énfase em suas ca-
pas. Contudo, percebe-se que ndo s6 o fendmeno percebido como profusdo de
cores merece atencdo por parte da comunidade cientifica, mas também a fun¢do

[1] Mestre em Design, UFCG. claudio.sout@gmail.com

[2] Mestre em Design, UFCG. maycongustavo7@gmail.com
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do preto, a qual esta pesquisa se dedica, a fim de entender o simbolismo e a in-

fluéncia cultural das convencdes sociais perante o uso da cor.
Palavras-chave: Design. Cores. Semidtica. Tropicalia. Capas de discos.

Abstract: This article aims to analyze the symbolic use of black and its representative

speech through the Tropicalia album covers, produced in 1968, in Brazil. Assuming that

the 1960s in chromatic terms, not characterized only by the influence of the profusion
of colors driven by the outbreak of the psychedelic movement and Pop Art in the USA
The use of black is then perceived under a new symbolic inflection through alternative

movements (artistic and cultural) during the twentieth century. So, this function that

has established itself as an identity representation found in the shell of these albums

(here observed through semiotic analysis) and supported by a literature and documen-
tary, not only is in the elegant and modern field, but as denial of symbolism, in view of
the presented signs and revered by a different direction than was used at other times,
while it appeared as opposition in the national colors used. The Tropicalia graphic de-

sign in 1968, caused a subjectively reflective and conceptual visual impact, provided by
a semiotic hybridity reflecting an aesthetic movement, mainly through its colors, large

elements of emphasis on their covers. However, it is clear that not only the phenome-

non perceived as riot of color deserves attention from the scientific community, but
also the function of the black, which this research is dedicated in order to understand
the symbolism and cultural influence of social conventions before the use of color.

Keywords: Design. Colors. Semiotics. Tropicdlia. Album covers.

1INTRODUCAO
Como importante manifestacdao cultural, o design constroi

significados e difunde mensagens a partir do conjunto de ele-

mentos visuais que configuram produtos e artefatos. Nesse

processo, em meio aos outros elementos, a cor torna-se rele-

vante para se atingir os objetivos de comunicac¢do, e pode-se

analisar a sua influéncia considerando a cultura e as conven-

cdes sociais criadas pela sociedade (TEIXERA, 2018).

Para compreender o uso das cores em suas instancias
mais profundas, é necessario considerar primeiramente que
a sociedade, ao longo dos tempos, costuma adotar valores
representativos que acompanham o seu desenvolvimento
social e cultural (PEDROSA, 2014). Pode-se entdo afirmar, que

o simbolismo cromético na cultura é fruto de um condiciona-

mento nascido através de simbolos criados pela sociedade.
Diante dessa dinamica, a Tropicalia, movimento estético

e abrangente surgido no Brasil no ano de 1967, teve como

apice de sua producdo artistica e cultural (em especial, na
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musica) o ano de 1968. Ano esse em que diversos jovens do
mundo inteiro foram muito atuantes na sociedade, tanto na
politica, atuando em movimentos de protestos, quanto na
producdo cultural que expressava sua critica ao conformismo
estabelecido (ZAPPA;SOTO, 2011).

No Brasil, no campo do design das capas de discos (LP’s
- Long Plays) tropicalistas, essa critica se expressa por meio de
uma ruptura dos padrdes graficos por meio do experimental,
conduzindo conceitos que validaram um prenudncio do que se-
ria considerado um design pos-moderno (RODRIGUES, 2007).

De acordo com Teixeira (2018), as caracteristicas grafi-
cas dessas capas de discos expressam inovacao por meio do
experimentalismo, numa abordagem que aproxima arte e
design, entre outras caracteristicas, pelo uso de mensagens
presentes nas cores, que ampararam o carater critico e ideo-
l6gico de movimentos da contracultura.

Nesse cenario, sua estética reflete o contexto cultural
da época. Uma das caracteristicas do design tropicalista é a
profusdo de cores (ibid.). No entanto, observa-se que a cor
preta é também recorrente nesses involucros, de onde se
infere sua importancia na construcdo da estética do movi-
mento e na construcdo de significados que remetem ao rom-
pimento de canones sociais.

Weaver (2015, p. 4, traducdo nossa) explica o simbolismo
cromatico como sendo “o uso da cor para descrever ou repre-
sentar algum significado particular da sociedade ou cultura”.
Seu pensamento corrobora com o pensamento de Pastoreau
(2008), o qual defende que a cultura vivenciada pela socie-
dade faz da cor um elemento de representacdo social, cons-
truindo assim codigos culturais e valores préprios.

Portanto, a presente pesquisa tem como objetivo geral
analisar o simbolismo cromatico da cor preta presente no
plano de discurso das capas de discos da Tropicalia produ-
zidos no ano de 1968. Tendo como base fundamental a con-
textualizagdo histérica do uso da cor preta ligada as metodo-
logias de analise de imagem.
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2 CORE CULTURA

Os conceitos de liberdade e contestacdo na cultura, atitu-
des enfatizadas na rebeldia jovem dos anos 1950/60 sao ob-
jetos de estudos de diversos autores, a exemplo de Caldas
(2008) e Carmo (2003). Para Pastoreau (2011), o preto pode
mostrar-se rebelde ou transgressor, tipico da revolta. Segun-
do o autor, na segunda metade do século XX, essa revolta
passou a ser expressa pelas roupas pretas, como pode ser
observado durante os protestos de maio de 1968, em Paris,
na Franca (Ver Figura 1).

Figura 1: Encontro de estudantes
no estddio Charléty, em Paris,
27 de maio de 1968. Fonte:
reprodugdo/Pastoreau (2011).
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Nascida durante a Revolugao Francesa, a bandeira vermelha
acompanha as insurreicoes populares e as revoltas
operarias ao longo do século XIX. A partir dos anos 1880-
1900, é pouco a pouco ultrapassada na ala esquerdista pela
bandeira preta, emblema dos movimentos anarquistas

e simbolo do desespero (PASTOREAU, 2008, p. 188).

Nesse contexto, percebemos a recorréncia do uso de
signos como forma de expressado, sobretudo os signos cro-
maticos que, atrelados a forma e ao contexto alternativo
em que os jovens se inserem, simbolicamente proporcio-
nam identidades culturais.

A cor possui um papel fundamental no que se refere a
construcdo dessas identidades ao desempenhar func¢des que
vao além de uma simples expressdo, uma vez que envolve
também outras areas do conhecimento. Weaver (2014) expli-
ca que o simbolismo da cor vem sendo utilizado por séculos,
embora ndo seja estavel, mudando de cultura para cultura e
até mesmo com o passar dos tempos. Contudo, Weaver (ibid.,
p. 05, traducdo livre) trata o conceito de simbolismo como
sendo o “uso da cor para descrever ou representar algo em
particular relacionado a sociedade ou cultura”.

Com as mudancas da sociedade e o surgimento de novos
significados, as cores possuem um papel fundamental como
representacbes dos seus anseios, consequéncia também de
suas necessidades, ou seja, decorréncia do condicionamento
em que se vive. Em meio a essa construg¢do de significados, a
juventude passa a ter novos gostos, que ndo o mainstream,
Ou seja, que ndo o gosto popular.

Rodrigues (2007, p. 16) explica que “é durante os anos
1960/70 que o design grafico correspondeu as necessida-
des de uma cultura jovem que se estabelecia como publico
consumidor desde os anos 1950”, o que se inclui também o
desejo estético, principalmente relacionado a cor, um dos
elementos plasticos mais atrativos em termos visuais. En-
tdo o que se percebe sdo novas mudancas no modo de se
perceber a cor com o passar dos tempos, o que corrobora
com o pensamento de Pedrosa (2014, p. 110) ao explicar que
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historicamente muitos dos significados das cores guardam o
sentido original enriquecidos com a evolu¢do dos povos. A
cada nova sociedade, os simbolos tornam-se mais requinta-
dos e abstratos, acompanhando de perto o voo da fantasia
e das aspira¢cdes humanas.

A interpretacdo semiotica desses fendmenos, expressos
a partir de determinados contextos, pode servir como uma
busca por uma percep¢ao mais profunda, a fim de compre-
ender o condicionamento sociocultural como origem de cé-
digos cromaticos. A moda, a musica, o design, entre outras
expressodes artisticas e culturais, inclusive a propria publici-
dade na midia, lancam a cor em um contexto extremamente
importante perante a sociedade, embora nem sempre dando
seu real valor simbdlico. Como por exemplo, quando utiliza-
da como cosmética (como adorno supérfluo), desprezando o
seu sentido e representacdao (BATCHELOR, 2007).

Em alguns momentos da historia como, por exemplo, o
uso do sébrio (auséncia de cores) nao surpreendia tamanha
sua normalidade. O excesso ou a utilizacdo de cores mais vi-
vas era visto como impactante. Ou seja, a audacia do uso das
cores, por si s6, ja se manifestava como uma forma de revo-
lu¢do e de subversao dos canones.

Tendo emyvista as novas funcdesincorporadas pelacorem
tempos contemporaneos, Flusser (2008, p. 127) esclarece que:

[...] nos concentrar num aspecto isolado dessa revolugao

— a saber, nos cddigos — com a esperanga de que isso seja
suficiente para transmitir a radicalidade da presente
renovacao. Se compararmos nossa situacao atual com
aquela que existia pouco antes da Segunda Guerra
Mundial, ficaremos impressionados com a relativa
auséncia de cores no periodo anterior a guerra. A
arquitetura e o maquinario, os livros e as ferramentas,
as roupas e os alimentos eram predominantemente
cinzentos. [...] somos programados por cores, que Sao
um aspecto do mundo codificado em que vivemos.

Para o autor, essas mudancas atuais, ndo sao apenas fe-
ndémenos estéticos em termos sensiveis, passando também
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a ter sentido em termos simbdlicos (cognosciveis - passivel
de ser reconhecido), ou seja, no plano de expressdo e no pla-
no de conteldo respectivamente. Seu pensamento defende
uma maior importancia diante do significado, ndo s6 perante
a cor, mas também diante do mundo que é codificado por ela.

Contudo, antes de se debrucar sobre esse assunto,
impera-se aqui a necessidade de contextualizar historica-
mente o uso da cor preta afim de melhor entender o seu
uso na contemporaneidade.

3 UM BREVE CONTEXTO HISTORICO DA COR PRETA

A partir dos estudos historicos de Pastoreau (2008), perce-
bemos que desde os tempos mais remotos, no Ocidente, o
preto ja era visto como uma cor negativa e ameacadora, o
que também ndo o impediu de ser convencionado pos-
teriormente também por meio de uma visdo menos ne-
gativa e até mesmo positiva, assumindo escopos diferen-
tes com o passar dos tempos.

Por volta do ano 1000 d.C., essa cor passou a se tornar
mais presente na vida cotidiana das pessoas, estabelecendo
codigos sociais diferentes, com a presenca de um preto “bom”
(sendo associada a humildade, a moderacao, a autoridade ou
dignidade) e um preto “mau”, possuindo certa tendéncia a
representar o que era negativo:

Os discursos dos te6logos e moralistas, as praticas
litargicas e funerarias, a criagdo artistica e a iconografias,
os costumes cavalheirescos e os primeiros codigos

da heraldica, tudo concorre para fazer do preto uma

cor sinistra e mortifera. (PASTOREAU, 2008, p. 44.)

Todavia, a partir do final do século XIll até a metade do
século XVIl, (antecedendo a idade moderna), ela tende a
perder o status negativo, associando-se ao luxo, como por
exemplo, no uso pela realeza (principes). Entretanto, ainda
com “tendéncia” a ser vista como uma cor “negativa” perante
a sociedade, principalmente em alguns contextos, como por

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 005 a 033 | dez. 2020

011



exemplo, quando atrelada as atividades ligadas a feiticaria
ou mesmo nas praticas do luto. Este ultimo, como oposicdo
“nascimento” versus “felicidade” (morte versus tristeza).

No campo técnico-cientifico, mais precisamente no ano
1666, 0 preto adquire o status de “ndo cor” ou uma cor “nao
verdadeira”, em virtude das experiéncias realizadas por Isaac
Newton, através do Prisma, quando ele verifica a decompo-
sicdo da luz branca em seu spectro. Visto que, segundo tais
experimentos, a soma de todas as cores do arco-iris gera a
cor branca e o preto é a auséncia de todas as cores, conven-
cionando-se uma “nao cor” (HELLER, 2010).

A partir desse momento, com a reforma protestante e
os experimentos de Newton (Figura 2), sob uma nova ordem,
separava-se o preto e branco de um lado e as cores do ou-
tro (sobriedade x profusao).

Figura 2: Ilustragdo da experiéncia
de Newton (1642 — 1727). Fonte:
http://rededosaberfisico.xpg.uol.
com.br/sistemas_dispersao.htm
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No final do século XIX, o preto desconsiderado pelo cam-
po cientifico (tido como nao-cor), com a Reforma Protestante,
traz uma conotag¢do de austeridade sébria, em oposicdo ao
uso das cores. Todavia, utilizada com simbolismo de humilda-
de e simplicidade, além de moralidade. Em termo simbdlico e
considerado até entdo como uma “ndo cor”, comeca entdo a
se introduzir o status que o preto tinha antes: o de cor verda-
deira, consolidando-se no inicio do século XX.

Pastoreau (2008) explica que por volta de 1910, os artis-
tas plasticos foram uns dos primeiros a resgatar essa ideia
de que o preto era uma cor verdadeira, mas a maior énfase
se deu em outros campos, a exemplo da moda e do design.
Ou seja, o preto como cor auténtica se consolida novamente,
exaltando também a sua importancia em termos simbalicos.

Todavia, embora os pintores tenham sido os primeiros
a devolver ao preto sua plena modernidade, desde antes da
Primeira Guerra Mundial e ao longo de todo o século foram
sobretudo designers, estilistas e costureiros que asseguraram
Sua presenca na moda, no universo social e na vida cotidiana.
O preto do design ndo é nem o preto principesco e luxuoso
dos séculos precedentes, nem o preto sujo e miseravel das
grandes cidades industriais; é um preto ao mesmo tempo
sobrio e refinado, elegante e funcional, alegre e luminoso
(PASTOREAU, 2008, p. 187)

Ainda sobre o aspecto simbdlico dessa cor, é importan-
te ressaltar, que ha algumas correntes do conhecimento que
buscavam romper com a representacao do real e/ou obje-
tiva e passar a ndo representacao, buscando puramente
a sensibilidade plastica (o sensivel, no plano da expressao),
como ocorre no caso das artes plasticas, por exemplo, no
Supremativismo Russo, de Kasemir Malevich (Ver Figura 3),
defendido pelo ensaio de autoria homoénima “The non-objec-
tive world” ou “O mundo da ndo representacdo” (traducao li-
vre), de 1915 (WANNER, 2010).
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Todavia, mesmo com uso do preto como uma forga con-
templativa de expressao perante o observador, pode gerar
sensac¢des diversas, dependendo do contexto em que ele se
apresenta (considerando os signos plasticos e icdnicos), po-
de-se se apresentar como simbdlico enfatizando-se pela cor

Contudo, a capacidade de significacdo é demonstrada
guando Wanner (ibid.) cita Santaella e Noth (1997, p. 147)
para explicar o funcionamento dessa contemplacao signica
imediatista, tal qual se apresenta a cor, no caso monocro-
matico (preto). Segundo os autores citados por ela, pode-se
negar uma “relacdo referencial” e ainda assim pode-se, “con-
forme o ponto de vista, ou ndo significar nada, ou se refere a

Figura 3: Kazimir Malevich Black
Square (1915). Fonte: https://news.
artnet.com/art-world/kizimir-
malevich-black-square-363368
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infinitas coisas, a saber”, o que demonstra ainda assim uma
capacidade de “laténcia” em termos de significado.

Apesar de ter se consolidado “aceitavel” nos dias atuais,
a utilizacdo do preto por vezes despreza a sua importancia
simbdlica (Pastoreau, 2008) - sendo considerada meramente
“cosmética”, desconsiderando seu significado - ndo ha de se

|II

negar que no século XX, algumas culturas alternativas utiliza-
ram o preto sob novas inflexdes.

Como sera conceituado mais adiante, essa cor é toma-
da como um novo escopo através da expressdo de negacao,
diferente do conceito usual dos séculos anteriores. Durante
o século XX, com mais énfase, ha uma reincidéncia do seu
uso sob uma nova funcdo, que torna evidente também o seu
carater transgressivo utilizado em algumas esferas juvenis
transviadas, que também subverte as convenc¢des sociais. Evi-
dentemente uma espécie de prenuncio de novas transicdes
em campos alternativos, como bem mostra Coelho (1986, p.
43), ao explicar que o preto esta inserido no campo artistico
e cultural desde o final do século XIX, expresso principalmen-
te através das vestimentas:

No mesmo momento em que Baudelaire escreve sobre

o homem e o artista, na modernidade, o preto e o cinza
estdo se firmando como cores basicas da roupa masculina
— em particular, desse mesmo artista de um demorado
final de século XIX que se estende pelo século XX. O preto,
acima de tudo. Na década de 50, os modernos beatniks
recuperardo o preto e, mais tarde os punks escolherdao
novamente o preto e o cinza em suas roupas como
emblema de grupo — e alimentando-se da historiografia,
citando a histéria, serdo pés-modernos. Uma existéncia
cultural por representagdo, como aconteceu também com
os beats existencialistas de 50: Juliette Greco canta, se
veste de preto da cabega aos pés e é amiga de intelectuais
que usam o preto; uma parcela da juventude se sentira
suficientemente artista, culta, radical e contestaria se
ouvir certo tipo de musica e usar alguma roupa preta.

Torna-se evidente que em termos conceituais, o sim-
bolismo cromatico que o preto apresenta ja ndo é mais o
mesmo do passado. O uso dessa cor passa a se apresentar

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 005 a 033 | dez. 2020

015



como uma identidade de grupos ligados a cultura juvenil,
ao tempo que insere esses grupos em Novos espacos rom-
pendo com padrdes pré-estabelecidos através de formas
anticonvencionais, com “diferentes inflexdes”, como de-
fende Harvey (2004, p. 317):

A motivagdo das culturas jovens é um tema a ser
explorado por uma pesquisa sociolégica e é com cautela
que avango a possibilidade de que o negro tenha neste
mundo o valor que algumas vezes teve no passado, com
diferentes inflexdes, como o uniforme de um grupo

que elegeu estar (ou sentir estar) fora da hierarquia de
classes, mas que, ao mesmo tempo, tem a aspira¢ao

ou inten¢do de tornar-se uma espécie de elite.

4 METODOS E TECNICAS

Para analise do simbolismo cromatico da cor preta nas ca-
pas tropicalistas, utilizou-se a semidtica discursiva proposta
por Joly (1996), com a finalidade de compreender o discur-
so apresentado. Para tanto, consideraremos a sua relacao
com os demais signos manifestos e latentes, que durante a
analise, foram tratados sob dois eixos: Paradigmadtico (ele-
mentos separados - de carater associativo) ou sintagmati-
co (diversos elementos juntos - como um todo). Assim, para
alcancarmos leituras possiveis que envolvem essas capas
perante a sua natureza (imitacdo, traco e convencao), foram
consideradas trés instancias por meio da proposta da autora
supracitada: os signos pldsticos (cores, formas, composicao
interna, textura e iluminacdo), signos icénicos (por seu po-
der analégico, ou seja, de associacdo como algo que se as-
semelha a outra coisa; figurativos) e os signos linguisticos
(linguagem verbal). Este ultimo também pode ser amparado
pelo textual (por ancoragem).

Cientes de que as capas de discos tropicalistas tém como
maior énfase a profusao de cores, através de técnicas e ex-
pressdes cromaticas que remetem também ao Kitsch e ao
Pop (Melo, 2008), ndo serao desprezados tais signos (demais
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cores). Como o foco da analise é a cor (com énfase no pre-
to), ou seja, no ambito dos signos plasticos, reitera-se tam-
bém a necessidade de considerar também sua relacdo com
os demais signos; principalmente os iconicos que possuem
uma relacao mais explicita no ambito cultural. Nada obstante,
também iremos recorrer a analises feitas por outros autores
bem como contextos histéricos relacionados.

A anadlise do simbolismo cromatico da cor preta, aqui
proposta, utilizou-se também da Semidtica Discursiva de
Greimas, a partir de Joly (ibid.) e demais autores relacionados
gue amparam sua pesquisa, sob uma abordagem descritiva e
qualitativa amparada por uma pesquisa bibliografica e docu-
mental, a fim de obter as leituras possiveis perante o simbo-
lismo cromatico apresentado no discurso das capas.

4.1 DELIMITACAO DO CORPUS DA PESQUISA
Para estabelecer o corpus de pesquisa, foi utilizado o proce-
dimento baseado na pesquisa semioldgica (Barthes, 2006),
onde o corpus é abordado de forma homogénea, a fim de
se obter materiais constituidos por uma uUnica e mesma
substancia. No caso, foi observada a recorréncia da cor em
guestdo nas capas de discos tropicalistas produzidas duran-
te a vigéncia do movimento.

Diante do componente de estudo a ser a ser analisa-
do, o objetivo a que se pretende alcancar é compreender o
simbolismo cromatico do preto, sobretudo ante o plano de
conteudo. Para tanto, selecionamos seguintes capas para
analise (Ver Figuras 4 a 6).
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Figura 4: Tropicdlia ou Panis
et Circencis (disco-manifesto),
1968. Fonte: Oliver Perroy.

PHILIPS

Figura 5: Gilberto Gil, 1968.
Fonte: David Drew Zingg.
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Figura 6: Os Mutantes, 1968.
Fonte: Oliver Perroy

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
As analises e discussdes dos resultados da presente pesquisa
foram apoiadas pelas evidéncias dos seguintes contextos de
que Tropicalia foi um movimento estético e abrangente, sur-
gido no Brasil no ano de 1968, visto como contracultural, ten-
do em vista a influéncia de elementos da cultura estrangeira,
e teve como sua principal representacao a musica (Rodrigues,
2007) em meio a areas como as artes plasticas, o cinema, o
teatro e o design. O design das capas de discos em questdo
foram produzidos no ano de 1968, auge dos movimentos
de contracultura, principalmente nos EUA e Europa, o que
também influenciou o Brasil.

Em meio a ditadura militar e as transformac¢des na es-
fera dos costumes, provocados por uma reacdo dos jovens
ao conformismo (Risério, 2005), foi gerada uma maior liber-
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dade no comportamento, na moda e no design, provocando
rupturas nos padrdes até entdo utilizados. Ndo sé o Brasil,
mas varios paises no mundo passavam por diversas mudan-
¢as nessa época, com maior dinamica no ambito da cultura
juvenil, artistica e intelectual. Essas mudancas resultaram em
influéncias mescladas ao regional, experimentalismos e sub-
jetividade (ZAPPA-SOTO, 2011), inclusive no design.
Considera-se aqui também o ponto de vista do observa-
dor (publico jovem), inseridos em um contexto sécio-politico
e cultural, condicionado aos acontecimentos e convencdes
corridos no ano de 1968. Isso, de forma objetiva ou mesmo
subjetiva/conceitual, faz com que, em suas esferas complexas,
a trama estabelecida pelos signos também torne necessario
um amparo multidisciplinar para uma analise mais concisa.

5.1 ANALISE SINTATICA (SIGNOS
PLASTICOS E SIGNOS ICONICOS)
Com relacdo ao plano de conteudo, Joly (1996, p. 113) expli-
ca que “a interpretagdo desses diferentes signos joga com o
saber cultural e sociocultural do espectador, de cuja mente é
solicitada um trabalho de associacdes”. As associacdes plas-
ticas que serdo apresentadas nos quadros 01 e 02 sdo base-
adas nas categorias de significantes e significados elencadas
pela autora, além das associacfes ja apresentadas na analise
plastica, de forma mais explicita.

Foram suprimidas as analises das categorias textura
e cor. A textura, tendo em vista sua ndo-relevancia no con-
texto dessas capas; a cor, por ser o foco da analise, motivo
que fara com que ela seja abordada na analise descritiva
explicativa, apds a exposicdo dos quadros. Justifica-se aqui
esse tipo de supressao com base na autora (ibid., p. 113), ao
explicar que “E claro que esse trabalho de elaboracio asso-
ciativa pode ser feito, assim como pode nao ser feito, ou ser
feito apenas parcialmente.”
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Os quadros apresentam os principais significantes com
seus respectivos significados relacionados as trés capas, con-

forme citado anteriormente:

Quadro o1 - Mensagem pldstica e andlise sintdtica dos signos pldsticos

Significantes Disco-manifesto
R Dura e zenital =

Iluminacao N .
Verdo, generalizagdo
Presenca =

uadro .

Q Concreto, racional
Fechado =

Enquadramento Proximidade
Construgao axial,

Composicdo com centro focal =
Estabilidade
Massa = moleza e
suavidade

Formas Verticais = rigidez

Tracos e listras =
Fineza

Gilberto Gil

Luz difusa =
Dramaticidade,
clausura,
melancolia

Auséncia =
Imagindrio, onirico

Amplo = Distdncia

Construcao
ao centro =
Estabilidade

Massa = Moleza

e suavidade
Verticais = Rigidez
Tracos e listras

= Fineza

Os Mutantes

Luz estroboscoépical3'=
Psicodélica, casa de show
/ Difusa = dramaticidade,
clausura, melancolia

Auséncia =
Imagindrio, onirico

Amplo = Distdncia

Obliqua suave
ascendente a direita
+ Dinamismo

Massa = moleza e
suavidade

Quadro 02 -Mensagem icénica e andlise sintdtica dos signos iconicos

[3] Asdrogas eram legais
na Califérnia até 1966, e

sua influéncia na percepgao,
imitada nos concertos através
de luzes estroboscopicas,
era simulada no trabalho
grafico por meio de uma
deslumbrante repeticdo de
contrastes cromaticos, seja
entre o preto e branco, seja

entre as cores complementares

(HOLLIS, 2005, p. 196).

Disco-manifesto

Chavena-Urinol com
Rogério Duprat = Duchamp
(Rodrigues, 2007, p. 58)

= Dadaismo, nonsense ou
Vanguarda europeia

“Os Mutantes trazendo
guitarras elétricas, o
pop, o moderno”. (ibid.,
p- 59) = *Pop, moderno

Pose a maneira de
retratos patriarcais (ibid.,
p. 58) = *Vanguarda /
movimento articulado

Gilberto Gil

Luz difusa = Dramaticidade,
clausura, melancolia

Militar empunhando
uma espada (ibid.)

= *Deboche / critica a
ditadura, autoritarismo

Piloto, debochado,
apenas com o volante
(ibid.) = Deboche /
Irreveréncia, Liberdade

Os Mutantes

Luz estroboscopica =
Psicodélica, casa de show
/ Difusa = dramaticidade,
clausura, melancolia

Montagem junto a
pintura de uma sala
(Real vs Imaginario) =
surreal, psicodélico

Roupas anticonvencionais
e adistor¢do do
espaco = Atmosfera

*anarquica e irdnica
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5.2 VERDE-AMARELO VERSUS PRETO

Antes de darmos inicio a uma analise mais profunda, fala-
remos sobre as cores Verde-Amarelo versus Preto, comuns
as trés capas selecionadas.

O plano de expressao dos signos plasticos das capas tro-
picalistas em questao tem como principal énfase o uso do
Verde e Amarelo em cores “sélidas”, com transi¢Bes abrup-
tas entre elas. A menor énfase se da na capa Os Mutantes
(figura 05), em que essas cores fazem transicdes em degra-
dés proporcionadas por: textura, iluminacdo e linhas mais
suaves na composicao. Ainda assim, o verde e amarelo nessa
capa também se faz presente.

Rodrigues (2007, p. 45) cita Hélio Oiticica (1986, p. 106)
para explicar a obra homonima (Tropicalia) que deu origem
ao nome do movimento esclarecendo que a “Tropicdlia é a
primeirissima tentativa consciente, objetiva, de impor uma
imagem obviamente brasileira ao contexto atual da vanguar-
da e das manifesta¢des em geral da arte nacional”. Ao falar
em manifestacBes gerais da arte, o autor refere-se as mani-
festacbes do movimento em termos estéticos e conceituais.
Nesse sentido, dentro de um contexto cultural, por se tratar
de um movimento brasileiro, em que seu nome refere lin-
guisticamente também ao clima tropical, infere-se que o Ver-
de e Amarelo, culturalmente seja uma relacdao com as cores
nacionais da bandeira, as quais representam o Brasil.

O preto, no plano de expressao e no plano de conteudo
apresentado nas capas analisadas possui uma func¢do pri-
mordial no discurso, no que se refere a sua oposicdo. Pas-
toreau (2008, p. 10) explica a oposi¢cao como sendo uma das
fun¢bes que a cor pode obter em qualquer sociedade. “(...)
uma cor nunca aparece sozinha; ela ndo assume sentido, nao
“funciona” plenamente do ponto de vista social, artistico sim-
bolico a ndo ser na medida que esta associada ou oposta a
uma ou varias outras cores.”

Esse pensamento corrobora com Favaretto (1996, p. 23),
em relagdo as capas de discos tropicalistas, no sentido de que
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“A mistura dos elementos contraditérios, enquadraveis na po-
sicdo arcaico-moderno privilegia o efeito critico que deriva da
justaposicdo desses elementos”. Considerando-se a cor como
um desses elementos, adota-se um escopo em que o moder-
no critica um Brasil arcaico, tendo em vista que Pastoreau
(1997) relaciona o preto a representacao de “modernidade”,
além da funcao de elegancia.

Para Heller (2013, p. 131), o preto como sendo uma cor
de negacdo e que “sempre que O preto estiver num acorde
cromatico em companhia do vermelho, amarelo ou verde,
uma caracteristica negativa sera visualizada nele”. Por exem-
plo, o acorde verde em companhia do azul e amarelo repre-
senta esperanca (Heller, 2013, p. 53). Seguindo seu racioci-
nio, com a presenca do preto diante desse acorde cromatico,
significara descrenca. Ou, no contexto em que se encontra,
o acorde verde-amarelo “nacional”, com adicdo do preto,
pode ser lido como “ndo-nacional” ou ainda uma oposicao
moderna versus ndo-moderno, quando remete-se ao pensa-
mento de Pastoreau (ibid.).

O preto ja conceitualmente relacionado a artistas e juven-
tude desviada dos costumes convencionais, evidentemente
pode ser interpretada em tais niveis de compreensao quan-
do relacionado a cultural e convenc¢8es sociais e sua relacao
com os signos que mesmo sozinhos ja trazem consigo um
conceito, como defende Joly (ibid.) ao citar que, para Grupo
Mu, os signos plasticos podem nao ser uma continuidade dos
signos iconicos. Podem ser signos que ja vém por si s6 dota-
dos de significados completos, compactuando com o pensa-
mento de Santaella e No6th (1997) apud Wanner (2010) citado
anteriormente. Por isso defende-se o inicio da analise atraveés
dos signos plasticos, que segundo os autores, a interpretacao
sera essencialmente antropoldgica e cultural.

Embora que as cores - 0 que inclui iluminacdo e textura
- também passe por uma relacao plastico-iconica. Com base
nessa premissa, podemos constatar que cor, COMo NO Caso
do preto, pode possuir uma carga identitaria, considerado o
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contexto em que ela teve ao longo dos tempos e 0 escopo
que incorpora diante do tema.

Para que possamos chegar a uma reflexdo mais ampla
sobre objeto de analise, precisamos perseguir também o dis-
curso plastico do preto com ciéncia do discurso semi-simbo-
lico, que esta ligado a relacdo entre o plano de expressao e
o plano de conteudo (Pietroforte, 2004). Semissimbolico por
haver varios tipos de articulaces entre eles, articulacdes es-
sas que sao mais amplas. Por exemplo, funcionando como
cor de negacdo, Heller (2013, p. 31) defende que “o preto
transforma todos os significados positivos de todas as cores
cromaticas em seu oposto negativo. O que soa tao tedrico
€ uma constatacdo elementar pratica: o preto faz a diferen-
ca entre o bem e o mal, porque ele faz também a diferen-
ca entre o dia e a noite”.

5.3 ANALISE DA CAPA TROPICALIA

OU PANIS ET CIRCENCIS, 1968

Relacionando os significados e associa¢des dos signos plasti-
cos e icbnicos, pode-se remeter a ideia de brasilidade sob o
contexto em que se encontram as cores plasticas expressas
no verde e amarelo, além dos proprios personagens agrupa-
dos na fotografia, que por si so, sao brasileiros natos. Quando
se relaciona a pose patriarcal ha ideia de vanguarda, que se
impde a frente, em termos de movimento. Para Melo (2011,
p. 341), “A capa do disco-manifesto Tropicalia, faz referéncia
a tradicional foto da familia reunida, ao mesmo tempo que a
subverte, seja pelo figurino, seja pelas atitudes.”

Quanto ao simbolismo cromaético, localiza-se no Quadro
de Resumo das Diferentes Func¢des e Significados da Cor Pre-
ta na Cultura Ocidental, de Pastoreau (1997, p. 141), identifi-
camos as funcdes de “Elegancia e Modernidade” a premissa
de que “Os artistas gostam do preto (ou do preto e branco)”
ou Design, Vanguarda, etc.” Percebe-se no signo icénico apre-
sentado no quadro, O Dadaismo, vanguarda europeia que re-
verencia o nonsense (sem sentido), voltando-se para o passa-

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 005 a 033 | dez. 2020

024



do, como referéncia de um movimento do inicio do século XX,
0 que impulsiona o rompimento dos canones, ou seja, provo-
cando uma oposicao a cultura nacional daquela época (1968).

Para Rodrigues (2007, p. 51) apud Naves (1988:11), “Esse
tipo de estética mais voltada para incorporag¢do do passado e
do presente, rejeitando as formulacdes utdpicas delineadas
para o futuro, é, analisada em diversas manifestagdes como
a arte pop, o espirito da contracultura no geral, e 0 que se
convencionou chamar de arte “p6s-moderna”.

Observados os significados: concreto, racional, proximi-
dade, fineza e rigidez, percebe-se “formas geométricas aus-
teras e a abstracdo do modernismo”, o que segundo (Wolf,
2011), remetem a Arte Déco, podendo sugerir como “referen-
te” o passado, em relacdo a década de 1960, corroborando
com Favaretto (1996, 82): “Na capa representa-se o Brasil ar-
caico e o provinciano; emoldurados pelo antigo, os tropicalis-
tas representam a representacao”.

5.3.1 Sintese geral da Analise da capa

Tropicalia ou Panis et Circencis, 1968

A capa do disco-manifesto tem no plano de conteudo apre-
sentado pelo discurso do preto um simbolismo cromatico de
vanguarda e modernidade, onde sua funcdo é de negar um
pais arcaico em termos de manifesta¢des culturais sugerindo
consequentemente o moderno.

5.4 ANALISE DA CAPA GILBERTO GIL, 1968

A capa de Gilberto Gil traz, assim como as demais, um verde-
-amarelo representando a brasilidade. Diante disso, o preto
mais uma vez ira se opor a um contexto de cores nacionais,
mais uma vez subvertendo os canones, conforme foi mostra-
do anteriormente. No entanto, sob um conceito mais trans-
gressivo que o anterior, visto que para Rodrigues (2007, p. 52)
“A capa do disco, que se chamava simplesmente Gilberto Gil,
era puro deboche - ao estado, a cultura e a nacao”.
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A auséncia de enquadramento nos icones plasticos suge-
rem o imaginario e o onirico, relacionando-se sinergicamente
com os signos iconicos do piloto, que representa o deboche
(ibid), a irreveréncia e a liberdade; o militar, empunhando
uma espada (ibid.), representando também um deboche
(ibid.), possibilitando inclusive a leitura de uma critica subjeti-
va a ditadura e ao autoritarismo.

O militar esta configurado em um plano de fundo qua-
drado vermelho, enquanto o piloto, em um plano de fundo
quadrado verde. As cores fazem oposicdo uma a outra: Gui-
mardes (2001, p. 117) explica que o vermelho em oposicao
ao verde, provoca uma “binaridade assimétrica”, relacionan-
do-se uma segunda realidade com significados opostos, a
exemplo de “violéncia e paixao ou guerra e amor, convivendo
na mesma cor”. O vermelho, por si s6, pode denotar ainda
“cor de imposicdo” (ibid.). Deduz-se nesse sentido que, en-
quanto o militar sobre o plano de fundo vermelho, é auto-
ridade ou imposi¢ao, o piloto, pode ser lido como liberdade.
Uma preposicao simples do verde vs vermelho como sendo
livre vs censurado ou liberado vs proibido, como aberto vs
fechado, tdo comum em semaforos.

A capa traz um preto bastante enfatico ao centro, como
plano de fundo da fotografia principal, gerando certa dramati-
cidade, clausura e tristeza, impulsionadas pela iluminacao di-
fusa na fotografia. O cantor se encontra com uma vestimenta
qgue se assemelha a um farddao da Academia Brasileira de Le-
tras (Rodrigues, 2007) com 6culos de leitura, o que denota in-
telectualidade, a ideia de mentor ou de “poder” (Harvey, 2004).

Utilizando a técnica da ancoragem, através da se-
midtica, recorre-se ao textual através da contracapa do
LP, para nos ampararmos pelo texto “Gilberto Gil psico-
grafado por Rogério Duarte”:

[...] Mas eles gostam de uniformes, admitiriam até a
minha nudez, contanto que depois pudessem me esfolar
e estender a minha pele no meio da praga como se

fosse uma bandeira, um guarda-chuva contra o amor,
contra os Beatles, contra os Mutantes. [...] E esta vida
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ndo esta sopa e eu pergunto: com que roupa eu vou pro
samba que vocé me convidou? Qual a fantasia que eles
vdo me pedir que eu vista para tolerar meu corpo nu?
Vou andar até explodir colorido. O negro é a soma de
todas as cores. A nudez é a soma de todas as roupas.”
(VERSO CONTRACAPA LP — GILBERTO GIL, 1968).

Nao ha como afirmar como a quem o texto se refere
quando o mesmo diz que “eles gostam de uniformes”, em-
bora provavelmente sejam os “militares”. Todavia no plano
da expressao e no plano de conteddo apresentados pelos
signos, o preto possui um discurso de poder ou de autori-
dade e ndo obstante expressa um impacto muito forte na
capa, corroborando com Pastoreau (2008) que afirma o preto
como sendo uma cor que em diversos momentos foi utilizada
como forma de proclamar revolta, rejeicao pelas convencdes
sociais ou 6dio pela autoridade. Além disso, podia funcionar
contra maximas nacionalistas da publicidade do regime mili-
tar, na década de 1960: “Brasil: Ame-o ou deixe-o!" ou "“Quem
ndo vive para servir ao Brasil, ndo serve para viver no Brasil”,
através do “puro deboche - ao estado, a cultura e a nacao”
(Rodrigues, 2007, p. 52).

5.4.1 Sintese geral da capa Gilberto Gil, 1968

A capa de Gilberto Gil tem no plano de conteldo apresentado
pelo discurso do preto um simbolismo cromatico de rejeicao
as convencdes sociais ou aversdo a autoridade, com a fung¢ao
de negar as convencdes por uma maior liberdade.

5.5 ANALISE DA CAPA OS MUTANTES, 1968

Considerando a relacdo entre os signos plasticos e iconicos,
percebe-se na capa Os Mutantes (figura 05) a presenca do
verde e amarelo em menor énfase. Todavia, essas cores fa-
zem transicbes em degradés proporcionadas por: textura, ilu-
minacao e linhas mais suaves e composi¢cdao ao mesmo tem-
po dinamica, causando um efeito estroboscépico. Na leitura
dos signos plasticos, percebe-se o Real vs Imaginario, ja que
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a auséncia do quadro produz a sensa¢ao imaginaria, onirica,
com formas mais organicas e suaves. Rodrigues (2007, p. 62)
afirma que “A capa do primeiro LP dos Mutantes reproduz a
atmosfera anarquica e irdnica do grupo, assim como do mo-
vimento. A foto retrata a banda tendo ao fundo um cenario
de uma sala, posicionada de forma desalinhada ao eixo da
capa, criando um visual entre surreal e psicodélico.”

Esse ambiente desalinhado, imaginario e onirico remete
ao psicodélico e ao surreal, principalmente em relacao a fusao
entreimagemreal e onirica-ilustracdo (pintura) representada
pela sala, numa perspectiva e profundidade desequilibrada.

Roupas anticonvencionais, principalmente a do perso-
nagem que se impd&e ao alto, na composic¢do, traz um preto
com bastante énfase na capa. Mais uma vez o preto tem a
funcdo de negacdo. Ou seja, de negar as convencgdes, contri-
buindo com a atmosfera anarquica e ironica ja citada. Certa-
mente uma correla¢do aos estados alterados de consciéncia
provocados pelo uso de alucinégenos ligando os signos a
representacdes fora do mundo real. Para explicar o simbo-
lismo desse tipo de iluminagdo e o efeito psicodélico nesse
invélucro, recorre-se aqui a Batchelor (2007, p. 88) que cita o
poeta e escritor Aldous Huxley: para o viajante Aldous Huxley,
as cores ficavam tdo intensas que “pareciam prestes a saltar
das prateleiras para se jogar com veeméncia ainda maior” na
sua atencdo (extraido do livro The Doors of Perception - 1994,
editora Flamingo, de Londres). Citando mais uma vez Huxley,
Batchelor (ibid. p. 89), complementa esclarecendo que “Em
Céu e Inferno, a sequéncia de Portas da Percepcao, Huxley
aborda a questdo das pedras preciosas e do lugar que elas
ocupam na literatura das drogas e dos delirios. Cita o relato
de uma alucinagdo induzida pelo peiote, em que o autor via
“fragmentos de vidro colorido” e “enormes pedras preciosas”,
em que ambos “pareciam ter uma luz interna”. Peiote trata-
-se de um cacto alucinégeno.

Nesse sentido, ndo a toa que percebemos as influéncias
psicodélicas nas cores adotadas na década de 1960 (Hollis,
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2005), bem como sua rela¢gdo mistica adotada por adeptos
da contracultura, ainda mais que o Batchelor (2007) expli-
ca que no livro Céu e Inferno, de Aldous Huxley, sao citados
varios exemplos de ilustra¢des ligadas a cultura hinduista,
budista e judaico-cristdo que utilizam cores de forma artifi-
cial, com o reflexo reluzente de suas tonalidades, mostrando
também que no caso do brilho e varia¢des tonais do tipo es-
troboscopica, pode haver conotacdo mistica, esotérica, espi-
ritual ou de religiosidade.

Para Weaver (2014, p. 16), “o preto representa o mistério,
pois proporciona protecao contra o mundo exterior criando
secretismo. E a Unica cor que ajudam em esconder todas as
nossas insegurancas e fraquezas seja fisica ou emocional”,
mostrando esse poder que causar mistério e imaginagao.
(Ibid., p. 16) “O preto representa o pecado, luto e em culturas
ocidentais ele representa rituais do mau, monstros e demoé-
nios. E uma cor misteriosa e pode causar imaginacdo para
vaguear fora para o desconhecido.”, corroborando com o
pensamento de Pastoreau (1997) que diz que existe uma cor-
rente mais sombria, ligada a essa modernidade, que alinha o
estranho, o oculto, o frenético e até o esoterismo.

5.5.1 Sintese geral da capa Os Mutantes, 1968

O preto expresso na capa dos Mutantes, no seu plano de con-
teddo, possui em seu simbolismo cromatico uma funcao re-
jeicdo as convencdes sociais com uma clara analogia ao uso
das drogas e os estados alterados de consciéncia, referen-
ciando o estranho, o oculto, o frenético e o esoterismo, con-
forme defende Pastoreau (1997).

6 CONSIDERACOES FINAIS

Diante desta pesquisa, pdde-se constatar que o preto repre-
sentado na estética das capas de discos da Tropicalia, pode
trazer consigo um simbolismo de negacdo e rejeicdao as
convenc¢Bes da sociedade como forma de romper com pa-
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drbes pré-estabelecidos, outrora também como forma de
causar um “estranhamento”.

Quanto ao preto, foi observado que se trata de cor
recorrente no design tropicalista, sendo uma das co-
res predominantes em quatro das seis capas analisadas,
usado, ndo somente para realcar os matizes, mas comple-
mentando o discurso visual.

Constatou-se também que essa cor vem sendo inserida
em diversos contextos da juventude com uma nova inflexao,
contida em espacgos alternativos, em alguns casos, porque
quanto mais jovem o individuo, maior a sua preferéncia pelo
preto (HELLER, 2010). Além disso, essa cor predileta dos de-
signers (Ibid) e dos artistas (HARVEY, 2004).

O conceito de intelectualidade também pode ser sugeri-
do pelo preto da capa Tropicalia ou Panis et Circencis, ja que
esta cor esta em consonancia com o movimento vanguardis-
ta. Na capa de Gilberto Gil, ele representa a intelectualidade
e a negacdo das cores nacionais, a0 mesmo tempo em que
remete também ao momento politico sombrio na época. Na
capa de Os Mutantes, por sua vez, o preto gera uma atmos-
fera dramatica, reforcando a distorcao da proporcdo das fi-
guras e remetendo ao enigmatico e ao esotérico, de forma
alusiva aos estados alterados de consciéncia.

Considerado o que foi apresentado, o estudo do simbolis-
mo da contracultura pode auxiliar no processo de desenvolvi-
mento de conceitos que estejam voltados para a construgao
de identidades, bem como a compreensao do rompimento
de padrdes que tornam o design grafico mais ciente em rela-
¢do a cultura e sociedade.

Vale ressaltar que a interpretacdo de significado feita
através das analises, segundo Joly (1996, p. 45) implica tam-
bém: “estudar as circunstancias histéricas de criacdo de uma
obra para compreendé-la melhor pode ser necessario”, o que
torna a leitura mais eficiente.

Para a autora, qualquer imagem é representa¢do, mas
nao existem regras que a constréi. Para a compreensao por
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parte do intérprete ha as convenc¢8es socioculturais que in-
terferem nessa interpretacdo, ou seja, a carga cultural do in-
dividuo e suas articulacdes inerentes a essa irdo contribuir
diretamente com o aspecto simbdlico da imagem analisada.
Por isso, a teoria semidtica ira permitir compreender a capa-
cidade signica analisando “semelhanca, traco e convencao”,
isto é: “icone, indice e simbolo”.
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Resumo: Com base nos principios de design colaborativo, este trabalho apre-
senta as praticas projetuais da criacdo da terceira edi¢do da revista Folhear, uma
publicacdo anual com a intencdo de evidenciar o lado mediador e colaborativo do
design, a partir da sua juncdo com a botanica. Na edi¢do aborda-se como tema a
afetividade no cultivo de plantas, tendo como alvo um publico popular interessa-
do pela temaética, porém sem conhecimentos especificos sobre o assunto. Nesse
sentido, o objetivo principal deste trabalho é abordar as metodologias utilizadas
na criacdo da publicagdo, trazendo reflexdes e resultados sobre o processo, bem
como a sua finalizagdo. A partir desse objetivo maior, outros sdo tracados, tais
como: compreender a teoria por tras da revista, identificar a metodologia proje-
tual utilizada e apresentar a relevancia do projeto grafico/editorial realizado. O
trabalho apoia-se na metodologia proposta por Shea (2012), a qual propde diver-
SOs passos para criar projetos de design colaborativos. Por fim, retrata-se o fee-
dback recebido ao retornar o projeto a comunidade participante, principalmente
ao grupo “Tudo Sobre Plantas”, uma comunidade digital da rede social Facebook,
onde o contelido da revista foi coletado de modo colaborativo.
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Abstract: Based on the principles of collaborative design, this work presents the de-
sign pratices of the third edition of Folhear magazine, an annual publication with the
intention of highlighting the mediating and collaborative side of design, from its junc-
tion with botany. In the edition, affectivity in cultivations is the chosen theme, targeting
a public interested in the subject, but without specific knowledge about it. In this sense,
the main objective of this work is to approach the methodologies used in the creation
of the magazine, bringing reflections and feedback about the process, as well as its
completion. From this larger objective, others are outlined, such as: understanding the
theory behind the publication, identifying the design methodology used and presen-
ting the relevance of the graphic/editorial project created. The work is based on the
methodology proposed by Shea (2012), which uses several steps to create collabora-
tive design projects. Finally, the work is found in the group “All About Plants”, a digital
community of the social network Facebook, where the content of the magazine was
collaboratively collected.

Keywords: Collaboration. Botany. Editorial design.

INTRODUCAO

s

O Design é interdisciplinar e colaborativo em sua origem.
Uma das principais caracteristicas de um projeto de design
é, como diz Fontoura (2011), “o envolvimento de inUmeros
conhecimentos de dominios distintos”, o que situa o design
numa posicao de constante conjun¢do com outras areas do
conhecimento para a criagcdo de projetos.

Ao projetar, além de levar em considera¢do as inimeras
condicionantes técnicas, o designer considera

também o universo de necessidades dos usuarios.

Isso implica um acervo de conhecimentos oriundos

de diversas areas (FONTOURA, 2011, p. 92).

Fontana; Heemann; Gomes Ferreira (2012), complemen-
tam ao apontar que o movimento de intersecdo de areas nao
é exclusivo do design, mas sim fruto da globalizacdo humana.

O termo, ndo sendo exclusividade da area do Design, aparece
em pesquisas de varias areas. Esta presenca em diferentes
areas de estudo e em diferentes contextos, mostra que

a colaboracdo é um fenémeno inerente aos processos
humanos, porém tornando-se algo tratado difusamente

ou despercebida em decorréncia do senso comum.
(FONTANA; HEEMANN; GOMES FERREIRA, 2012, p. 1).

REVISTA ISSN: 2594-4398
Y7\ O http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
@(QJJHLWE@RM/ Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 034 a 055 | dez. 2020

035



A partir disso, este artigo tem como foco as praticas pro-
jetuais da criacdo da terceira edicao da revista Folhear, que
apresenta o design como colaborativo e mediador, trazen-
do como tema a botanica, a partir da compilagdo de dados
advindos de uma comunidade colaborativa. A Folhear é uma
revista criada pela autora durante o periodo de formacao no
curso de design grafico da Universidade Federal de Pelotas,
como um meio de unir suas paixdes, apds perceber na bota-
nica um modo de personalizar sua casa, transformando-a em
refugio apds se mudar para uma cidade que ndo conhecia.

Em suas primeiras duas edi¢bes, a Folhear tinha a inten-
¢do de ser uma revista de arte sobre uma espécie de plan-
ta, apresentando-a, a partir do olhar refinado de uma desig-
ner, ao publico geral. Ambas edi¢des tiveram cerca de duas
copias impressas, porém nao ultrapassaram o ambiente
académico das salas de aula.

Figura 1: Capas das demais
edi¢bes da Folhear. Fonte:
Acervo da autora, 2017.
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Em sua Ultima edicdo, e tema deste artigo, a Folhear traz
como tema o cultivo de plantas, e assume um carater ainda
mais colaborativo ao coletar experiéncias afetivas acerca do
cultivo, de uma forma democratica e coletiva, tendo como
alvo um publico que ndo tem conhecimentos especificos
de botanica. Ou seja, busca-se introduzir o tema ao cotidia-
no da populacao interessada pelo mesmo, facilitando assim
0 acesso a esse conteudo.

Tendo isto em vista, para constru¢cdo da publicacao,
qguestionou-se o seguinte: seria possivel organizar um mate-
rial coletivo para uma revista, onde os dados coletados viriam
da propria comunidade, através de um processo colabora-
tivo? Com base nessa questao e no propésito deste artigo,
o principal objetivo é abordar as metodologias utilizadas na
criacdo da publicacdo, trazendo reflexdes e resultados sobre
0 processo e a finalizacdo do projeto. A partir desse objeti-
VO, surgem outros objetivos, como compreender a teoria por
tras da revista, identificar a metodologia projetual utilizada e
apresentar a relevancia do projeto grafico/editorial realizado.

Aimportancia deste artigo se da pelo estudo das diversas
formas de colaboratividade dentro da area do design, assim
como a estimula¢do da producdo de conteddo na jungao da
mesma com a botanica. Além disso, ao retratar a experiéncia
da autora durante o processo de cria¢do da revista, € possivel
perceber a importancia da visdo do design enquanto media-
dor ndo sé entre areas, mas também pessoas e relagdes.

Tendo em vista a estruturacao deste artigo, inicialmente
contextualiza-se as areas abordadas na terceira edi¢cao da Fo-
lhear, para que se entenda da teoria que fundamenta o pro-
jeto. Apds isso, aborda-se a metodologia projetual utilizada, a
partir dos estudos de Shea (2012) e das parcerias colabora-
tivas. Finaliza-se entdo, com a apresentacao do projeto grafi-
co/editorial da publica¢do, bem como a recepc¢ao do material
pelo publico a que foi exposto.
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CONTEXTUALIZACAO

Primeiramente, antes de adentrarmos o projeto grafico da
Folhear e as experiéncias da autora, percebe-se a necessida-
de de contextualizar as areas que o estruturaram: botanica,
design editorial e design colaborativo. Assim sendo, a bota-
nica pode exercer um papel afetivo na vida das pessoas. E
comum materializar no cultivo de plantas os momentos ou
experiéncias vividos, além de expressdes culturais e saberes
populares. A etnobotanica é a ciéncia que abrange estudos
sobre as relacdes estabelecidas entre comunidades humanas
e o componente vegetal. Segundo Carniello (2010), essas re-
laces normalmente sdo modeladas pela histéria da comu-
nidade, pelo ambiente fisico, social e ainda pelas qualidades
inerentes as préprias plantas.

[...] E no territério que o homem constréi a sua identidade
e onde desenvolve sua cultura apropriando-se do
entorno. E na dimens3o do espac¢o que interage, cria seu
patrimonio, cultiva sua cultura e herda os seus costumes,
atravessando a dimensao temporal. Entendemos que o
patrimonio esta intimamente ligado a relagdo humana
com a natureza. Além da dimensao cientifica, o meio
ambiente também possui uma dimensao social e humana,
que permite entender as relacées das sociedades com

a natureza que as rodeia (FLOREZ, 2011, p. 33).

A partir do estudo etnobotanico de Lobato (2017), onde
analisa as representatividades das plantas ornamentais em
189 quintais urbanos do bairro Mutirao, em Abaetetuba - Par3,
percebe-se que, segundo os interlocutores, as espécies culti-
vadas pertencem as categorias estética (58%), mistica (22%),
afetiva (8%), comercializacao (6%) e sombreamento (6%). Os
quintais do Mutirdo ressignificam seus espacos, nutrindo o
imaginario urbano cada vez mais escasso de tradi¢cdes, com
suas informag¢8es ornamentais de crencas e historico-cultu-
rais que vém das comunidades periféricas, preenchendo a
expectativa de uma experiéncia entre o humano e o natural.

Tendo em vista o foco da revista Folhear, a area de espe-
cializacao do design que a mesma abrange é a editorial, que,
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de acordo com Damasceno (2013), se dedica a elaboracdo de
projetos para publica¢des - edi¢des como livros, jornais e re-
vistas -, destacando a qualidade de conferir expressdo e per-
sonalidade ao conteldo, envolvendo os leitores por meio da
apresentacdovisual,afimde promover ointeresse pelaleitura.

Entrando em circulacdo depois do jornal, as revistas es-
tdo, desde seu inicio, diretamente ligadas a alta sociedade.
Surgiram como um meio de intelectuais e cientistas discuti-
rem suas ideias, e apds a Revolu¢ao Industrial, como modo de
entretenimento da elite (FETTER, 2011). Foi apenas no século
XIX, com o desenvolvimento dos centros urbanos e a migra-
¢do da massa trabalhadora para as cidades, que possibilitou
na alfabetiza¢do da populacdao e um consequente aumento
potencial de leitores da classe média.

No ano de 1893, trés editores americanos passaram a vender
suas revistas por 10 e 15 centavos, em vez dos 25 cobrados
na época. Assim, nasceu a revista moderna, de preco baixo,
apelo popular e grande circulacao. Criou-se, entdo, o
conceito de circulacdo de massa, o que fez surgir o maior
mercado de revistas do mundo, que estabeleceu modelos
imitados em todo o mundo (FETTER apud ALI, 2011, p. 26).

De acordo com Fetter (2011), na histéria da imprensa,
aos os jornais coube o importante papel de democratizar a
informacdo, enquanto as revistas desempenharam o papel
de informar e entreter, mostrando culturas e influenciando
comportamentos no mundo todo. Rapidamente, as revistas
se difundiram, tornando-se uma vanguarda do design grafico,
visto que fomentavam outras modalidades de envolvimento
corporal, de rela¢gdes com o espaco fisico e de sociabilidade
em torno da leitura, proporcionando discussdes acerca das re-
lacdes entre producao editorial e cultura (GRUSZYNSKI, 2015).

Conforme citado anteriormente, no ambito de design
editorial, a principal intencao € comunicar uma ideia ou narrar
historias por meio de uma sequéncia de paginas com textos e
imagens ordenadas. Para Fetter (2011), mais do que apresen-
tar conteudos, tornou-se necessario desenvolver estratégias
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de desenvolvimento de conteudo e producdo e, nesse senti-
do, compreende-se que o0 que esta edi¢cdo propde - acerca da
compilacdo de conteldos de forma a exaltar a participacdo
dos colaboradores, tornando-os participes ativos no proces-
So-, cumpre taticamente este papel indicado pelo autor. As-
sim, surge a ideia de projeto grafico, pois o desenvolvimento
de publicacBes passa a exigir planejamento e articulagao de
diferentes elementos, vendo as paginas impressas como um
espaco a ser arquitetonicamente modulado.

Ao tratar-se de design colaborativo, € necessario ter em
mente o cenario no qual surgiu. Para Coutinho (2010), foi a
partir de uma nova realidade de consumo, onde a criativida-
de e a inovag¢ao sao os principais pilares de um projeto, que
o design colaborativo aparece como uma abordagem alter-
nativa para tornar o método de projetacdao mais humanizado,
assim como valorizar ainda mais as interacdes durante o pro-
cesso. Fontana (2012) complementa, afirmando que o termo
se tornou mais frequente no design ao se tornar inviavel e
indesejavel um profissional dominar todo o conhecimento
necessario para o desenvolvimento de um sistema complexo.

Deste modo, ao definir design colaborativo, refere-se ao
processo de envolver pessoas com perfis distintos no pro-
cesso de design, com o objetivo de alcancar solu¢des nao
lineares para os mais variados tipos de problemas. E im-
portante ressaltar que a colaboracdo ndao necessariamente
é exclusiva a designers, pelo contrario; Pimenta (2017) de-
fende que o potencial para chegar a soluc¢Bes inovadoras
sera tanto maior quanto a diversidade do grupo de pes-
soas envolvidas no projeto.

E um esforgo reciproco entre pessoas de iguais ou diferentes
areas de conhecimento, separadas fisicamente ou ndo, com
um objetivo comum de encontrar solucdes que satisfacam a
todos os interessados. [...] A colaboracao visa produzir um
produto e/ou servico consistente e completo através de uma
grande variedade de fontes de informacdes com certo grau
de coordenacdo das varias atividades implementadas. Esse
processo depende da relacdo entre os atores envolvidos,
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da confianca entre eles e da dedicacdo de cada parte
(FONTANA; HEEMANN; GOMES FERREIRA, 2012, p. 5).

As discussdes acerca da colaboratividade possivel em
um projeto vao além com as ideias propostas por Freire
(apud BRANDAO, 1990), de que uma pesquisa colaborativa
so teria sentido na relacao dinamica entre a objetividade e
subjetividade de sua realidade, colocando o publico como
sujeito participante do seu proprio desenvolvimento, e ndo
como mero objeto de pesquisa.

No design, isso seria aplicado quando Lupton (2013) diz
sobre a necessidade dos profissionais se verem ndo como
controladores do resultado final, mas sim como desencadea-
dores de um processo que envolve ativamente o publico, com
um carater de mediador, conceito sustentado por Gruszynski:

Destacamos o carater mediador da atividade ao atuar
como articuladora formal/visual de contetidos que sdo
concebidos preliminarmente por escritores/autores,
jornalistas etc. e dirigidas a leitores. Inimeras camadas
de significados vdo sendo adicionadas aos “contetidos
originais” que dao inicio aos processos de producdo,
na medida que defini¢es vao sendo realizadas, tendo
em vista um leitor/puiblico imaginado desde o inicio
dos procedimentos (GRUSZYNSKI, 2015, p. 576).

Tendo em vista os dados apresentados, a terceira edicao
da Folhear tem o intuito de abranger o cultivo de plantas atra-
vés de um modo colaborativo ndo apenas em sua metodolo-
gia de coleta de contetdo, como também através da valoriza-
cdo de todas as etapas envolvidas no processo de producao
da revista. Além disso, se utilizando da democratizacao da
informacado difundida pelos produtos impressos e das socia-
lizagbes possibilitadas pelo uso da tecnologia digital.

DESENVOLVIMENTO
Abordando a metodologia projetual que fundamentou a ter-
ceira edicdo da Folhear, tem-se os estudos de Shea (2012)
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em Design for social change!®, onde propde 10 estratégias: (4] Traduzido pela autora:
Imersdo, Construcdo de confianca, Sinceridade, Prioriza- “Design para mudangas sociais”.
¢do do processo, Confronto a controvérsia, Identificacdo

das forcas da comunidade, Projecdo da voz da comunida-

de, e por fim, Perpetua¢do do engajamento. Para a revista,

utilizou-se as etapas de imersdo, construcao de confianca,

identificacdo das forcas e projecdo da voz da comunidade e

perpetuacdao do engajamento.

Na etapa inicial da metodologia, imersdo, é sugerido
qgue o designer se insira no grupo para o qual o projeto é
intencionado. Ao se aproximar dos mesmos, € importante
se manter atento tanto a acBes quanto observacdes, abrin-
do seus horizontes para novas perspectivas e descobertas,
deixando-se acessivel para um dialogo. No presente proje-
to, a etapa de imersdo se deu com a entrada da autora no
grupo online da plataforma Facebook, escolhido para imple-
mentar a metodologia. O grupo Tudo Sobre Plantas foi esco-
Ihido gracas a interacdo de seus 7,7mil membros, com cer-
ca de 10 postagens ao dia.

Ao realizar o pedido para fazer parte da comunidade, foi
necessario responder uma pergunta sobre o motivo do in-
teresse no mesmo, como uma forma de triagem ou de sele-
¢do dos membros. A resposta da autora foi sincera confor-
me os preceitos de Freire (apud BRANDAO, 1990); disse que
pretendia colher informacdes para o presente trabalho de
graduacdo. Ao ser aceita, a autora foi rapidamente felicita-
da pelo principal moderador com uma postagem aos novos
membros. O sentimento acolhedor foi instantaneo para as
25 pessoas que foram bem recebidos pelos comentarios da
postagem, mantendo a ideia de que o0 grupo € uma comu-
nidade amigavel e familiar.

Seguindo a metodologia, é recomendado que se aprovei-
te essa abertura para ganhar a confianca do grupo escolhido.
Para isso, é necessario mostrar que se esta compromissado
com o projeto e seu objetivo principal. Segundo Shea (apud
TAVARES, 2018), ganhar a confianca da comunidade o ajuda-
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3% & ANCropogenicas, com o

ra a conectar-se emocionalmente com os membros, evitando
sertratado como um membro externo ao grupo. Esta etapa se
deu com duas outras postagens da autora antecedentes a pu-
blicacdo do formulario digital, mostrando o engajamento da
mesma com o grupo, e ndo somente com a presente pesquisa.

Como terceira estratégia, utiliza-se a identificacdo de
forcas e projecdo da voz da comunidade, conjuntamente. Ao
identificar as forcas da comunidade, é indicado fazer uma
analise sobre o grupo, percebendo seus problemas e buscan-
do solu¢bes com a ajuda deles mesmos, enaltecendo seus
pontos fortes, ou seja, utilizar seus talentos e potenciais em
prol de um projeto integrado.

Ao projetar a voz da comunidade, indica-se mesclar as
percepcBes do grupo com as do designer, resultando em so-
lucdes oriundas do coletivo e da co-criacao, possibilitando
inclusive uma participa¢ao do grupo na execucdao do projeto,
pois segundo Tavares (2018), na maioria dos casos, 0 mais
significativo sera o potencial modificador do projeto, e ndo o
resultado visual alcancado.

Tendoisto emvista, adaptando esses ideais para o projeto,
fez-se uma triagem do conteudo do grupo, desenvolvendo-se
um método de busca entre as datas de outubro de 2016 a ou-
tubro de 2018 (més em que o projeto foi criado). Essa triagem
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é justificada pelo maior interesse demonstrado por parte dos
membros da comunidade, provando-a de extrema importan-
Cia e relevancia para estar entre o conteudo da revista.

De acordo com a autora, a melhor forma de verificar o
engajamento dos posts a serem selecionados como conte-
udo da revista seria a quantidade de comentarios recebidos,
tendo em vista que os membros do grupo estariam contri-
buindo e compartilhando com o assunto ali expressado,
enquanto curtidas representam um interesse demasiado
automatico ou mecanizado.

Na ultima etapa da metodologia, perpetua¢ao do engaja-
mento, Shea (2012) enfatiza a importancia de construir uma
relacdo de amizade com o grupo estudado, mantendo conta-
to apos a realizacdo do projeto, além de acompanhar e avaliar
os reflexos produzidos pelo mesmo, sejam eles positivos ou
negativos. Sendo assim, a autora permanece ativa no grupo
mesmo apods a coleta de dados e os resultados da presente
pesquisa, compartilhando saberes de sua vivéncia e relacao
pessoal com botanica e cultivo.

Incorporando os preceitos de design colaborativo, acres-
centa-se a metodologia a colaboracdao também no projeto
grafico da revista, convidando outros profissionais para fa-
zer parte da construcdo da mesma, contribuindo com seu
olhar acerca dos conteudos gerados, produzindo fotogra-
fias, ilustracdes, poemas ou diversos outros modos de cola-
boracdo como por exemplo editoracdo e redacao das man-
chetes a serem utilizadas.

Nao se pode esquecer, porém, da necessidade deste pro-
jeto retornar para a comunidade de onde surgiu, de modo
que foi criado uma solucdo para que o compartilhamento di-
gital se faca possivel, a partir dos preceitos ja vistos acerca
da fusdo digital com os meios editoriais. Projetou-se entao,
cartas que sintetizam o conteudo informativo da revista e sao
de facil compartilhamento, sendo essas acessadas a partir de
hiperlinks no sumario, no caso do arquivo pdf, ou do cédigo
presente nas versdes digitais e impressas.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 034 a 055 | dez. 2020

044



Tratando da metodologia pratica, todo o processo de
construcdo da edicdo se fez de modo colaborativo. Desde o
primérdio, a autora contou com contribui¢des ndo somente
da banca orientadora, mas também de amigos e conhecidos
que foram se agregando ao projeto. Surgiram referéncias em
conversas de bar, em citacBes de professores durante aulas,
ou em links compartilhados por redes sociais.
Apesar de todas as contribui¢des durante o processo de
pesquisa e fundamentacdo tedrica, a colaboratividade se tor-
nou clara para a autora na parte pratica do projeto grafico/
editorial, pois o processo estava cada vez mais conectado a
todos ao seu redor. Através dos stories®, decisdes foram to- [5] Também chamado de
madas em conjunto, a partir de enquetes onde foi possivel (‘r?;iitg;llelsr;'tz;f;fnfgr‘l‘g%ga
escolher aspectos como as harmonias tipograficas, os grids e em agosto de 2016, em que
modos de hierarquia de informacado do projeto. ?izziggszeoigéiii ;’2 ﬁ%tgsqsf,
Além disso, fotos da encadernacao da edig¢do fisica foram  caso deseje, numa posiéo de
compartilhadas e divididas com a rede virtual da autora, de  destadue no perfil do usudrio.

Acesse em: https://www.

modo que a rela¢do dos participantes com os resultados al-  instagram.com/maressices
nos destaques “TCC”.

canc¢ados fosse maximizada.

Figura 3: Fotos de tela
de alguns stories. Fonte:
Acervo da autora, 2018.
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Tendo em vista esta participacdo coletiva nas diversas eta-
pas do projeto, ndo foi surpresa o feedback gerado com o re-
sultado final, que sera abordado posteriormente neste artigo.

RESULTADOS

A partir de todas as etapas percorridas, apresenta-se o proje-
to grafico/editorial da terceira edicdo da Folhear, bem como
seu recebimento pela banca e pela comunidade participante.
A linguagem empregada € informal, pois advém principal-
mente dos conteudos coletados a partir das publicacdes mais
comentadas e engajadas do grupo Tudo Sobre Plantas. Os
conteudos que nao surgem do grupo, sao coletados a partir
das parcerias mencionadas anteriormente, e mantém esse
carater despretensioso e mais proximo com o publico, de
modo a criar uma identidade linguistica no projeto. A impor-
tancia da participacdo de uma redatora no projeto se revela
neste momento, pois a partir de sua experiéncia e olhar pro-
fissional, os textos recebem o mesmo tratamento, tornando
a leitura mais harmonica e mais fluida.

Figura 4: Linguagem utilizada

C U LT l VA ga 0 " na terceira edi¢do da Folhear.
DE ORQUIDEAS

Fonte: Acervo da autora, 2018.
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Como estética, mantém-se as identidades ja estabeleci-
das nas demais edi¢des da Folhear, para que ndao haja um
rompimento projetual brusco. Desse modo, a tipografia da
capa é conservada, como um logotipo, assim como as ca-
racteristicas de apresentacdo das manchetes principais e
estilo fotografico. A parceria com a fotégrafa Corina Minsky
permanece, garantindo a identidade fotografica das outras
edi¢des, porém reune-se fotografias do grupo Tudo Sobre
Plantas, expandindo o projeto grafico-editorial e agregando
caracteristicas novas a ele.

Na capa, é utilizado um elemento criativo: uma sobrecapa
de plastico transparente, que complementa as informagdes,
trazendo impresso as manchetes mais interessantes da revis-
taeumailustracdo que, ao se sobrepor a foto utilizada na capa
debaixo e ao nome da revista, cria um efeito de sobreposicao.

Figura 5: Capa da terceira
edi¢do da Folhear. Fonte:
Acervo da autora, 2018.

Com base nos estudos dos elementos grafico/editoriais,
o formato é alterado, optando-se por um formato de 210mm
x 260mm, que é mantido proporcionalmente nas cartas apli-
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cadas digitalmente. A escolha é feita a partir da consideracao
dos modos de leitura de uma revista, onde é preferivel maior
espaco grafico, além do gosto pessoal e estético da autora.

Figura 6: Comparagdo de
formatos das trés edigdes. Fonte:
Acervo da autora, 2018.

e\
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Aplica-se um grid de quatro colunas, que pode ser consi-
derado mutante, pois permite diversas combinacdes e é bas-
tante utilizado em revistas populares. Além disso, a escolha
por um grid com mais possibilidades se da para que hajauma
harmonia entre o projeto grafico da revista e do projeto teo-
rico (impresso para a banca avaliadora e disponivel também
para o publico geral). Um grid de quatro colunas permite tan-
to projetos mais visuais (como as matérias de uma revista),
guanto tedricos (como um trabalho de conclusao de curso).

As tipografias utilizadas seguem o padrdo proposto pelas
demais edicdes da Folhear, sendo os titulos compostos por
uma familia com peso negrito, em caixa alta e moderna, en-
guanto nos textos se utiliza uma familia sem serifa, também
moderna, porém pensada para ser “transparente” quando
usada em textos corridos (como observa-se nas figuras 4 e
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As cores da terceira edicao da Folhear, ndo se distanciam
das empregadas na segunda edicdo, mantendo inclusive o
tom de amarelo. Opta-se por harmonizar o verde sempre
presente nas imagens, o laranja, o amarelo e o preto, crian-
do um esquema analogo, onde todas as cores se encontram
proximas no circulo cromatico (com excecao do preto, que
ndo é considerado uma cor luz), compartilhando a mesma
temperatura, porém garantindo um contraste ao sobrepor as

cores extremas (verde e laranja).

REVISTA

PQILIERDR@

Figura 7: Comparagdo de
grids das trés edigoes. Fonte:
Acervo da Autora, 2018.

[6] Um arquivo Open Source é
um cédigo fonte disponibilizado
e licenciado com uma licenca de
cddigo aberto no qual o direito
autoral fornece o direito de
estudar, modificar e distribuir o
software de graca para qualquer
um e para qualquer finalidade.

[7] E uma biblioteca com mais
de 800 fontes livres licenciadas,
parte da rede Google.

Figura 8: Tipografias da terceira
edi¢do da Folhear. Fonte:
Acervo da autora, 2018.
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Figura 9: Cores da terceira
edi¢do da Folhear, 2018.

Para concluir, o fator inovacao é atribuido a versdo digital
da revista. Apés estudos e pesquisas, chega-se a um modo
satisfatorio de mesclar a democratiza¢ao da publicagao fisica
a interacdo digital, a partir da criacdo de cartas (fotos com o
formato digital JPEG, aceito em redes sociais e de tamanho
leve e alta compressao) que sintetizam as matérias da revis-
ta. Estas cartas podem ser compartilhadas separadamente, e
servir o papel de compartilhar a informacao de modo mais
pratico, ou também ser acessadas pela proépria revista, a par-
tir de hiperlinks contidos no sumario.

Seguindo o grid e a diagramacao propostos no projeto
grafico/editorial da revista, as cartas tem um formato propor-
cional de 160mm x 110mm, e cada matéria recebe uma carta,
com exce¢do da matéria principal, que é separada em trés
cartas distintas. Desse modo, a revista mantém seu projeto
grafico sem maiores alteracles, e agrega outras formas de
captar e cativar um publico interessado no tema abordado.

Apos a finalizacao do projeto, foi realizada a banca quali-
ficatéria, onde as professoras Ana Bandeira e Andreia Bordini,
do curso de Design Grafico da UFPel avaliaram o projeto ted-
rico e o resultado pratico da terceira edicdo da Folhear. Para
tal, a autora apresentou o projeto a partir do que considerou
0s seus pontos principais durante 15 minutos, seguida pe-
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las falas das professoras presentes, comecando pela orien-
tadora, Paula Garcia Lima.

A banca foi aberta ao publico, de modo que os partici-
pantes foram convidados a assistir a apresentacao do pro-
jeto e ver, em primeira mao, o objeto fisico. Alguns de fato
foram, como por exemplo Corina Minsky e Tais Percone,
que colaboraram enquanto fotografa e ilustradora, respec-
tivamente. Isso indica que os passos da metodologia pro-
posta foram corretamente seguidos, pois os participantes
se envolveram positivamente com o mesmo, obtendo as-
sim, um resultado assertivo.

BEVISTA

FOLHEAR:

Figura 10: Autora apresentando
a banca qualificatdria. Fonte:
Tais Percone, 2018.

Tendo em vista o curto periodo em que o projeto foi de-
senvolvido (de agosto a novembro de 2018), o feedback foi
extremamente positivo, tanto por parte da banca avaliadora
quanto da plateia presente na apresentacao. Altera¢des fo-
ram requeridas, tratando-se em sua maioria de aspectos da
estrutura do texto teorico, como foi o caso de acrescentar pa-
ragrafos acerca da colaboratividade digital e de uma melhor
explicagdo de como funcionam as cartas digitais.

Ndo obstante, ao final, o projeto foi avaliado com a nota
10, e segundo as professoras o mesmo tem forte impacto no
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“modo de enxergar design” e na interdisciplinaridade cons-
truida, além de ter constituido uma comunidade propria e
engajada durante o desenvolvimento. Com a aprovacdo da
banca e as felicitagdes dos demais participantes, chegou a
hora de devolver o projeto para a comunidade que o com-
pds, onde coletou-se o conteudo da revista, completando-se
assim a metodologia proposta por Shea (2012) e finalizan-
do oficialmente a revista.

Ap6s um breve distanciamento necessario do projeto, no
dia 27 de abril de 2019, a autora realizou duas postagem com
todo o material desenvolvido, depois de olhar mais atenta-
mente os detalhes da revista e considerar as sugestfes da
banca. As postagens foram feitas no grupo Tudo Sobre Plan-
tas e no perfil pessoal da autora, para que alcancasse todos
0s participantes igualmente.

Tudo Sobre Plantas e Maressa Carvalho compartiihou um link
27 de abril ks 0962
- ] ;
Bom dia!
Sobre Alguns meses atras fiz meu projeto de conclusdo de curso a partir de

dados coletados agui no grupo e hoje, apds finalizado finalmente, gueria
apresentar para vocés,

A proposta foi fazer uma revista sobre botdnica, @ o conteudao foi
encontrado nos posts mais comentados agqui do grupe, além de uma

Discussio

Sua publicacio

Unidades F: Se5500 de arte com Bustraghes. Para facilivar o acesso digital, a parte do
contelde fol dividida em cartinhas que tem o lormato de foto para serem
Bate-papos compartilnadas,
R Caso voods tenham interesse, vou dedxar aqui o link com as cartinhas, a
Lo, revista e o projeto tedrico (que é compridinho mas interessante pois fala
Mernbros também um pouco de design, minha formagda): http:/fbit.lyfolhear
Qbrigada pela atengdo, @ se esse tipo de post ndo for permitida, mil
Evenios desculpas ¢ apagarel sem problemas!
o - FIGURA 11: Foto de tela da
- i X
- DRIVE.GOOGLE COM postagem da revista no grupo
Folos Folhear - Google Drive “Tudo Sobre Plantas”. Fonte:

e o Acervo da autora, 2019.

No grupo, a postagem recebeu (até o presente momento),
treze curtidas e sete comentarios, onde se percebe o engaja-
mento da comunidade, visto que demais postagens recebem
em média oito curtidas. Nos comentarios, membros novos
e antigos que ja conheciam a autora de outras postagens, a
felicitaram pela conclusdo do projeto e inclusive o adminis-
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trador do grupo, Anderson Porto, atentou sobre uma errata
de conteudo, que foi prontamente alterada.

Ja no perfil pessoal da autora, a postagem ultrapassou ses-
senta curtidas e doze comentarios. No issuu.com, plataforma
onde a publica¢ao foi postada, a revista conta com mais de du-
zentas visualiza¢des. Destas postagens surgiram, inclusive, di-
versas propostas de colaboracdo em outros projetos editoriais.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo tinha por objetivo abordar as metodologias utiliza-
das na criagao da publicacdo, trazendo reflexdes e resultados
sobre o processo e a finaliza¢do do projeto. Para isto, estru-
turou-se em trés divisdes, a partir dos quais foram cumpridos
0s objetivos especificos determinados na introduc¢ado, sendo
estes: primeiramente compreender a teoria por tras da revis-
ta, identificar a metodologia projetual utilizada e apresentar a
relevancia do projeto grafico/editorial realizado.

Com base nos estudos e analises apresentados, foi apre-
sentado a elaboracdo da terceira edicdo da Folhear, tanto sua
versdo impressa quanto sua interacdo digital. E necessério
ressaltar que nao foram encontrados outros estudos que
reunissem botanica e design, sendo assim, considera-se o
projeto como sendo uma forma de contribui¢do para outros
futuros, editoriais ou nao.

Concluindo, a partir deste artigo, percebeu-se que a rela-
cdo de cultivo afetivo vai muito adiante do que se pode ima-
ginar, podendo se estender até a origem familiar de cada in-
dividuo. Além disso, mostrou que é possivel e desejavel uma
interligacao colaborativa de conhecimentos, criando uma
conjunc¢ado projetual mais rica e melhor desenvolvida, sendo
esta, entdo, uma resposta possivel ao problema de pesquisa
que norteou esta investigacao.

Espera-se, por fim, que o presente trabalho e suas
reflexdes contribuam nas areas de design e nas de-
mais que foram estudadas, servindo de suporte para ou-
tras que sejam semelhantes.
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REVISTA

POILI

Verao do amor: os jovens
e anova forma de vestir™

Verano de amor: jovenesy
la nueva forma de llevar
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Resumo: A sintese do artigo tem como objetivo trazer uma reflexao sobre a rele-

vancia que o vestuario possuiu durante o verdo de 1967 através de uma revisao
de bibliografia. O verao de 67, também conhecido como o verdo do amor, ficou
conhecido pelas manifestacdes espalhadas pelo mundo todo em que reuniam

pessoas de diferentes lugares em busca de objetivos em comum que eram a paz,
e também a valorizacdo de elementos da natureza. Ficando evidente a inquieta-
¢do dos jovens da década de 60, isso foi refletido diretamente no vestuario do pe-

riodo. Portanto, os estudos aqui apresentados sao sobre o comportamento dos

jovens do verdo de 1967, as formas de manifestacdes e a atuacdo do vestuario.

Palavras-chave: Verdo do amor. Sustentabilidade. Consumo.

Resumen: La sintesis del articulo tiene como objetivo traer una reflexién sobre la
relevancia que tuvo la ropa durante el verano de 1967 a través de una revisién de
la literatura. El verano del 67, también conocido como el verano del amor, se hizo
conocido por las manifestaciones que se extendieron por todo el mundo en las que
personas de diferentes lugares se reunieron en busca de objetivos comunes que eran
la paz, y también la apreciacion de los elementos de la naturaleza. A medida que la

preocupacioén de los jévenes en los afios 60 se hizo evidente, esto se reflejé directa-

mente en la ropa de la época. Por lo tanto, los estudios presentados aqui son sobre el

comportamiento de los jévenes en el verano de 1967, las formas de las manifestacio-

nes y el rendimiento de la ropa.

Palabras clave: Verano de amor. Sustentabilidad. Consumo.

[2] Mestranda em Memdria Social e Patriménio
Cultural. laianasilveira@gmail.com
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INTRODUCAO

Esta pesquisa busca trazer a importancia que foi a insercao
dosjovens como um novo tipo de consumidor para o vestuario
durante a década de 60, e como o ato de vestir foi influenciado
e utilizado durante o periodo. Através da interdisciplinarida-
de existente do campo da moda, foi possivel trazer reflexdes
de pesquisadores de diversas areas como sociologia, susten-
tabilidade e antropologia, abordando conceitos que analisam
o periodo especifico do verdao do amor, no ano de 1967.

A década de 1960 foi marcada por suas mudancgas, re-
volugdes, inumeras manifestacBes e também pela exaltagcao
da juventude, consequentemente, a adapta¢do da sociedade
aos novos tempos. E considerado como tendo sido uma ex-
periéncia social inovadora e a oposicao a guerra foi o gatilho
para buscar valores e estilos de vida alternativos. Um novo
tempo, no qual as pessoas “fariam amor, ndao guerra”. Se-
gundo a autora Denise Pollini (2007):

Nos E.U.A., ocorreram as manifestacdes contra a segregacao
racial liderada por Martin Luther King, contra a Guerra

do Vietnd e também o movimento feminista com Betty
Friedman; na Franca as manifestacdes estudantis de 1968, e
no Brasil, os movimentos contra o regime militar, a partir
de 1964. No campo sexual, a pilula anticoncepcional mudou
a maneira como as pessoas tratavam temas como sexo,
familia e relacionamento afetivo. A moda teria agora de
levar em conta a cultura jovem e a cultura das ruas, deveria
ser acessivel e transmitir os valores da liberacdo sexual

e de uma nova alegria de viver (POLLINI, 2007, p. 67).

Foi o periodo em que a voz do jovem comegou a ser ou-
vida, e a sua participacdo em protestos comecou a ganhar
forca e tornar-se fundamental como é até os dias de hoje. E
na moda nao foi diferente, o jovem foi visto como uma nova
categoria de consumidor a ser analisada, era uma nova faixa
etaria de publico, ndo era mais o publico infantil, mas, tam-
bém ainda ndo eram adultos.

De acordo com professor de histéria da moda Jodo Braga
(2004) “nao se pode negar que todos esses acontecimentos
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citados, além de outros, acabaram influenciando a moda des-
se periodo tdo significativo e importante para a Histéria do
século XX" (BRAGA, 2004, p. 87). Ao longo do texto, é possivel
identificar como acontecimentos histoéricos influenciam dire-
tamente na forma de consumir e de se vestir, e como ndo pen-
sar nos dias atuais. A pesquisadora Lu Catoira (2008) resume:

A magia de 1968 esta sendo revista quarenta anos depois
pela midia. Foi um ano que ndo pode ser esquecido por ter
sido de transformacoes radicais das sociedades. Um ano em
que o foco foi o jovem e, como ele, enigmatico, estranho

e ambiguo. Drogas, minissaias, pilula anticoncepcional,
sexo sem culpa, psicodelismo, tropicalia, movimentos
feminista e negro, protestos contra a Guerra do Vietna,
defesa dos direitos dos homossexuais, revoltas estudantis
pelo mundo e o recrudescimento da ditadura no Brasil. A
geracao de jovens dos anos 50, sem qualquer ideologia

ou organizac¢ao, inconformada com a situacao mundial
do pds-guerra, com a violéncia gerada pela Guerra

da Coréia e, no fim da década, com o fortalecimento

da brutal Guerra do Vietna, comegou a questionar os
valores e costumes da época (CATOIRA, 2008, p. 1).

Em cada continente comecaram a surgir manifestacées
organizadas por jovens que afetaram o comportamento
da sociedade de uma forma irreversivel, a tentativa de mu-
dar os padrbes da época ganhou forca. Para o jornalista e
escritor francés Francois Baudot (2002) “as profundas re-
viravoltas nas camadas sociais fazem dos anos 60 um dos
periodos mais decisivos de um século de moda” (BAUDOT,
2002, p. 217). Complementando a analise de Baudot (2002),
Stevenson (2012) conta que:

Num tempo de turbuléncia, fluxo e transformacdo
social, a moda nos anos 1960 refletiu a natureza em
rapida mudanca. Quem tinha visto uma ameaca nos
adolescentes dos anos 1950 teve seus piores temores
confirmados. Os jovens tornaram-se decisivos para o
comércio e a industria — a aprovacdo dos pais perdeu a
prioridade que um dia teve (STEVENSON, 2012, p. 172).
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E foi nesse momento que os jovens entraram para a his-
toria da moda, ndo mais vestindo roupas de criancas, e muito
menos com as roupas caretas que seus pais vestiam, exis-
tiam agora roupas com um estilo intermediario e que rece-
beu uma grande aten¢dao do mercado da moda, os jovens co-
municavam através do vestuario, esse novo posicionamento.

UM NOVO TIPO DE CONSUMIDOR

Nesse periodo de transformacdo comportamental, surgin-
do um novo grupo de consumidores que sdo 0s jovens, O
mercado de moda se configura os inserido como um publi-
co alvo de importancia, visto que, desejavam vestir roupas
gue expressassem essa forma de viver livre e deixar para
tras vestimentas que lembravam as roupas de seus pais. Ma-
ckenzie (2010) afirma que:

A explosdo da moda jovem e o analogo surgimento do
Movimento British Boutique derivaram de uma situag¢ao
socioeconOmica particular. Os adolescentes compunham
entdo uma parcela significativa da populagao, e a maioria
deles tinha um poder aquisitivo com que seus pais jamais
sonhavam quando jovens (MACKENZIE, 2010, p. 94).

O surgimento da moda jovem trouxe boutiques que con-
trastaram com as lojas tradicionais, trazendo pecas com ten-
déncias joviais, mais acessiveis financeiramente e que muda-
vam rapidamente as vitrines, chamando a atencdo do cliente
por esse tratamento diferencial, valorizando a inclusao dos
jovens e proporcionando uma nova experiéncia de compra.

Baudot (2002) diz que “a juventude €, daqui por diante,
vivida como uma entidade, dotada de poder de compra e de
um mercado que lhe é proprio” (BAUDOT, 2002, p. 188) no-
vOS comportamentos, novos posicionamentos, e o mercado
da moda viu-se obrigado a repensar nos produtos a serem
produzidos para essa faixa etaria, que havia descoberto no
vestuario, uma forma de se fazer presente e ndo acomodada.
Mackenzie (2010) também conta que:

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 056 a 071 | dez. 2020

059



Essas lojas traduziam o espirito dos libertarios anos 1960
e forneciam, a preco acessivel, modismos descartaveis
em ambientes mais parecidos com um clube do que

com uma loja de roupas. O fendémeno British Boutique

foi um fendmeno essencialmente londrino, ainda que
existissem bem sucedidas lojas britanicas em outras
regioes — e de os Estados Unidos, depois, terem sua
propria versdo do movimento (MACKENZIE, 2010, p. 94.).

A moda tornou-se jovem e descompromissada, diante
desses consumidores com aparéncia de contestacdo mani-
festada, inquietos, curiosos, despidos de esteredtipos, que
buscaram também a igualdade de géneros através do surgi-
mento da moda unissex. Braga (2004) fala que:

Na segunda metade dos anos de 1960, surgiu a
moda unissex, ou seja, a mesma moda tanto para
ele quanto para ela. Isso tudo vai passar a ideia de
um modo coletivo, comunitario, um ideal jovem
que resultou numa espécie de uniformizacéo da
moda para ambos os sexos (BRAGA, 2004, p. 89).

Homens e mulheres passaram a partilhar das mesmas
vestimentas, diferenciando mais nos cortes de cabelo, pois,
os homens deixaram os cabelos longos como expressao de
liberdade e as mulheres encurtaram seus cabelos de ma-
neira que as deixaram levemente masculinizadas. Em outro
momento Jodo Braga (2011) cita a questao do surgimento do
movimento hippie e que eles também defenderam o estilo da
moda unissex. Braga (2011) cita que:

A atitude de repulsa do jovem ocidental contra a guerra
faz surgir o movimento hippie com sua linguagem visual
de contestacao revelada em cabelos despenteados, roupas
de aspectos artesanais, estampas floridas e muito “paz
eamor” [...] Avida comunitéria dos hippies favorece a
unificagdo de géneros na moda, motivando o surgimento
do conceito da moda unissex (BRAGA, 2011, p. 69).

E foi entdo, no final dos anos de 1960 que o vestuario
antiautoritario e de protesto assumiu essa forma hippie, com
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uma postura mais desleixada e livre, liberal até demais para
os padrdes da época, colocando em pauta assuntos como a
liberdade com relacdo a sexo e drogas, e através de textos
favoraveis a libertacdo que segundo Mendes (2003) “tiveram
uma influéncia formadora sobre muitas jovens com consci-
éncia da moda e consciéncia social” (MENDES, 2003, p. 165) e
comecaram também a pensar em como ser um pouco mais
correto quanto a ecologia. Mendes (2003) também diz que:

Esse espirito de “volta a terra” alimentou o crescente
movimento ecoldgico e foi um dos pontos de partida para
uma importante revigoracdo do artesanato nos Estados
Unidos e no Reino Unido [...] Produtos de beleza e alimentos
naturais eram vistos como a alternativa saudavel aos
produtos com aditivos quimicos e coincidiram com o
nascimento da cultura da boa forma (MENDES, 2003, p. 196).

E através dos hippies e de suas roupas, pode-se observar
a valorizacdo dos detalhes artesanais, patchworks, bordados
e aplica¢des, maneiras mais conscientes e naturais de tornar
suas pecas exclusivas, e é visto hoje em dia cada vez mais
a priorizacao que consumidores conscientes ddo para esses
pequenos detalhes na moda.

Principalmente, nesse periodo em que o cenario da
moda atual, perante uma pandemia, vive de incertezas assim
como as demais areas da economia. Desde as marcas locais
até as grandes lojas, todos vivenciando de forma simultanea
esse periodo cadtico e como essa crise sanitaria pode atingir
diretamente todas as cadeias que compdem a moda.

0 FENOMENO DA MODA

A moda é muito mais do que aquele /ook na vitrine do sho-
pping, o ultimo lancamento da colecdo de estilistas renoma-
dos e os desfiles de temporada como Sao Paulo Fashion Week.
A moda é uma forma de comunicar, pois, ao escolhermos
uma roupa para sair de casa, mesmo que inconscientemente,
gueremos transmitir algo. O autor Braga (2011) conta que:
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Moda é modo, é maneira, é comportamento. A origem

da palavra é latina, vem de modus que quer dizer,
exatamente, “modo”. Falar de moda ndo é falar somente
da maneira de vestir. O “esta na moda” é muito mais
abrangente, visto que pode estar associado a arquitetura,
adecoragdo, a uma atitude de vida, a um habito, a lugares
etc. No entanto, quando se fala de moda, imediatamente
se estabelece uma relagdao com as questoes de se vestir
num determinado padrdo vigente (BRAGA, 2011, p. 15).

E foi nos anos 60 que o prét-a-porter ja estava mais que
definido, difundindo-se e incorporado pelo consumo de mas-
sa, sem duvida seu grande momento de consolidagao, e para
que a difusdo de roupas produzidas em série tivesse uma
propagacado geral, a imprensa colaborou muito através de re-
vistas e reportagens, outros fatores que contribuiram para
essa difusao acontecer, segundo Braga (2011) foram:

A abertura da “Casa Dior”, nos EUA, em 1948, com o prét-
a-porter de luxo [...] A definicdo das épocas de langamento
do prét-a-porter em Paris (fevereiro e agosto), em 1955,
com a revista francesa Jardins de Mode [...] A criacao da
primeira consultoria em estilo para a indutstria, em 1965
[...] os novos criadores de moda, a partir do fim dos anos
1960 e inicio dos anos 1970, chamados de “estilistas” e ndo
mais “costureiros”, valorizando e popularizando a moda
por intermédio da influéncia de rua (BRAGA, 2011, p.38).

Desse periodo em diante, a moda seguiu um rumo que
jamais seria imaginado pela sociedade, ndo se era levado em
consideracao o que a pessoa vestia para distinguir a qual
classe ela pertencia, este conceito estava ficando no passado
que os jovens nao queriam relembrar, Baudot (2002) comen-
ta que “antigamente, ndo seguir a linha dominante da moda
indicava que se era pobre. A partir dos anos 60, isso significa
muito claramente que se é livre” (BAUDOT, 2002, p. 188). Bra-
ga (2004) também afirma que:

0 visual de contestacao dos jovens manifestou-se em uma
espécie de populariza¢do na maneira de se vestir, isto é,
adotando até mesmo um aspecto mais pobre, especialmente
os estudantes. A rebeldia foi a ordem da época, e a
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semelhanca das roupas impedia classificar as pessoas

em diferentes classes sociais. Esses jovens se rebelavam
contra a vida de seus respectivos pais, contestando-os e
agredindo-os com um visual inusitado (BRAGA, 2004, p.89).

A moda dessa época também possuiu algumas especifi-
cidades que mudava de acordo com cada regido, encontran-
do na Franca uma moda mais refinada, sendo o oposto da
moda britanica e norte-americana, Braga (2004) ressalta que
“a moda ganhou algumas identidades com relacdo aos paises
de sua origem; a francesa sendo um pouco mais sofisticada;
a0 passo que a norte-americana e a inglesa, com maiores se-
melhancas, sendo mais contestadoras” (BRAGA, 2004, p. 87).

E é nesse momento que o jeans firma-se na moda jovem,
agora € a vez do jeans, da camiseta basica e do ténis, look
carregado de simplicidade e conforto, e que muitos intervi-
nham de forma manual para criar o seu diferencial, Braga
(2004) conta que “o jeans ndo pode ser esquecido como a
grande afirmacdo da moda jovem, ndo s6 em seus mode-
los tradicionais como também nos novos, com indmeras
intervencdes modernas a sua época” (BRAGA, 2004, p. 87),
e vemos a presenca forte da usabilidade do jeans pela so-
ciedade até os dias atuais.

SUSTENTABILIDADE E A MODA

Ndo é de hoje que o consumo consciente, os conceitos de
sustentabilidade aplicados a producdo de moda e a proce-
déncia da mdo de obra sdo fatores de grande importancia
gue o consumidor tem levado em consideracdo na hora da
compra de um produto, pensamentos como em quais con-
dicBes essa roupa foi produzida e sera que essa peca possui
um efeito menos negativo ao meio ambiente do que a outra
peca sao questionamentos que estao se tornando mais re-
correntes. Gwilt (2014) comenta que:

Foi durante as décadas de 1960 e 1970 (quando os
ambientalistas passaram a dar voz as suas preocupacoes
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acerca do impacto e da devastacao provocados no meio
ambiente pela sociedade consumista) que surgiu o
interesse em se descobrir abordagens mais sustentaveis
para a producdo e o consumo (GWILT, 2014, p. 19).

Nos anos 60, ndo s6 no Brasil como no mundo todo teve
o inicio das preocupacdes referentes a produ¢ao e consumo
e quais seriam os danos ao meio ambiente, além de surgir
essa preocupac¢ao do consumidor com o meio ambiente, e a
conscientizacdo de que alguns processos da industria téxtil
eram extremamente agressivos a natureza devido a grande
quantidade de compostos quimicos usados e descartados
inadequadamente, houve também o surgimento do mer-
cado justo, conhecido como Fair Trade, que levava em con-
sideracdo a procedéncia da mao de obra do produto, e a
preocupacdo com as condic¢des de trabalho da classe produ-
tora. Segundo Berlim (2012):

Nos anos 60, a consciéncia do consumidor europeu
sobre a exploragdo de trabalhadores nos paises em
desenvolvimento ao redor do mundo fez surgir uma
grande tendéncia chamada Fair Trade — Mercado
Justo. A tendéncia transformou-se em movimento

e hoje em dia o Fair Trade é considerado uma das
maiores e mais importantes ferramentas da sociedade.
A atuacdo do movimento mercado justo é bastante
ampla, cobrindo desde o pequeno artesdo até as grandes
cooperativas, mas o seu foco principal recai sobre
comunidades em situa¢des desfavoraveis, em geral
situadas em paises pobres (BERLIM, 2012, p. 51).

Mas ainda existem muitos individuos na sociedade que
apenas consomem sem pensar, sem se perguntar se real-
mente necessitam daquele produto, sem questionar a proce-
déncia do produto, e este é um 6timo periodo de parar para
refletir sobre o que se tem dentro do guarda-roupa, através
do isolamento social imposto nos dias atuais, evidentemen-
te a sociedade tem passado mais tempo dentro de suas ca-
sas, e porque ndo analisar o que ha nos armarios, identificar

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 056 a 071 | dez. 2020

064



se existem excessos, se ha a necessidade real de consumir
mais um produto de vestuario.

De acordo com Svendsen (2010), “o consumo funciona
como um tipo de entretenimento. E um meio cada vez mais
usual de combater o tédio” (SVENDSEN, 2010, p. 129), essa
forma de pensamento nao tem mais espaco na atualidade, o
mundo ndo suporta mais consumidores que pensem dessa
forma, através de reflexdes e pequenas mudancas diarias, no
final sera possivel identificar uma grande mudanca compor-
tamental positiva. Berlim (2012) ressalta que:

E pouco provavel que ao comprar uma camiseta de algodio
convencional, o consumidor pense que esta comprando

um produto que, até chegar as suas maos, consumiu 160
gramas de agrotoxicos, uma determinada quantia de
energia e que causou danos sérios ao solo, a agua e aqueles
que trabalharam no cultivo do algodado. Tampouco sabe que
ele estara gerando novos impactos ambientais cada vez que
sua camiseta for lavada e passada (BERLIM, 2012, p. 32).

Porém, cabe ao consumidor assumir a responsabilidade
de suas compras e buscar as devidas informagdes, Berlim
(2012) fala que “cabe ao consumidor ter a atencdo necessa-
ria para buscar informacao correta sobre cada produto e ser
consciente da forca de suas escolhas” (BERLIM, 2012, p. 64).

O meio ambiente possui intervencao de forma negativa
abusivamente e ja passou da hora de reverter essa situacao,
guanto mais for mencionando sobre os fatos ja existentes
como o da polui¢do da indUstria téxtil, e repetir essas informa-
¢des quantas vezes for preciso para conscientizar um nume-
ro maior de pessoas, deve ser feito. Berlim (2012) afirma que:

A producao téxtil foi uma das atividades mais poluidoras
do ultimo século e foi tema de varias pesquisas que
recairam em especial sobre seus principais impactos:

a contaminagdo de aguas e do ar. Além de demandar
muita energia na producao e transporte de seus
produtos, a industria téxtil polui o ar com emissoes

de gases de efeito estufa; as aguas com as quimicas
usadas nos beneficiamentos, tingimentos e irrigacao

de plantacdes; e o solo, com pesticidas de alta toxidade.
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Além disso, os residuos que permanecem nos produtos
podem contaminar quem usa (BERLIM, 2012, p. 33).

E um processo demorado de conscientizacdo do consu-
midor que vem acontecendo, pois s6 nos anos 90 chegou-se
a conclusao de que ndo seria avaliando os danos causados
pela industria que esse impacto teria sua diminuicdo, e sim
através do consumidor, Berlim (2012) fala que “a partir da dé-
cada de 90 o foco das preocupacdes, discussdes e pesquisas
passou do processo industrial para esfera do consumo” (BER-
LIM, 2012, p.33), e ja existe um tipo de consumidor que vem
valorizando a questdo de que ele como um unico individuo
precisa consumir de maneira que agrida menos o ambiente,
e que ele precisa compartilhar desse pensamento com o nu-
mero maximo de pessoas, precisa tornar-se um pensamento
automatico do mesmo jeito que fechamos a torneira enquan-
to ensaboamos a louca, do mesmo jeito que tomamos um
banho rapido para economizar na agua pelo bem do planeta,
e ndo para que fim do més a conta seja mais barata, esse
consumidor ja é sabedor que o barato sai caro em todos os
aspectos. Segundo Berlim (2012):

A reflexdo que nas tltimas duas décadas vem ganhando
espaco nas pesquisas gira em torno do consumo
absolutamente excessivo e aparentemente infindavel
de recursos naturais finitos e da falta de cuidado e
parcimonia no uso dos recursos ndo renovaveis, ou
ainda ndo totalmente renovaveis, como a agua, o solo, o
petrdleo, a fauna e a flora. Como a producdo de téxteis
esta diretamente ligada a moda, uma poderosa indutora
de consumo, ela pode ser considerada uma das maiores
degradantes desses recursos (BERLIM, 2012, p. 33).

Nos ultimos anos houve uma grande mudanca em tor-
no da sociedade, tornando-a sociedade de consumo, porém,
o papel que o consumo desenfreado vem desempenhando
precisa parar e ser repensado, levando em considera¢ao o
futuro do meio ambiente, é insustentavel o modelo atual de
consumo em massa. Crane (2011) aponta que:
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Os ambientalistas sustentam que é necessaria uma
mudanca importante na natureza do consumo, no
sentido de que os produtos sejam produzidos de modo

a proteger o ambiente e conservar os recursos, ndo de
moda que a obsolescéncia dos bens de consumo seja o
objetivo principal da producdo e consumo dos produtos. O
significado de consumo para o consumidor deve mudar
radicalmente. As bases sobre as quais os consumidores
constroem suas identidades sociais através do consumo
devem ser reavaliadas (CRANE, 2011, p. 229).

Existem alguns tipos de consumidores que sao classifi-
cados de acordo com seu estilo de compra, hd o consumidor
politico, consumidor este que pensa nos danos que podem
ser causado ao ambiente de acordo com cada compra que
ele efetuar, o consumo politico pode ser identificado por di-
versos tipos, trago os trés principais que mais se encaixam
nessa pesquisa. Crane (2011) diz que existe:

Consumo ético, em que os bens sdo produzidos de modo
ético, ndo causam danos as pessoas ou aos animais;
consumo de comércio justo, em que os bens sdo adquiridos
de produtores de paises menos desenvolvidos a precos

que permitem que vivam de modo decente e obtenham um
lucro razoavel; e consumo verde, em que os consumidores
tentam selecionar bens produzidos por meio de formas
que respeitem o ambiente e que sejam descartados de
modo similar, por meio de reciclagem e outros tipos de
descarte ambientalmente favoraveis (CRANE, 2011, p. 232).

Ou seja, esses tipos de consumidores estdo cada vez
mais estimulados e entusiasmados no reconhecimento de
qgue suas escolhas na hora da compra ndo sao mais pesso-
ais, e sim, que possuem consequéncias sociais e ambientais.
Segundo Marchand (2005), “o objetivo do consumo responsa-
vel é a criagdo de uma sociedade mais humana e duradoura,
com base nos valores da igualdade, solidariedade e frugalida-
de” (MARCHAND apud CRANE, 2011, p. 233), e é preciso que
esse tipo de pensamento dissemine-se para evitar que os da-
nos ao ambiente continuem sendo causados sem supervisdo,
sem reparagdo e sem minimizar.
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De acordo com Crane (2011), “o objetivo da moda éti-
ca ndo é reduzir ou eliminar o consumo de vestuario, mas
substituir os bens de consumo por produtos menos prejudi-
ciais ao ambiente, tanto social quanto materialmente” (CRA-
NE, 2011, p. 239), e através de alguns principios fundamen-
tais do movimento de moda sustentavel que isso podera ser
possivel, incluir a reutilizacdo de roupas de segunda mao, o
garimpo, a reciclagem e as reformas que podem ser feitas a
partir destas pecas. Existem varios R's quanto ao desenvol-
vimento sustentavel, cada um com sua importancia, Berlim
(2012) destaca trés deles:

Reduzir: diminuir o consumo de recursos naturais na
forma de matérias-primas e energia, reduzindo assim
a quantidade de descarte e poupando os recursos;
Reutilizar: usar novamente os produtos, dando a eles
novas funcdes ou ndo; Reciclar: retornar o que foi
utilizado ao ciclo de produgdo (BERLIM, 2012, p. 136).

Além desses trés principios da sustentabilidade, existe
também outra pratica que vem firmando-se no meio da moda
chamada de upcycling, que Berlim (2012) explica, “o upcycling
se fundamenta no uso de materiais cuja vida Uteis estejam
no fim, por obsolescéncia real ou percebida na forma, funcao
ou materialidade, valendo-se deles para a criagao de outros’
(BERLIM, 2012, p. 137), ou seja, pode-se garimpar pecas em
brechds, ou selecionar pecas pessoais que estdo em desuso e
desmancha-las reaproveitando o tecido e criando uma nova

7

peca através de uma antiga, podendo misturar tecidos e avia-

mentos. Para Queiroz (2014):

Se o objeto for reciclado, reutilizado, reaproveitado
ou ressignificado, provavelmente imprimir-se-a um
novo valor de uso ao objeto. Ao ser simplesmente
descartado no meio ambiente, sem nenhum tipo

de reutilizagdo, este objeto ndo sé perde o seu

valor de uso e troca como se transforma num
produto marginal: lixo. (QUEIROZ, 2014, p. 62).
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E isso que é buscado muito na formacdo de um designer
de moda, solucionar problemas como enxergar através de
um objeto a forma de ressignificar ele agregando um novo
valor. Segundo Salcedo (2014):

Qualquer pessoa que ja tenha cortado e confeccionado uma
peca de roupa sabe muito bem que, depois de cortar o molde
sobre o tecido escolhido, sobram muitos pedacos de pano.
Esses pedacos ndo serdo incorporados a peca e, por serem
muito pequenos e terem formas complicadas, em geral, sdo
simplesmente descartados, transformando-se em residuos
pré-consumo, que, com certeza, vdo terminar em um
deposito de lixo. O design de moda sem residuos tem como
objetivo reduzir essas perdas e, eventualmente, elimina-
las por completo. Uma forma facil de minimizar esses
residuos é incorporando-os a peca para refor¢ar aquelas
partes que costumam ser mais propensas ao desgaste,
como, por exemplo, os cotovelos (SALCEDO, 2014, P. 44.).

E através do upcycling, pode-se agregar as pecas retalhos
de sobras, ajudando a minimizar o descarte de pedacos de
tecidos que ja nao seriam mais utilizados, visando sempre,
por qualquer método, a diminuicdo do efeito negativo ao
meio ambiente em qualquer etapa do mercado de moda.

CONSIDERACOES FINAIS

Através das descobertas realizadas por meio da pesquisa bi-
bliografica, foi compreendido que as mudancas ocorridas no
periodo da década de 1960 desencadearam uma liberdade
maior para que houvesse manifestacdes, ndo sé sobre o di-
reito dos jovens de se vestirem de forma diferente dos pais,
mas também, quanto a assuntos sociais que dizem respei-
to aos direitos das mulheres, ao casamento gay, ao uso de
drogas e bebidas alcodlicas.

A busca pela paz através do fim da guerra do Vietna e
também a procura pela conscientizacdo das pessoas, do que
o planeta estava tornando-se a partir daquele momento, e
gue era necessario enxergar que em algum momento os re-
cursos iriam terminar, foram marcos histéricos que afetaram
diretamente o comportamento e o0 consumo.
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Ao longo deste periodo e de suas inUmeras manifestacdes,
a moda conseguiu ter grandes mudancas através da criativi-
dade utilizada pelos jovens, e o consumidor trouxe uma nova
forma de enxergar os produtos que ndo eram tdo valorizados,
como as roupas esquecidas em brechds que foram resgata-
das, roupas em desuso nos roupeiros que foram restauradas,
essa nova cultura de fazer a mdo, de dar um toque especial
e Unico, surgiu nesse momento como um grito de liberdade.

Ressalta-se também a importancia da sustentabilidade
e do consumo consciente que desde aquele periodo vinha
ganhando espaco, e hoje em dia possui grande importancia
devido a vida de excessos que os consumidores levam. Evi-
denciando a importancia de valorizar os produtores locais, o
artesanal e a matéria-prima sustentavel.

Por fim, cabe a nés como integrantes de uma sociedade,
refletirmos neste periodo tao conturbado que o mundo vive,
como podemos fazer a diferenca. Estarmos em constante re-
flexdo e evolug¢do, aprimorar os processos que cabem a nés
serem realizados, minimizar o impacto do nosso consumo e
descarte ao meio ambiente, identificar o que realmente é im-
portante ter espago nas nossas vidas, dentro das nossas ca-
sas, em nossos guarda-roupas, qual vestuario nos identifica e
0 que queremos comunicar atraveés dele.
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Resumo: O tema do trabalho é a formacao da subjetividade do designer e ilustra-
dor situado no contexto do capitalismo tardio JAMESON, 2000). De forma especi-
fica, interessa a conexdo entre a formagdo da subjetividade e a pratica projetual
do ilustrador que sdo colocadas em foco para discutir como as referéncias dispo-
niveis, propostas através da internet e por meio dos fluxos midiaticos direciona-
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dos as imagens, afetam a experiéncia temporal e de velocidade do sujeito desig-
ner. O trabalho tem foco teérico-critico, mas inclui a observagdo de trés fontes de
referéncias de imagens comuns a prética projetual: Google Imagens, Instagram
e Pinterest. As possiveis premissas apontam que o capitalismo tardio, tal como
entendido por Frederic Jameson, atua diretamente na légica temporal do projeto
e contribui para uma esterilizacdo da experiéncia com as imagens.

Palavras-chave: Design. llustracdo. Referéncias. Genealogia. Velocidade.

Resumen: El tema del trabajo es la formacion de la subjetividad del ilustrador y di-
sefiador situ- ado en el contexto del capitalismo tardio (JAMESON, 2000). De forma
especifica, interesa la conexion entre la formacion de la subjetvidad y la prdctica
proyectual del ilustrador que son puestas en foco para dialogar sobre como las re-
ferencias disponibles, propuestas a través de la internet y por los flujos medidticos
dirigidos hacia las imagenes, afectan la experiencia temporal y de velocidad del sujeto
disefiador. El trabajo tiene un enfoque teorico critico, pero incluye la observacién de
tres fuentes de referencias de imagenes que son comunes en la practica proyectual:
Google Imagenes, Instagram y Pinterest. Posibles premisas apuntan que el capitalismo
tardio, tal como entendido por Frederic Jameson, actua directamente en la I6gica tem-
poral del proyecto y contribuye a una esterilizacion de la experiencia con las imagenes.

Palabras clave: Disefio. llustracion. Referencias. Genealogia. Velocidad.

INTRODUCAO
A presente pesquisa integra um Trabalho de Conclusdo do
Curso de Design Grafico da Universidade Federal de Pelotas
(UFPEL) e se encontra em andamento. Trata-se de um estu-
do recente e em estagio inicial que pretende levantar ques-
tdes para o pensamento critico da pratica profissional do
designer e do ilustrador.

A coluna da ombudsman® Suzana Singer do jornal Folha
de Sao Paulo, publicada no domingo 13 de janeiro de 2013,
refere-se a um caso de plagio de ilustra¢do ocorrido nas pagi-
nas do veiculo. Um dos profissionais ilustradores freelancers
apresentou uma composicdo para a secdo de economia de
uma edicdo do inicio da semana. No entanto, tal imagem foi
motivo de reclamacdo e contato por parte de alguns leitores
qgue reconheceram a mesma ilustracao na capa de uma edi-
cdo de 2012 do periddico americano World Policy Journal feita
por um ilustrador malasiano. O jornal, por meio do ombuds-
man, manifestou-se diante do ocorrido para fazer uma critica

[8] Naimprensa, o termo é
utilizado para denominar o
representante dos leitores
dentro de um jornal e
estabelecer um parametro
critico dentro do préprio
veiculo. O jornal Folha de
S.Paulo observa que “assumiu
o objetivo de ter seu proprio
ombudsman, um profissional
dedicado a receber, investigar
e encaminhar as queixas

dos leitores; realizar a
critica interna do jornal e,
uma vez por semana, aos
domingos, produzir uma
coluna de comentarios
criticos sobre os meios de
comunica¢do” (FOLHA,
2014, online). Disponivel

em https://bit.ly/3a5SdMX.

e certificar o plagio. Segundo Singer, Acesso em 9/5/2019.
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A Secretaria de Redacdo considera[va] que houve cépia.
Afirma ter corrigido a informacdo imediatamente. [...]
Além da questdo da autoria, [...] o caso faz pensar sobre o
uso das ilustracdes no jornal. O desenho original foi feito
para a capa de uma revista que trazia um artigo sobre a
Olimpiada. Ja a coluna de finangas orientava o leitor sobre
como economizar para concretizar os sonhos do ano novo.
NZo havia mengdo de esporte, mas ninguém percebeu que
o texto e o desenho nao casavam (SINGER, 2013, p. A6).

A maneira como o fato foi delineado também traz outra
questdo: o tempo limitado em que o ilustrador esta situado.
Como pontua Mario Kanno, editor adjunto de arte citado na
coluna, “a redacao [do jornal] ndo acredita que a quantidade
de colaboradores dificulte o controle de qualidade. Os pro-
blemas surgem da rotina inerente a imprensa: prazos curtos
e correria do fechamento”. Singer, ao final do texto, faz um
apelo a uma possivel solu¢dao do problema propondo um
maior controle de filtros na hora da publica¢do: “é louvavel a
Folha abrir espago para novos talentos, [...] mas o caso dessa
semana mostra que a dose foi exagerada. Se é para manter
uma vitrine tdo variada de ilustradores, é preciso melhorar
0s mecanismos de controle”.

Com base nesse exemplo, situa-se o presente objeto de
pesquisa. De forma ampla, o tema deste trabalho é a forma-
¢do da subjetividade do designer e ilustrador situado no con-
texto do capitalismo tardio JAMESON, 1985). De forma espe-
cifica, interessa a conexao entre a formacao da subjetividade
e a pratica projetual do ilustrador que sao colocadas em foco
para discutir como as referéncias disponiveis, propostas atra-
vés da internet e por meio dos fluxos midiaticos direcionados
as imagens, afetam a experiéncia temporal e de velocidade
do sujeito designer. O trabalho tera foco tedrico-critico em
sua conclusdo, no entanto pretende incluir a observacao de
trés fontes de referéncias de imagens comuns a pratica pro-
jetual cotidiana: Google Imagens, Instagram e Pinterest.

Tal interesse justifica-se pela necessidade de situar a co-
nexao entre pensamento e pratica na atividade profissional
do designer, partindo de algumas urgéncias de reflexao dian-
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te de um fazer que, por vezes, facilmente pode ser aniqui-
lado no tempo. Essa situacdo defronta o designer com um
mar de referéncias aparentemente infinito onde seu proprio
raciocinio visual imbrica-se com o algoritmo maquinico. Por
vezes, ha a impressao que nada pode ser pensado fora da
maquina e que todas as referéncias estao dentro dela. Nis-
so, ha certa frustracdo e fracasso de um sujeito designer que
passa frequentemente por uma sensacdo de “obsolescén-
cia”. Como observa a antropdloga Paula Sibilia, “entregue as
novas cadéncias da tecnociéncia, da midia e do mercado, o
corpo humano parece ter perdido tanto sua definicdo clas-
sica como a analégica solidez que outrora constituia” (2015,
p.17). A condicdo do sujeito subordinado a um mundo veloz
pode ser ilustrada pelo provérbio popular “tempo é dinhei-
ro”. Esta “certeza” afeta diretamente a percepc¢do do indivi-
duo em relacdo a esses termos que sao colocados como bi-
narios. Nessa conjuntura, a légica da compreensao temporal
é atrelada ao capital. “Perder tempo” é um ato pejorativo e a
velocidade tem um papel de peso na “economia” desse tem-
po. Tais questdes, embora quase naturalizadas, pertencem
diretamente ao fazer do design.

Em Estética da desaparicGo (2015), Paul Virilio compre-
ende que existe uma legitimidade concedida a experiéncia
temporal de constante “vigilia”. Esta atende as demandas
capitalistas de producao marcadas pelo ininterrupto estado
de alerta do sujeito. Porém, escapa da capacidade humana
acompanhar a aceleracdo da maquina. Tal aceleracdo des-
medida, paradoxalmente, situa o sujeito contemporaneo
num estado de inércia, logrando delegar as funcdes de refle-
xao agora consideradas “trabalhosas” aos sistemas algoritmi-
cos que superam a velocidade da compreensao do individuo.
Seguindo o mesmo raciocinio, o sujeito designer/ilustrador
ndo se esquiva da dialética da velocidade como valor ativo
e sistémico. Prazos de entrega, novidade e efetividade sdo
alguns dos processos que acompanham o desenvolvimen-
to projetual. Porém, a qualidade do “produto final” pode
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ser desconsiderada ao enfrentar-se com a subordinacdo do
projeto aos limites temporais ndo controlados pelo designer,
onde suspeita-se que este apoia-se nas referéncias visuais
disponiveis na internet numa tentativa de finalizar seu traba-
Iho o mais rapido possivel.

Com base na apresentacdao desse cenario, as possiveis
consequéncias que acompanham o fendbmeno da velocidade
na profissao sdo pensadas de maneira empirica neste traba-
Iho na tentativa de tracar alguns dos possiveis descarrilamen-
tos que antecedem uma necessidade de reflexdo sobre as “fer-
ramentas” disponiveis para esse sujeito ilustrador/designer.

Deste ponto surge a preocupa¢do com uma légica pro-
jetual que pressupde estrutura e, consequentemente, poder.
Para Giorgio Agamben, essa pratica pode ser denominada
como dispositivo, termo que

nomeia aquilo em que e por meio do qual se realiza
uma pura atividade de governo sem nenhum
fundamento no ser. Por isso os dispositivos devem
sempre implicar um processo de subjetivacao, isto
é, devem produzir o seu sujeito (2009.p.38).

Considerando as circunstancias em que o profissional
da area encontra-se, existe a urgéncia do designer pensar
na articulacdo temporal do seu projeto para que este ndo se
torne uma pratica meramente instrumental. Sendo o tempo
uma presenca disciplinar, existe a necessidade de compre-
endé-lo como categoria social e de pensamento. As relacdes
ponderadas neste objeto sao possiveis dadas as articulacbes
pensadas fora do campo do design que contribuem para a
aproximacdo da pesquisa sob um olhar interdisciplinar com
a filosofia, a comunicagao e as ciéncias sociais.

A pesquisa apresenta como objetivo, inicialmente, obser-
var as referéncias disponiveis ao sujeito ilustrador/designer
no contexto do capitalismo tardio. A l6gica cultural do capita-
lismo tardio é o pés-modernismo, termo escolhido para con-
textualizar de onde surge o problema central da pesquisa e,
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assim, compreender o que direciona o sujeito designer para
efetuar, por exemplo, praticas como o pastiche® ou o plagio
de imagens. Esta inferéncia também nos faz pensar sobre os
limites entre o pastiche e as tendéncias de estilos, e mesmo
sobre a relevancia de praticar e desenvolver um estilo pro-
priok], em tempos que regem uma constante necessidade de
produtividade instrumentalizada, onde ndo ha espaco para
realizar praticas que requerem de um olhar “tedioso” sob a
perspectiva do capitalismo.

Na trilha dessa discussao, serd estudada a conexao en-
tre a formacdo da subjetividade com a pratica projetual do
ilustrador. Sobre essa rela¢ao, vai interessar, na conclusao
do trabalho, especialmente o contato com referéncias dis-
poniveis no fluxo midiatico direcionado as imagens, direta-
mente nas plataformas Google Imagens, Instagram e Pinte-
rest. Num contexto em que os dispositivos se tornam cada
vez mais presentes no cotidiano, € importante se ater aos
jogos de poder sob os quais estdo inscritos. Tais jogos, di-
ficilmente estdo enunciados aos que se propde a utilizar o
dispositivo, pensando este ultimo em um operador do biopo-
der, no sentido foucaultiano.

O paradigma metodolégico abordado na presen-
te pesquisa é a noc¢do de genealogia nietzschiana inter-
pretada por Michel Foucault. Segundo a enciclopédia de
antropologia da USP esta é

“dissociativa”, buscando refutar a existéncia de esséncias
e identidades eternas e procurando apresentar os
acontecimentos multiplos, heterogéneos e disparatados
presentes na origem. Em segundo lugar, ela é “parddica”,
destruindo os valores e as realidades aceitas, negando-se a
venera-los|...]. Finalmente, a genealogia é “disruptiva” do
sujeito de conhecimento e da verdade, ndo se limitando a
inquirir a verdade daquilo que se conhece e questionando
também quem conhece, de modo a propor uma critica do
proprio fundamento antropolégico do saber, isto é, do
sujeito do conhecimento. (MORAES, 2018, online)!.

[9] Jameson define o pastiche
como “é o imitar de um

estilo tnico, peculiar ou
idiossincratico, é o colocar

de uma mascara linguistica,

é falar em uma linguagem
morta.” (JAMESON, 1985,
p-44). O pastiche seria a
repeticdo, a banalizac¢do da
imagem, junto com uma
caréncia da arqueologia dessa
imagem que nos levaria a uma
esterilizacdo da experiéncia.

[10] Aqui o sentido para estilo
proprio é empirico e refere-se

a criacdo de uma tendéncia
pessoal sem estar atrelada as
referéncias visuais em voga no
mercado, procurando articular
gostos pessoais inusitados, e
inclusive se auto-referenciando.

[11] Disponivel em http://
ea.fflch.usp.br/conceito/
genealogia-michel-foucault.
Acesso em 30/04/2019.
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O método genealdgico compreende as configuracbes
singulares de um sujeito que é formado através da historia,
das relacdes de poder e das praticas discursivas que criam
dispositivos. Refletindo sobre o papel da figura do histo-
riador, aquele que de certa forma representa a historia da
historia, nos encontramos com “os usos” da histéria e como
ela atravessa a nossa percepcao da formagdo da propria
identidade. Para Foucault:

A histdria genealogicamente dirigida, ndo tem por
fim reencontrar as raizes de nossa identidade, mas ao
contrario, se obstinar em dissipa-la, ela ndo pretende
demarcar o territorio tinico de onde nds viemos, [...]
ela pretende fazer aparecer todas as descontinuidades
que nos atravessam (FOUCAULT, 2008, p.21).

A pesquisa em genealogia procura fragmentar algo tido
como coeso, salientando os processos heterogéneos que
compdem discursos de poder e saber dentro de uma légica
especifica. Isto nos faz pensar sobre as “verdades absolutas”
gue podem ser assumidas inclusive dentro do campo do de-
sign, contribuindo para uma pratica sem reflexao. Pensar so-
bre a formacao do sujeito designer/ilustrador, sob uma ética
genealdgica, implica rever as relacBes de poder em que este
esta inserido. Refletir principalmente sobre os descaminhos
e 0 contexto que levam o sujeito a se colocar no lugar de de-
signer/ilustrador abre espaco para compreender os proces-
sos de subjetivacdo que estdo atrelados a pratica profissional
por meio de discursos inscritos em dispositivos do cotidianos.
No caso da presente pesquisa, tais dispositivos parecem dis-
simular-se como ferramenta inofensiva, auxiliando e inclu-
sive acelerando os processos de producdo. Considerando o
sujeito ilustrador/designer como observador de um universo
visual, é relevante ater-se aos processos de configuracao que
compdem sua pratica. Para Jonathan Crary

O rapido desenvolvimento, em pouco mais de uma
década, de uma enorme variedade de técnicas
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de computacdo grafica é parte de uma drastica
reconfiguracao das relagdes entre o sujeito que observa
e os modos de representa¢dao” (CRARY, 2012, p.11).

Observar essas relacdes levando em considera¢do uma
perspectiva genealdgica, norteia esta pesquisa a realizar uma
analise do cenario em que o designer atua, sob o entendi-
mento de que este deve se tornar um sujeito critico. Desta
maneira o presente trabalho propde um panorama reflexivo
que aborda questdes empiricas que acompanham o desig-
ner/ilustrador em suas praticas projetuais.

Visto isso, como caminho metodolégico, inicialmente,
sera realizada uma revisdo bibliografica sobre os autores
que serdo utilizados para o desenvolvimento do objeto de
pesquisa. Sucessivamente, consta uma observacao empirica,
ainda que descritiva, das plataformas escolhidas para com-
por a analise, considerando a recorréncia do uso destas pelos
profissionais da areal. Concluidas tais etapas, sera realizada
uma analise critica dessas plataformas envolvendo o reper-
torio empirico da pesquisadora como ilustradora e estabele-
cendo um dialogo com os autores que versam sobre subjeti-
vidade, dispositivo, velocidade e tempo.

A seguir e, no ensejo desse caminho proposto, o trabalho
apresentaumarevisdoteoricadas principais no¢des dentrodo
interesse da pesquisa. Apds, sao apresentados dois capitulos
que versam sobre o caminho delineado acima: uma descri¢ao
das plataformas sucedida de uma analise genealdgica destas.

1. DISPOSITIVO E SUBJETIVIDADE
Na continuacdo sera apresentada uma revisao tedrica sobre
0s principais conceitos que permeiam este trabalho. Arevisdo
iniciacom a no¢ao de dispositivo em sua acepc¢do foucaultiana.
Para compreender o que configura o dispositivo e como
ele ird dialogar com a area do design, € importante salientar
que a nogao utilizada nesta pesquisa é retirada principalmen-
te do livro A Microfisica do Poder (2008), onde a conotacao do

[12] Tal recorréncia parte da
propria pratica empirica da
pesquisa como ilustradora,
considerando uma espécie
de “ubiquidade” dessas
fontes de referéncias no
trabalho projetual cotidiano.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 080
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 073 2091 | dez. 2020



termo se refere a elementos heterogéneos discursivos e nao
discursivos que estruturam o dispositivo. Dessa forma, o dis-
positivo vai além do discurso e se configura como uma espé-
cie de “regra do jogo” autorizada pelo saber. Essas regras nao
precisam ser enunciadas a todo o momento, mas sdo prati-
cadas cotidianamente de diversas formas, especialmente de
maneiras irrefletidas. E importante esclarecer esta questdo,
pois 0 conceito de dispositivo foi utilizado por Foucault em
textos anteriores, principalmente em A Arqueologia do Saber
(1987) na forma de epistéme, que se refere a um dispositi-
vo apenas de carater discursivo. Sendo assim, o dispositivo
é compreendido em sua no¢do “atualizada” para esta pes-
quisa. “Com os dispositivos, vocé quer ir além do discurso.
Mas estes conjuntos, que reunem muitos elementos articu-
lados, permanecem neste sentido conjuntos significantes”
(FOUCAULT, 2008, p. 140).

Apreender o dispositivo como conceito aplicavel em
multiplas areas do conhecimento é fundamental para assi-
milar o universo conflitante em que este esta inserido. Ini-
cialmente é importante estar a aberto ao que diz respeito a
“forma” em que o dispositivo se apresenta, pois ela pode ser
versatil, o que contribui com a dificuldade em identificar o
dispositivo como tal. Essas possibilidades de representacao
ocorrem pela complexidade do dispositivo em si. Para Fou-
cault, o dispositivo pode ser:

Conjunto heterogéneo que engloba discursos, instituicoes,
organizacdes arquitetonicas, decisdes regulamentares,
leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,
proposigdes filos6ficas, morais, filantropicas. Em

suma, o dito e nao dito sao elementos do dispositivo.

0 dispositivo é a rede que se pode estabelecer entre

estes elementos (FOUCAULT, 2008, p.138).

Assim, para que um conjunto de discursos e conceitos
enquadre-se como dispositivo, este sempre tera nas suas en-
trelinhas estratégias de relagdes de poder sustentando um
tipo de saber e sendo igualmente sustentadas por este. Re-
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conhecer o tipo de discurso que se produz dentro da légica
do dispositivo é essencial para compreender como este ope-
ra. Para exemplificar as possibilidades que o discurso sugere,
Foucault aponta onde este se manifesta a efeitos praticos:

Demarcando a natureza da relacao destes elementos
heterogéneos que compdem o dispositivo: Um discurso
pode aparecer como programa de uma instituicdo, ou

como elemento que permite justificar e mascarar alguma
pratica que permanece muda, pode funcionar ainda como
reinterpretacgdo desta pratica, dando-lhe acesso a um novo
campo de racionalidade. Em suma, entre estes elementos,
discursivos ou ndo, existe um tipo de jogo, ou seja,
mudancas de posicdo, modificacdes de funcdes, que também
podem ser muito diferentes (FOUCAULT, 2008, p.138).

Quando se fala do acesso a um novo campo de racionali-
dade ndo se trata necessariamente de uma questdo positiva
ou negativa, mas apenas uma variavel no plano da produ-
cdo da verdade, o grande objeto filosofico de Foucault (2004).
O que poderia se tornar problematico é quando a logica do
mesmo campo de racionalidade se torna paradigmatica, ofus-
cando outras possibilidades de compreensado sobre determi-
nado assunto. Isso ocorre porque “a producdo da verdade
tomou forma e se impds a norma do conhecimento” (FOU-
CAULT, 2008, p.66), o que indica casos onde a verdade pode
parecer incontestavel e absoluta. Se pensarmos na producao
da verdade com a mesma configuracao da circulacdo cultural,
veremos que estas nao se distanciam no que diz respeito a
construgdo do que é dito e aceito socialmente. Seguindo essa
l6gica podemos usar o exemplo da genealogia que considera
as descontinuidades que nos atravessam para deduzir que
ndo existe um amago fixo.

Se o genealogista tem o cuidado de escutar a histéria
[...], 0 que ele aprende? Que atras das coisas ha “algo
inteiramente diferente”: ndo seu segredo essencial e
sem data, mas o segredo que elas sdo sem esséncia, ou
que sua esséncia foi construida pega por peca a partir de
coisas que lhe eram estranhas (FOUCAULT, 2008, p.13).
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A genealogia aponta para um caminho onde é assumi-
do o incerto, onde as “verdades” sao produzidas e operam
por meio de convencdes ou “contratos” que muitas vezes
sdo estabelecidos sem consulta. Com efeito, os dispositivos
se beneficiam da rigidez com que os conceitos de elementos
discursivos e nao discursivos veiculam no imaginario coleti-
vo de determinada cultura. Segundo Foucault isto acontece
porque “nem a relacdo de dominacdo é mais uma ‘relagao’,
nem o lugar onde ela se exerce é um lugar” (2008, p.16). Re-
ferindo-se as regras que comp&em o jogo de dominacgdo e
de poder que determinado dispositivo propde em relacao
com suas proprias caracteristicas, € interessante salientar
qgue o poder nao é colocado aqui como “pdlo negativo”, ou
de maneira em que este desfavore¢a necessariamente um
termo em relacdo a outro. O poder é explorado de manei-
ra abrangente, sendo assim:

deve ser analisado como algo que circula, ou melhor, como
algo que s6 funciona em cadeia. Nunca esta localizado aqui
ou ali, nunca esta nas maos de alguns. [...] O poder funciona
e se exerce em rede. Nas suas malhas os individuos ndo

s6 circulam mas estdo sempre em posicdo de exercer este
poder e de sofrer a sua acao (FOUCAULT, 2008, p.103).

A concepcdo do poder como algo mutavel e nao fixo, au-
xilia-nos na visualizagcdao de um cenario ainda mais complexo.
Para Foucault, o poder ndo pode ser “atingido” nem “comba-
tido”, pois ele esta sempre em circula¢do. O individuo “é um
efeito do poder [...] ou pelo préprio fato de ser um efeito, é
seu centro de transmissdo. O poder passa através do indivi-
duo que ele constitui” (2008, p.103). No contexto contempo-
raneo, o poder se da pela relacao entre sujeitos e dispositivos,
onde as preocupacdes desse sujeito que se vé “fragmentado”
pela nova vida burocratica sdo consequéncias do capitalismo
e da descentralizacdo. Sobre essa estrutura social, Foucault
observa que “ndo seria provavelmente errado definir a fase
extrema do desenvolvimento do capitalismo que estamos vi-
vendo como uma gigantesca acumulacdo e prolifera¢dao de
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dispositivos” (2008, p.42). O “surgimento” ou a complexifica-
cdo desse sujeito atrelado as novas exigéncias de uma socie-
dade poés-industrial leva a coacdo de lidar com uma ruptura
tanto estrutural como cultural que, para Fredric Jameson, de-
senvolve-se como dominante cultural (1985, p.29).

As caracteristicas do pds-modernismo, nesses termos,
atendem talvez as consequéncias mais “severas” dos dispositi-
vos modernos, onde a formacgao de um sujeito através dofiltro
da experiéncia do capitalismo se degenera na forma de um su-
jeito espectral, plasmado na tela. Segundo Giorgio Agamben:

Diferentemente do que acontecia com os dispositivos
ditos tradicionais (a confissdo, a prisao, as escolas, etc),
isto é, um ciclo completo de subjetivacdo (um novo
sujeito que se constitui a partir da negacdo do velho),
nos dispositivos modernos (a internet, os telefones
celulares, a televisdo, as cameras de monitoramento
urbano, etc), ndo é mais possivel constatar a producdo
de um sujeito real, mas uma reciproca indiferenciacdo
entre subjetivacdo e dessubjetivacdo, da qual nao surge
sendo um sujeito espectral (AGAMBEN, 2009, p.14).

Nessa logica de “projecao” onde as possibilidades do eu
plasmado na tela sdo viaveis gracas ao momento histérico
em que nos encontramos, € pertinente se perguntar até que
ponto discernimos 0 que pertence ao raciocinio relativo a
uma articulacao critica entre referéncia e sujeito e a propria
l6gica gerada pelo algoritmo da internet. No processo de for-
macdo das subjetividades que se moldam pela ferramenta
do dispositivo, em sua raiz se encontra “um desejo demasia-
damente humano de felicidade, e a captura e a subjetivacao
deste desejo, numa esfera separada, constituem a poténcia
especifica do dispositivo” (AGAMBEN, 2009, p.44). A “captura”
do desejo, além de formar parte do dispositivo, muitas vezes
pode ser uma “isca” para que um sujeito concorde conscien-
te ou inconscientemente a participar de tais jogos de poder,
visto que “o interesse [pelo poder] é sempre uma decorréncia
e se encontra onde o desejo o coloca” (DELEUZE apud FOU-
CAULT, 2008, p.45). Cercado por estas armadilhas que dao
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a sensacao de “controle” sob as situa¢des provocadas pelos
dispositivos, parece natural ndo questionar os impulsos do
desejo que sdao extremamente maleaveis e podem ser pro-
duzidos por excita¢des externas, gerando no sujeito um in-
teresse que Ihe parece inerente e que o integra de maneira
fluida em relacBes de saber e poder. Para Agamben os dis-
positivos também visam “a criacao de corpos doceis [...] que
assumem a sua identidade e a sua ‘liberdade’ de sujeitos no
proprio processo de assujeitamento” (2009, p.46). Sem ir mui-
to longe, esse processo sugere, por exemplo, a limitacao da
propria expressividade, seja dos gestos, do gosto musical ou
das escolhas que atraem mais visualmente, pois o sujeito se
encontra na situacdo de se moldar ou de se acoplar a algo
que Ihe é oferecido “de fora”. Nesse desenho ha uma pro-
cura por se encaixar no que esta “disponivel”, contribuindo
para o raciocinio de que ndo existe um universo de referén-
cias além das disponiveis.

Na sociedade da informacdo, homem e técnica torna-
ram-se conceitos complexos que fazem parte das novas
constituintes dos saberes e poderes modernos, onde “pro-
liferam outros modos de ser e de narrar o que somos: no-
vas defini¢cbes da vida, dos corpos e das subjetividades, em
sintonia com as mudancas ocorridas no campo tecnocienti-
fico” (SIBILIA, 2015, p.17). Na trilha desse argumento, Sibilia
aponta onde o desejo coloca o interesse: na tecnologia e na
velocidade, pois constantemente se apresentam com valores
euforicos e de progresso.

Tao intimados como seduzidos pelas pressoes de um

meio ambiente amalgamado com o artificio, os corpos
contemporaneos ndo conseguem fugir das tiranias e das
delicias do upgrade. Essa mania de aprimoramento sem
pausa nao aposta em qualquer direcao; ela tem um norte
bem preciso, no qual lateja o desejo de ajustar a propria
compatibilidade com o tecnocosmo digitalizado (2015, p.14).

As constantes atualizagdes aparentemente inevitaveis e
necessarias para o caminho do “progresso”, comprometem
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as opc¢Oes de escolha entre atualizar-se ou ndo. Isso pode
ser conferido, por exemplo, nos incessantes lancamentos de
telefones celulares onde as mesmas atualizacBes que con-
tribuem com um suposto “melhoramento” de desempenho,
logo acabam ocupando espa¢o no armazenamento e deixan-
do o aparelho ultrapassado. “Nesse contexto [...] surge uma
suspeita inusitada: o corpo humano, em sua antiga configu-
racao biologica, estaria se tornando “obsoleto”. (SIBILIA, 2015,
p.14). Pois ja ndo encontra os meios para alcancar ou compe-
tir com a velocidade das atualiza¢Bes tecnologicas. Em decor-
réncia disso, vé-se a necessidade de pensar sobre a velocida-
de como paradigma existencial da contemporaneidade, para
assim melhor analisar como essa logica afeta a percepcao e
formacao do sujeito, tal como observa a autora:

O corpo recebe, assim, uma grave acusagao: ¢é limitado e
perecivel, imperfeito e impuro, fatalmente condenado ao
descarte e a obsolescéncia. E justamente desse impulso que
emana, agora, o imperativo do upgrade tecnocientifico: uma
intimagao a reciclagem e a atualizacdo constantes, como
uma tentativa de fugir dos limites biolégicos impostos

pela insistente carcaca carnal (SIBILIA, 2015, p.97).

Nessa articulacao de rela¢gbes entre poderes e saberes
no campo da tecnologia, encontra-se o biopoder. Tal termo
foi cunhado por Michel Foucault especialmente no volume
1 da obra Histéria da Sexualidade onde ele situa o termo
como uma “inser¢do controlada dos corpos no aparelho de
producao” (1999, p. 131) Tal juncdo se estabelece quando os
dispositivos produzem efeito de poder diretamente sobre os
corpos, sem que isso seja feito por meio de uma violéncia
explicita. Com base nesse entendimento, Sibilia observa que

as novas ciéncias da vida se aliaram a teleinformatica
de modos cada vez mais intrincados, com suas
tendéncias virtualizantes, seu embasamento na
informacao supostamente imaterial e seu horizonte
de digitalizacdo universal, ambos os tipos de

saberes e ambos conjuntos de técnicas se aplicam
aos corpos, as subjetividades e as populagdes para
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consumar diversas metas, além de contribuirem
para produzi-los em varios sentidos (2015, p.87)

Este projeto, que tem como base um “aprimoramento”
do ser humano, empreende no caminho de inquietantes ecos
totalitarios que pretendem exercer o controle de maneira in-
tegral sobre a vida, superando suas limita¢bes bioldgicas e
considerando a materialidade do homem como um empeci-
lho para atingir sua poténcia maxima de producdo. Segundo
Sibilia, no fundo, a l6gica do upgrade reside dentro do biopo-
der, pois “a funcdo do biopoder que ainda persiste, mesmo
apos tantas transformacgdes: [é a de] canalizar produtivamen-
te as energias vitais” (2015, p.240). Os individuos considera-
dos como capacitados para o mercado ndo sao apenas aque-
les que tém familiaridade com as novas tecnologias, mas
aqueles que tém a capacidade de “se adaptar as mudancas
e a velocidade de modo geral” (SIBILIA, 2015, p.192). Portan-
to, a producdo do sujeito nestas condi¢des, ou neste cenario
onde o homem se perde no horizonte das reformulacdes de
si, aponta para o surgimento dos novos modelos de subjeti-
vacao. Diferentes daqueles corpos ddéceis e Uteis que eram
produzidos no capitalismo industrial, onde a identidade era
percebida como fixa e estavel, agora cede-se espac¢o para
“modelos subjetivos efémeros, descartaveis, sempre vincula-
dos aos volateis interesses do mercado” (SIBILIA, 2015, p.34).

No capitulo Mutagbes: a crise do industrialismo, Sibilia
notifica que a maquina mais emblematica do capitalismo
industrial era o relégio, talvez por sua apresentacdo “coti-
diana e até menos suspeita em sua aparente banalidade”
(2015, p.21). Este aparelho que consiste na marcac¢do da pas-
sagem do tempo de maneira mecanizada, introduziu-se nas
cidades industriais que comecaram a exigir uma rotina me-
todica, “inaugurando assim, virtudes como a pontualidade
e aberra¢des como a perda de tempo” (SIBILIA, 2015, p.22).
Tendo em consideracdo o tempo como uma presenca disci-
plinar e de autocontrole, este serve tanto para se “guiar” e
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responder de maneira positiva aos valores de pontualidade,
como para o “auto policiamento” na execucdo das tarefas
cotidianas. Sendo assim, Sibilia sugere que a atualizacao do
relégio analdgico para o digital, indicaria que o tempo expe-
rienciado pelo sujeito contemporaneo perdeu o sentido de
seus intersticios (2015, p.29) favorecendo um novo modelo
de continuidade temporal, onde os valores atribuidos a este
novo modelo estdo alinhados com o mercado e com a ininter-
rupgao produtiva do sujeito.

O tempo ndo é mais compartimentado geometricamente,
passando ser um continuo fluido e ondulante, sempre
escoando e nunca suficiente. Mais uma vez, o relégio serve
como emblema e como sintoma, expressando em seu
corpo maquinico a intensificacdo e a sofisticacdo da logica
disciplinar na sociedade de controle (SIBILIA, 2015, p.29).

O avanco nos conhecimentos cientificos, técnicos e bu-
rocraticos considerados vitais para o progresso da produg¢ao
e do consumo, que tem um reflexo direto nas organizacdes
da vida diaria, sugerem mudancas conceituais e de represen-
tacdo em diversos ambitos da vida, inclusive do espaco e do
tempo. Como lembra o gedgrafo David Harvey, “sob a super-
ficie de ideias do senso comum e aparentemente ‘naturais’
acerca do tempo e do espaco, ocultam-se territorios de ambi-
guidade, de contradicdo e de luta” (2008, p.190).

Para melhor compreender as possiveis “rupturas” que
podem ser atribuidas ao conceito temporal, em A condi¢éo
pds-moderna (2008) este autor nos introduz na reflexao so-
bre a experiéncia do espaco e do tempo, visto que raramente
Ihes atribuimos um sentido que ndo seja o do senso comum.
Harvey considera importante contestar o sentido aparente-
mente Unico e objetivo desses conceitos para assimilar que
existe uma diversidade de concep¢des e percep¢des huma-
nas na experiéncia pessoal do espaco e do tempo:

Na sociedade moderna muitos sentidos distintos de
tempo se entrecruzam. Os movimentos ciclicos e
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repetitivos (do café da manhd, da ida ao trabalho [...]
aniversarios, férias, abertura das temporadas esportivas)
oferecem uma sensacdo de seguran¢a num mundo em
que o impulso geral do progresso parece ser sempre

para frente e para o alto (HARVEY, 2008, p.187).

Nossas rotinas didrias sdo pautadas por certas nocdes
temporais, mas nao significa que o tempo compreendido de
“maneira popular” seja o “mais facil” de se lidar ou de assimi-
lar, pois ele pertence a um universo abstrato e traduzido. Por
isso, sempre havera a possibilidade tanto de aprender como
de praticar outras no¢fes temporais, ndo apenas aquelas
gue “apontam” necessariamente para a frente e para o alto,
pois essas no¢bes que tém a ver também com a espaciali-
dade, sao apenas traducdes de algo que nunca sera alcan-
cado em sua materialidade.

Sobre o espaco, este também tem um entendimento re-
duzido e naturalizado, sendo tratado como um atributo ape-
nas objetivo, onde pode ser medido, calculado e assim, apre-
endido. Nao obstante, como salienta Harvey, na histéria da
formacado dos conceitos tanto temporais como espaciais, es-
tes sempre foram marcados por fortes rupturas e reconstru-
cdes epistemoldgicas, portanto “nem o tempo nem o espago
podem ter atribuidos significados objetivos” (2008, p.189).

CONSIDERACOES PARCIAIS

Por meio dessa pesquisa, que, como visto, encontra-se ainda
em processo, as considera¢des ndo encontram-se “fechadas”
e ndo apontam exatamente a uma “solu¢ao” concreta do pro-
blema. Este trabalho ndo segue a linha de pesquisa de uma
possivel “filosofia do design”, mas traz conceitos da filosofia
em dialogo direto e interdisciplinar com o campo do design,
possibilitando um novo horizonte para o pensamento do de-
signer e ilustrador. A Gtica genealdgica situa o designer em
contato com outras referéncias tedricas e o coloca na situacao
de problematizar constantemente seu posicionamento dian-

te de sua pratica projetual, a partir de novas ferramentas ou
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conceitos que devem ser levados em consideracao na avalia-
cdo de seu projeto. Apesar de ser uma investigacao em curso,
considera-se a genealogia como uma pratica possivel no fa-
zer e no pensar do design que pode ajudar a conduzir o cam-
po de estudo e a pratica profissional a um panorama deseja-
vel de criticidade. A observac¢ao das fontes de referéncia de
imagens que sao comuns a pratica do designer, Google Ima-
gens, Instagram e Pinterest, ndo foi concluida, porém foram
mencionadas nesse trabalho para atentar o leitor sobre quais
objetos especificos estdao sendo colocados em foco nessa dis-
cussado. O conceito de dispositivo esta presente em ferramen-
tas do nosso cotidiano atuando diretamente na formagao da
subjetividade do designer. Trata-se de uma questao significa-
tiva que acredita-se ter reflexo no projeto de pesquisa fina-
lizado. Algumas das noc¢des que ainda serao desenvolvidas,
sobre tempo e velocidade (VIRILIO, 2015), podem expandir
o panorama de quem utiliza esses dispositivos imagéticos
que, apesar de apresentarem uma légica sistémica implicita,
podem ser transgredidos e vigiados criticamente pelos pro-
fissionais e pelos consumidores. Propor questdes dentro da
area do design sob um olhar genealégico e contribuir para
um sujeito critico sobre no¢des fundamentais que formam a
maneira de pensar e projetar do designer é um privilégio que
surge justamente de um pensamento interdisciplinar.
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Resumo: A partir de um estudo histérico sobre os campos de jogos e narrativa,
constatou-se que este didlogo é frequentemente relacionado a ascensdo contem-
poranea dos jogos digitais, ofuscando o importante papel dos jogos de tabulei-
ro neste cruzamento. Tal reflexdo originou o trabalho de conclusdo de curso da
autora, “Industrial Cases: Design da pré-producdo de um jogo de tabuleiro com
enfoque narrativo” (2018), no qual buscou-se averiguar a capacidade de jogos de
tabuleiro de agirem como meios proporcionadores de experiéncias narrativas
através da concepcao de um jogo de tabuleiro com enfoque narrativo. Para dar
inicio ao processo de game design, uma coleta de referéncias foi realizada atra-
vés da anadlise de titulos ja existentes, utilizando a tétrade elementar de Schell
(2011) e analises benchmark.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro. Game design. Narrativa. Tétrade ele-
mentar. Analises benchmark.

Abstract: From a historical study on the fields of gaming and narrative, it was found
that this dialogue is often related to the contemporary rise of digital games, oversha-
dowing the important role of board games in this intersection. Such reflection origina-
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ted the author’s conclusion work, “Industrial Cases: Design of the pre-production of a
board game with a narrative focus” (2018), in which we sought to ascertain the ability
of board games to act as means providers of narrative experiences through the design
of a board game with a narrative focus. To start the game design process, a collection
of references was performed through the analysis of existing titles, using Schell’s ele-
mentary tetrad (2011) and benchmark analysis.

Keywords: Boardgames. Game design. Narrative. Elementaltetrad. Benchmark analysis.

INTRODUCAO

Este artigo consiste na adaptacdo de um recorte integran-
te ao trabalho de conclusdo de curso da autora, intitulado
“Industrial Cases: Design da pré-producao de um jogo de ta-
buleiro com enfoque narrativo” (2018). A motivacao para a
elaboracao deste trabalho parte de um estudo tedrico sobre
a evolucdo dos campos dos jogos e da narrativa junto a his-
toria da humanidade, onde constatou-se que o dialogo en-
tre estes campos é frequentemente relacionado a ascensao
contemporanea dos jogos digitais, ofuscando, assim, o papel
dos jogos de tabuleiro neste cruzamento. Portanto, objetiva-
-se averiguar a capacidade de jogos de tabuleiro de agirem
como meios proporcionadores de experiéncias narrativas,
por meio da concepc¢do de um jogo de tabuleiro com enfoque
narrativo e tematicas de mistério e investigacao.

A coleta de referéncias para o desenvolvimento desta
pratica projetual foi efetuada através de analises de titulos
ja existentes, utilizando a tétrade elementar de Jesse Schell
(2011) e a metodologia de benchmarking (conceito abordado
mais adiante). Aapropriacdo de aspectos dos jogos analisados
proporcionouinsumos que deram andamento ao processo de
game design. Essas analises serdo apresentadas neste artigo.

1. A TETRADE ELEMENTAR

Os jogos de tabuleiro analisados foram esmiucados a partir
da tétrade elementar dos jogos, teoria proposta por Jesse
Schell em seu livro “A Arte do Game Design” (2011), repre-
sentada na figura 1. Por meio da elaborac¢do deste conceito,
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Schell buscou compreender, dividir e classificar os diversos
elementos essenciais a formacao de todos os jogos.

Figura 1 — Tétrade elementar dos
Mais visivel jogos. Fonte: SCHELL, 2011, p. 42.

Mecdnica Histaria

Tecnologia

Menos visivel

1.1 MECANICA

A mecanica consiste nos procedimentos e regras de um jogo,

incluindo as condic¢des de vitdria ou objetivos e o que pode

e ndo pode ser feito dentro do jogo. Segundo Schell (2011, p.

41), “ao escolher um conjunto de fun¢Bes mecanicas como

crucial para o seu jogo, vocé tera de escolher a tecnologia que

pode suporta-lo, a estética que o enfatiza claramente para os

jogadores e uma narrativa que permita a (as vezes estranha)

mecanica do jogo fazer sentido para os jogadores”. [13] Disponivel em: <https://
O BoardGameGeek? é conhecido como o maior site sobre ~ P°ardsamegeek.com/browse/

boardgamemechanic>.
jogos de tabuleiro existente, contando com cem mil titulos  Acesso em: 22 abr. 2019.
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em sua base de dados. Dentro das funcionalidades ofereci-
das pelo site, ha uma lista que categoriza esses titulos den-
tre as cinquenta mecanicas mais comuns utilizadas. Alguns
exemplos sdo: rolar dados, manejamento de recursos, me-
moria e contac¢do de historias, etc.

1.2 NARRATIVA

A narrativa é o elemento da tétrade que guia este estudo.
Schell (2011, p. 41), entende a narrativa como a sequéncia
de eventos que se desdobram em um jogo. A narrativa em
jogos pode se apresentar de forma incorporada ou emer-
gente, sendo que a maioria dos jogos mescla ambas as ma-
neiras, Este elemento da tétrade recebeu atencdao espe-
cial nas analises a seguir.

1.3 ESTETICA

A estética trata de como o jogo se apresenta visualmente, por
meio de cores, aparéncia, sons, etc. Possui relacao direta com
a narrativa, pois traz a vida os acontecimentos contados, tor-
nando-os verossimeis. Além disso, este elemento possui pa-
pel crucial como proporcionador da imersao do jogador na
experiéncia (SCHELL, 2011, p. 42).

1.4 TECNOLOGIA

Na tecnologia, estao presentes os materiais fisicos e intera-
¢des que tornam o ato de jogar o jogo possivel, como papéis,
pecas, dados ou um computador (SCHELL, 2011, p. 42). No
caso dos jogos de tabuleiro, a tecnologia é o aspecto da tétra-
de elementar que compreende as caracteristicas do género.

2. ANALISES BENCHMARK

Os jogos em questao também foram estudados de acordo
com a analise benchmark (ou benchmarking), que consiste
“[...] na procura de pontos de referéncia com os quais com-
parar-nos para melhorar o rendimento naquele aspecto que

[14] Para mais informacdes,
consulte o “Capitulo 3.1:
Narrativa em jogos” do
trabalho de conclusao de

curso na integra, “Industrial
Cases: Design da pré-producdo
de um jogo de tabuleiro

com enfoque narrativo”
(ULIANO, 2018, p. 39).
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queremos medir [...]" (CARDIA; GRINGS, 2015, p. 2). Assim, ob-
jetivou-se identificar pontos positivos e negativos que servi-
ram de referéncia do que seguir e do que evitar na criacdo do
jogo de tabuleiro proposto.

Os jogos estudados neste artigo foram jogados, para fins
de analise, com alunos dos cursos de Design da Universidade
Federal de Pelotas, através dos encontros semanais promovi-
dos pelo Projeto de Ensino de Criacdo de Jogos de Tabuleiro,
coordenado pela prof. Mdnica de Faria.

3. SCOTLAND YARD (2005)

Scotland Yard € um jogo de deducdo e raciocinio que simu-
la processos de investigacdo. Com inspiracdo nos romances
de Sherlock Holmes, os jogadores assumem o papel do fa-
moso detetive e seu desafio é desvendar os casos propos-
tos, coletando pistas distribuidas pelos locais da cidade de
Londres. Os motivos que levaram este jogo a ser escolhido
como objeto de analise foram sua tematica investigativa, a
ambientacdo baseada em histérias de detetive, os casos
narrativos a serem solucionados e a coleta por pistas rea-
lizada em sua jogabilidade.

Figura 2 - Caixa do jogo de
tabuleiro Scotland Yard (2005).
Fonte: <https://i.zst.com.br/
images/jogo-scotland-yard-
grow-pho-t04290386-12-19-9.
jpg> Acesso em: 20 out. 2018.
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Lan¢ado no Brasil pela empresa Grow em meados dos
anos 80, o jogo ja foi relancado em diversas versdes. Portan-
to, para esta analise, a versdo de 2005 (mostrada na figura
2) foi levada em conta, ja que foi a responsavel pela popu-
larizacdo do jogo no pais.

3.1 MECANICA

O jogo comeca com os jogadores escolhendo um dentre os
120 casos policiais a ser solucionado durante a partida. Um
dos jogadores |é o texto da carta do caso em voz alta para
que todos conhecam as circunstancias do caso. Nesta car-
ta, também estdo as perguntas que precisam ser resolvidas
como objetivo do jogo: qual foi a arma do crime, quem é o
assassino, qual foi o motivo, dentre outros.

Apoés o caso ter sido apresentado, os jogadores, repre-
sentados por pedes, visitam os quatorze locais do tabuleiro
para coletar pistas. A movimentacao é feita pela rolagem do
dado, em sentido horizontal ou vertical.

Ao acessar um dos locais do tabuleiro, o jogador pode
ler a pista especifica deste local, indicada no verso de cada
caso. As pistas estdo acessiveis nos cadernos de pistas e 0s
jogadores podem fazer anotacdes em suas cadernetas, re-
cebidas no inicio do jogo.

Cada jogador recebe um distintivo da Scotland Yard e
uma chave-mestra no inicio da partida. Caso o jogador visite
um dos locais do tabuleiro e considere a sua pista essencial a
solucdo do caso, ele pode utilizar seu distintivo para lacrar o
local, impedindo o acesso de outros jogadores a este e atra-
palhando suas corridas pelas pistas. Os demais jogadores
podem liberar o local lacrado utilizando suas chave-mestras.
Apo6s o uso destes itens, o distintivo retorna a delegacia e a
chave-mestra retorna ao chaveiro, necessitando que os joga-
dores se dirijam a estes locais para recupera-los.

Existem dois tipos de pistas: pistas de informacdes, que
apresentam uma frase que conta uma parte dos eventos
ocorridos no crime ou pistas de charada, divididas em partes
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que, reunidas, levam a construcao gramatical de uma das res-
postas do caso. Quando um jogador considera que ja possui
todas as pistas necessarias para responder as perguntas do
caso, ele retorna a Casa do Sherlock Holmes, o ponto inicial
do tabuleiro. Assim, ele pode abrir o caderno de respostas e
verificar sua solu¢do proposta. Caso a solu¢do proposta pelo
jogador esteja correta, ele vence o jogo. Se ocorrer o contra-
rio, o jogador esta fora do jogo e a partida continua até algum
dos demais jogadores conseguir solucionar o caso.

3.2 NARRATIVA

A narrativa é o elemento da tétrade de maior destaque em
Scotland Yard. Sua importancia é notavel pela presenca dos
120 casos investigativos que ditam os objetivos do jogo e suas
respectivas pistas. A narrativa destes casos é apresentada de
forma enxuta devido a quantidade dos mesmos, mas nao
deixando de serem bem arquitetados. Porém, as pistas nem
sempre sdo eficientes para encontrar a solu¢dao do caso por
conterem informagdes vagas — em especial, as pistas do tipo
charada, fato que pode frustrar alguns jogadores.

Além disso, a tematica de detetive trazida pela inspira¢ao
nos romances de Sherlock Holmes promove ainda mais aimer-
sdo narrativa. Os locais do tabuleiro a serem visitados durante
a coleta de pistas sdo baseados em locais reais da cidade de
Londres, cenario onde as historias da obra se desenvolvem.

3.3 ESTETICA

Ao contrario da narrativa, a estética é o elemento da tétrade
que recebe menor atencao em Scotland Yard. O uso de mon-
tagens fotograficas é a solu¢do mais amplamente utilizada
pelo jogo nesta questdo, estando presente no tabuleiro, por
meio de fotografias dos locais de Londres; nos distintivos e
chaves-mestras e na caixa do jogo. Os demais materiais do
jogo, como cadernetas, cartas de casos, livros de pistas e pan-
fleto de regras receberam diagramacgao simples e minimalista.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 092 a114 | dez. 2020



3.4 TECNOLOGIA

A tecnologia presente no jogo é basica, sendo comum em va-
rios jogos de tabuleiro: os jogadores movimentam os pedes
pelo tabuleiro através da rolagem de um dado, que dita o
numero de casas a serem deslocadas no sentido horizontal
ou vertical. O tabuleiro conta com duas funcionalidades ex-
tras: a estacao de carruagens, onde os jogadores podem ir
automaticamente para qualquer outro local do tabuleiro e a
ponte, que funciona como um atalho, necessitando apenas
um ponto do dado para ser atravessada.

Ao entrar em um dos locais do tabuleiro, os jogadores
acessam as pistas por meio de um livro de pistas e solu¢des.
A necessidade de acessar tal livro quebra o dinamismo da jo-
gabilidade, ja que o jogador precisa procurar a pagina da pista
em questdo e, além disso, esta tecnologia depende da hones-
tidade e ética dos jogadores, pois as demais pistas e solu¢des
da mesma pagina podem ser lidas no momento indevido.

ApOés ler uma pista de determinado local, o jogador pode
fazer anotacBes na sua Caderneta do Sherlock Holmes (Figu-
ra 3). O jogo ndo inclui lapis ou canetas, necessarios para a
realizacao de anotac¢8es. O espaco designado para cada ano-
tacdo na Caderneta é limitado, o que forca os jogadores a
realizarem anotac¢des resumidas.

3.5 BENCHMARKING

Apos esmiucar Scotland Yard a partir da tétrade elementar
de Schell, pode-se observar os seguintes pontos positivos do
jogo por meio da analise benchmark:

* A expressiva quantia de 120 casos traz um alto valor de
rejogabilidade para o jogo;

+ Scotland Yard encontra-se em um meio termo de
complexidade aceitavel entre jogos de tabuleiro ca-
suais (party games) e jogos de tabuleiro hobby®, sen-
do considerado um 6timo jogo introdutério a jogos de
tabuleiro mais complexos;

[15] Para mais informacoes,
consulte o “Capitulo 2.1: Jogos
de tabuleiro” do trabalho

de conclusdo de curso na
integra, “Industrial Cases:
Design da pré-producdo

de um jogo de tabuleiro

com enfoque narrativo”
(ULIANO, 2018, p. 29).
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Figura 3 — Caderneta do
Sherlock Holmes. Fonte:
<https://bit.ly/2Wg2wYb>.
Acesso em 22 abr. 2019.

* A intensa presenca de elementos narrativos e estratégi-
cos no jogo o tornam um desafio divertido e instigante.

Quanto aos pontos negativos do jogo, é possivel citar:
+ Alguns casos investigativos possuem a dificuldade muito

elevada, fazendo com que a maioria dos jogadores nao
consigam decifra-los, assim, gerando frustracao;
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*+ As pistas do tipo charada nem sempre sao claras o sufi-
ciente para que os jogadores entendam o que esta sen-
do revelado — inclusive, algumas dependem de conheci-
mentos em linguas estrangeiras;

* A maneira como o livro de pistas e solu¢8es foi estrutura-
do facilita que jogadores desonestos trapaceiem, lendo
pistas no momento indevido.

Pode-se concluir que o jogo Scotland Yard cumpre
com seu objetivo de fornecer uma experiéncia investigati-
va de detetives para seus jogadores, todavia, apresentan-
do algumas irregularidades.

4. T.I.M.E. STORIES

T.LM.E. Stories (Figura 4) é um jogo cooperativo que promo-
ve experiéncias narrativas através da exploracao de baralhos
de cenarios, lancado em 2015 pela editora francesa Space
Cowboys. Osjogadores assumem o papel de agentesdaT..M.E.,
uma agéncia de viagens no tempo que possui 0 papel de pro-
teger a humanidade de paradoxos temporais que ameacam a
existéncia do universo. Esses agentes sdo enviados para dife-
rentes mundos e realidades com o objetivo de evitar o surgi-
mento destes paradoxos dentro de um prazo limitado. Portan-
to, T.LM.E. Stories foi elaborado para servir como uma grande
estrutura mecanica capaz de suportar diversas histérias narra-
tivas, ndo importando suas tematicas, ambienta¢des ou carac-
teristicas, o que justifica a sua escolha para a presente analise.

4.1 MECANICA

O jogo se inicia com os jogadores recebendo um briefing da
missdo a ser cumprida dentro da base da agéncia T.I.M.E. Esse
momento funciona como um tutorial do jogo, ja inserido me-
canica e narrativamente por meio da revelacdo de um baralho
de localidade (Figura 5). A revelacdo de uma localidade consis-
te naleitura de uma carta de narrativa, que detalha a visao do
ambiente em que os agentes se encontram. Além disso, esta
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carta especifica a ordem que as demais cartas da localidade
devem ser dispostas, formando um panorama ilustrativo.

Neste tutorial, os jogadores recebem o objetivo de com-
pletar a missdo em questao utilizando o minimo de tentativas
possiveis. A cada tentativa, o grupo disp6e de um numero
especifico de Unidades Temporais (Temporal Units — tam-
bém chamadas de TUs) para realizar suas acfes. Se este me-
didor chegar a zero, o grupo falha na tentativa, sendo obri-
gado a recomecar a missao.

Antes de visitar a primeira localidade da aventura, cada
jogador escolhe um personagem, chamado de receptaculo.
As cartas de receptaculos apresentam uma ilustracdo da apa-
réncia fisica do mesmo na frente e, no verso, o nUmero de
dados de acdo a serem rolados quando o jogador se deparar

Figura 4 — Caixa do jogo de
tabuleiro T.IM.E. Stories (2015).
Fonte: <https://www.
spacecowboys.fr/img/games/
time-stories/base--box.png>.
Acesso em: 16 abr. 2018.
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com um teste, além da sua resisténcia e seus pontos de vida.
Em adendo, cada receptaculo possui um poder Unico, que
pode trazer vantagens e desvantagens (Figura 6).

Assim que as cartas da base T.I.M.E. foram lidas e cada
jogador selecionou seu receptaculo, deve-se colocar no tabu-
leiro as cartas da planta, que demonstram o mapa da aven-
tura em que os jogadores se encontram (Figura 7). Um token
(peca) representa a localidade em que o grupo esta. O grupo
sempre precisa se deslocar em conjunto.

Ao chegar em uma localidade, define-se o Capitdo do
Tempo (Time Captain) da rodada, que é o jogador responsa-
vel por ler a carta de narrativa, rolar o dado de TUs e resolver
quaisquer discordancias de decisdes entre o grupo. Cada jo-
gador posiciona seu pino colorido acima da carta de locali-
dade que gostaria de examinar. Jogadores podem visitar a
mesma carta em conjunto. Logo, eles viram as cartas esco-
Ihidas e leem a informacdo contida no verso silenciosamente.
Como parte do teor narrativo do jogo, é necessario que cada
um relate com suas proéprias palavras o que leu na carta ao
restante do grupo. Além da leitura de uma carta de localida-
de, pelo preco de uma TU, todos os jogadores podem reali-
zar uma das seguintes agdes:

Figura 5 — O momento inicial de
T.ILM.E. Stories, onde o briefing da
missdo é apresentado aos agentes.
Este momento consiste numa
revelacdo de localidade, servindo
tanto como uma introdugdo
narrativa quanto como um
tutorial das mecdnicas do jogo.
Fonte: <https://bit.ly/346ms2w>.
Acesso em: 22 abr. 2019.
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Figura 6 — Carta do receptdculo
Marie Bertholet, contendo o
ntimero de dados a ser rolado

em seus testes, sua resisténcia,
pontos de vida e poder tnico.
Fonte: <https://bit.ly/3gKmMJ3>.
Acesso em: 23 out. 2018.
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Figura 7 — Planta da missdo
incluida no jogo base de T.LM.E.
Stories, Asylum, com o token
que representa o paradeiro

do grupo de jogadores.

Fonte: <https://bit.ly/2LtGddH>.
Acesso em: 22 abr. 2019.
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* Realizar um teste indicado na carta de localidade em que
o jogador se encontra. Nesta carta, a descri¢cdo do teste
dird quantos sucessos sao necessarios para que este seja
resolvido. Para isso, o jogador devera rolar o nUmero de
dados de a¢do da caracteristica requerida pelo teste, que
estd indicado no verso da sua carta de receptaculo. Tais
testes podem trazer diversas vantagens para 0 grupo:
derrotar um oponente, novos itens, localidades secre-
tas, enigmas, dentre outras.

= Certos testes possuem niveis de dificuldades maio-
res do que outros, medido por escudos. Cada suces-
so obtido nas rolagens elimina uma ficha de escudo
do teste. Existem diversos tipos de fichas de escudos,
com funcionalidades distintas.

s Se 0 teste em questdao for um teste de comba-
te e o jogador rolar um simbolo de caveira em al-
gum dos dados, ha um contra-ataque do opo-
nente. Somam-se todos os simbolos de caveiras
obtidos nos dados com as fichas de escudo do inimi-
g0 que também possuem caveiras.

= Se aresisténcia do receptaculo for maior ou igual ao
ndmero resultado, nada acontece. Porém, se a resis-
téncia do receptaculo for menor que o numero de
caveiras, perde-se um ponto de vida.

= Alguns testes possuem o icone de um cadeado. Isso
significa que os jogadores presentes naquela carta
de localidade nao poderdo se mover até resolvé-lo.

* Mover-se para outra carta da localidade.

* N&o realizar nenhuma acao.

Apos finalizar a exploracdo de local, o grupo pode trocar
de localidade. O Capitao do Tempo da rodada rola o dado de
TUs, que dird a quantidade de TUs a ser gasta natroca(de 1 a
3TUs). Anova localidade é revelada e a exploragdo recomeca.

Conforme o decorrer da missdo, os proprios aconteci-
mentos narrados nas cartas de localidade irdo ditar a falha
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ou o sucesso do grupo. Em caso de falha, que pode ocorrer
por esgotamento de TUs ou pelo desenrolar de decisGes
equivocadas, os agentes recome¢am a missdo sem os itens
adquiridos e com uma maior quantidade de TUs disponiveis,
mas seu ranqueamento de sucesso decai progressivamente.
Em caso de sucesso na missdo, os agentes retornam a base
da T.I.LM.E. e os jogadores vencem o jogo.

4.2 NARRATIVA
Em T.I.M.E. Stories, o sistema de mecanicas atua como o pro-
porcionador da histéria a ser explorada de maneira exemplar,
suportando diversas eras e realidades alternativas. Assim
como no caso das histérias de detetive, exemplificado pelo au-
tor Henry Jenkins (2004, p. 126, traducao livre), “[...] duas his-
térias [sdo contadas] simultaneamente — uma relativamente
cronologica (a historia da investigacdo em si) e outra contada
radicalmente fora de sequéncia (os eventos que motivaram
e levaram ao assassinato)”’, em T.l.M.E. Stories, duas tempo-
ralidades de narrativa diferentes sdao exploradas: uma delas,
gue ocorre na base da agéncia T.I.M.E., possui caracteristicas
temporais futuristicas e é apresentada no inicio e no final de
cada missao, dando motiva¢do para que os eventos do jogo
ocorram. A segunda temporalidade é a da aventura a ser jo-
gada, que pode acontecer em qualquer universo imaginavel.
O jogo base inclui a aventura Asylum, que consiste nos
acontecimentos de um hospital psiquiatrico localizado em
Paris nos anos 20. Varias expans®es ja foram lancadas, como
a The Marcy Case (2015), uma aventura de apocalipse zumbi
ocorrida nos Estados Unidos nos anos 90 e Under the Mask
(2016), que leva os agentes a era dos farads do Antigo Egi-
to em 1100 A.C. Tal amplitude de possibilidades narrativas
torna T.I.M.E. Stories um jogo incentivador da producdo vin-
da de sua comunidade de fas. Os préprios jogadores podem
desenvolver aventuras com base no sistema de mecanicas
fornecido pelo jogo base.
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Em adendo, a forma que a narrativa € apresentada € in-
terativa e imersiva, sendo revelada a cada localidade visitada
por meio de cartas. Tais cartas possibilitam que a narrativa
seja experienciada de maneira nao-linear, promovendo a ex-
ploracao e a tomada de decisdes dos jogadores cooperativa-
mente. Tais decisdes, inclusive, geraram consequéncias posi-
tivas ou negativas que podem atrasar ou levar em direcao a
resolucao final da missao.

4.3 ESTETICA

A estética de T.I.M.E. Stories atua como um elemento unifi-

cador das demais partes da tétrade, ao mesmo tempo que

reforca as caracteristicas narrativas do jogo. Os elementos do

jogo base que sao comuns a todas as missdes, como o tabu-

leiro, o livro de regras, os pinos de personagens, os dados

e as fichas apresentam uma estética simplificada, neutra e

de ar futuristico, com predominancia de tons de azul. Junta-

mente das cartas da localidade da base, essa é a forma que

a linha de narrativa que ocorre na base da agéncia T..LM.E. &  Figura 8 - Elementos

representada visualmente (Figura 8). Zigtsrg; f:ufiﬁlz‘/éiéitggﬁs’
todas as aventuras.

Fonte: <https://bit.ly/2LpygWuU>.
Acesso em: 29 out. 2018.
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Por outro lado, os elementos especificos de cada aventu-
ra, como cartas de receptaculos e de localidades, apresentam
estilos de estética diferenciados e marcantes que ilustram a
ambientac¢do de cada missao (Figura 9).

Figura 9 — Cartas de receptdculos,
ABIGAIL MORAN respectivamente, das aventuras
Estrella Drive, The Marcy Case,
Asylum e Under the Mask,
mostrando claramente a
diversidade de estilos estéticos
adotados para cada missdo de
T.IM.E. Stories. Fonte: A autora.
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Apesar dos estilos estéticos serem variaveis de acordo
com a ambientacdo, alguns padrdes sdo seguidos por especi-
ficidades mecanicas, como as cartas de cada localidade, que
ao serem dispostas lado a lado, formam um panorama do
ambiente, promovendo imersao narrativa. Ademais, a ilustra- .

S ) Figura 10 — A carta D da
cdo presente nestas cartas € significativa, ja que, ao serem  localidade Day Room da aventura
interpretadas, elas podem dar dicas de informacdes que os ASYumapresenta umamenina
pintando um quadro. Ao se
jogadores revelardo ao examina-las, o que incentiva os joga- deparar com tal cena, o jogador
dores a pensarem narrativamente (Figura 10). ¢ instigado a analisar o que a
. menina esta pmtando. Portanto,

O verso das cartas de localidade, onde estdo presen- ao verificar o verso da carta,

tes as informacbes narrativas e as cartas de itens, tam- 0 jogador se depara com uma
ilustragdo detalhada do quadro,

bém pode conceder informagbes valiosas por meio de  quefornece dicas valiosas para

. ~ . o restante da aventura. Fonte:
suas ilustracdes (Figura 11). <https://bitly/2LysaDO>.

Acesso em: 22 abr. 2019.
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E notadvel que a estética foi explorada em T..M.E.
Stories de maneira ideal, realcando e interagindo com
0os demais aspectos do jogo e, assim, nao se limitando
apenas a um fator adicional.
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Figura 11 — Verso das cartas de
itens adquiridos na aventura
Asylum. A interpretagdo de suas
ilustragdes leva a resolugdo de
um enigma decisivo. Fonte:
<https://bit.ly/3ngwKod>.
Acesso em: 29 out. 2018.

4.4 TECNOLOGIA
Em T.I.M.E. Stories, os materiais que os jogadores podem ma-
nipular sao pinos, tokens, dados, fichas e cartas.

* Os pinos atuam como elementos de demarcacdo de
onde os agentes se encontram em cada localidade.

+ Ostokenssadoelementosadquiridosdurante aexploracao.
Certascartasrequeremtokensparaseremdesbloqueadas.

+ Existem dois tipos de dados: os dados de ac¢ao, utilizados
em testes para medir o niumero de sucessos ou caveiras
da tentativa de soluciona-los; e o dado de TUs, rolado
pelo Capitdo do Tempo para determinar quantas TUs
foram gastas a cada rodada.

* As fichas possuem diversos propositos, podendo repre-
sentar a resisténcia dos inimigos por meio de escudos,
a quantidade de vida dos personagens por meio de co-
racdes, e outros recursos, Como municdo para armas. E
valido mencionar que os recursos representados pelas
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fichas variam de acordo com a missao a ser jogada, ou
seja, tal material € bem utilizado tecnologicamente.

+ Além destes componentes secundarios, a jogabilidade
é baseada principalmente na revela¢do e exploracdo de
localidades através do uso de cartas, o que as torna o
principal componente tecnologico do jogo.

As cartas de localidade possuem, em sua frente, uma
ilustracdo do cenario em que os agentes se encontram. Um
panorama da localidade é formado por uma ilustra¢ao conti-
nua ao dispor as cartas na ordem correta. Ja o verso das car-
tas de localidade é utilizado de forma inteligente, assumindo
diversas funcionalidades. A mais comum delas é a funciona-
lidade narrativa, que fornece informacdes e pistas aos joga-
dores por meio de acontecimentos interativos na forma de
didlogos ou objetos do cenario. O verso das cartas de loca-
lidade também pode conter testes de caracteristicas, expli-
cados anteriormente, ou testes de combate, nos quais um
inimigo é apresentado. Por ultimo, também pode-se revelar
um enigma em forma de quebra-cabeca, fazendo com que os
jogadores precisem interagir fisicamente com as cartas (Fi-
gura 12). As cartas também sdo utilizadas para representar
itens, plantas (mapas), receptaculos e demais eventos.

Figura 12 — Quebra-cabegas da
aventura Asylum. Os jogadores
precisam resolver o labirinto
mentalmente, sem mover as cartas
até o momento em que possuem
certeza de sua solu¢do. Uma dica
importante é dada: as cartas
podem ser giradas 180 graus.
Fonte: <https://bit.ly/2ILjBVd>.
Acesso em: 22 abr. 2019.



O tabuleiro serve como uma grande base para o posicio-
namento dos elementos do jogo. No canto superior esquer-
do, ha o espaco designado para as quatro cartas que formam
a planta (mapa) da missdo. A direita, ficam posicionados os
locais para as cartas cédex e as cartas de sucesso ou falha
da missao. Na porc¢do central do tabuleiro, ha um grande
marcador de TUs, indicando quanto tempo ainda resta para
os agentes concluirem a missdo. Abaixo, uma sec¢ao quadri-
culada abriga os tokens adquiridos. Por fim, a grande secao
das cartas de localidade possui uma linha superior, onde os
jogadores posicionam seus pinos coloridos acima das cartas
gue gostaram de visitar e uma secdo inferior, onde ficam dis-
postas as cartas de localidade, formando o panorama do ce-
nario. Além disso, existe um local para a adi¢cao de escudos
de testes embaixo de cada carta. Portanto, o cuidado para
que os materiais que compdem a tecnologia de T.I.M.E. Sto-
ries fossem compativeis com os diversos universos a serem
explorados no jogo é notavel e bem executado.

4.5 BENCHMARKING

T.I.M.E Stories é considerado referéncia no ambito de jogos
de tabuleiro com enfoque em narrativa, reconhecimento jus-
tificado pelos varios pontos positivos ja citados na presente
analise. O motivo da qualidade do jogo encontra-se no fato
de que os pontos que comp&em a tétrade elementar recebe-
ram atencdo especial e igualitaria. A estética, a tecnologia e a
mecanica trabalham juntas para reforcar o enfoque narrativo
do jogo, interagindo harmoniosamente entre si. Pode-se per-
ceber essa qualidade quando as decisdes tomadas nas mis-
sdes, requeridas pelas mecanicas, sao feitas pelos jogadores
através de reflexdes de 6tica narrativa, por exemplo.

Apesar de suas qualidades, T..M.E. Stories divide opi-
nides dentro do meio de jogadores dedicados ao hobby,
gerando controvérsia. Seus pontos negativos mais criti-
cados pela comunidade sdo:
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* Ha certo abrandamento ou até mesmo auséncia de pu-
ni¢cdes aos jogadores nos momentos de falha. Quando
um receptaculo morre, por exemplo, o jogador apenas
fica sem jogar por sete TUs;

* Relacionado ao ponto anterior, 0 mecanismo de rese-
tamento forca os jogadores a realizarem tentativas re-
petitivas até que o grupo consiga suceder em uma mis-
sdo. Tal mecanismo incomoda alguns jogadores, ja que a
aventura Asylum, por exemplo, dificilmente é completa-
da em apenas uma tentativa. A jogabilidade pode acabar
se tornando cansativa e frustrante;

* O valor de rejogabilidade do jogo pode ndo ser in-
teressante para todos os jogadores. ApOs finalizar
uma aventura, todos os componentes do grupo ja
saberdo como soluciona-la;

+ Um ponto negativo secundario € que o jogo ainda nao
foi traduzido para o portugués, dependendo total-
mente de conhecimentos em lingua estrangeira para
compreender sua narrativa.

Ao final da analise, conclui-se que T.I.M.E. Stories é um
jogo que comprova com exceléncia que jogos de tabuleiro
podem promover narrativas.

CONSIDERACOES FINAIS

As analises benchmark a partir da tétrade elementar de
Schell examinaram dois jogos de tabuleiro com enfoque
narrativo: Scotland Yard e T.LM.E. Stories. Estes jogos fo-
ram esmiucados em relacdo aos seus aspectos de mecanica,
narrativa, estética e tecnologia, além de terem seus pontos
positivos e negativos apontados.

Tais analises foram de suma importéncia para a coleta
de insumos utilizados no processo de game design posterior-
mente executado, culminando na pré-producdo de “Indus-
trial Cases”, um jogo de tabuleiro com enfoque narrativo e
temas de mistério e investigacao.
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As normatividades
sociais: suas
conceituacoes
aplicadas ao objeto
cultural Jogo da Vida

Social normativities: their
concepts applied to the cultural
object Jogo da Vida
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Resumo: Este artigo esta vinculado com uma pesquisa maior, o Trabalho de Con-
clusdo de Curso “A vida sem transgressdes: o Jogo da Vida como objeto cultural e
a sua propagacao de normatividades sociais”, e tem como intuito se aprofundar
nos conceitos das normatividades sociais aplicadas ao objeto cultural Jogo da
Vida, em sua edicao de 2015 pela empresa Estrela. Metodologicamente, o artigo
é uma pesquisa qualitativa de carater exploratério, com natureza bibliografica
voltada aos Estudos Culturais. Os resultados obtidos auxiliam no entendimen-
to sobre o conceito que anteriormente foi considerado uma premissa no inicio
da pesquisa maior e ajudam nos processos conceituais da produ¢do de um
redesign do Jogo da Vida.

Palavras-chave: Jogo da Vida. Normatividades sociais. Objeto de cultura.
Design. Estudos Culturais.

Abstract: This article is linked to a larger research, the Course Conclusion Work “Life
without transgressions: the Game of Life as a cultural object and its propagation of so-
cial norms”, and aims to deepen in the concepts of social norms applied to the cultural
object Game Of Life, in its 2015 edition by the company Estrela. Methodologically, the
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article is a qualitative research with an exploratory character, with a bibliographic na-
ture focused on Cultural Studies. The results obtained help to understand the concept
that was previously considered a premise at the beginning of the larger research and
help in the conceptual processes of producing a redesign of the Game of Life.

Keywords: Game of Life. Social norms. Cultural object. Design. Cultural Studies.

INTRODUCAO

Este artigo visa apresentar resultados ligados com uma inves-
tigacdo maior, inserida no Trabalho de Conclusdo de Curso
intitulado “A vida sem transgressdes: o Jogo da Vida como ob-
jeto cultural e a sua propagacdo de normatividades sociais”.
Nessa pesquisa, visa-se compreender o quadro de valores so-
Ciais passados pelo jogo de tabuleiro Jogo da Vida, brinquedo
da empresa Estrela, em sua edi¢cdo do ano de 2015. O objeto
de estudo estreou em 1980 como uma adaptacdo brasileira
ao jogo Game of Life, lancado nos Estados Unidos pela em-
presa Milton Bradley Company em 1960 (LEPORE, 2007). Tan-
to na versao nacional, quanto na internacional, o objetivo do
jogo é claro: ser um vencedor na vida.

Percebe-se, em primeiras analises, o uso de estereoti-
pos com o objetivo de indicar o caminho mais adequado a se
seguir em vida para se ter sucesso e prestigio; favorecendo
pessoas privilegiadas no contexto brasileiro e, consequen-
temente, invalidando minorias sociais ao excluir suas vivén-
cias e culturas da histéria do jogo. Enaltece e considera como
vivéncia realmente valida aquela exercida por um homem
branco, heterossexual, com o corpo “definido” e inserido em
um contexto de felicidade capitalista que, em muitos casos, é
reforcado pelas midias, conservando um quadro de valores
em prol daqueles que ja detém algum tipo de poder.

Frente a este discurso, que o jogo constréi de varias for-
mas, foram geradas problematizacBes sobre sua estética,
mecanica e narrativa em torno de questdes de género, sexu-
alidade, etnia, hegemonia norte-americana, discurso judaico-
-cristdo e a falsa sensacdo de liberdade em vida. Para a reali-
zagdo desse processo de analise ser desenvolvido com éxito,
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foi necessario tomar como premissa, ou seja, como raciocinio
inicial, a existéncia de normatividades sociais - conceito que
sera abordado adiante - no objeto de investigacao.

Levando em consideracao o exposto, a presente discus-
sdao tem como objetivo entender os conceitos em torno das
normatividades sociais presentes no objeto cultural Jogo da
Vida, juntamente com os seus efeitos em sociedade. Explorar
mais a fundo o que antes foi considerado como premissa é a
justificava que norteia o anseio de compreender os significa-
dos da normatividade e as conexdes com outros pensamen-
tos. A pesquisa € qualitativa, de carater exploratério, tendo
natureza bibliografica com uma fundamentacdo teorica con-
centrada nos Estudos Culturais e apresenta, a seguir, consi-
deracBes acerca do que esta exploracao do objeto cultural
Jogo da Vida da a ver ao considerarmos as normatividades
citadas e como elas sdo tratadas no jogo.

SOBRE O JOGO DA VIDA
Introduzido nos Estados Unidos em 1960, o Game of Life foi
desenvolvido pelo designer de jogos e brinquedos Reuben
Klamer para a Milton Bradley Company. O jogo foi produzido
como comemoracdo ao centenario de The Checkered Game of
Life, criado no ano de 1860 pelo litégrafo Milton Bradley, que
trazia a jornada de vida de uma pessoa desde a infancia até a
“boa velhice”, com abordagem de quest&es morais da época e
passando por situacdes como pobreza, ruina e até o suicidio
(THE GAME, 2006). Essas acdes foram adaptadas por Klamer
ao contexto histérico da Guerra Fria, no qual a necessidade
de afirmar o American Way of Life concentrava destaque. As-
sim, a busca de felicidade e as discussdes a respeito de vi-
cios e virtudes se transformam, unicamente, na obtenc¢ado de
bens e no acumulo de dinheiro como principal objetivo da
vida transmitido pelo jogo de tabuleiro (LEPORE, 2007).

Dessa forma, estes preceitos capitalistas também foram
aplicados no lancamento da adaptacdo brasileira em 1980
pela empresa Estrela, o Jogo da Vida (VANZELLA, 2009). Seu
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percurso narrativo pretende simular a vivéncia real de uma
pessoa desde sua adolescéncia até atingir uma idade avan-
cada. Ao percorrer todo o caminho do tabuleiro, torna-se
vencedor aquele que ao final do jogo obtiver mais dinheiro,
seja se tornando milionario ou arriscando todos os seus bens
para tornar-se magnata. Mesmo que se tratando de um pro-
duto envolto em um universo imaginario e aparentemente
inofensivo, 0 que esta em discussao sobre o Jogo da Vida é o
seu carater informacional, sendo utilizada para analise sua
versao do ano de 2015 (Fig. 1, 2 e 3).

Figura 1 — Embalagem da
versdo de 2015 do Jogo da
Vida. Fonte: Acervo do autor.

Figura 2 — Elementos grdficos
da versdo de 2015 do Jogo da
Vida. Fonte: Acervo do autor.
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Figura 3 — Tabuleiro da versdo
de 2015 do Jogo da Vida.
Fonte: Acervo do autor.

SOBRE AS NORMATIVIDADES SOCIAIS

Primeiramente, é necessario considerar e analisar o Jogo
da Vida ndo em uma perspectiva comum de um brinque-
do qualquer do mercado de jogos brasileiros, mas sim
enquanto um objeto de cultura de midia, ja que, como
afirma Kellner (2001, p.307):

‘ ‘ A cultura da midia p6e a disposi¢do imagens e
figuras com as quais seu publico possa identificar-se,
imitando-as. Portanto, ela exerce importantes efeitos
socializantes e culturais por meio de seus modelos de
papéis, sexo e por meio das varias ‘posicoes de sujeito’
que valorizam certas formas de comportamento e modo
de ser enquanto desvalorizam [a€;] outros tipos.

Os objetos dessa cultura material refletem o processo
histérico nos quais cada um esta situado, dependendo do

REVISTA ISSN: 2594-4398
@@HLH]E@ http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
NN Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 115 2126 | dez. 2020



seu contexto e espaco de producao (LIMA, 2011). No caso
do Jogo da Vida, ha em sua narrativa, mecanica e estética o
resultado da producao de estruturas que visam moldar de-
terminados pensamentos. Essas estruturas serao referidas
como normatividades sociais.

Por normatividades, neste estudo, compreende-se o
conjunto de imposic¢des sociais da cultura que lapidam e dire-
cionam um estilo de conduta. As normatividades abordadas
aqui atuam como ac¢Bes sociais, individuais e institucionais
qgue reforcam ou privilegiam padrdes de pensar e agir; elas
visam articular nossas noc¢des, estabelecendo uma naturali-
zacao dos modelos sociais impostos (SEFFNER, 2013). Essas
normas regulatérias exigem uma constante reafirmacao
dos sujeitos e decidem quem é aprovado ou rejeitado como
um individuo de sucesso e de relevancia em sociedade. Tais
normatividades expressas atuam no patamar do que Pierre
Bourdieu (1989) classifica como o poder simbadlico.

O poder simbdlico é um poder invisivel, porém com ca-
pacidade de produzir efeitos reais que geram uma hierarqui-
zacao entre aqueles que detém ou ndo esse instrumento. Ele
tem efeito “de fazer ver e fazer crer, de confirmar ou de trans-
formar a visdao do mundo” (BOURDIEU, 1989, p.14). O poder
simbdlico faz com que certas pessoas ou instituicdes possam
persuadir as demais, atribuindo autoridade e crenca a sua
legitimidade. Quando ja existem estruturas e discursos domi-
nantes em uma sociedade, como as normatividades, esse sis-
tema simbdlico ajuda a naturalizar o que ja esta estabelecido,
produzindo assim um consenso sobre os sentidos no mundo.
Dentre essas estruturas apontadas por Bourdieu, a arte tam-
bém é um poder simbdlico e que abre espaco para conside-
rar o Jogo da Vida como um instrumento de poder, uma vez
gue, como conceituam tedricos como Greg Costikyan, o jogo
é arte e uma forma de cultura em seus elementos constituin-
tes (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

As aqui chamadas normatividades podem ser situadas
também permeando os conceitos de tedricos que vincu-
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lam sua produc¢do com os estudos culturais. Inicialmente,
tentando relacionar com os conceitos centrais abordados
por Pierre Bourdieu, é possivel conectar as normatividades
através das analises do autor de como os individuos incor-
poram a estrutura social existente, abordando suas denomi-
nac¢des de habitus e campo.

O habitus é o sistema de disposi¢es socialmente cons-
truidas que afetam subjetivamente as atitudes; é a forma que
os individuos compreendem e fazem a leitura do mundo, jun-
tamente com suas praticas sociais. J& os campos, sao redes
de rela¢des sociais que produzem algum tipo de hierarqui-
zacdo entre aqueles que estdo presentes. Cada campo tem
interesses e objetos de disputa especificos com influéncia
de um determinado habitus. Nele, seus agentes ocupam po-
sicbes que determinam quais as acdes que provavelmente
tomardo dentro desse campo (BOURDIEU, 1983). Nas pala-
vras do autor, 0s campos sao:

Espacos estruturados de posicdes (ou de postos)
cujas propriedades dependem das posi¢Oes nestes
espacos, podendo ser analisadas independente
das caracteristicas de seus ocupantes (em parte
determinadas por elas) (BOURDIEU, 1983, p.89).

Dentro da logica de Bourdieu, as normatividades apare-
cem afetando o habitus por pertencerem as estruturas que
direcionam esse conceito, influenciando diretamente os
agentes do campo. Quanto mais um individuo obedece as nor-
matividades sociais de um campo, maiores sao as possibilida-
des dele ter um acumulo de forcas, constituindo seu capital.

Essas questdes permitem um didlogo com o pensamento
foucaultiano, que se dispde a “cavar” os processos que produ-
zem algo como discurso, ou seja, desvendar as construcdes
de sentido no processo de algo de tornar-se uma verdade
socialmente aceita. Nesse efeito de verdade, ha um caminho
de naturalizagdo e aceitacao de determinado discurso junta-
mente com sua cristalizagdo. A cristalizacao, por sua vez, faz
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com que determinado discurso governe a verdade em uma
espécie de regime, intensificando acordos sociais e posicdes
de poder sobre determinadas coisas (FOUCAULT, 1996). E
possivel entender que o Jogo da Vida carrega um discurso e
as normatividades sociais nele presentes fazem um efeito de
verdade com seu mecanismo de poder simbdlico sobre as
mensagens passadas no tabuleiro. O Jogo da Vida também
opera como um instrumento que instiga o desejo de seguir a
verdade estabelecida; por meio de um imaginario de sucesso
social, as pessoas compreendem que quanto mais de acordo
com as normatividades estiverem, maiores serdo suas faci-
lidades em vida por terem privilégios em sua expressao no
cotidiano. Assim, esse jogo se encaixa como uma tecnologia
cultural, por ter capacidade de influenciar e propagar deter-
minados comportamentos culturais (SANTOS, 2012).

Os efeitos ocasionados com um discurso restritivo de
vida da tecnologia cultural criam um sistema de exclusao. As
normatividades inscritas no Jogo da Vida tem voz imperativa
do que é certo ou errado de ser performado em sociedade.
Como resultado dessa culpabilidade, € gerada uma violéncia
simbdlica para quem é transgressor das regras da normati-
vidade (BOURDIEU, 2002). Através da pressao social, a culpa
por desobedecer as normas da cultura ocidental se asseme-
Iha com as relacdes de totem e tabu de Freud, pela norma
atingir um patamar quase que sagrado, tendo que ser algo
cultuado sem se duvidar de sua veracidade (FREUD, 2006). A
violéncia simbdlica funciona como um adestramento, em que
no caso das normatividades regulam o processo de socializa-
¢do esperado por quem detém o poder.

AS MANIFESTACOES DAS NORMATIVIDADES

SOCIAIS NO JOGO DA VIDA

Quando aplicada ao contexto do Jogo da Vida, as normativi-
dades sociais aparecem como demonstra¢fes de determi-
nados poderes e padrdes a serem enaltecidos. Comecando
pelos poderes, o primeiro a ser detectado quase que instan-
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taneamente é o econdmico. Por meio do capital financeiro,
é vitorioso no jogo aquele que detém mais dinheiro e que
consegue demonstrar ao longo das partidas a capacidade de
acumular bens materiais. A prépria mecanica do jogo tam-
bém auxilia nesse processo ao obrigar todos os jogadores
em deter pelos menos um imdvel e algum veiculo motoriza-
do, geralmente um apartamento e um carro. Partindo para
outra esfera, o poder religioso ganha destaque com a obri-
gatoriedade do jogador em parar e se casar no percurso de
vida, juntamente com a impossibilidade de ter filhos antes do
matrimonio; reforcando uma estrutura de pensamento com
principios judaico-cristaos.

Ja o Poder simbdlico, oferece subjetivamente hierarquias
de importancia social. Como exemplifica¢do, é detectavel
praticas androcéntricas ao projetar o homem como agente
principal das vivéncias do Jogo da Vida. O fato é comprovado
por meio da narrativa, com profissdes e adjetivos no mascu-
lino, e na estética, com predominancia de homens ilustrados
no tabuleiro. Reitera-se a desigualdade de géneros ao mos-
trar as mulheres em patamar de submissao as a¢des mascu-
linas de prestigios, uma que vez que as figuras femininas sé
aparecem no jogo como personagens secundarios que enal-
tecem as realizacbes do homem.

Outras hierarquias, além da dominac¢do masculina, se
alinham com uma padronizacao de corpos e de performa-
tividades esperadas de um cidaddo exemplar que “vence na
vida". A vivéncia considera valida é construida em torno do
imaginario de um homem caucasiano, magro, heterossexual,
bem sucedido financeiramente e com ambi¢8es de consumo
em demasia. A problematica gerada com essa manifestacao,
esta em quem nao é privilegiado socialmente e se desalinha
de quaisquer questdes impostas por essas normatividades
sociais. A violéncia simbdlica, conceituada anteriormente,
parece aqui por ndo constar no jogo representacdes de mi-
norias sociais. Nao ha corpos negros, gordos, garotos afemi-
nados, garotas masculinizadas, transgéneros, homossexuais
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ou qualquer outro indicio de preocupacao com a diversidade.
Assim, as normatividades sociais homogeneizam as praticas
do viver e o jogo refor¢ca uma vida sem transgressées como a
melhor e Unica forma propicia a felicidade e sucesso.

CONSIDERACOES FINAIS

Apoés a explanacao sobre as normatividades sociais e sua
conexdo com pensamentos de outros autores voltados ao
campo tedrico dos Estudos Culturais, € perceptivel o detalha-
mento sobre o conceito utilizado como premissa na pesquisa
a qual da base a esse artigo. As normatividades sociais im-
pactam especialmente no ambito simbodlico de poder, alte-
rando nossas percepcdes e performatividades sociais. Sao
elas que através de uma violéncia simbdlica produzem uma
sensac¢ao de culpabilidade ao que transgridem qualquer ex-
pectativa dentro de um esteredtipo social moldado por insti-
tui¢des e individuos com poder.

A importancia sobre o entendimento desse assunto e
suas problematiza¢bes geradas no Jogo da Vida deram pos-
sibilidade para a pratica projetual do trabalho de conclusao
de curso a qual este artigo esta vinculado. Nela, os questio-
namentos e analises diante do objeto de pesquisa serviram
de base para um manual de como hackear o Jogo da Vida, ou
seja, mudar sua estrutura narrativa, estética e mecanica a
ponto de estabelecer as diretrizes para um futuro redesign
do jogo. Essa rebelido diante das normas possibilitou vivén-
cias e corpos fora do padrdo ocuparem espacos em vida e se-
rem enaltecidos. Na estrutura fisica, corpos gordos e negros
foram vangloriados a fim de fugir da l6gica eurocéntrica da
versao original do Jogo da Vida, além da inclusdo de mais per-
sonagens femininas. O mesmo aconteceu com sexualidades
e géneros no jogo, fugindo de um padrdo heteronormativo e
propiciando questionamentos sobre o tema.

Com relagao as etapas futuras, é esperado, através
desses entendimento mais aprofundado sobre as norma-
tividades sociais, gerar uma versao fisica do redesign do
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Jogo da Vida e procurar projetos e instituicdes que quei-
ram incluir o novo jogo em suas atividades de ensino so-
bre questionamentos sociais.
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Desenvolvimento

de identidade de
marca para uma
microempreendedora
individual do ramo
alimenticio

Development of trademark
identity for an individual micro-
entrepreneur of the food industry

William Barboza Ximendes!!

Resumo: Este artigo apresenta os resultados do design de identidade de marca
para uma Microempreendedora Individual (MEI) do ramo alimenticio. O referen-
cial teérico aborda o Microempreendedorismo Individual e a importancia das
marcas, ambos relacionados ao possivel nicho de mercado da criacdo de marca
para MEls, sobre o qual se observa que ndo ha muito estudo. O método de pes-
quisa é bibliografico de carater qualitativo, com aplicagdo de um questionario
a possiveis consumidores. Quanto ao projeto, foi aplicado o processo de Alina
Wheeler, com ajustes para adequacao ao contexto. Conclui-se que, assim como
outras formas de Pessoa Juridica, os MEls também precisam de projetos de mar-
ca, e que a metodologia aplicada cumpriu com sua funcdo, visto que o projeto ja
contou com aprovacao da cliente.

Palavras-chave: Marca. Microempreendedorismo. Metodologia Projetual.
Branding. Identidade Visual.

Abstract: The objective of this present article introduces the results of research that
started on the article of course conclusion. It was developed a visual identity and
brand to a micro individual entrepreneur (MEI) of the food industry. This research
in qualitative character approaching together to the referential theory two distinct
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topics: the micro individual entrepreneur and the importance of brands. Both have a
direct relation to the niche market, which doesn’t have many studies, the brand crea-
tion to MEI. The second proposal of this article, the practical project, it was chosen to
present the four steps of project methodology of Alina Wheeler (2012), used to build
the brand. It is considered that the article reached your goal, on show clearly the rese-
arch as well as the results.

Keywords: Brand. Microempreendedor Individual. Project Methodology. Visual identity.

1INTRODUCAO

Conforme os anos passam, o ser humano cada vez mais ad-
quire o habito de segmentar suas escolhas através das mar-
cas, tendo em vista as mudancas nos conceitos de marca. De
acordo com Strunck (2007), o ser humano cada vez mais é
educado a consumir simbolos, imagens, marcas, e se apro-
priar da identidade de determinada marca para se encaixar
em algum grupo ou acompanhar algo que é tendéncia. Isso
enfatiza a importancia do uso de uma identidade de marca,
entretanto, ndo sao todas as empresas, organizagdes ou em-
preendimentos que iniciam suas atividades com uma iden-
tidade de marca ja definida e finalizada. E esse o caso, por
exemplo, dos Microempreendedores Individuais (MEls), uma
modalidade de Pessoa Juridica desenvolvida para viabilizar a
formalizacdo dos trabalhadores informais, com o objetivo de
possibilitar que atuem dentro da legalidade. Tais empreende-
dores sdo tributados de forma diferente dos demais e atuam
com limites em seu faturamento.

Ao entendermos que os Microempreendedores Individu-
ais sdo enquadrados de forma diferenciada dos demais em
algumas condicbes, e que alguns destes ndao possuem iden-
tidade de marca, percebe-se que ha um nicho de mercado a
ser explorado. Sendo assim, se faz necessaria uma pesquisa
em torno destes empreendedores, com énfase em compre-
ender melhor suas necessidades acerca do uso de identidade
de marca. Nesse sentido, o objetivo delineado nesta pesquisa
é desenvolver uma identidade de marca para um Microem-
preendedor Individual utilizando uma metodologia projetual
gue abarque as necessidades previstas no projeto.
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Antes de partir para o desenvolvimento da marca, foi
necessaria uma abordagem teérica, com o intuito de com-
preender aspectos importantes do Microempreendedorismo
Individual e da importancia das marcas. Através de uma meto-
dologia de pesquisa bibliografica qualitativa, concluiu-se que
paraarealizacdo da parte pratica do projeto, foi preciso aplicar
uma metodologia projetual para a criacdo da marca. A mais
adequada foi a metodologia de Alina Wheeler (2012), devido
ao fato de ser ampla e possibilitar ajustes ao longo do projeto.

Dessa forma, o presente artigo apresenta o processo de
desenvolvimento da marca Seu Sabor, abordando as etapas
de criacdo, como a etapa de naming (criacdo de nomes), a
etapa de desenvolvimento do logotipo, bem como a aplica-
cdo dessa identidade de marca em diversas pecas, sendo as
principais, o cartdo de visitas, cardapios, e uniformes. Nes-
se sentido, se busca verificar a aplicabilidade da metodolo-
gia de Wheeler (2012) para a criacao de uma identidade de
marca para uma Microempreendedora Individual do ramo
alimenticio de Pelotas. A seguir, sera apresentada a meto-
dologia abordada no estudo.

2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este secdo aborda a metodologia de pesquisa utilizada para
a realizacao deste artigo. Optou-se por fazer uso de uma pes-
quisa qualitativa, que conforme Sampieri (2013), tém como
caracteristica compreender e examinar fendmenos através
da coleta de dados narrativos, analisando as particularidades
e experiéncias individuais, visando entender preferéncias,
opinides e motivacdes ocultas. A pesquisa feita no decorrer
deste artigo pode ser considerada também uma pesquisa bi-
bliografica, que consiste em uma coleta de informacdes ex-
traida a partir de textos, livros, artigos e demais documentos
de carater cientifico. Bem como, também possa ser conside-
rada uma pesquisa exploratéria, devido ao fato de que, ha
pouco material cientifico abordando especificamente os as-
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suntos que cercam os Microempreendedores Individuais, e a
criacao de identidade de marca para estes.

Para dar inicio ao desenvolvimento da marca, foram
preciso diversas pesquisas antes de criar a identidade visu-
al, uma parte desta pesquisa se tratava de buscar entender
as preferéncias do consumidor final, a fim de gerar resulta-
dos que dessem direcionamentos para o projeto pratico, foi
elaborado um questionario, utilizando a ferramenta online
“Editor Survey Monkey”. Vale lembrar que este questionario
foi divulgado através do Facebook pessoal do autor, portan-
to atingiu um numero limitado de pessoas, em sua maioria
jovens adultos que residem em Pelotas, portanto ndao obteve
um numero gigantesco de respostas.

O escopo do estudo foi abordar principalmente as
questdes acerca do desenvolvimento de marca, sendo as-
sim, foram necessarias pesquisas especificas na area, visto
gue nao ha uma férmula universal para a criacdo desta, que
tende a variar de cliente para cliente. Na secao seguinte sera
apresentada uma breve contextualizacao acerca dos Micro-
empreendedores Individuais.

3 0 MICROEMPREENDEDOR INDIVIDUAL

De acordo com o Portal do Empreendedor (2018), o Microem-
preendedor Individual (MEIl) € um pequeno empresario indi-
vidual que atua sob algumas restricdes que o ME (microem-
presario) ndo tem. Apesar de ambos estarem enquadrados
no Simples Nacional, o MEl recebe alguns privilégios em troca
de algumas limita¢des. O limite de faturamento é uma das
restricdes que mais se diferencia das outras modalidades de
empreendimento. Isso é visto como uma desvantagem, mas,
diferente das demais modalidades, o MEI ndo paga imposto
sobre o faturamento, o que pode ser considerado como uma
vantagem. O Quadro 1 mostrado a seguir revela as principais
diferencas entre o MEl e o ME.
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Quadro 1 - Diferengas entre MEI e ME.

MEI (microempreendedor
Individual)

Pessoa Juridica com limitagoes,
ndo pode participar como sdcio,
administrador ou titular de uma
outra empresa, nem receber
beneficios previdenciarios.

Ter faturamento de no
maximo RS 81.000,00 por
ano (RS 6.750,00 més).

Paga somente o0 DAS (Documento
de Arrecadacdo Simples
Nacional), contendo alguns
impostos em uma tnica guia.

Direito a beneficios da Previdéncia
Social, como Auxilio Doenga,
Auxilio Acidente de Trabalho e
Aposentadoria Somente por Idade.

Ndo paga impostos
sobre faturamento.

ME (microempresa)

Pessoa Juridica sem limites,

pode ser sociedade, empresario
individual, pode ser Eireli, e
algumas modalidades de empresa.

A forma de tributacdo muda
de acordo com o limite do
faturamento, mas o limite
é de 4.800.000,00 ano.

Paga por impostos dependendo da
modalidade em que esta encaixado
(se é comércio, prestagdo de
servicos, entre muitos outros).

Direito a beneficios da
Previdéncia Social tem que
contribuir para o INSS sobre o
valor retirado de Pr6-Labore.

Paga percentuais de impostos
sobre o valor faturado.

Fonte: adaptada do Portal do Empreendedor (2018), Bueno (2017).

Ao comparar um empreendedor com outro, pode-se
notar que as diferencas entre estes sdo grandes no que diz
respeito principalmente ao faturamento. Com isso, pode-se
supor que suas atividades, prioridades e necessidades na ad-
ministracdo de seu empreendimento podem ser totalmente
diferentes das necessidades de outros clientes. No caso do
MEI é preciso que seja desenvolvida uma marca com menores
custos, mais rapida e que seja aplicavel nos principais pontos
de contato de acordo com as condicbes do cliente. Sendo as-
sim este se torna um nicho interessante para se pensar, no
que diz respeito a ao atendimento desses clientes, pensar nos
servicos que devem ser prestados, e como devem ser con-
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duzidas as pesquisas para entender as necessidades desses
clientes, no que diz respeito a criacdo de identidade de marca,
considerando dificuldades como, dinheiro e tempo limitado
para pesquisas aprofundadas. A seguir, sera abordada a area
voltada para o design, com énfase na importancia das marcas.

4 A IMPORTANCIA DAS MARCAS

Pode-se afirmar que nos dias de hoje, muitos produtos pos-
suem especificacbes técnicas e padrbes de qualidades bem
semelhantes aos de seus concorrentes - de acordo com Pinho
(1996), isso se da devido aos grandes avancos tecnolégicos
e aos processos industriais de desenvolvimento dos produ-
tos. Por conta disso, a marca acaba se tornando o elemento
exclusivo de diferenciagdo da empresa no momento em que
ela passa a atribuir valor ao produto com a intencao de se
destacar dentre os produtos similares. Tanto que hoje as pes-
soas se vinculam a algumas marcas, o que se deve a motivos
intangiveis que por vezes nem mesmo sabem identificar. Se-
gundo Klein (2008), em meados dos anos 1980 e 1990, muitas
empresas terceirizavam a fabricacao de seus produtos e seus
servi¢os, para investir mais em suas marcas, visto que o dife-
rencial dos produtos estava cada vez mais se direcionando
para as marcas. O que se percebe nos dias de hoje é que o
interesse em investir na marca € algo que ainda cresce, sen-
do assim pode-se considerar que os MEIs também tenham
cada vez mais interesse em investir em suas marcas. A seguir
sera apresentado brevemente ao leitor o histérico da cliente,
a qual ja foi mencionada anteriormente como uma Microem-
preededora Individual do ramo alimenticio de Pelotas.

5 HISTORICO DO CLIENTE

A fim de conhecer a cliente e 0o seu empreendimento, foi
elaborada uma entrevista, na qual as perguntas buscavam
compreender questdes como: quem &, em que area atua, o
que faz, como faz, quem sdo seus consumidores, histérico da
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marca, objetivos futuros relacionados a marca e como gos-
taria que sua marca fosse.

A partir desta entrevista feita com a cliente foram extra-
idas as seguintes informacdes; a cliente em questdo € uma
jovem do sexo feminino, residente da cidade de Pelotas (RS),
formada no ensino médio, atualmente ndo se dedica total-
mente ao negocio do ramo alimenticio. A cliente formalizou-
-se recentemente, no fim de 2017, como Microempreendedo-
ra Individual no ramo alimenticio. Seus produtos principais
sdo as tortas doces, e sua renda mensal varia de R$ 1.150,00
a R$ 1.400,00, dependendo do volume de pedidos que conse-
gue atender. Foi importante verificar a renda da cliente, visto
qgue indiretamente a intencdo do trabalho é criar uma marca,
para um cliente que supostamente ndao possui vasto capital
de investimento principalmente se falando em investimento
de marca, considerando-se que ha outros aspectos do nego-
cio que também precisem de investimento. Na seguinte se-
cdo, sera apresentada a pratica projetual, na qual desenvol-
veu-se a identidade da marca.

6 PRATICA PROJETUAL

Nesta secdo, sera apresentado os resultados do processo
de desenvolvimento da marca para a Microempreendedo-
ra Individual em questdo, a partir da metodologia desen-
volvida por Wheeler (2012).

6.1 METODOLOGIA DE ALINA WHEELER

A metodologia escolhida para desenvolver a identidade de
marca para a Microempreendedora Individual, foi a de Alina
Wheeler (2012), por explorar de forma abrangente os mui-
tos aspectos, estratégias, e posicionamentos que uma marca
pode conter. A Figura 1, a seguir, apresenta as cinco etapas
para a construcdo de uma identidade de marca presentes na
metodologia de Wheeler (2012).
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Fase 1

Fase 2
Esclarecimento
da estratégia

Fase 3

Design de
identidade

Pesquisa de mercado O processo do registro de marcas

Usabilidade Papel timbrado

Auditoria de marketing Gt de vise

G s Material colateral
Auditoria da concorréncia

Auditoria de li Ste
uditoria de linguagem )
guag Favicons
Relatorio de auditoria o Fase 4 Sinalizagao
Criagao de pontos Desian d A
) esign de produto

Concentragdo do foco de contato

, Embalagem
Briefing da marca Propaganda
Nomes Ambientes

. ) Veiculos
Logotipo e assinatura visual
Uniformes

Cares :

) Material efémero
Mais cores
Tipografia A mudanca da identidade da marca
Som O langcamento da identidade da marca
Movimento A construgdo de campedes de marca
Aplicagbes de tesle Equipes internas de design
Apresentagio Fase 5 Livros de marcas

Gestao de ativos Conteddo das diretrizes

Padrdes e diretrizes

Instrumentos da gestao de marcas online
Arquivos para reprodugao

Métricas globais Figura 1 — Metodologia de

Alina Wheeler (2012). Fonte:
adaptada de Wheeler (2012).

A seguir sera apresentado a primeira etapa de condu¢do
da pesquisa, que da inicio ao processo metodolégico.

6.2 CONDUCAO DA PESQUISA

Ao dar inicio ao desenvolvimento da uma marca, antes de
tudo é preciso fazer muitas pesquisas, com diferentes focos
umas das outras, porém quando juntas se tem um entendi-
mento melhor do que é preciso ser feito antes de colocar a
“mao na massa”, sem as pesquisas todas as estratégias para o
negocio podem ser inuteis, e todo o caminho a seguir duran-
te a construcao da marca fica enevoado. Na metodologia da
Wheeler (2012), esta etapa possui seis subetapas, porém ao
serem analisadas as necessidades da cliente, foram previstas
para o desenvolvimento da identidade apenas trés destas su-
betapas sendo elas: A pesquisa de mercado, a auditoria da
concorréncia e o relatério de auditoria.
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Na pesquisa de mercado, como o préprio nome ja diz foi
feita uma pesquisa no mercado visando entender as necessi-
dades e as preferéncias dos consumidores, para tal como ja
fora mencionado na metodologia de pesquisa, foi desenvolvi-
do um questionario, em uma ferramenta de pesquisas online
chamada “Editor Survey Monkey”. Apds concluir a pesquisa
de mercado o préoximo passo foi compreender a concorrén-
Cia, na subetapa de auditoria da concorréncia, esta pesquisa
pode ser feita de diversas maneiras, através da internet, com
entrevistas diretas com os concorrentes, ou até mesmo em
visitas ‘disfarcado de consumidor’, de qualquer modo é fun-
damental conhecer o concorrente, para se ter ideia do que
fazer e do que nao se fazer também. Por fim o relatério da
auditoria, que nada mais € do que um apanhado dos resulta-
dos da conducdo da pesquisa, por completo e resumido em
um unico documento, para que posteriormente fosse utiliza-
da para brifar as estratégias da marca.

6.3 ESCLARECIMENTO DA ESTRATEGIA

Esta etapa apesar de possuir poucas subetapas foi uma das
mais importantes, pois foi nela que foram definidas as estra-
tégias e o nome para a marca. Na subetapa de briefing da mar-
ca, foi desenvolvido um infografico com todas as informacdes
essenciais resumidas, de modo a facilitar o entendimento das
caracteristicas que a marca deveria contemplar. Ja para a su-
betapa de criagdo de nome, foram necessarias reunides com
a cliente, nas quais foram feitas atividades de brainstorming,
onde foram encontradas 167 palavras relacionadas ao ramo,
e a partir destas foram criados 44 nomes para a cliente. Logo
apos foram feitas diversas filtragens até que o nome mais
adequado fosse escolhido. Outro aspecto importante desta
subetapa de criacdo de nomes, é a verificacdo da disponibili-
dade do nome, ou seja, se 0 nome ja nao esta sendo utilizado
por outros do ramo ou de fora do ramo também.
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6.4 DESIGN DE IDENTIDADE
Durante a execucdo desta etapa, apenas uma subetapa foi
removida durante o processo de criagdo da marca, sendo
essa denominada como “som”, devido a cliente optar por
uma estratégia mais simples e que ndao contempla o uso do
som no material de sua marca.

Na primeira subetapa denominada como; logotipo e assi-
natura visual, como o préprio nome diz foram desenvolvidos
o logotipo e a assinatura visual (fig. 2), porém ha um detalhe
importante que deve ser citado, durante a criacao da assina-
tura visual, as pesquisas mostraram que era preciso que o lo-
gotipo fosse acompanhado da atividade fim, devido a area da
cliente ser voltada especificamente para “doces e salgados”, e
ndo outros tipos de alimento, visto que o ramo alimenticio é
uma area com muitas vertentes.

Figura 2 - Assinaturas da marca.
Fonte: elaborada pelo autor.

Assinatura prioritaria

A atividade-fim (Doces & Salgados)
deve estar justaposta com o logotipo em

DOCES & SALGADQS ~ oismissicysoncm pesa o

Assinatura subsequente sm B
AL

Considera-se viavel o uso desta assinatura,
a partir do momento em que a marca scja
facilmente reconhecida pelos consumidores,
e que a gama de servi¢os e produtos mude
de modo que atividade-fim atual néio
abranja tais fungoes.

A subetapa seguinte trata das cores ou cor que a mar-
ca fara uso, neste caso foi escolhido o tom magenta como
a cor principal da marca tendo suas variacbes em magenta
mais claro ou mais escuro, variando de acordo com o local da
aplicacao da marca, fig. 3.
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Figura 3 — Assinatura com cor.
Fonte: elaborada pelo autor.

A terceira subetapa da criagcdo foi a escolha tipografica,
esta etapa ja teria sido iniciada antes no processo de criacdo
da assinatura visual, para a criacao do logotipo ja havia se
escolhido uma tipografia. Visando atender as caracteristicas
solicitadas no briefing, as tipografias escolhidas foram; para
o logotipo a tipografia “Kathen”, para a atividade fim “Well
Bred”, e para alguns textos em materiais institucionais da
marca a tipografia “Dehasta Momentos”.

Na subetapa de Movimentos, foi elaborada uma anima-
¢ao utilizando o logotipo da marca, e o simbolo que é um cha-
péu de cozinha que se movimenta até encaixar no logotipo. Foi
criada com o intuito de ser uma forma divertida de apresentar
a marca, e ser enviada até mesmo como GIF via redes sociais.

Na quinta subetapa referente as aplicacdes teste, foi
desenvolvida uma padronagem para ser aplicada em diver-
sas pecas do material institucional da marca (fig. 4), ou até
mesmo em brindes, tendo em vista que a intencao é a preg-
nancia da identidade da marca, utilizando o chapéu como
seu principal simbolo. E nesta etapa também onde foram
desenvolvidos os protétipos para mostrar como a marca é
aplicada, como; protétipo de caneca, uniforme, cartdao de
visita e sacola de compras.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 137
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 127 a 142 | dez. 2020



Fundol = AN

LULCED & dSfftonuvyvo

y

Figura 4 - Criagdo da
padronagem. Fonte:
Por fim a Ultima subetapa desta etapa foi a apresen- ¢laboradapeloautor.
tacdo da identidade de marca, e dos protétipos desen-
volvidos durante o processo de criagdo, considerando
também as regras de aplicagdo da marca, como um dos ma-

teriais a ser apresentado.

6.5 CRIACAO DE PONTOS DE CONTATO

Esta foi a Ultima etapa do desenvolvimento da identidade
marca deste estudo, porém ela sé teve inicio logo apds a
cliente aprovar todo material mostrado anteriormente na su-
betapa de apresenta¢do. Apos a marca ser aprovada come-
cou o desenvolvimento de diversos materiais da marca, 0s
quais tinham como finalidade ser um ponto de contato entre
o consumidor e a marca. O primeiro passo antes mesmo de
criar o material € o registro da marca, no caso da cliente ela
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ndo o fez, mesmo tendo ciéncia dos riscos, devido a falta de
dinheiro, visto que o processo de registro de marca pode ser
considerado caro para muitos empreendedores.

O primeiro ponto de contato a ser criado foi o cartdo de
visitas (fig. 5), que dispensa apresentacdes, seguido dos “ma-
teriais colaterais”, estes que contemplam os trés cardapios
digitais criados para serem veiculados principalmente atra-
vés do WhatsApp, Instagram e Facebook (fig. 6 e 7). Também
foi desenvolvido um avatar da marca, tanto para ser aplicado
na foto de perfil da pagina oficial da marca no Facebook, tan-
to quanto para a foto de perfil do WhatsApp. Outro ponto
de contato sdo as propagandas utilizadas muitas vezes em
paginas da internet em formato de popup, nesse caso foi de-
senvolvida uma imagem para ser veiculada pensando neste
formato. Foram desenvolvidos também diversos prototipos,
entre eles um protétipo de embalagem, dois protétipos de
placas de sinalizacdo, trés prototipos de uniformes (avental
e chapéu de cozinha, mais uma camisa), e por fim mas nao
menos importante, dois protétipos de materiais efémeros,
sendo eles uma sacola de compras em tecido e uma caneca.

DOCES & SALGADOS

“Um dos maiores prageres da vida ¢ 6 de
comer, ¢ ¢ ainda melhor quande o gue vocé
cometem o Sew Sabonr!”

Camclime 5. F
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Figura 5 — Cartdo de visitas.
Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 7 — Carddpio de tortas.
Fonte: elaborada pelo autor.
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7 CONSIDERACOES FINAIS
O presente artigo teve como objetivo apresentar o processo
de desenvolvimento de uma identidade de marca para uma
Microempreendedora Individual do ramo alimenticio, e acre-
dita-se que neste ponto o artigo cumpriu sua funcao. No que
diz respeito aos resultados da pesquisa feita acerca da apli-
cabilidade da metodologia de Alina Wheeler (2012), para o
desenvolvimento de uma identidade de marca para uma Mi-
croempreendedora Individual do ramo alimenticio, concluiu-
-se que a metodologia aplicada foi efetiva, isso porque a iden-
tidade da marca é consistente em suas aplicagdes e coerente
com as caracteristicas e estratégias de posicionamento pro-
postas durante o processo de criacdo da marca. Desta forma,
considera-se que foram alcancados os resultados almejados
pela cliente, considerando que foram aprovados todos os
segmentos da identidade da marca até entdo. Pode-se apon-
tar também que a metodologia ndo s6 atende as necessida-
des especificas de um projeto menor, como também aceita
alteracdes em sua estrutura sem que seja comprometida sua
eficacia metodoldgica, como a remocao de etapas, tanto de
pesquisa quanto de criacdo de pecas. Aceita também a adi-
cdo de etapas, como por exemplo as pecas graficas nao pre-
vistas na metodologia presentes na subetapa midias digitais.

Ao concluir que este trabalho correspondeu adequada-
mente aos problemas explanados, é valido citar limitacGes
acerca do estudo. A principal limitacao esta relacionada ao
objeto de estudo: existe pouco material tratando acerca dos
assuntos de marca para Microempreendedores Individuais,
menos ainda quando se trata de Microempreendedores pe-
lotenses do ramo alimenticio. Outra limita¢do € o fato de este
apenas ser um estudo com um cliente, dentre muitos outros
clientes que poderiam ser objeto para pesquisas, a fim de
testar metodologias projetuais, que atendam de forma apro-
priada esses clientes (MEIs).

Ao considerar que os objetivos deste trabalho foram
devidamente abordados e que foram alcancados os resul-
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tados esperados, pode-se afirmar que o trabalho contribuiu
como um avango nos estudos acerca da criacdo de marca
para Microempreendedores Individuais, visto que essa €
uma situacao de projeto que, conforme se percebe tem sido
frequente para os designers, qual seja a de atender clientes
como os Microempreendedores Individuais, seja na questao
de disponibilidade de investimento, quanto nas necessida-
des acerca das suas marcas.
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Design socialmente
responsavel como
instrumento a
favor do consumo
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Socially responsible design as
an instrument in favor of the
conscious consumption in fashion
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Resumo: O presente artigo é um recorte do Trabalho de Conclusdo de Curso de-
senvolvido no curso de Design Grafico da Universidade Federal de Pelotas e tem
como objetivo apresentar o design socialmente responsavel como um instrumen-
to de identidade social e instigador do consumo critico através de sua aplicacao
ao vestuario. Isso se da através da analise da apropria¢do de causas sociais utili-
zadas como ferramenta de persuasao que induzem a compra, mas ndo instigam
a reflexdo sobre o valor agregado, resultando em danos sociais e ecolégicos de
grande impacto. Como solug¢do, o design é apresentado como agente de mudan-
¢a social, demonstrando sua usabilidade em todos os processos que envolvem a
producdo de uma peca e como pode influenciar um consumo e produgdo cons-
ciente para todos os estagios de criagdo.

Palavras-chave: Design. Design social. Consumo. Moda.

Abstract: The present work is a summary of the thesis written in the Graphic Design
course of the Federal University of Pelotas. It aims to present the socially responsible
design as an instrument for social identity and to encourage the conscious consump-
tion through its use in fashion. This is given through the apropriation of social causes
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used as a persuation tool that induce consume but do not instigate the thought on
its added value, which has resulted in a great impact of ecological and social dama-
ge. Therefore, the design is presented as an agent of social change by demonstra-
ting its usability in all processes of making a fashion piece and also on how it can
influence a more conscious consume and production in every stage surronding the
crating of a fashion piece.

Keywords: Design. Social design. Consume. Fashion.

INTRODUCAO

Para entender o design socialmente responsavel e as ativida-
des que competem a essa area, torna-se necessaria a com-
preensdo de que o design é parte intrinseca a um projeto,
tendo em vista que possui a capacidade de integrar interdis-
ciplinarmente diversas areas de atuacao a fim de designar
uma melhora, otimizacao e/ou desenvolvimento de proces-
sos, produtos e servi¢os. Ele pode envolver toda a cadeia de
producdao de determinado produto, que se estende desde a
obten¢do da matéria-prima, passando pelos meios de trans-
porte, producao, individuos envolvidos no processo, chegan-
do entdo a seu destino final, no ato da compra.

O termo “design social” - ou, ainda, design socialmente
responsavel - é discutido desde a década de 1970, quan-
do Victor Papanek apresentou no livro Design For The Real
World (1971) criticas aos trabalhos de designers industriais e
de propaganda emergentes na época, com praticas que fo-
mentavam o desejo de produtos nao necessariamente pen-
sados para o bem-estar, sem uma preocupacdo objetiva com
o preenchimento de necessidades reais. A relagdo do design
como um elemento que embeleza projetos e se distancia da
proposta de solucionar problemas sociais reais ainda é pro-
blematica e discutida incessantemente. Flavia de Barros Ne-
ves diz no livro “O papel social do design” que:

[...] ha certa censura no campo do design que discrimina ou
desmoraliza a¢des socialmente engajadas em funcao de essa
atividade estar praticamente dominada pelo pensamento de
mercado, ou seja, pelo fato de muitos designers ndo verem
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outra possibilidade de atua¢ao que nao seja aquela voltada
para a venda de produtos e servicos. (NEVES, 2011, p. 48)

Essa limitacdo mercadolégica acaba por restringir as pos-
sibilidades do profissional de design de trabalhar em areas
gue competem a interesses de bem comum que ndo tém
como carater principal atender uma demanda mercadologi-
ca da moda de vestuario - campo do design em que se insere
esta discussdo. De maneira geral, mesmo que esses assun-
tos sejam tratados dentro das universidades nos cursos de
design, a realidade do mercado de trabalho ajuda a manter
o fluxo que visa atender as demandas caracterizadas por for-
te efemeridade e realizacdo de desejos da moda, fazendo a
manutencdo do capital de interesses de grandes empresas
e também estreitando relacbes do design com areas cujos
principios sao mais conectados com marketing e publicidade.

Nesse contexto, a colecdo UBUNTUE], que sera detalhada
no decorrer deste texto, foi criada com o propdsito de discutir
as relacdes existentes entre o design e o consumo de moda
através de uma analise que expde os habitos negativos e os
danos que isso tem causado na sociedade, apresentando a
autenticidade da marca e valor agregado como forma de ins-
tigar reflexdes sobre consumo e producdo. Essa tematica foi
estudada para o Trabalho de Conclusdo de Curso da Universi-
dade Federal de Pelotas no curso de Bacharelado em Design
Grafico, e apresenta uma alternativa de mudanca positiva
minima para a maneira que lidamos com responsabilidade
Nno consumo, seja sob a visao de designers ou consumidores,
instigando a essa reflexao.

O objetivo deste texto, nesse sentido, é o de apresentar
o design socialmente responsavel como um instrumento de
identidade social e instigador do consumo critico através de
sua aplicacdo ao vestuario.

[16] Cole¢do indumentaria
elaborada como parte do
Trabalho de Conclusao de Curso
do qual este texto se origina.
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TECNOLOGIA, COMUNICAGAO E VALORES

Além de ver o design como area de atua¢do ampla e multi-
disciplinar, é preciso compreender o contexto social contem-
poraneo no qual o design esta inserido. Como consequéncia
dos movimentos de globalizacao, a popularizacdo do acesso
a tecnologia e internet fez com que a ideia de barreiras cul-
turais fossem cada vez menores. As redes sociais proporcio-
naram a dinamica de um sistema no qual o “receptor” pode
interagir ndo somente absorvendo as mensagens que lhe
sdo apresentadas, mas também tornando-o parte do sistema
emissor, gerando uma intera¢do imediatista jamais vista até
entdo. Assim, marcas interessadas em identificar um publico-
-alvo consumidor em potencial reconhecem a demanda de
grupos que até entao nao eram contemplados. Essa dinami-
ca da democratiza¢cdo da comunicacao pode ser interpretada
com ambivaléncia, pois o interesse em atender essas pesso-
as vem do reconhecimento de poder de compra e, por isso,
existe uma linha ténue entre a contemplacdo de demandas
e a apropriacdo de simbologias em ascensao por empresas
para reafirmar seu lugar dentro do mercado, sem reflexdao do
caminho tracado até chegar a determinado resultado. Con-
forme apontado por Lipovetsky:

[...] estamos no momento em que os sistemas de

producao, de distribuicao e de consumo sao impregnados,
penetrados, remodelados por operacoes de natureza
fundamentalmente estética. O estilo, a beleza, a mobilizacdo
dos gostos e das sensibilidades se impoem cada dia

mais como imperativos estratégicos das marcas: é um

modo de producao estético que define o capitalismo

de hiperconsumo [...] (LIPOVETSKY, 2015, p. 13)

Essa conclusao direciona ao entendimento de que as
megatendéncias levam a homogeneizacdo do consumo em
massa, que se disfarca de contempladora de exigéncias, pas-
sando a ideia de inclusao social por atender as demandas dos
consumidores. No mercado do vestuario, as empresas de
fast-fashion evidenciam essa pratica, caracterizada pela pro-
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ducao em massa de produtos distribuidos internacionalmen-
te em quantidades exuberantes, muitas vezes de qualidade
questionavel, mantendo a retroalimentacdo da obsolescén-
cia pela compra, uso e descarte acelerado.

O panorama mercadolégico da atualidade é resultado
da influéncia gradativa do consumismo excessivo que é man-
tido naturalmente pelo sistema capitalista no qual estamos
inseridos. Grandes empresas se aproveitam dessa falha para
vender ideias que ganham visibilidade, mas quando se com-
pra uma ideia sem compreender o valor agregado as etapas
antecedentes a compra de um produto, o significado é esva-
ziado. Isso acontece porque, ao comprar uma peca de roupa,
ndo se consome puramente a estética, mas sim um sistema
de producao do qual essa roupa provém.

INDUMENTARIA, MODA E DESIGN

A indumentaria e o design carregam em si registros simboli-
cos do contexto historico no qual foram criados e isso se pro-
va quando procuramos essas fontes para encontrar registros
historicos de valores da moda de determinada época. Dentre
esses campos de atuacao, pode-se dizer que a roupa é a que
nos atinge mais diretamente, tendo em vista que € uma ne-
cessidade para se viver dentro dos parametros sociais. O que
muitas vezes passa despercebida, € a reflexdo da simbologia
qgue a indumentaria carrega por possuir o poder de segregar
as pessoas através de seu uso, provocando uma relacao de
hierarquia entre quem adere ou deixa de aderir a uma deter-
minada tendéncia. Myiashiro demonstra o seguinte:

No mundo, em geral, alienado e apolitizado do
qual o design faz parte, é importante ainda que se
estimule a reflexao sobre o papel de cada um na
sociedade, e assim se promovam subjetividades
que reflitam e atuem concretamente, numa ativa
reflexividade social [...]. (MYIASHIRO, 2011, p. 82)
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E importante ter isso em mente ao se constatar que pra-
ticas irresponsaveis, como condicdes insalubres para traba-
lhadores e salarios indignos, sdo disfarcadas pelo distancia-
mento entre a producdo e o consumidor final, mantendo-se
através de propagandas que vendem uma ideia ndo necessa-
riamente executada e nomes em etiquetas reconhecidas no
mercado que passam a falsa ideia de serem confidveis pelo
tempo de reconhecimento no mercado.

Para ilustrar a problematiza¢do deste trabalho, foram
observadas duas pecas de roupas aparentemente similares:
uma camiseta da marca Puta Peita e uma camiseta das Lo-
jas Renner. Esta observacao também busca modelos com os
quais é possivel instrumentalizar a proposta de criagdo de
uma colecdo de roupas para uma empresa local de moda
onde o design interfere na maneira como essas pecas serdo
consumidas de modo a explorar as questdes relacionadas
a responsabilidade social.

A Puta Peita € uma loja criada em Curitiba que vende
prioritariamente camisetas, em pequena escala, de producao
artesanal. Nasceu através da iniciativa de uma designer que
encontrou em meio a expansao do movimento feminista que
acompanhava na internet, uma iniciativa onde mulheres for-
neciam materiais para que outras mulheres pudessem pro-
testar. Com a ajuda de dois designers do estudio Segundo
Andar, a designer e ativista conseguiu 0S recursos necessa-
rios para produzir as pecas iniciais. Apds participar de uma
manifestacdo, os pedidos para camisetas ja eram numero-
sos, superando 30 encomendas.

As pecas da marca Puta Peita tém um padrdo estético,
feitas em All Typel, cores preta e branca, alternado entre
fundo e cor da estampa. A tipografia utilizada é sempre a
mesma, em peso bold, com a diferenca que em alguns casos
é feita em caixa alta e em outras com caixa baixa e letra mai-
Uscula no inicio. Todas tém ponto final, dando énfase a men-
sagens com dizeres como “Meu corpo é politico”, “Faca como
uma garota” e “Lute como uma garota”. Essas caracteristicas

[17] Ousoexclusivodetipografia
sem outros elementos visuais.
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configuram uma forte identidade visual, que faz com que a
marca seja facilmente detectada por quem ja viu uma peca e
o formato tipografico denota imposi¢ao pelas propriedades
descritas anteriormente. E coerente a relacdo entre a mani-
festacdo dos movimentos sociais e o padrao visual das cami-
setas, constituidas de palavras e expressdes escritas de for-
ma enfatica e contrastante sobre cartazes de fundo simples.

As camisetas escolhidas da loja Renner exibem os dize-
res “treinando para ser uma garota do poder” e “feminista”.
As frases sao escritas em inglés, o que limita o entendimento
de uma parcela de pessoas que nao tem conhecimento da
lingua e confere uma segregacdo. E provavel que a ideia de
produzir essas pecas tenha sido feita pelo reconhecimento
do poder de compra de pessoas que se identificam com a
causa feminista, mas existe uma incoeréncia entre a mensa-
gem exposta e a atitude da empresa: ainda que o instituto/
empresa Renner, dentre as empresas de fast-fashion, tenha
ultimamente apresentado projetos e acfes relacionadas as
causas feministas, de empoderamento feminino e etc., essas
praticas de conscientizacdo acabam nao sendo devidamente
publicitadas, ou entdo ficam focadas em questdes mais se-
cundarias ao feminismo. Exemplos de a¢des mais eficazes e
socialmente responsaveis nesse sentido poderiam ser inicia-
tivas que revertem parte do lucro para instituicdes que tém
como foco mulheres, ou mostrando quem sdo as mulheres
que confeccionam as pecas. As lojas Renner produzem pe-
cas em grande quantidade em nivel nacional e acabam sendo
adquiridas mais frequentemente que as camisetas da Puta
Peita, pois além de ter uma loja online, tem lojas fisicas em di-
versas cidades do Brasil tendo filiais em praticamente todos
os shopping centers, disponibiliza uma grande variedade de
ofertas para publicos diferentes podendo assim influenciar a
compra dessas camisetas por pessoas que ndo tém interesse
no que as mensagens impdem.

Pode-se constatar que a Puta Peita se difere das Lojas
Renner porque foi conceituada através do reconhecimento
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real dos movimentos sociais mencionados anteriormente. A
marca é feita por mulheres, suas pecas sdo pensadas estra-
tegicamente a partir da vivéncia das causas que defendem a
fim de causar um impacto politico positivo, sendo reconhe-
cidas pela verdade social da qual fazem parte e praticando
acbes condizentes com as mensagens que reivindicam.

A METODOLOGIA DOS VALORES

Utilizar causas sociais emergentes incorporando o design em
todos os processos € uma necessidade para que se eduque
o consumidor. Mais do que isso, tornar o conhecimento das
praticas que competem ao design acessivel as pessoas que
nao possuem formacdo no ramo através de atitudes como
a exposicdo dos processos envolvidos, a origem dos mate-
riais utilizados, o reconhecimento dos trabalhadores pela sua
mao de obra, o que torna possivel a construcdao de uma mar-
ca, em uma linguagem acessivel, é essencial. Humanizar o
consumo faz com que as pessoas possam criar vinculos para
além da ideia de posse com aquilo que tem, pensando no
proprio ato do consumo, na durabilidade dos produtos, nos
objetivos da compra, na relacdo entre atender necessidade
ou atender efemeridades mercadolégicas, na cadeia de pro-
ducdo e em quem esta envolvido e/ou é impactado por ela,
podendo assim gerar menos danos ou promover mudancas
sociais. Pensando nas diversas maneiras em que poderiamos
encontrar solu¢des para a problematica da relacao da apro-
priacdo de questdes sociais e o consumo, foi criada a colegao
de roupas UBUNTU, que tem como objetivo subverter deter-
minados valores de senso comum, instigando quem conso-
me e quem produz a reflexao.

A identidade da colecdo UBUNTU faz o exercicio inverso
dos excessos previamente citados. A proposta de uma moda
feita em pequena escala, que carrega um carater simbdlico
afetivo, podendo educar o consumidor a pensar sobre a ori-
gem do produto, os processos que antecedem o ato da com-
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pra e, assim, agir de maneira mais responsavel em relacao
aos impactos que seu consumo gera.

A colecdo foi pensada para ser feita pela Ideia de Elefante,
uma marca de roupas criada por duas mulheres de Pelotas
(Rio Grande do Sul), onde ambas nasceram, que conta com
uma sede no centro da cidade. As pecas sao produzidas em
pequena escala, com o uso de técnicas artesanais, configu-
rando a exclusividade das pecas e valorizacdao do mercado
local. A diferenca entre o que ja é feito pelas estilistas e a
proposta UBUNTU é a quantidade de pecas feitas, que ge-
ralmente sdo limitadas entre uma e trés pecas iguais. Neste
caso, para poder atingir um publico maior e diminuir custos
através de uma aquisicdo de maior quantidade em produ-
tos como tecidos, essa seria uma iniciativa condizente com a
marca, afetando o minimo possivel em sua identidade e valo-
res, pois ainda nao contempla caracteristicas de trabalho em
massa. Essas praticas da Ideia de Elefante abrangem concei-
tos do design socialmente responsavel antes mesmo de ser
proposta a colecdo UBUNTU.

E reconhecendo necessidades reais dentro de um con-
texto social que se consegue exercer as praticas do design a
fim de agregar valor a um projeto e ter resultados positivos. A
partir dessa perspectiva, o publico-alvo da colecdo UBUNTU
€ a comunidade LGBT, caracterizada pelo histérico de lutas
sociais historicamente relevantes e vista ha muitos anos de
forma marginalizada pela grande maioria na sociedade. Tra-
camos um paralelo entre o senso comum das pessoas sobre
0 que é ser LGBT e um dos simbolos mais comumente vistos
como representativo deste publico, neste caso, as cores da
bandeira do orgulho, feita pelo artista Gilbert Baker em 1978.
Aintencdo é subverter a homogeneizagao da estética LGBT e
dos estereétipos de personalidades desse publico através de
uma perspectiva diferente da que a sociedade esta habitua-
da, para que seja reafirmado que lésbicas, gays, bissexuais,
travestis, transexuais sdo pessoas com personalidades com-
pletamente diversificadas e a visao delas apenas através de
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sua sexualidade é rasa e os limita, até mesmo quando fala-
mos sobre como se da o consumo por essas pessoas. Den-
tre as ideias que ajudam a propor isso, estdo as roupas sem
género definido, modelagens amplas e tamanhos de roupas
gue nao especificam que sao pequenas, médias ou grandes,
que ja causa uma ideia de segregacdo por si.

Para ordenar os valores pretendidos com o projeto, o
trabalho usou como modelo metodologico o livro Design e
Territério de Lia Krucken (2009). No livro, a autora traz um es-
guema chamado de “Estrela de Valor” que abrange seis quali-
dades simbdlicas a serem trabalhadas e que podem garantir
que o consumidor em potencial perceba tais valores traba-
Ihados previamente ao contato com o produto final no mo-
mento da compra, ampliando a perspectiva que geralmente
é tida por consumidores em geral, que se limita as simbolo-
gias que o marketing se encarrega de agregar. Krucken pro-
porciona uma metodologia flexivel que no desenvolvimento
do trabalho teve o enfoque na indumentaria.

) Figura 1. Adaptagdo visual
. «
FunC|OﬁQ| Amblen-i-ol do esquema da~ Estrela de
valor”. Dimensdes de valor
de produtos e servicos. Lia
Krucken. Design e territério.

Economico Ernocional
Socidl Simbodlico e
culturdl

O Valor Funcional diz respeito a funcionalidade e, no
caso das roupas, durabilidade € um quesito essencial na re-
conhecimento de uma peca de qualidade. Este valor se apli-
caria a pecas com costuras reforcadas, modelagens amplas e
tecidos naturais que em sua maioria sao antialérgicos. Essas
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praticas podem garantir a mobilidade sem muita limitacao,
guestdo ergondmica no design, que no caso de sua aplica-
¢do a moda, evidencia o pensamento sobre inclusdao de di-
versos biotipos, considerando as modificacdes que o corpo
humano pode ter ao longo do tempo, como por exemplo, fi-
car mais largo, mais fino ou mais alto e também proporcio-
nando o uso tanto no periodo de muitos anos seguidos pela
manutencdo da qualidade quanto o uso por longas horas
corridas, devido ao conforto garantido. Também foi pensado
em bolsos de maior largura e profundidade do que os que
geralmente sdao encontrados nas roupas, principalmente nas
roupas femininas, que muitas vezes possuem costuras finas
que simulam um bolso, mas ndo tém utilidade pela sua fina-
lidade puramente estética.

O Valor Emocional exerce o carater subjetivo, podendo
tratar da intencdo e de natureza mais abstrata do que o ante-
rior, e pode se dar através dos estudos do publico-alvo para
0 qual se deseja atender, da linguagem que determina qual
a comunicacdo do produto para o consumidor e influencia
o vinculo que o consumidor pode criar com o produto e o
ato de consumir. Etiquetas ou embalagens que tenham in-
dica¢des para além das técnicas podem ser elementos de
apoio importantes para a absorcdo de uma mensagem, e o
design sensorial entra como alternativa para agregar valor.
Uma embalagem feita em algodao cru pode ser reutilizada
posteriormente para substituir sacolas plasticas, podendo ter
estampas feitas com técnica de carimbos de borracha, que
tem baixo custo, por exemplo.

O Valor Ambiental sugere o uso consciente dos materiais
usados numa confec¢do. Com os danos da indUstria téxtil e
da sociedade de consumo excessivo, ele se relaciona com o
Valor Emocional, por ter a questdo ética como alicerce. Como
alternativa, pode ser feito o uso de materiais organicos fabri-
cados no Brasil, de tintas ndo tdxicas e ndo poluentes ou de
tingimentos naturais como chas e café. Além disso, o reapro-
veitamento de retalhos de tecidos que ndo podem ser trans-
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formados em roupas podem ser ressignificados através da
criagdo de materiais menores, como estojos, porta-cartdes,
chaveiros, ou até mesmo para prender as etiquetas as pecas,
dispensando o uso de pequenos plasticos. Essas propostas
sdo maneiras de a peca ser incluida e lembrada no dia-a-dia
da pessoa que a comprou, criando assim a proferida ligacao
com o carater simbdlico da peca, visto que sua existéncia
seria lembrada mesmo quando ndo se veste a peca em si.
E necessario pontuar que devido a producdo de tecidos no
territério nacional, principalmente de algodao organico, ser
muito limitada, pode aumentar o custo do produto final, prin-
cipalmente no caso de producdes de pequena escala, como
€ a sugestao ideal para esse trabalho, portanto essa é uma
sugestdo de uso, porém por entender o contexto de quem e
para quem esta sendo feito, ndo seria de uso obrigatério.

Todo trabalho propde um cuidado sobre Valores Sim-
bdlico e Cultural, visto que lida com a importéncia das es-
feras dos sistemas de produc¢do e consumo, origem histo-
rica e da aproximacdo da ideia de pertencimento de forma
transparente e verdadeira entre o consumidor e uma marca
qgue se propde a atender verdadeiramente questdes sociais
emergentes. A sugestdo de valorizacao de empresas locais
de pequeno porte diz respeito ao incentivo a cultura, huma-
nizando os processos e vai em direcao oposta do conceito de
obsolescéncia muito presente na sociedade, o que induz a
reflexdo do consumo. A escolha de termos que tenham um
carater cultural que remete a um passado histérico envolve
um cuidado em pesquisa numa tentativa de resgatar valores
simbdlicos e ndo priorizar a satisfacdao de desejos efémeros.

O Valor Econémico diz respeito a relagdo entre o valor
de custo, a cobranca sobre este valor e a distribuicdo justa
do lucro entre a mdo de obra envolvida, da pesquisa, trans-
porte e todos os outros estagios de desenvolvimento de pe-
cas, reforcando a importancia de empresas no panorama
regional ao valorizar os profissionais envolvidos e incentivar
consumo e producdo local.
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O Valor Social abrange todas as etapas referidas ante-
riormente e assimila-se aos simbdlicos e culturais, pois diz
respeito sobre a conscientizacdo, os processos de producdo,
comercializacdo, e consumo dos produtos. Além disso, a pre-
ocupacdo com a propria marca, sobre a responsabilidade po-
litica que carrega da maneira que produz e vende seus pro-
dutos, é de preocupacao social.

A CONTRIBUICAO UBUNTU

Usar o conhecimento a favor de causas sociais na nossa so-
ciedade onde o desejo se confunde com a necessidade é uma
missdo complicada, ainda mais quando os interesses merca-
dologicos ndo envolvem essas finalidades e quando percebe-
mos que cada vez mais o design, marketing e produtos em
geral sdo parte da nossa rotina.

Flavia de Barros Neves diz que “uma das principais fun-
cOes do design grafico é a de tangibilizar ideias visualmente”
(2011, p. 45). Por isso, é de extrema necessidade que nds, de-
signers, facamos o trabalho de naturalizar nossa responsabi-
lidade social, reconhecendo que a profissao de designer pode
ter sido causadora de prejuizos nos ambitos ecoldgicos e so-
ciais, que foi se desenvolvendo pela necessidade de vender
desejos, tendo essas ideias transformadas em mercadorias.
Mas, para além disso, existe o potencial de identificar o que
pode melhorar nas rela¢des entre as pessoas e também en-
tre pessoas e produtos, distinguindo realidades que podem
ser modificadas positivamente através de projetos de design.

A individualidade das pessoas precisa ser enxergada
para além de uma mercadoria com a pluralidade que car-
regam, principalmente nos grupos que sao marginalizados,
como pobres, negros, idosos, pessoas que ndo se encaixam
dentro de um padrao de beleza. S6 assim se consegue per-
ceber o que de fato sera um acréscimo positivo a essas vidas
e, dentro do panorama capitalista no qual vivemos, encontrar
alternativas para suprimir essas falhas valorizando individuos
por suas diferencas, e ndo somente usando-as como moeda.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 143 a157 | dez. 2020

155



CONSIDERACOES FINAIS

A proposta da colecdo UBUNTU é uma demonstra¢dao das
inumeras possibilidades que podem existir quando falamos
de design aplicado a moda como ferramenta de conscienti-
zagdo. Propomos a reinvencdo de como se pensar em moda,
distanciando da ideia de ser um artigo de manutenc¢do de
tendéncias para trazer significado, historia e relagao afetiva.
Tratamos de enaltecer trabalhos da cultura local, mostrando
gue conceitos de qualidade e confianca sdo por muitas vezes
erroneamente atrelados a grandes marcas internacionais ou
de nivel nacional. O uso de técnicas artesanais na confeccao
valoriza a autenticidade contida no processo, assim como
a limitacdo de quantidade e nos materiais de apoio que fa-
zem parte da experiéncia do consumidor mesmo quando
este ndo veste a peca UBUNTU.

Além disso, a didatica em educar o consumidor para
todos esses valores ocultos na dinamica de compra, venda
e descarte da qual a maioria das pessoas é induzida a pra-
ticar, é essencial para o fechamento dessa proposta. Esta
critica ao consumo apolitizado deve ser cada vez mais dis-
cutida entre consumidores e profissionais pois conforme
discutimos ao decorrer do trabalho, hoje em dia existe espa-
¢o para demandas de quem nao esta em posicdo de produ-
zir, mas sim de quem consome.

Por isso, UBUNTU é um modelo para discussao de tudo
gue tange o design e a moda, um passo para a evolucdo do
que pode vir a ser a nossa relacdo mercadolégica, que afeta
os valores do que vivemos e somos. Que seja apenas o inicio
de uma mudanca sobre o papel social do design na promo-
cdo de uma atitude critica e consciéncia social.
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Analisando a experiéncia
do usuario no stage
design brasileiro

Analysing the user’s experience
by brazilian stage design

Vitor Almeida!™

Resumo: Este artigo se propde a analisar os fatores que afetam a experiéncia do
publico brasileiro ao assistir a um show ao vivo. O cendrio atual sera analisado
em trés etapas, por meio de registros, fotos e descri¢do: (1) shows internacionais
no Brasil; (2) a estrutura do entretenimento brasileiro e (3) o comportamento das
produtoras nacionais. Com isso, conclui-se que as questdes anteriores, aliadas
com a geografia e logistica presentes nacionalmente, afetam a experiéncia do
usudrio em espetaculos apresentados ao publico.

Palavras-chave: stage design, cenografia, Brasil, experiéncia.

Abstract: This article aims to analyze the factors affecting the experience of the Bra-
Zilian audience when watching a live concert. The current scenario will be analyzed
in three stages, through records, photos and description: (1) international concerts
in Brazil; (2) the structure of Brazilian entertainment and (3) the behavior of natio-
nal producers. Thereby, it is concluded that the previous points, allied with the ge-
ography and logistics present nation-wide, affects the user experience in concerts
presented to the audience.
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INTRODUCAO

O Stage Design (Set Design, Design Cenografico) € uma par-
te fundamental da experiéncia cultural de todos, apesar de
muitas vezes ndo levar crédito e/ou passar despercebida pelo
publico em geral. A construcao de palcos para apresentacdes
e entretenimento da populacdo tem suas raizes iniciais fin-
cadas nos Impérios Gregos. Dois exemplos claros de Stage
Design Grego sdo o Teatro Delphi e o Teatro Epidaurus, ambos
construidos em forma cénica que faziam com que o som atin-
gisse até o mais distante assento na plateia.

Atualmente temos grandes espetaculos, que sdo ver-
dadeiras obras de arte, construidas para a expressao do
artista e para a experiéncia totalmente sensorial do espec-
tador, entretanto, a grande maioria deste tipo de produ-
¢do audiovisual esta localizada no hemisfério norte do glo-
bo. Paises como Estados Unidos, Canada e Inglaterra foram
bercos para a industria do entretenimento ao vivo. Eventos

Figura 1: Epidaurus Theatre,
300-340 a.C. Fonte: The
Ancient Theatre Archive,
Whitman College, 2009.
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como o Grammy Awards, Super Bowl e o tradicional concur-
so Eurovision sao apenas exemplos de como o Stage Design
pode chegar a niveis nunca antes imaginados, sempre acom-
panhados de muito investimento financeiro e audiéncias re-
cordes. O show do intervalo da edicao 51 do Super Bowl/ (a
final do futebol americano) por exemplo, alcancou 172 mi-
Ihdes de pessoas mundialmente.

Figura 2: “Super Bowl LI Halftime
Show starring Lady Gaga”.
Fonte: Getty Images, 2017.

No Brasil este cenario é completamente diferente, seja
pela falta de estrutura, pela escassez de cursos de graduacao
publicos na area do Stage Design ou pela ganancia das pro-
dutoras locais. O que resulta em espetaculos com cenografia
e experiéncia do espectador como um pensamento tardio.
Atualmente possuimos poucos cursos de especializacdo em
Cenografia no pais, com a maioria localizada no eixo Rio/Sao
Paulo e voltados para a teledramaturgia, devido a demanda
das emissoras de televisdo que |3 se instalam.

Os projetos de cenografia sao, em grande maioria,
elaborados por profissionais graduados em

cursos de Arquitetura e Artes Visuais. Em muitos
casos, principalmente em grupos de teatro, as
criacdes cenograficas sdo realizadas de maneira
intuitiva por profissionais do teatro que tém pouco
dominio de areas técnicas e projetuais. (SILVEIRA;
ROIZENBRUCH; CORREA, 2016, p. 02)
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Neste artigo sera mostrada a diferenca da realidade na-
cional e internacional e como a priorizacdo do lucro, ao invés
da melhor experiéncia do publico, prejudica o crescimento da
industria cenografica brasileira.

SHOWS INTERNACIONAIS NO BRASIL

O Brasil é sempre um destino muito popular entre artistas es-
trangeiros, shows aqui sdo certeza de muito dinheiro, segun-
do a estimativa de estudo da PricewaterhouseCoopers Brasil, o
mercado de shows internacionais deve movimentar US$232

milhdes (aproximadamente R$900 milhdes) no pais. Em 2015,
apenas no estado de Sdo Paulo, foram 583 apresentacdes fei-
tas por artistas que ndo falam portugués. A banda britanica
The Rolling Stones por exemplo, levou um total de 250 mil pes-
soas a seus quatro shows no Brasil em 2016.

Figura 3: Madonna, The MDNA
Tour — Estddio Olimpico, Porto
Alegre. Fonte: Do autor, 2012.

No final de 2012, a cantora norte-americana Madonna
trouxe a turné mundial “The MDNA Tour” para trés shows no
pais: no Rio de Janeiro, em Sdo Paulo e em Porto Alegre. Este
caso em especifico mostra o quanto a influéncia da artista
pesa na hora da negociacdao com as produtoras nacionais.
Madonna possui uma regra basica para suas turnés: todos
terdo a mesma experiéncia. Isso significa que o espectador
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que assistiu ao show de estreia em Israel tera a mesma per-
formance que um espectador em Porto Alegre ou no Canada.
Para os shows de 2012 toda a estrutura cenografica foi
trazida para o pais. Sendo este um show concebido para esta-
dios (algo muito comum nas producdes que chegam por aqui)
todos os pros e contras de se fazer um show em um local tao
grande foram levados em conta em sua concep¢do, minimi-
zando assim, os problemas na experiéncia do espectador.

Washington DC, USA Porto Alegre, BRA

Figura 4: Katy Perry, Witness:
The Tour. Fonte: Peter Hutchins,

Por outro lado, temos a mais atual turné de Katy Perry, 2°17/Doautor, 2018

“Witness: The Tour”, que passou pelo Brasil no inicio de 2018

(pelas mesmas cidades que a veterana Madonna em 2012).

Este espetaculo foi concebido para arenas multiuso, espagos

fechados para um publico de mais ou menos 20 mil pessoas,

dessa forma, sua adaptacdo para estadios faz com a experi-

éncia perca muito da fantasia e detalhes técnicos que esta-

vam em sua ideia original. Na montagem de um palco para

estadio sempre existe a presenca da estrutura que “abriga” o

palco em si, essa estrutura ndo é necessaria em arenas o que

faz sua inclusdo tardia no projeto algo que prejudica desde o

angulo de visdo do teldo de LED até a iluminacdo cénica.
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A seguir veremos nas imagens como a simples altura do
palco pode influenciar na experiéncia do espectador.

Figura 5: Ilustragdo da altura de
palco em shows dentro de arenas
multiuso. Fonte: Do autor, 2019.

Na Figura 5 (apresentada anteriormente) vemos uma re-
presentacdo grafica de como seria o angulo de visdo de um
espectador na primeira fileira de assentos com a artista posi-
cionada levemente para tras no palco, observamos entdo que
a experiéncia do usuario ndo € comprometida neste cenario,
inclusive pela distancia entre a primeira fileira e a cabecei-
ra do palco ndo ser excessivamente grande. Ja na Figura 6
observamos que quando a altura de um palco originalmente
concebido para shows em arenas € alterada, a experiéncia do
usuario é afetada, seu campo de visao diminui significante-
mente, além da distancia entre espectador/artista ser maior.

Figura 6: Ilustrag¢do da altura
de palco em shows de estddio.
Fonte: Do autor, 2019.
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A ESTRUTURA DO ENTRETENIMENTO BRASILEIRO
Culturalmente somos o pais do futebol e este fato toma a
frente dos maiores problemas do Brasil quando o assunto
€ entretenimento. Arenas multiuso, disponiveis abundante-
mente na América do Norte e Europa, sdo restringidas no
Brasil a trés locais, todos localizados dentro do Parque Olim-
pico no Rio de Janeiro, o que dificulta a logistica na hora de
contratar shows internacionais. A variedade de lugares em
que o artista se apresenta esta atrelada ao sucesso de ven-
das, portanto trés datas no mesmo local apenas se susten-
tam com demanda altissima de ingressos, algo dificil na reali-
dade econémica brasileira.

Figura 7: Allianz Parque — Sdo
Paulo. Fonte: Thiago Fatichi, 2014.

Com a chegada da Copa do Mundo de 2014 tivemos
varios estadios construidos utilizando tecnologia de ponta,
porém, estadios gigantes foram projetados em sua maioria
para uma funcao: futebol. O calcanhar de Aquiles do Brasil é
sua falta de diversidade esportiva. Depender exclusivamente
do futebol é uma realidade que nao ajuda a fomentar a in-
dustria do entretenimento.

Em outros paises do hemisfério norte vemos varias confi-
guracdes para as chamadas arenas multiuso, cada uma delas
pode servir para acomodar confortavelmente um publico em
meédia de 15 mil pessoas, para jogos de basquete, hoquei no
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gelo, eventos empresariais e concertos. Esta é a vantagem
que viabiliza um empreendimento deste porte, seu uso mul-
tiplo o torna economicamente rentavel. No Brasil os estadios
construidos para a Copa do Mundo, em sua maioria, s6 se
pagam com partidas de futebol e shows de estadio.

Figura 8: American Airlines
Arena — Miami. Fonte:
Langan Architects, 2008.

A falta de estrutura ndo atinge apenas artistas interna-
cionais, artistas brasileiros também sofrem para transmitir
sua visao para o publico. lvete Sangalo é uma cantora baiana
que esta sempre em turné, entretanto ndo é possivel rodar
o Brasil com o mesmo palco devido as limita¢8es estruturais
de cada casa de show. Artistas brasileiros estipulam cachés
dependendo de quanto investimento o contratante do show
esta disposto a investir, quanto maior o valor, mais estrutu-
ra e parafernalia visual ele leva. Atualmente, artistas nacio-
nais precisam se contentar em apresentar sua expressao
artistica da maneira que é possivel, algo quase impensavel
para artistas internacionais.
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Figura 9: Anitta em Penedo,
RJ. Fonte: Rodamoinho

0 COMPORTAMENTO DAS PRODUTORAS NACIONAIS Produgoes, 2013
Pela falta de estrutura e por ter dimens8es continentais, o
Brasil sofre por perder espetaculos incriveis pelo simples
custo altissimo de transporte. Para amenizar esta situacao

as produtoras brasileiras se acostumaram a sempre pagar o
caché mais barato para o artista e a forcar a lota¢ao do local,
isto se traduz em frustracdo e desconforto para os fas. Atu-
almente o Brasil ndo possui leis para padroniza¢do de assen-
tos em concertos, legislando apenas para locais com capaci-
dade de até 1.000 pessoas e com dificuldade de locomocao,
segundo o Decreto N° 9.404 deixa claro que: “...para dispor
sobre a reserva de espagos e assentos em teatros, cinemas,
auditorios, estadios, ginasios de esporte, locais de espetacu-
los e de conferéncias e similares para pessoas com deficién-
cia...” (BRASIL, 2018). Isso permite que a lotacdo maxima de
um local seja sempre com o publico em pé o que se traduz
em mais pessoas por metro quadrado, maximizando o lu-
cro por ingresso individual.
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Figura 10: Fds acampam por
meses para show de Justin Bieber
— Sdo Paulo. Fonte: Estaddo, 2017.

Alguns promotores utilizam a ‘meia-entrada universal’
e promovem lotes promocionais pela metade para os
primeiros consumidores. Ou oferecem 50% de desconto
para clientes de empresas e bancos. A meia-entrada
virou uma propriedade comercial. E o que eles fazem
para conseguir mais lucro? Dobram nominalmente o
preco do ingresso. (MARTINELLI, apud BELLONI, 2017)

Além disso a lei da meia entrada prejudica a todos, as
produtoras utilizam a mesma como uma desculpa para au-
mentar os pre¢os dos ingressos normais para assim, nao dis-
ponibilizar ingressos de meia entrada muito baratos.

CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos, o Stage Design estd presente em nossa cultu-
ra muitas vezes sem o devido destaque. Com origem grega,
mantém varios aspectos originais (por exemplo os teatros
em forma cdnica) até hoje. Atualmente a industria do entre-
tenimento ao vivo é muito forte na América do Norte, Europa,
Asia e até Oceania. Grandes premiacdes e eventos televisivos
investem alto em cenografia para continuarem relevantes.
Entretanto no Brasil a realidade é oposta: a area de estudo
é limitada, o espectador ndo é posto em primeiro lugar e
a estrutura é deficiente.
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Nosso pais é destino certo na hora de receber grandes
artistas. Porém a experiéncia do espectador nem sempre é
igual a de outros paises. Alguns artistas tem o poder de bar-
ganha para negociar e trazer seu show completo para c3, o
gue acaba dificultando para outros mais novos. Com nossa
abundancia de estadios de futebol e escassez de arenas mul-
tiuso acabamos sendo forcados a adaptar espetaculos, algo
que sempre prejudica algum aspecto do show.

Pelo tamanho continental do Brasil, os problemas de lo-
gisticaseacumulam, forcando a maioria dos artistas a estarem
sempre nas mesmas cidades. Além disso, as produtoras locais

focam em lucro e escolhem esquecer a experiéncia dos fas.  Figura 11: Bumbdédromo de
DParintins — Amazonas. Fonte:
[caro Guimardes, 2018.
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Por fim, percebemos que o conjunto de desvantagens
enfrentadas pelo mercado brasileiro se transforma numa
verdadeira bola de neve quando juntamos a inércia empre-
sarial com arcabouco tributario.

O Brasil € cenario de grandes eventos, do Carnaval Ca-
rioca ao Festival Folclérico de Parintins, e possui mao de obra
extremamente qualificada para criar espetaculos dignos de
titulos internacionais, entretanto, a ganancia e o descaso com
0 publico brasileiro fazem com que o cenario atual seja digno
de frustracao. Temos falhas no momento de abrigar grandes
shows internacionais em verdadeiros templos do esporte na-
cional como o Maracang, temos falta de estrutura na hora de
criar um concerto para grandes artistas do Axé, Pop e Funk
e temos condutas questionaveis de produtoras locais que vi-
sam o lucro maximo sem olhar a quem. Este ndo é um pro-
blema facil de ser resolvido, porém necessita de atencdo e
um olhar mais aprofundado para as expectativas do publico
brasileiro se igualarem com a demanda internacional.
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criacdo da marca de vestuario estilo skate denominada “Obscure”. Para tanto, foi
feita revisdo bibliografica de autores que abordam o assunto.
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INTRODUCAO

O trabalho de conclusao de curso que apresentamos nesse
artigo abordou o estilo skate de se vestir, marca, identidade
visual e posicionamento de marca, aplicando esses conceitos
na concep¢ao de uma marca de vestuario estilo skate.

Foi intitulado OBSCURE: CRIACAO DE MARCA COM FOCO
NO ESTILO SKATE DE VESTIR e apresentado no dia nove de
julho de 2019, sob orientacdo Nadia Miranda Leschko.

Nos dias de hoje o esporte é mais aceito pela socie-
dade, tendo suas demandas atendidas pelo poder publi-
co através de construcao de skateparks e criacdo de uma
politica publica propria.

A pesquisa foi norteada pela seguinte questdo: como
criar uma marca de vestuario estilo skate para vendas online
com foco na redugao de precos pra venda?

Definimos para esse trabalho o uso da expressao “vestu-
ario estilo skate” para se referir a forma de se vestir inspira-
da no esporte. A expressdo “vestuario skate”, sem a palavra
estilo, poderia dar a entender que a marca se ocuparia de
criagcdo e venda de roupas apenas para a pratica do esporte,
reduzindo o foco de atuacao. Assim, foi ampliado o universo
da marca para quem se identifica com o estilo skate de se
vestir, mas nao necessariamente pratica o esporte.

O trabalho foi organizado conforme a seguinte estrutura:

* “Conceituagbes” marca, identidade visual e posiciona-
mento de marca”, foi feita uma breve apresentacao dos
conceitos basicos de marca, identidade visual e posicio-
namento de marca para situar o leitor quanto ao funcio-
namento de uma marca, como ela é criada, normatiza-
¢do da marca e o posicionamento que a marca ira adotar.

* “Concepcao do briefing da marca”: iniciamos a aplicacao
da etapa da metodologia de Wheeler (2012), etapa de
conducdo de pesquisa e esclarecimento da estratégia.
Também definimos o briefing que norteou e ajudou a fa-
zer o posicionamento da marca Obscure.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p.172 2187 | dez. 2020

173



* “Criacdo da marca: naming, marca e pontos de contato”:
sera mostrado o processo de naming (concepcao do
nome) da marca Obscure, sendo a sequéncia da metodo-
logia de Wheeler (2012) a partir da etapa 3 que é o design
de identidade e etapa 4 que sdo os pontos de contato.

* “Conclusdo”: onde serdo retomados os objetivos do tra-
balho, relembrando todo o percurso, fazendo analises
criticas dos resultados e dizendo qual foi o aprendizado
adquirido com este trabalho, ressaltando também as ex-
pectativas futuras do projeto.

MARCA

Marca, basicamente, consiste de um desenho ou imagem

gue associada a uma tipografia que assimilamos e agrega-

mos valor ao longo do tempo, como a Coca Cola e McDonald's.
Segundo a autora Consolo, o significado de marca é:

Uma mensagem que exprime uma identidade, uma tomada
de posicdo, a qual oferece uma promessa aos seus publicos
de interesse, que é entregue por meio de produtos ou
servicos. E seu reconhecimento cresce quando a “entrega”
corresponde a promessa feita. (CONSOLO, 2015, p. 32).

Marca também pode ser definida como um produto, em-
presa ou servi¢o que sdo representados por um simbolo e/ou
logotipo, que com o tempo, devido a intera¢do, experiéncias
e contato do publico com a marca, acabamos nos tornando
consumidores e nos familiarizando com ela. Dai em diante
pode passar a ter um grande valor para cada consumidor ou
para grupos de consumidores.

Um dos pontos chave da marca é a diferenciacdo perante
os seus concorrentes. Um exemplo de marcas que fazem isso,
gerando uma grande disputa para ver quem se torna lider de
mercado mundial, sdo as marcas Adidas e Nike, ambas de rou-
pas esportivas. Elas usam os maiores jogadores de futebol
da atualidade para divulgar suas marcas. Ambos ostentam
o titulo de primeiro e segundo melhor jogador de futebol do
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mundo. Isso gera uma rivalidade maior, influenciando os fas
a escolher entre um ou outro.

Segundo Wheeler (2012 p.12) as marcas possuem trés
func¢des principais. Sao elas:

Navegacdo: As marcas ajudam os consumidores a
escolher dentre uma enorme quantidade de op¢des;
Seguranca: As marcas comunicam a qualidade
intrinseca do produto ou servico e ddo seguranga ao
cliente de que ele esta tomando a decis&o certa.
Envolvimento: As marcas usam imagens,
linguagens e associagoes para estimular os

clientes a se identificar com a marca.

Com a enxurrada de opcdes que sao oferecidas aos con-
sumidores, junto a promessas e ofertas, é dificil estabelecer
um diferencial que defina que é aquele produto e ndo o outro
que sera escolhido para consumo. Afinal, pode-se dizer que
alguns produtos hoje em dia sdo muito semelhantes e dife-
rem um dos outros em um aspecto essencial: a marca.

IDENTIDADE VISUAL

E 0 agrupamento dos elementos que irdo padronizar visual-
mente o nome do produto ou servi¢co, mostrando e exaltan-
do o posicionamento da marca. E a forma que se consegue
configurar esses elementos em uma linguagem Unica. Pedn
(2001, p. 15) define como:

Sistema que normatiza e proporciona unidade e
identidade a todos os itens de apresentacao de um
dado objeto, através de seu aspecto visual. Este objeto
pode ser uma empresa, um grupo ou uma instituicao,
bem como uma ideia, um produto ou um servico.

A identidade transmite a finalidade e a definicdo da
marca, mostrando as acdes, objetivos, sentidos e concei-
tos. Segue abaixo os principios de identidade estabelecidos
por Vasquez (2006, p. 56):
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+ Unica e intransferivel. Toda identidade é pertencente de
uma marca especifica. Nao existem duas marcas com a
identidade idéntica, pode ser copiado um produto, mas
€ muito dificil copiar a sua esséncia.

+ Atemporal e constante. Aidentidade ndotem periodonem
limite de validez, porém ela deve ser estavel no tempo.

+ Consistente e coerente. Uma identidade deve ter fir-
meza em seus principios, valores e em todos seus ele-
mentos constitutivos. Ao mesmo periodo em que deve
existir mecanismos entre as partes, sendo coincidente
e compativeis entre eles.

+ Objetivo e adaptavel. A definicdo de uma boa identidade
deve ser direta em seus propositos, porém a sua comuni-
cacdo deve ser adaptada de acordo com o seu publico-alvo
e sua cultura local, uma vez que a globalizacdo das marcas
traz como consequéncia a introduc¢ao delas em paises mui-
to diferentes do original. “O idioma pode mudar, as men-
sagens podem ser adaptadas ao modo de viver da socie-
dade local, mas a identidade deve permanecer a mesma”.

Segundo Pedn (2001) para a formacao de uma identida-
de visual deve-se levar dois elementos como base: os prima-
rios, que sao aqueles nos quais se baseiam todos os demais e
cuja veiculacdo alternada nas aplicacdes € fundamental para a
atividade do sistema. Sao eles: logotipo, que é o desenho que
representa uma marca; o simbolo que substitui ou sugere algo
e a marca que € a representacao simbdlica de uma entidade.
Ja os secundarios sao: alfabeto e cores institucionais. Também
acrescenta que a palavra identificacdo € igual ao reconhecimen-
to de identidade. Quando a identidade visual é farta, toda nossa
atencdo se dirige ao objeto, facilitando e ajudando na pregnan-
cia que é algo que produz forte impressao. A autora acrescenta
ainda que quando se observa uma empresa e afirma que ela
ndo possui identidade visual, significa que ela possui aspectos
gue a fragilizam e que nao tem elementos suficientes para que
o cliente/consumidor consiga remeter ou associar ela a algo.
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POSICIONAMENTO DA MARCA
Uma marca bem posicionada é aquela que tem as suas
grandes vantagens e caracteristicas reveladas e afir-
madas na mente do publico.

Segundo Wheeler (2012, p. 24):

Posicionamento é uma estratégia desenvolvida parar criar
aberturas em um mercado que esta sempre mudando, um
mercado no qual os consumidores estdo saturados dos
produtos e mensagens. O posicionamento tira vantagens
das mudancas nas tendéncias, tecnologia entre outros, para
encontrar novos meios de chamar atencdo ao publico.

Wheeler (2012, p.24) acrescenta que o posicionamento
estd conectado com o que se fazcom a mente do cliente poten-
cial e ndo com o que se faz com um produto em si. E essencial
posicionar o produto na mente do cliente, porém precisa ser
algo distinto e novo. E indispensavel manipular o que j4 est4
na imaginacdo das pessoas e reatar as conexdes existentes.

A imagem criada pela empresa/marca pode, as vezes,
ndo estar em harmonia com a imagem formada na cabeca
dos clientes consumidores, por isso a avaliacdo da imagem e
0 posicionamento da marca tém que ser revisados com mui-
ta frequéncia pelos gestores das marcas.

Os consumidores consideram como algo real todas aque-
las impressdes que se formam nas suas cabecas e acreditam
nelas fielmente. A maneira com que os clientes percebem as
ofertas existentes no mercado e as avaliam junto de outras,
acaba gerando o posicionamento competitivo.

METODOLOGIA APLICADA AO ESTUDO DE CASO

A metodologia de criacdo de marca usada na pesquisa foi
criada pela designer Alina Wheeler em seu livro “Design de
Identidade de marca (2012)". Foi feito um resumo de cada
etapa, trazendo apenas o que era essencial para a cria¢cdo da
marca. A autora define esse processo em 5 etapas: condugao
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da pesquisa, esclarecimento da estratégia, design de identi-
dade, criacdo de pontos de contato e gestdo de ativos.

Ap0s sintetizar a coleta dos dados e relaciona-las com a
identidade visual, refinamos os aspectos significativos para
a marca a ser criada. Notou-se que essas marcas existentes
ndao davam muita atencao para pessoas que gostam do ves-
tuario estilo skate, inseridas nas classes sociais com menor
poder aquisitivo. A partir dessa constatacdo, surgiu a ideia de
fazer a criacdo de uma marca de vestuario estilo skate para
guem gosta, mas ndo necessariamente pratica o esporte, que
seja simples e direta, focando na reduc¢ado de precos de com-
pra para o consumidor e assim atingindo o publico que as
outras marcas nao atingem.

Para melhor investigar as marcas do segmento de vestu-
ario estilo skate, foi realizado um estudo de caso que Wheeler
(2012) chama de auditoria da concorréncia. E um processo
dinamico de coleta de dados, que examina as marcas através
de suas mensagens principais e identidades da concorréncia
no mercado, de simbolos e taglines (pequena frase que fala
do negdcio em si) a andncios e sites.

Esse levantamento de Wheeler (2012) é uma forma de
compreender melhor as marcas concorrentes. As etapas do
processo sdo: identificar os concorrentes; coletar informa-
¢des/pesquisa; determinar o posicionamento; identificar as
mensagens principais; examinar a identidade visual; docu-
mentar a identidade; examinar a estratégia do nome; exami-
nar a hierarquia de marcas; vivenciar a concorréncia e sinte-
tizar o que foi aprendido.

Esta analise foi muito util, porque além de conhecer e
investigar a fundo as marcas, aprendeu-se muito com a dife-
renca da estética, posicionamento e atitude, sendo possivel
sintetizar para orientar a criacao da marca Obscure.

CONCEPCAO DO BRIEFING DA MARCA
Para averiguar os aspectos de cada marca e esclarecer os
elementos relevantes para o projeto, foi elaborado o briefing,
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que funciona como um mapa para quem esta projetando,
que deve ser direto e estratégico.

Foi utilizado o esquema de briefing da autora Wheeler
(2012), composto pelos seguintes itens: grande ideia ou es-
séncia da marca; atributos que sdo as caracteristicas da mar-
Ca; visdo e missao; principais produtos ou servi¢os; principais
concorrentes; vantagem competitiva; stakeholders principais;
proposta de valor e mercado alvo. O briefing elaborado para
a marca Obscure é mostrado a seguir.

BRIEFING DA MARCA OBSCURE

VISAO E MISSAO: A missdo é fornecer produtos do estilo ska-
te a precos acessiveis e a visdo é a promocao do estilo de vida
skate na forma de se vestir.

GRANDE IDEIA: Obscure é uma marca de vestuario esti-
lo skate com foco no baixo custo em relagdo as suas con-
correntes e destinada a quem curte, mas ndo necessa-
riamente pratica o esporte.

ATRIBUTOS: Misteriosa, Basica, reservada, discreta, conforta-
vel, urbana e contemporanea.

PROPOSTA DE VALOR: Quem busca pela marca Obscure, bus-
ca o estilo skate, basico, discreto, simples, urbano, contempo-
raneo e confortavel de se vestir sem pagar caro por isso. Obs-
cure é a marca para pessoas reservadas, que nao se mostram
de imediato e que sao um tanto misteriosas.

MERCADO ALVO: Publico jovem, de ambos os sexos na faixa
etaria de 15 a 24 anos, que recebem entre 1 a 3 salarios mi-
nimos. O intuito é que a marca abranja todo Brasil, pois sera
divulgada pelos meios da internet (Site, Facebook e Instagram).
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PRINCIPAIS CONCORRENTES: HIGH, Mess, Qix. Todas sao
concorrentes diretas, a High do vestuario estilo skate, a
Mess do vestudrio estilo skate e local, e a Qix do vestuario
estilo skate e baixo preco.

VANTAGEM COMPETITIVA: Custo baixo em relagdo a to-
das as outras marcas que tem em vista o mesmo foco: o
estilo skate de se vestir.

PRINCIPAIS PRODUTOS OU SERVICOS: Venda de bo-
nés, camisetas e moletons com foco na reducdo de cus-
tos, impressdes s6 em uma cor e tecidos acessiveis, po-
rém confortaveis e duraveis.

STAKEHOLDERS PRINCIPAIS: Proprietario (Designer e ilustra-
dor da marca), funcionarios, fornecedores (malharia, grafica),
clientes, parceiros e concorrentes.

PROCESSO DE NAMING

Comumente é 0 nome que inicia a conversa com 0O usuario
e estara continuamente na mente dele em todas as expe-
riéncias que ele terd com a marca. Sobre nomes de mar-
ca, Wheeler (2012) diz que:

E um processo complexo, criativo, iterativo que requer
certa experiéncia linguistica, marketing, pesquisa e
lei de marcas e patentes. (WHEELER, (2012, p.132)

Para a construcdao do naming, foi utilizada a plataforma
de compartilhamento de videos Youtube e encontrado o mé-
todo 20/20/20, onde o especialista em e-commerce de Moda,
Matheus Almeida ensina 0 passo a passo. Sao trés passos:
listar 20 palavras que tenham a ver com o tema da sua mar-
ca, fazer 20 perguntas a essas palavras e o terceiro e ultimo
passo é responder estas perguntas. Ao aplicar esse méto-
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do, surgiram algumas respostas complexas e palavras-cha-
ve para a criacdo da marca.

A palavra escolhida foi Obscure que significa obscuro.
Foram listados os seus significados em um dicionario Hou-
aiss, e ali a maioria das definices dadas, eram de qualidades
negativas como, por exemplo; “medonho, tenebroso, pouco
promissor, lUgubre, inquietador”. Contudo, uma defini¢do se
sobressaiu e ndo foi considerado algo negativo para a criacdo
de uma marca de vestuario. A definicdo dizia que obscuro
significava algo “singelo, simples, humilde, de condi¢do so-
cial modesta, sem nobreza”. Dai em diante, essa definicdo foi
aplicada no projeto e acabou se tornando os atributos que
ajudaram a definir a criacdo da marca.

DESIGN DA IDENTIDADE DA MARCA OBSCURE
Sobre a responsabilidade de criar um design de identida-
de, Wheeler (2012) diz que:

Reduzir uma ideia complexa a sua esséncia visual requer
pericia, foco, paciéncia e uma disciplina infindavel. O
designer pode examinar centenas de ideias antes de se
concentrar em uma escolha final. Mesmo depois que essa
ideia final emerge, o teste de sua validade da inicio a mais
uma rodada de exploracao. (WHEELER, 2012, p. 134).

Wheeler (2012) define que a etapa do design de identi-
dade é formada por: assinatura visual, cor, tipografia, som,
movimento, aplicacdes de teste e apresentacdo.

A autora afirma que a tipografia é essencial para um
programa de identidade eficaz. Uma imagem integrada
e coerente de uma empresa € impossivel sem uma tipo-
grafia que tenha uma personalidade especial e legibili-
dade inerente, redesenhada.

Para a marca Obscure, foi utilizada uma tipografia basica
sem serifa e de espessura bold com o intuito de atribuir sim-
plicidade. A fonte foi modificada na parte inferior. Foi feito um
corte para passar uma ideia de discricdo que a marca deseja.
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A autora também acrescenta que o logotipo € uma pa-
lavra em uma determinada fonte tipografica, que pode ser
normal, modificada ou aparecer inteiramente (fig. 1). Sobre
a identidade visual, tentamos criar uma marca com certa dis-
cricao e direta. A ideia principal € que a marca seja formada e
se sustente apenas pelo logotipo.

Obscure € a marca para pessoas reservadas, que nao se
mostram de imediato, que sdo um tanto misteriosas. E uma
marca que expressa sua identidade através da simplicidade,
optando pelo basico. Sao proposi¢cdes de valores que o cor-
te na tipografia quer reforcar. Proporcionando um estilo de
vida skate de modo acessivel.

Figura 1: Logotipo da marca

nncp u DE T pelo -
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Sobre a cor, Wheeler (2012) afirma que esta é utilizada
para evocar emocdes e expressar personalidades. Ela acaba
estimulando a associacdo de marca e acelerando a sua dife-
renciacdo. Na marca Obscure os matizes escolhidos foram o
preto, branco e cinza, todos tons neutros (fig. 2).

NRCAIIPE

Figura 2: Cores da marca
Obscure. Elaborado pelo autor.

NORCALIDE
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Por fim, Wheeler (2012) afirma que nenhuma marca
pode ser apresentada em uma folha de papel em branco. Os
tomadores de decisdo precisam ver a identidade do mesmo
modo que o cliente a veria. Seguindo essa premissa, a mar-
ca foi aplicada em um dos itens que a marca ira comerciali-
zar, uma camiseta (fig. 3).

Figura 3: Aplicagdo da marca em
camiseta. Elaborado pelo autor.

PONTOS DE CONTATO

Wheeler (2012) faz referéncia a aplica¢bes da marca, desta-
cando que o conceito norteador para a criacao dos pontos
de contato foi a reducdo do preco de venda em rela¢ao as
marcas concorrentes. Foi feita uma pesquisa em graficas na
cidade de Pelotas/RS e via internet. Foram encontradas gra-
ficas que fornecem impressdo de malha por um preco justo.
Ja foi dito que a marca preza pelo simples, basico e acessivel,
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por isso as pec¢as comercializadas serdao com impressdes sO
em uma cor e tecidos acessiveis, porém confortaveis e dura-
veis. Apesar de serem pecas simples, combinam com o estilo
skate de vestuario. O boné sera feito em dois tipos; aba curva
e aba reta, os dois terdo o logotipo cujo objetivo é promover
a marca nas pecas. As camisetas e o moletom sdo roupas fol-
gadas e confortaveis, combinando com o estilo skate de vestir
e também usam o logotipo para promover a marca (fig. 4 a 7).

Figura 4: Cartdo de visita e
embalagem. Elaborado pelo autor.

Material: Couche Fosco 350g Material: Saccla plastica de Polietileno
Formato: 20x30mm Formato: 39x28x% cm
Impressdo: Cfset, somente Frente Impressdo: Serigrafio, somente uma cor
Figura 5: Bonés da marca
Obscure. Elaborado pelo autor.
Abo Curva Aba Reta

ORQMIIDE

ARSI IDE

Material: Bones 100% Algodao
Impressdoe: Bordado Frontal
Valor de Vendao: RS 45
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Maoterial: Comiseta algodao penteado
Impressdo: Serigrafia frente com uma cor

Figura 6: Camisetas da marca
Valor de Venda: RS 50

Obscure. Elaborado pelo autor.

Figura 7: Moletom da marca
Obscure. Elaborado pelo autor

RSN IDE

= I E
™~ IDE

Material: Moletom &0% algodao e 40% poliésier
Impressao: Sengrafic frente somenta uma cor.

Valor de Venda: RS 100
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CONCLUSAO

O produto final do projeto foi a criagdo de uma marca de ves-
tuario estilo skate chamada Obscure, que foi normatizada e
desenvolvida através de uma forma direta e simples.

O processo foi facilitado por o autor ter uma grande
afinidade por identidade visual. Esta é uma das areas mais
abrangentes dentro do design, na qual dependendo do pro-
jeto é exigido diferentes habilidades, como: ilustracdo, tipo-
grafia, entre outras, que acaba proporcionando um certo ni-
vel de versatilidade. Sendo assim, esses foram os principais
estimulos que proporcionaram o aprofundamento e o segui-
mento do projeto da marca.

A criacao da marca esta atrelada a uma motiva¢ao pesso-
al e profissional do autor deste artigo.

Os maiores aprendizados obtidos com a cria¢ao, foram o
empenho com o conteddo estudado, mostrando o interesse
profissional a longo prazo. Tornar-se referéncia e objeto de
estudo para as proximas criacdes dentro do curso, servindo
assim de motiva¢do para que outras pessoas realizem o so-
nho de criar sua propria marca e a por em pratica no mercado.

O curso de Design Grafico s6 tem a ganhar e crescer
com trabalhos como este, pois servem de vitrine para pes-
soas de fora terem o conhecimento de projetos elaborados
dentro da Universidade e vislumbrem as cria¢des feitas em
NOSSO curso e, consequentemente, desfrutem das praticas ja
aplicadas e expostas na rua.

Conclui-se com este artigo que é possivel sim, criar uma
marca de vestuario estilo skate, que seja simples e basica e
que caiba no bolso do consumidor.
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Resumo: Este artigo é parte integrante de um Trabalho de Conclusdo de Curso
intitulado: “Como vai vocé?": Projeto de Aplicativo para o Centro de Valorizacao
da Vida", defendido e aprovado em julho de 2019 no Centro de Artes. O trabalho
teve por intuito projetar um aplicativo para o Centro de Valoriza¢do da Vida, CVV,
uma associac¢do civil sem fins lucrativos que oferece apoio emocional e preven-
¢do ao suicidio a todos que necessitarem. Para isto, buscou-se um referencial
tedrico onde se contextualizou saide mental e depressao. Além disto, procurou-
-se entender sobre as tecnologias de aplicativos moveis, como a mHealth, e apli-
cativos voltados para saude mental. O projeto pratico teve como base as etapas
metodoldgicas de Jesse James Garrett (2011), voltado a experiéncia do usuario.

Palavras-chave: Centro de Valorizagdo da Vida. Saude Mental. Depressao.
Aplicativos méveis. mHealth.

Abstract: This paper presents the course completion work for a bachelor’s degree in
Digital Design at the Univesidade Federal de Pelotas, entitled “How are you?": Applica-
tion Design for the Centro de Valorizag¢do da Vida, defended and approved in July 2019
at the Centro de Artes. The work aimed to design an application for the Centro de Va-
lorizagdo da Vida, CWV, a non-profit civil association that offers emotional support and
suicide prevention to all who need it. For this, we sought a theoretical framework that
contextualized mental health and depression. In addition, we sought to understand
mobile application technologies such as mHealth and mental health applications. The
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practical project was based on the methodological steps of Jesse James Garrett (2011),
focused on the user experience.

Keywords: Centro de Valorizagdo da Vida. Mental Health. Depression. Mo-
bile Applications. mHealth.

INTRODUCAO

O seguinte artigo apresenta o trabalho de conclusado de curso
em Design Digital na Universidade Federal de Pelotas, intitu-
lado “Como vai vocé?: Projeto de Aplicativo para o Centro de
Valorizacdo da Vida". A presenca dos dispositivos mdveis tem
se tornado mais frequentes na vida cotidiana das pessoas, e
seu uso tem cada vez mais se expandido, onde tornou-se uma
espécie de amplia¢do da casa de seus usuarios ou até mesmo
de seus proprios corpos (SABOIA; VARGAS; VIVA, 2013). Segun-
do o PRODEST (2016), os aplicativos para dispositivos méveis,
softwares desenvolvidos para serem instalados em dispositi-
vos moveis, como celulares smartphones e tablets, pertencem
cada vez mais a rotina das pessoas, proporcionando as mais
diversas utilidades que sdo praticas, como chamar um taxi,
encomendar uma refeicdo, acessar a internet, escutar musi-
cas, entre outras. A sua utiliza¢do tornou-se cada vez mais
ampla, pois existem aplicativos que podem inclusive ajudar
a pessoa a controlar suas financas, buscar imoéveis para alu-
guel, organizar uma viagem, até mesmo fazer terapias onli-
ne, ou agendar consultas médicas. Estes aplicativos voltados
para saude fazem parte da mHealth ou Mobile Health.

Ao longo dos anos, a sociedade vem sofrendo cada vez
mais com um problema de saude publica: A depressao. Se-
gundo dados da Organizacdo Mundial de Saude (2018), es-
tima-se que mais de 300 milhdes de pessoas sofram com a
doenca. Ela pode causar, conforme a organizacao na pior das
hipoteses, o suicidio. Cerca de 800 mil pessoas morrem por
ano por conta do suicidio, sendo a segunda principal causa
de morte entre pessoas de 15 a 29 anos (OMS, 2018). Ape-
sar da existéncia de tratamentos efetivos conhecidos para
o tratamento da depressao, menos da metade das pessoas
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afetadas no mundo todo consegue receber estes tratamen-
tos. As dificuldades na busca para o tratamento, incluem falta
de recursos, falta de profissionais treinados, e o preconceito
associado a saude mental que ainda € bastante recorrente
(OMS, 2018). Tendo em vista estas informacdes, identificou-
-se 0 seguinte problema: Como projetar um aplicativo que
auxilia pessoas que sofrem com a depressao?

Algumas instituicdes, conscientes das dificuldades e dos
estigmas sociais que sofrem pessoas que tem problemas com
sua salde mental, oferecem de forma voluntaria, um auxilio
para a superacao deste problema. Uma dessas instituicdes é
o Centro de Valorizag¢do da Vida, o CVV, uma associac¢do civil
gue oferece servico voluntario e gratuito de apoio emocional
e prevencao do suicidio para todas as pessoas que buscam
e necessitam conversar, sob total sigilo e anonimato, através
de telefone, online ou pessoalmente.

Diante disso, optou-se por objetivo principal da pes-
quisa projetar um aplicativo para o Centro de Valorizacao
da Vida, tendo em vista que o mesmo s6 possui um websi-
te. Para este fim, buscou-se primeiramente um referencial
tedrico onde contextualiza-se a saude mental e depressao,
e também a tecnologia, abordando temas como dispositi-
vos e aplicativos moveis, além de aplicativos voltados espe-
cificamente para saude mental. Em um segundo momento,
apresenta-se o Centro de Valorizacdo da vida, onde aborda
sua histdria, seus servicos, e como funciona o seu website
. Em seguida, parte-se para o projeto pratico que teve como
base as etapas metodologicas de Jesse James Garrett (2011),
voltado para a experiéncia do usuario.

METODOLOGIA

Quando se projeta um aplicativo, deve-se levar em conta a
experiéncia que o usuario terd ao utiliza-lo, principalmente
guando essa experiéncia lida com os sentimentos do mesmo.
Tendo em vista essa problematica, para o desenvolvimento
pratico do projeto, foi empregada a metodologia projetual de
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Jesse James Garrett (2011) que auxilia na criacdo de projetos
com base na experiéncia do usuario, desde a sua concep¢ao,
sendo a parte mais abstrata do projeto, até elaboracdo da
sua parte visual, a mais concreta. Para facilitar esse processo,
divide-se a experiéncia em cinco planos, sendo eles: plano
da estratégia, plano de escopo, plano de estrutura, plano de
esqueleto, e plano de superficie.

PLANO DE ESTRATEGIA

O trabalho pratico inicia-se, com base nas etapas metodolégi-
cas de Garrett (2011), pelo plano de estratégia. E a etapa mais
abstrata do projeto, onde determina-se os objetivos do mes-
mo e compreende-se as necessidades dos usuarios. Também
é a etapa onde observa-se as caracteristicas de seus usuarios,
tratadas neste projeto através de personas, e o levantamento
de dados, através de um questionario online.

Com intuito de levantar dados para apurar e apontar os
potenciais usuarios do aplicativo, optou-se para a realiza-
¢do de um questionario, o qual foi realizado online através
de um formulario disponibilizado pelo Google Drive. Neste
qguestionario foram realizadas 15 perguntas, sendo algumas
objetivas e obrigatdrias, e outras discursivas e opcionais. No
total, foram obtidas 104 respostas, com usuarios que varia-
ram de 15 a mais de 25 anos, sendo a maior parte de 19 a
25. Uma das questdes levantadas foi se os participantes ja
haviam pensado em suicidio (Fig. 1), sendo 46,2% respon-
dendo que sim, e 25% que ja pensou em desistir de viver
mas nao através do suicidio.

Figura 1: Dados da pergunta

Vocé ]é pensou em suicidio? “Vocé jd pensou em suicidio?”
104 [BSCORtAE Fonte: Google Forms
: adaptado pela autora.
® Sim
@ Nao

Ja pensei em desistir de viver, mas

nao atraves do suicidio.
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Em seguida, foram elaboradas trés personas, que conforme
Garrett (2011), sdo personagens hipotéticos, onde a constru¢ao
tem como objetivo retratar as necessidades de um variado con-
junto de usuarios reais. Para o auxilio desta construcdo, usou-se
como referéncia a analise das respostas discursivas do questio-
nario realizado, procurando manter uma caracterizacdo mais
real dos supostos usuarios do aplicativo. A partir dessa constru-
¢do de personas, deu-se por objetivo do projeto pratico, o ofere-
cimento de um auxilio rapido para as pessoas que precisam de
um apoio emocional, focando também na prevencdo ao suicidio
e na autoajuda, com as distribui¢des de contetudo. Enfatizou-se
nessa etapa que a proposta do projeto ndo seria oferecer uma
terapia online gratuita, visto que seriam voluntarios que atende-
riam no aplicativo, ndo profissionais de psicologia. Os usuarios
que persistirem os sintomas nao deverao descartar a possibili-
dade de um auxilio de um profissional posteriormente.

Foirealizada também na etapa de estratégia, uma analise
de semelhantes através do benchmarking. Para o projeto fo-
ram analisados quatro servicos diferentes, todos relacionados
com saude mental, sendo eles os aplicativos 7 Cups, Cingulo,
Day.lio e a inteligéncia artificial da empresa Eurekka. Para a
analise, foi levado em conta os seus servicos, 0s seus pontos
fortes e fracos, e também as suas principais funcionalidades.

PLANO DE ESCOPO

O plano de escopo, onde de acordo com Garrett (2011), a es-
tratégia se torna escopo quando o projetista transforma as
necessidades do usuario e os objetivos do projeto em requi-
sitos especificos para o conteudo e a funcionalidade que o
aplicativo oferecera para os seus usuarios. Para contribuir na
composicao dos requisitos, foram pensados em cenarios que
buscam entender como o usuario poderia utilizar o aplicativo.
Foram pensados trés cenarios que buscam entender como o
usuario poderia utilizar o aplicativo, sendo o cenario 1, a bus-
ca e apoio emocional através do chat; o cenario 2, busca por
auto ajuda, e o cenario 3, prevencado ao suicidio.
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Figura 2: Aplicativos para
andlise de semelhantes. Fonte:
Elaborado pela autora.
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Cenario 1: Busca de apoio emocional atraves do chat.

Fernanda terminou um relacionamento recentemente e se sente muito
sozinha. Ela nao consegue desabafar suficiente com seus amigos e entdao pesquisa
por alternativas online que a possam ajudar. Ela descobre que existe o aplicativo e
opta para ir direto para a opgao de conversa. Ela se encontra um pouco insegura,
mas através da conversa com a inteligéncia artificial, ja se sentiu confortavel e
aguardou o seu atendimento com o voluntario. Apds a conversa, se sentiu melhor,

pois se sentiu acolhida do inicio ac fim, até mesmo com o boot.

Figura 3: Exemplo dos cendrios.
Fonte: Elaborado pela autora.

PLANO DE ESTRUTURA

Passando para o plano de estrutura, etapa que segundo Gar-
rett (2011), é quando se desenvolve a estrutura conceitual do
projeto, apds a definicdo dos elementos no plano de escopo,
elabora-se os fluxogramas onde é tracado os supostos cami-
nhos que o usuario podera seguir, e as decisées que podera
tomar. Esta etapa da-se de modo a facilitar a interacao do
usuario na utilizacdo do aplicativo. Elaborou-se dois fluxo-
gramas onde tracou-se 0s supostos caminhos que o usuario
poderia seguir, e as decisdes que o0 mesmo poderia tomar. O
fluxograma 1, foi pensado a partir da decisao do usuario de
optar para ir direto para a parte de conversa, e o fluxograma
2 ja foi pensado na decisao do usuario de entrar em sua conta
para utilizar das demais funcionalidades do aplicativo. Nesse
fluxo, teve mais op¢Bes para o usuario na tomada de decisdes.

PLANO DE ESQUELETO

O plano de esqueleto, de acordo com Garrett (2011), busca
definir como sera a funcionalidade do design e sua estrutura
de navegacado, através de uma interface de comunicacao en-
tre o usudrio e o aplicativo. E a etapa que elabora-se os pro-
totipos do aplicativo. Realizou-se wireframes de baixa e alta
fidelidade. Os de baixa fidelidade, o chat tinha sido pensado
primeiramente no mesmo sistema atual do site do Centro de
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Figura 4: Fluxogramas 1 e 2.
Valorizacdo da vida, onde consta os horérios de atendimen- Font Elaborado pela autora.
to e o link para iniciar o chat, mas depois pensou-se no sis-
tema de triagem para conseguir atendimento mais urgente
para pessoas que estdo em uma situacdo mais critica, apoés a
analise da coleta de dados do questionario. A partir do Ben-
chmarking, optou-se pela utilizacdo de um recurso de Inteli-
géncia Artificial, que através de suas perguntas e respostas,
iria compreender quais sdo 0s casos mais urgentes para ser
atendidos e quais podem aguardar um pouco mais. Os wire-
frames de alta fidelidade foram elaborados o mais semelhan-
te possivel com a versdo final do aplicativo. As modifica¢cdes
a serem feitas depois seriam somente para um aperfeicoa-
mento, com cores e imagens. Isso se deu pelo fato do softwa-
re utilizado para elaborar a parte visual do aplicativo, ser a
mesma utilizada para a producao dos wireframes, o Adobe XD.
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Figura 5: Wireframes de
alta fidelidade. Fonte:
Elaborado pela autora.
PLANO DE SUPERFICIE

O quinto e ultimo plano, conforme Garrett (2011), o plano
de superficie engloba todos os outros planos para refinar e
produzir o produto final, o design visual. Primeiramente, foi
criado um guia de estilo basico onde mostrou quais as tipo-
grafias, as cores, e os icones que foram utilizados no projeto.

Figura 6 — Guia de estilo
bdsico: Cores. Fonte:

- - Elaborado pela autora.
#5F2E85 #845698 #C2AFDO | #33333

#515151 #F2EEF5 #FFFFFF
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Em um segundo momento, apresentou-se todas as te-
las do aplicativo com a descricdo de cada funcionalidade.
Optou por descrever as telas desenvolvidas nesta parte ao
invés dos wireframes pois haveria uma melhor visualizagao
das telas, ja finalizadas.

Figura 7 — Telas e as descrigdes
de suas funcionalidades. Fonte:
Elaborado pela autora.

Figura 31 — Tela “Quero Conversar”
Figura 32 - Tela do chat
Fonte: Elaborado pela autora.

0 botdo “Entrar” leva para a tela de entrar (Fig. 33), gue foi pensada em quem
ja fez o cadastro anteriormente, ou para quem quer se conectar atraves do Facebook,
ou Gmail. Caso o usuario ndo possua um cadastro e ndo gueira entrar com uma rede
social, sera feito um cadastro com um formulario simples (Fig. 34), somente com
Mome, E-mail, Data de nascimento, e senha.

Figura 8 — Design visual
do aplicativo. Fonte:
Elaborado pela autora.
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CONCLUSAO

A pesquisa teve por intuito a produc¢do de um projeto que pu-
desse de alguma forma ajudar pessoas. Em um mundo que
sofre cada vez mais com a saude mental, pensar em alter-
nativas que possam auxiliar no cuidado dela, é de tamanha
validade. Trazer o Centro de Valorizacao da Vida para dentro
da pesquisa foi consequéncia desse projeto, visto que a asso-
ciacdo vem ajudando ha muitos anos pessoas por todo o Bra-
sil, prestando servico voluntario de apoio emocional a quem
quer que esteja precisando.

Compreender mais sobre saude mental e sobre a de-
pressao, assuntos trazidos no referencial tedrico, fez com
que se pudesse ter mais empatia pelo assunto e prestar
mais atencdo no que poderia ou nao ser abordado dentro
do projeto, visto que a depressao € uma doenca delicada,
e seu tratamento deve ser feito com acompanhamento de
um profissional. Tentou-se enfatizar que a pesquisa ndo era
para projetar um aplicativo de tratamento para a depres-
sdo, ou qualquer outra doenca relacionada com a saude
mental, e sim um auxilio em uma crise ou uma alternativa
temporaria enquanto nao se consegue o tratamento, visto
gue o objetivo do CVV é este, e ndo ajudar no tratamen-
to de transtornos mentais.

Foi importante entender sobre a tecnologia, e observar o
guanto o mercado de aplicativos esta se expandindo e geran-
do muitas pesquisas, especialmente nas areas de saude, com
a mHealth. Trazer a saude mental através de aplicativos mo-
veis enfatizou o fato de que essa area merece receber uma
atencdo, e o quanto fora do pais ja existem diversos estudos
relacionados ao tema, com apoio inclusive de instituicdes
como a Organizacao Mundial de Saude.

Abordar o Centro de Valoriza¢dao da Vida, individualmen-
te, fez com que houvesse uma imersdao maior na associa-
cdo, entendendo como ela funciona, e estudando o que se
poderia trazer para o projeto. Observar o funcionamento do
chat em seu website, fez com que pudessem ser pensadas al-
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ternativas para proporcionar uma experiéncia melhor para
0 usuario, como a triagem através da inteligéncia artificial
criada para o aplicativo.

Na parte pratica do projeto, todas as etapas trazidas, uti-
lizando da metodologia de Garrett, foram significativas para
o desenvolvimento do projeto, desde a parte da estratégia
com o questionario aplicado, que ajudou tanto para pensar
nas personas, quanto para verificar a validade da pesqui-
sa, até a parte do design visual, que pde em pratica todas
as etapas anteriores. A analise de semelhantes realizado na
etapa de estratégia, fez com que se gerassem ideias de fun-
cionalidades adaptadas para as propostas do CVV, o que era
um dos objetivos especificos da pesquisa: gerar novas fun-
cionalidades no aplicativo para além das funcionalidades
do website da associagao.

Realizar uma pesquisa de Design, que aborda um tema
para além da area, reafirma como a mesma é interdisciplinar.
Design, ndo é somente estética. Berman (2002, p. 2) diz que
“Os designers podem ser um modelo para outros profissionais
por identificar o seu Gmbito de influéncia e, entdo, abracar a
responsabilidade que acompanha o poder para ajudar a repa-
rar o mundo” traduc¢ao nossa.

Com isto, conclui-se que a pesquisa conseguiu atingir os
objetivos esperados. Entretanto, devido ao limite de tempo,
ndo conseguiu concretizar outras funcionalidades que foram
pensadas ao longo do processo criativo, nem conseguiram
ser realizadas todas as telas. Para uma pesquisa futura, isso
podera ser levado em conta, junto com um estudo mais apro-
fundado sobre aplicativos de saude, o mHealth.

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 188 a 200 | dez. 2020

199



REFERENCIAS

CVV, Centro de Valoriza¢ao da Vida. Disponivel em:
<https://www.cvv.org.br>. Acesso em: 30 de nov. 2018

GARRETT, Jesse James. The elements of user
experience: user-centered design for the web and
beyond. 2. ed. New York: AIGA New Riders, 2011.

OPA/OMS. Folha informativa - Depressao.
2018. Disponivel em: <https://bit.
ly/2FHaxhK>. Acesso em: 25 nov. 2018.

. OPAS/OMS apoia governos no objetivo
de fortalecer e promover a saide mental
da populagao, 2016. Disponivel em: <http://
bit.ly/2xwOANf>. Acesso em: 25 nov 2018.

PRODEST. O uso de aplicativos na
sociedade. 2016 Disponivel em: <http://bit.
ly/2XfCLDL>. Acesso em: 30 de nov. 2018

SABOIA, Juliana; VARGAS, PL de; VIVA, MA de A. O
uso dos dispositivos méveis no processo de
ensino e aprendizagem no meio virtual. Revista
Cesuca Virtual: conhecimento sem fronteiras,
v.1,n.1,p.1-13, 2013. Disponivel em: <https://
bit.ly/2Ry3SYt> Acesso em: 30 de nov. 2018

ISSN: 2594-4398

http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p.188 a 200 | dez. 2020

200



ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 04 | n. 04 | p. 201a 225 | dez. 2020

Método colagem Bibi —

o estudo da geracao de
alternativas aplicado a
um projeto de embalagem
de doce caseiro

Bibi collage method — the alternative
generation study applied to a
homemade jam packaging project

Gabriella Martins Porto!",
Andreia Bordini de Brito (orientadora)®

Resumo: Este artigo apresenta considerac¢des sobre trabalho de conclusdo da au-
tora, desenvolvido no curso de Design Grafico da Universidade Federal de Pelotas,
o qual aborda como tema central a analise e descri¢do do método de geragdo de
alternativas denominado como método Colagem Bibi. Este, foi empregado para
geracao e criacdo de um modelo de embalagem da marca ficticia de doces ca-
seiros: Chimia da V6 Vanda.

Palavras-chave: Processo projetual. Estratégia e inspiracdo. Geracdo de ideias.

Abstract: This article presents considerations done by the author as a graduation
work, developed at the course of Graphic Design of the Federal University of Pelotas,
which approach as the central theme, the analysis and description of alternative ge-
neration method called Bibi Collage method; which was used to generate and create a
packaging model to the fictional homemade jam brand: Chimia da V6 Vanda.
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INTRODUCAO

Em planejamentos e projetos, a pratica para cada a¢do envol-
ve um codigo de desempenho. Tendo como exemplo os ho-
mens preé-histéricos, para assegurar seu alimento através da
caca, acompanhavam e cercavam a migra¢ao das manadas
de animais com seus arcos, flechas e qualquer outra ferra-
menta utilizada no periodo. Pode-se dizer que o homem se
comporta de forma metddica em seu dia-a-dia; desde as ati-
vidades mais triviais, até as mais complexas. Dentro do ambi-
to do design, o estudo de métodos é um habito estruturado
para o designer. Com isso, ha um largo campo de possibili-
dades de métodos e inumeras bibliografias que falam sobre
esses; e é algo que esta sempre sendo reinventado e aprimo-
rado conforme o perfil do designer. E deveras um tipico erro,
talvez mais usual para com os iniciantes nessa carreira, julgar
gue o uso de um método se coloca de maneira restritiva aos
caminhos passiveis de serem encontrados e explorados. En-
tdo, para isso, uma atividade otimista para esses designers
é reconhecer e codificar essas etapas; isso visto que é im-
prescindivel compreender a importancia do uso apropriado
de um método ao projetar como quando se é compreendida
cada questdo do projeto, o designer se torna mais apto a re-
conhecer todas as pecas importantes de serem trabalhadas
e também, reconhece com mais facilidade as resolu¢ées mais
apropriadas a serem tomadas.

Isso pode ser ocasionado de diversas maneiras, mas no
caso do estudo desse artigo, a partir do momento que foi per-
cebido um exercicio de forma habitual, exercendo a mesma
atividade sempre que precisava conceber um projeto grafico,
considerou-se a possibilidade de tornar esse um objeto de
estudo pensando que poderia contribuir com outros desig-
ners. Essa pratica habitual foi nomeada como método Cola-
gem Bibi - nome o qual possui um aspecto Iudico, ja que este
é o apelido de infancia da autora do método e desse estudo.

Portanto, o objetivo deste presente artigo é compreen-
der o método Colagem Bibi, o qual esta vinculado a fase de
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geracdo de ideias; e para além disso, o enfoque perpassa
também pela utiliza¢do na sua forma pratica, em um projeto
de embalagem - utilizando uma marca ficticia, convindo so-
mente na condi¢do de um modelo.

A REVISAO DA LITERATURA

As secdes a seguir, apresentam a revisdo de algumas li-
teraturas em livros de design, contendo tépicos que fo-
ram importantes durante o processo do desenvolvimen-
to do método Colagem Bibi.

A GERACAO DE ALTERNATIVAS

A geracao de alternativas é pertencente ao processo projetu-
al situada no periodo intermediario do processo, e é onde de
fato o produto comega a tomar forma e também o momento
onde o designer considera todas as resultantes das proble-
matizacOes feitas anteriormente durante o briefing, onde o
mesmo decidiu os caminhos que pretende seguir no projeto;
para entao comecar a moldar de forma pratica o produto que
sera exposto e consumido pelo mercado posteriormente.

Ou seja, como etapa projetual, a geracao de alternativas
exige do designer conhecimentos prévios, como o

dominio de técnicas de desenho e criacdo, além da
identificacdo e da formalizacao de um problema, vinculado
a determinadas necessidades e balizado por diferentes
fatores — de ordem ergonémica, perceptiva, antropoldgica,
tecnolégica, econdmica e ecoldgica (CALZA, Marlon Uliana;
POLIDORO, Marina Bortoluz, 2015, apud REDIG, 2005).

Por conseguinte, a etapa de gera¢do de alternativas é
uma importante etapa em um trabalho de design, por mediar
a primeira fase, onde ocorre a fundamentacdo do projeto
com o resultado final, considerando os quesitos encontra-
dos previamente e trabalhando de forma criativa e intuitiva.
Além disso, é valido ressaltar que essa etapa nao tem um
numero maximo, ou minimo, de tentativas de geracdo das
alternativas; podendo ser testadas pelo designer quantas ve-
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zes ele julgar necessario para originar um produto de design
pertinente e de qualidade.

A fim de observar métodos ja utilizados pelos designers,
com a finalidade de sustentar o funcionamento do método
Colagem Bibi, para além, evidentemente, da usual revisao
literaria que todo o pesquisador pratica em seus trabalhos,
revisaremos dois métodos os quais se apresentam de forma
consistente e também constante no meio de trabalho do de-
sign: o Brainstorming e o Método Delphi.

O BRAINSTORMING
Principiando o estudo, este método que é tao eficaz e adap-
tavel em tantos géneros de projetos, tanto de design como
de outras areas, o Brainstorming foi criado por um publicita-
rio estadunidense chamado Alex Osborn, e é vista por muitas
agéncias como uma dinamica de grupo para dar cargo de re-
solver problemas ou desenvolver ideias inovadoras. Quanto
a este, em um primeiro momento visa a quantidade e ndo
qualidade - que é precedente a isso. Brainstorming, ou tem-
pestade de ideias em portugués, é a ferramenta a qual se
caracteriza por, através do pensamento livre sem limites, al-
cancar solucdes improvaveis. Isto se manifesta de forma que
0 brainstromer® faz o uso do conjunto das ideias imaginati- [18] Aquele que conduz o
vas obtidas pelos stormers, e entdo, as combina e recombi- Processo debrainstorming.
na para que estas se tornem atividades mais palpaveis para [19] Aquelas que fazem
exercer seu papel de solucionar o problema de design. De ~Partedacquipe.
outro modo, o brainstorming € uma espécie de dinamica em
grupo, ou individual, o qual estimula o pensamento criativo
através da atividade de gerar ideias e pensamentos abundan-
temente e, dessa forma, resolver os problemas e o desenvol-
vimento de ideias inovadoras.
Existem alguns principios basicos que ajudam a sessao
de brainstorming ficar mais organizada e que auxilia na hora
da geracdo de ideias; mais precisamente cinco principios e
uma sugestao (CIARLINI, Juliana; 2014). A primeira atenta-se
a esquecer qualquer tipo de julgamento. As ideias expostas
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por um participante da equipe sao tao importantes quanto
as ideias de um outro. Por mais que o primeiro ndo concorde
com o segundo, por exemplo, esse nao € o momento de fa-
zer criticas ou censuras. Com isso, outro principio levantado
€ em rela¢do a igualdade de oportunidade, o qual possui va-
lores relacionados ao anterior, contudo, este ainda considera
a situacao onde o designer precisa trabalhar em uma equipe
que € integrada também por profissionais de outras areas.
Tendo essa situagcdo em vista, todos devem sempre lembrar
que fazem parte de uma mesma equipe e todos tém o direi-
to de apresentar as ideias para o grupo do mesmo modo. O
terceiro, fala sobre focar na quantidade. Como dito anteci-
padamente, no inicio o brainstorming visa uma grande quan-
tidade de ideias; por isso o designer nao deve se conter e
procurar ja de inicio filtrar as ideias. Esse € o momento de
gerar o maior numero de alternativas. O quarto principio diz
respeito ao “entire freedom” (completa liberdade, traducao li-
vre) - como coloca a autora. O significado disso esta no argu-
mento de que seja qual for a ideia, essa € bem vinda. Como
0 brainstorming ocorre apo6s identificado o problema de de-
sign, nesta etapa ha um direcionamento do caminho exigido,
portanto, a ideia mais simples pode surtir efeito e ser a base
para uma solugao. Por ultimo, temos o quinto principio: mu-
danca e recombinacdo. Fazer combinacdes distintas, pode
resultar na construcdo de melhores ideias. Novas conexdes
muitas vezes sdo ascendentes a resultados interessantes e
gue solucionam o problema.

Contudo, é imprescindivel esclarecer que essa estrutura
vista até esse momento da conceitua¢dao do brainstorming
é somente uma das formas de aplica¢cdo dessa técnica. Essa
é a denominada brainstorming classic. As outras formas de
se trabalhar essa técnica sao varia¢gdes as quais julga-se des-
necessario explanar aqui por ndo apresentarem vastas dis-
tin¢des no foco projetual.
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BRAINSTORMANDO

T
©

©
®

®

ESTIPULE O TEMPO QUE DESEJA GASTAR

ESQUECER QUALQUER JULGAMENTO

IGUALDADE DE OPORTUNIDADE

FOCAR NA QUANTIDADE

ENTIRE FREEDOM:
TODA IDEIA E BEM-VINDA

MUDANGA E RECOMBINAGAO

0 METODO DELPHI

Uma outra geracao de alternativa, como listada anteriormen-
te, que sera objeto de estudo é o chamado Método Delphi.
Seu nome provém do “Oraculo de Delphos™! e foi desenvol-
vido na década de 1950 pelos 6rgaos de defesa dos Estados
Unidos. Esse método tem como principal objetivo facilitar e
melhorar as tomadas de decisdes, isso dado a uma caracte-
risticaincomum: ndo exige interacdo presencial. Essa geragao
de alternativa, usualmente se procede por meio de um ques-
tionario, o qual é respondido por todo os designers partici-
pantes de forma sequencial, onde o segundo resume a res-
posta do primeiro e assim gradativamente, a fim de construir
uma espécie de resposta coletiva. A cada “rodada”, os resul-

REVISTA
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Figura 1 — Os 5 principios
bdsicos do brainstorming e
1 sugestdo. Fonte: Elaborado
pela autora (2019)

[20] Considerado mais
importante centro religioso

da cidade de Delfos, na Grécia
antiga (8 a.c. e 2 a.c.), por ser
procurado por diversas pessoas
que supostamente recebiam
previsdes sobre o futuro,
conselhos e orientac¢Ges. (SUPER
INTERESSANTE. O que era o
Oraculo de Delfos?. Disponivel
em: <https://bit.ly/3nzJWEA>
Acesso em: 14 de maio de 2019).
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tados sdo analisados por pesquisadores, 0s quais observam
as tendéncias e as opinides dissonantes, as justificativas e
outros, para reunir essas informacdes e entdo as reenviar ao
grupo. Com isso, os participantes tém a oportunidade de al-
terar, aperfeicoar ou até mesmo, defender as suas respostas;
enviando-as de volta aos pesquisadores que por sua vez, ela-
boram um novo questiondrio, onde o0 processo se repete até
0 momento em que se entra em um consenso, em vista que a
cada rodada, os pesquisadores também expde suas opinides.
No método Delphi é suposto que as pessoas partilhem as
suas premissas e ndo apenas as suas conclusdes. (MARQUES,
J. B. V., FREITAS, D. D. apud Facione, 1990, p. 55).

Figura 2 — Esquema do

D E Lp H I processo Método Delphi. Fonte:
Elaborado pela autora (2019)
CONVENCIONAL

IDENTIFICACAO

DO PROBLEMA \
RESPOSTA DO
/—\ QUESTIONARIO (FASE 1)

RESPOSTA DO REVISAO DO
QUESTIONARIO

REVISTO (FASE 2) QUESTIONARIO

N

Ha trés tipologias do estudo Delphi descritas na literatu-
ra - o convencional, o normativo e o Policy Delphi.

O convencional, é o qual o tem como objetivo procurar
a opinido do grupo a respeito de um assunto embasado em
um tipo de previsao. O normativo, no entanto, estabelece ob-
jetivos com base no que se deseja que va ocorrer, € nao em
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previsGes do que ocorrera. O Policy Delphi, normalmente pro-
cura gerar pontos de vista opostos sobre um assunto especi-
fico, geralmente envolvendo questdes politicas e sua imple-
mentacdo. Se opondo diretamente ao Delphi convencional,
esse foca justamente nas divergéncias ao invés do consenso.

0 BRIEFING FICTiCIO

Como documentado anteriormente, neste presente artigo,
sera concebida uma embalagem como um exemplo do em-
prego, na pratica, do método Colagem Bibi. Com isso, ao lon-
go do desenvolvimento desse artigo, percebeu-se que é mais
eficiente, apresentar o briefing dessa embalagem ficticia em
um primeiro momento para apos isso, ser apresentado a es-
trutura da Colagem Bibi, porque do contrario, além de ndo
ser possivel assegurar a compreensdo total do texto, o mes-
mo poderia se desdobrar deveras repetitivo.

Com essas declara¢des, portanto, o desenrolamento do
briefing se da por respondermos algumas questdes. Para este
modo, sera suposto que uma senhora idosa, que se chama
Vanda é a cliente que demanda da produ¢do de embalagens
de doce caseiro, feito a partir das frutas macg, figo e abd-
bora, feito a partir de uma pratica cultural da descendéncia
de alemdes onde a receita foi aprendida no ambito fami-
liar, passada entre geracdes, e que este doce é produzido
em seu préprio domicilio.

Fazendo o uso dessas informacdes, para melhor entendi-
mento destas, sera utilizado um modelo proposto por Noble
e Bestley (2005) o qual eles fragmentam o briefing em um es-
guema separado em trés etapas: o campo de estudo, que se
caracteriza pela disposicao inicial das caracteristicas das fun-
¢des e que responde as questdes mais basicas. Neste caso
entao, a fun¢ado se caracteriza por conceber uma embalagem
de doce de fruta caseiro, o qual é produzido em casa por uma
Unica cozinheira, utilizando as frutas do préprio pomar e sob
encomenda. Portanto, estima-se que os custos devem cobrir
a despesa com embalagens reservas, para cada sabor da fru-
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ta, considerando todos os materiais e 0s elementos graficos

impressos, gas de fogao e o transporte do produto para o

ponto de venda ou a entrega para o consumidor. A segunda

parte da fragmentacao do briefing, esta dentro do foco proje-

tual, onde é dividido em dois sub ramos, denominados como

<context-definition>® o0 qual responde essas perguntas mais [21] Em tradugio livre, significa
especificas como tipo de publico alvo, e o <context-experi- Zg?;i’g‘,’een(izggf_os:eNé’ue o
ment>l"1 € designado a testes, melhorias e experimentacfes  serianecessério traduzi-lo.
para quando o produto ja esta no mercado. Dessa forma, o [22] Em traducio livre, significa
gue nos interessa nesse momento, é que <context-defini- contexto e experimentagio.
tion> aponta que a embalagem é para o publico que possui

0 habito de consumir chimia e que esta familiarizado com

o termo, no entanto, a embalagem ainda deve ser objetiva

e esclarecendo desde o principio o produto que é, a fim de

ndo descartar outros publicos. Por ultimo, o briefing ainda é

fragmentado em uma ultima parte, a chamada metodologia

de execucdo, que é a parte que possui maior ligacao pratica

com o método de gerac¢ao de ideias utilizado (que neste caso

é a Colagem Bibi), nessa vamos estabelecer o caminho que o

designer deve considerar para elaborar a comunicag¢ao visu-

al, o qual aqui devera ser de um produto com caracteristicas

que evoquem o artesanal e caseiro.

Figura 4 — Organograma da
estrutura do briefing a partir da
proposta de Noble e Bestley. Fonte:
Elaborado pela autora (2019).

2

1

CAMPO
DE ESTUDO

g % & i

3

METODOLOGIAS
DE EXECUCAD

FOCO
PROJETUAL

Que fungdo Quanto ira custar <context- <cantext- Caminho
ira cumprir (L 1 "'. \O definition> experiment=>
L G \ Jy l

Q . .
Projetar uma . Put:_llcu Caracteristicas
embalagem habituado com Remetentes ao
de doce caseiro (L esse praduto artesanal e caseiro

O
Ser atraente para
( outres publicos
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Como um Uultimo requisito antes de ser iniciado a de-
monstracdo do método Colagem Bibi, abaixo sera apresenta-
do um esquema de produzido a partir de uma breve analise
taxondmica do mercado, produto e consumidor; utilizando
como fonte a sites de busca como o Google e o Pinterest.

doce de fruta Tabela 1 — Andlise taxonémica

ﬁgg'n’ﬁ?g“ & feito a mao do mercado, produto e
e consumidor. Fonte: Elaborado
ela autora (2019).
CONHECER O p (2019)

CONSUMIDOR

CONHECER O
MERCADO

CONHECER A
CONCORRENCIA

CONHECER TECNICAMENTE pote de vidro

A EMBALAGEM A SER impressao em papel adesivo

DESENHADA impressaoc em papel reciclado

CONHECER 0OS venda em pequenas fruteiras

OBJETIVOS mini mercadeos

MERCADOLOGICOS rede social

TER UMA ESTRATEGIA contemplar a forma visual do

PARA O DESIGN tradicional

FAZER A REVISAO FINAL etapa de revisao posterior ao

DO PROJETO langamento de mercado
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A COLAGEM BIBI

A fim de fazer uma contextualizacdo dessa gerac¢do de ideias
que ira ser analisado e, com a finalidade de reconhecimento
do método, este foi denominado “Colagem Bibi”, por ser o
apelido da autora deste trabalho. Este método, se apresenta
como uma colagem visual a partir da coleta de informac&es
gue inspiram os caminhos a serem seguidos. Chamado de
colagem visual em razdo dos elementos estarem sobrepos-
tos, como se tivessem sidos recortados e colados. A Colagem
Bibi configura um tipo de mockup; o qual determina os gra-
fismos que serdo utilizados e os espacos a serem ocupados
no processo projetual da embalagem. Na intencdo desse con-
texto facilitar a visualizacao mental de como essa geracao de
ideias funciona, pode-se dizer, de forma imaginativa e com-
parativa, que o método se da através do resultado da jungao
do wireframe hifi® com o mockup®.

O método Colagem Bibi, se inicia com o feitio de compre-
ender o briefing, considerando todos os dados levantados no
capitulo anterior, o primeiro passo foi transcrever utilizando
papel e caneta, esses dados. E possivel que essa etapa seja
descartada por pessoas que nao possuem o mesmo afinco
com a materialidade do papel e caneta.

REVISTA

PQILIERDR@

[23] Wireframe high fidelity sdo
protétipos de representagdo do
produto final, constantemente
utilizados em projetos de
design digital como na
elaboracdo de sites. (JUST IN
MIND. Low fidelity vs high
fidelity wireframes: what’s
the difference?. Disponivel em:
<https://bit.ly/3nivIrI> Acesso
em: 27 de junho de 2019)

[24] Eum modelo em escala
usado para demonstra¢do

da ideia pretendida pelos
designers, sem ser necessario
produzir um protétipo material
do projeto. (WIKIPEDIA.
Mockup. Disponivel em:
<https://bit.ly/34g7tTo> Acesso
em: 27 de junho de 2019)

Figura 5 — Fotografia dados
revistos. Fonte: Acervo da autora.
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Posteriormente, se acessa a alguma plataforma de ins-
piracdo a partir do navegador, buscando produtos similares
com o que se deseja produzir.

S ,, S B | _ : ; Figura 6 — Print Screen Pinterest.
Fonte: Acervo da autora.

eos [l oew | CPTEFSULS Comeept ttore o B Waihups se e I Gutom  Pigna @ SPewren W (omotrwumace. @) Motongaghe an. B Eisacedatenidor B it o IF Subne e o SLAP: Sate. »

& Rl L

sottn i ette Kim

Figura 7 — Print Screen Behance.
Fonte: Acervo da autora.

Samburel
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ApOs esse tempo de estudo e buscando inspiragao, € hora
de abrir o software desejado. Neste caso foi o Adobe lllustra-

tor CS6. Com o /llustrator aberto, criou-se um moodboard"®. [25] Em tradugdo livre para
o portugués “quadro de
atmosfera”, é amplamente
utilizados por designers de
diversas areas com o intuito
de organizar e traduzir
visualmente uma ideia.
(MEU ESTILO DECOR. Vocé
sabe o que é Moodboard?.
Disponivel em: <https://bit.
ly/3nnXXFw> Acesso em:
19 de novembro de 2019)

macaa '5

abobora Figura 8 - Moodboard Colagem

Bibi. Fonte: Acervo da autora.

Com o moodboard feito, percebeu-se que antes de co-
mecar a montar a Colagem Bibi, era melhor primeiro criar o
logotipo e no nome da marca. Isso em razao que, sem o logo-
tipo, ficaria complicado planejar os espagos a ocupar e pre-
ver suas dimensdes para aplica-lo, além de alocar as outras
informacdes e elementos graficos. Entao, foram executados
os dois ultimos passos mostrados acima.
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Seguindo as referéncias deste, o primeiro passo foi pro-
duzir o desenho de uma pessoa idosa, o proposito do logo.
Por ser uma senhora que produz os doces a partir das frutas
de seu proprio pomar, empregou-se o desenho de um cha-
péu sobre sua cabeca, pelo ludico ao imaginar essa persona
indo colher os frutos das arvores sob o sol.

A tipografia, do logotipo, expressa: Chimia (da) Vo Van-
da. O primeiro, reune dois que compdem o principal ponto-
-conceito da marca: costume e tradicdo. Com isso, a escrita
“chimia” - ao invés de doce ou geléia - agrega justamente no
resgate de um costume, por ser uma palavra aportuguesada
e também, apela a um nicho de mercado, que sdo aqueles
cujo possuem costume de consumir esse tipo de produto.
Agora, 0 “V6 Vanda” apesar de possuir, de fato um nome, re-
presenta mais um conceito do que uma designacdo. O fato
de estar escrito o termo “V&”, tras uma ideia de qualidade, por
termos essa ideia da relagdo de avés com comida, é claro que
se tem algumas excec8es e que essa € uma ideia muito sub-
jetiva e de forte ligacdo e dependéncia com a vivéncia de cada

Figura 9 — Print Screen
Moodboard Logotipo.
Fonte: Acervo da autora.
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um, mas ainda assim, existe como um conhecimento geral de
questdes que abracam esse ideal de avés que cozinham. O
Vanda, evidentemente, se apresenta por ser o nome original
de quem inspirou esse trabalho, além disso, outro fator con-
siderado foi a simetria do nome que, junto da palavra Vo, soa
de forma harmoénica e agradavel.

Figura 10 — Logotipo Marca.
Fonte: Acervo da autora.

VO VANDA

Como consideracdo final, é valido ressaltar o circulo que
envolve o logo, com o intuito de assegurar a divisao igual de
peso na composicdo da marca.

Combinando tipografia que aparenta ter sido manuscrita
com uma tipografia bastonada. A primeira fonte, refere-se a
proximidade do consumidor com o produto, visto que a fon-
te escolhida é organica e imita a escrita a mao, tornando o
produto, como forma de dizer, mais humano e individual. Ja
a segunda, preza pela legibilidade do nome, o que além disso,
também tornou a composicdo harmoénica e equilibrada.
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Figura 11 — Familia Tipogrdfica

Shorelines Script Bold.
[ ]

obedcfoli
rep gty

012345678 #

Figura 12 — Familia Tipogrdfica
Caviar Dreams Bold. Fonte:
Font Squirrel (2019).

abcdefghijklmnoparstuvwxyz
ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWAXY Z
0123456789 (lo#$%&.,7::)
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Com o logotipo finalizado, resta finalmente iniciar a
montagem da Colagem Bibi. Como mencionado anterior-
mente, este é substancialmente um tipo de wireframe misto
com mockup, desse modo e, com o moodboard dominando
o0 campo de visdo, é hora de selecionarmos os elementos
que irdo ilustrar quais os caminhos que o designer ira ade-
rir. Conduzindo de maneira objetiva a narrativa desse pro-
cesso, primeiro buscou-se no Google Imagens uma fotografia
do vidro que ira servir como invélucro da chimia. Com isso,
considerando o moodboard e as ideias criativas, elaborou-
-se o rotulo da embalagem.

Figura 13 — Print Screen
Rétulo Colagem Bibi. Fonte:
Acervo da Autora.

O rétulo apresentara com uma ilustracao vetorial, as
folhas do ramo da fruta correspondente ao sabor daque-
la chimia. Para o desenho se preocupou em transmitir al-
gum nivel de realismo, ainda que seja apenas represen-
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tado pelo contorno das folhas. A cor verde foi utilizada de
maneira ludica, pois como as ilustracdes sao folhas, optou-
-se por selecionar essa cor.

Tendo emvista que esse trabalho aspira apresentar emba-
lagens para as chimias de sabor figo, ab6bora e macg, o rétulo
de cada uma destas, respectivamente se manifestam como:

Assim sendo, se faz conveniente mencionar aqui que 0s
doces artesanais nao requerem especificacdes nutricionais e
outras informacdes além da data de validade; diferente dos
produzidos em grande remessa em fabricast'.

Neste ponto, com o rétulo apresentando uma padrona-
gem com as folhas da fruta em particular, percebeu-se que
a tampa reservava espaco suficiente para suportar a marca.

Figura 14 — Imagem Rdtulo
da Chimia de Figo. Fonte:
Acervo da Autora.

Figura 15 — Imagem Rétulo
da Chimia de Abébora.
Fonte: Acervo da Autora.

Figura 16 — Imagem Rdtulo
da Chimia de Magd. Fonte:
Acervo da Autora.

[26] Existe uma lista exposta
pela Anvisa dos alimentos que
ndo possuem obrigatoriedade
da rotulagem nutricional.

No caso da chimia, este se
caracteriza como Aditivos
alimentares e coadjuvantes
de tecnologia, o qual é um
dos tipos que ndo necessitam
dessa rotulagem. (ANVISA.
Perguntas View Rotulagem
Nutricional. Disponivel em:
<https://bit.ly/3ai3]7Q> Acesso
em: 15 de julho de 2019) .
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No momento da composicao da analise da concorréncia, vis-
to como as embalagens sdo encontradas no mercado, ime-
diatamente se pretendeu também utilizar um tecido que en-
volvesse a tampa, a fim de trazer uma caracteristica comum
de identificagdo do produto; para além de outros elementos.
Para entdo inserir a marca na tampa, nao se considerou fa-
zer impressao sobre o tecido, pelas questdes projetuais vis-
tas previamente. Portanto, a solu¢do para esse problema, foi
utilizar a marca carimbada sobre tecido que cerca a tampa.
A escolha do carimbo foi bastante pertinente, tendo em vis-
ta o tempo de vida util ser perene, e ainda, fortalece o con-
ceito de trabalho artesanal.

O tecido utilizado é do tipo que se usa para fazer bor-
dado!?, em cor off white!"™ para regular com o utilizado no
mercado. Como ndo optou por se utilizar a cor branca pura, o
rétulo nesse momento passou a ter as ilustra¢cdes das folhas
em verde sobre fundo preto.

REVISTA
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Figura 17 — Print Screen
Tampa Colagem Bibi. Fonte:
Acervo da Autora.

[27] Chamado de Etamine.
Produzido com 100% de
algoddo. (CENTERFABRIL.
Tecido Etamine Micro para
Bordar 1623 Marfim Larg
1,40mt 100% algodao Karsten
195gr/m2 Disponivel em:
<https://bit.ly/370pLEh> Acesso
em: 03 de julho de 2019).

[28] O off-white ndo é um
branco totalmente branco. Ele
é quase um branco. Alguns

o definem como um branco
envelhecido, outros como

um branco “sujinho”. Essa
tonalidade é uma variacdo do
branco para o bege. (CORAL. A
vez do off-white. Disponivel
em: <https://bit.ly/30XUbTQ>
Acesso em: 03 de julho de 2019).
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Figura 18 — Print Screen
Tampa e Rotulo Colagem Bibi.
Fonte: Acervo da Autora.

Por ultimo, para indicar a data de validade, conside-
rou-se utilizar uma etiqueta sustentada por uma fita que se
parece com uma corda, produzida a partir do sisal’™. Esse  [29] Planta originaria da
também é uma caracteristica particular desse tipo de emba- America Central, utilizada para
fins comerciais da area téxtil.
lagem. Observou-se que a etiqueta poderia ter um propdsi- (WIKIPEDIA. Sisal. Disponivel
to além da funcdo de informar a validade, também ser um '™ <https://bit.ly/2KSOBCW>
Acesso em: 03 de julho de 2019).
elemento ornamental. Desse modo, foi arquitetado em for-
ma de elipse uma etiqueta em forma de cartao, trazendo ou-
tras frases informacionais.
A partir do boneco, se planejou uma frase que indicas-
se que o produto é feito de forma artesanal, considerando
todos os conceitos desenvolvidos ao longo do projeto. Com
isso, a frase criada foi “artesanalmente, com amor de vd".
Utilizando a estrutura e tipografias do logotipo, a frase se

apresenta da seguinte forma:
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Figura 19 — Imagem Etiqueta
frontal. Fonte: Acervo da Autora.

COM AMOR DE VO

Figura 20 — Imagem Etiqueta
Pdginas Interiores. Fonte:
Acervo da Autora.

' FIGO

ATE 6 MESES

) ABOBORA
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Para complementar ainda a etiqueta, pensou-se em colar
o tecido utilizado na tampa na parte de tras do cartdo, para
deixar a identidade visual bem definida e lapidada.

Figura 21 - Print Screen
Colagem Bibi Final 1. Fonte:
Acervo da Autora.

Figura 22 — Print Screen
Colagem Bibi Final 2. Fonte:
Acervo da Autora.
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Com a Colagem Bibi finalmente completa e definida a
partir de um registro e analise, percebemos que sao feitas
mais etapas do que se imaginou no principio quando busca-
mos na lembranca definir essas etapas.

Figura 23 — Esquema a partir

da definig¢do do processo da

a geragdo de alternativa. Fonte:
Elaborado pela autora (2019).
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Esta pesquisa buscou demonstrar um novo método de ge-
racao de ideias: o método Colagem Bibi, a partir da revisao
de literaturas, tanto as que explanam a respeito de outros
meétodos de geracdo de ideias, assim como também outros
estudos que foram necessarios serem revisados ao longo do
desenvolvimento do artigo, os quais enriqueceram a natu-
reza de informacdes neste.

Em um contexto geral, este trabalho acabou oferecen-
do duas contribuicdes - a demonstracdo de um método
para a geracdo de alternativas e um prot6tipo de uma em-
balagem de doce caseiro -, que se deu pela forma que foi
construida a anadlise, onde se utilizou o proprio método
para elaborar essa embalagem, ainda que esta, seja ape-
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nas um protétipo, sem haver a intencao real de desenvolver
uma embalagem com o resultado final, mas que acabou se
assentando como um modelo.

Assim, a partir do o desenvolvimento do trabalho pode
constatar que um projeto de design € algo mais complexo
do que somente preocupar-se com estética, pois exp0s que
cada decisao tomada e cada caminho seguido é resultado de
pesquisas e de todo um conceito.

Portanto, a partir desse artigo, o método Colagem Bibi
podera ser viabilizado e utilizado por outros designers, bem
CoOmoO na maneira exposta aqui, ou ainda, servir de embasa-
mento para novas propostas de configuracdes.
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