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RESUMO

O ensino académico para criacdo de sistemas de identidades visuais (SIV) é ofertado nos cursos
de design de instituicBes publicas brasileiras de nivel superior, em disciplinas relacionadas ao
design grafico. Para esse ensino especifico, revisGes de literatura apontaram que sdo utilizados
métodos essencialmente projetuais, que contém uma organizagdo sistematica orientando
como projetar, mas ndo apresentam apoio didatico. Assim, diante de uma pressuposta
problematica de ndo haver métodos de ensino que pudessem apoiar professores na orienta¢do
do desenvolvimento de SIV, iniciou-se esta pesquisa de doutorado com o objetivo de
transformar um modelo experimental projetual preexistente - Fuxico - em um método de
ensino - Roda de Fuxico - que contém, para além de fases projetuais, sugestdes de planos de
ensino, planejamento de aulas, materiais de leitura, exercicios e ferramentas para auxiliar na
avaliagdo de trabalhos, além de sugestdes de oficinas e exercicios praticos. Durante o estudo, o
pressuposto de inexisténcia de um método de ensino brasileiro especifico foi constatado, por
meio de resultados amostrais advindos de uma revisdo sistematica da literatura sobre métodos
desenvolvidos por outros pesquisadores, além de entrevistas com professores de design de
universidades publicas das cinco regies brasileiras. A metodologia para o desenvolvimento do
método de ensino Roda de Fuxico se estruturou em cinco etapas: (1) Teoria, realizando-se um
aprofundamento e um posicionamento acerca dos conhecimentos que envolvem o campo; (2)
Imersdo, operando-se um aprendizado com os saberes e fazeres da comunidade criativa do
artesanato fuxico e ressignificando o valor de referéncias nacionais, em detrimento de
paradigmas estrangeiros, para metodologias brasileiras de design; (3) Concep¢do, com a
constru¢do do método de ensino, influenciada pela teoria visitada e pela convivéncia nas rodas
de fuxico; (4) Experimentagdo, quando o método foi experimentado por professoras do Instituto
Federal da Paraiba (IFPB); e (5) Apresentacdo, quando o método Roda de Fuxico foi apresentado
para oito professores especialistas em sistemas de identidades visuais, de todas as regides do
Brasil, em busca de sugestdes de melhoria e validacao. Com o atravessar da pandemia da Covid-
19 no caminho do doutorado, significativa parte do estudo foi realizada de forma remota,
influenciando diretamente na coleta de dados. Mesmo assim, a imersdao nas rodas de fuxico
aconteceu, permitindo-se criar uma correspondéncia entre um processo advindo dos saberes
locais, as rodas de fuxico, e 0 método de ensino em design. A partir disso, percebeu-se que se
deu um passo na dire¢do do processo de decolonizagdo no ensino de design, um pequeno
avanco, diante da consciéncia de que a decoloniza¢gdo no ensino é um processo mais profundo
e complexo. Ademais, para além de se configurar como método de ensino, o Roda de Fuxico
apresenta técnicas e ferramentas que inserem diversos participantes nos processos de cria¢do,
incluindo agqueles com posicBes divergentes, apoiando-se na abordagem do design participativo
e na visdo inclusivista das rodas de fuxico. Nomeia-se estes participantes de fuxiqueiros, sendo
eles: os clientes, os designers em formagdo e os diversos tipos de sujeitos para quem e com
quem se desenvolve as identidades visuais. Entende-se que ha diversos tipos de sujeitos que
interagem com as identidades visuais, e ndo s aqueles que as utilizam. Tal proposta de
ampliacdo da diversidade de participantes distancia o Roda de Fuxico de outros métodos
projetuais que sugerem, prioritariamente, a interacdo direta entre o cliente do projeto e ©
designer responsavel. Por fim, disponibiliza-se o método Roda de Fuxico, que foi validado por
docentes e especialistas, para professores interessados, percebendo-o como aquele que oferta
sugestBes de apoio ao ensino, que podem ser utilizadas integralmente ou de forma modular, e
que apresenta caracteristicas de flexibilidade ao se adaptar ao processo de ensino preexistente
dos professores e as suas caracteristicas particulares de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: método de ensino; sistemas de identidades visuais; design participativo;
decoloniza¢do do ensino de design; diversidade de participantes.



ABSTRACT

Academic teaching for the creation of visual identity systems (VISs) is offered on design courses
at Brazilian public institutions of higher education, in disciplines related to graphic design. For
this specific form of teaching, some reviews of the existing literature indicated that essentially
project-based methods are used, which contain a systematic organization that provides
guidance on how to work with projects but offers no didactic support. Thus, faced with the
presupposed problem of there being no teaching methods that are able to provide support to
teachers in guiding the development of VIS, this doctoral research began with the aim of
transform a pre-existing experimental design model known as Fuxico (hand-made flowers from
remnants of fabric), into a teaching method herein termed Roda de Fuxico (fuxico-making
groups). In addition to project-based phases, the method also provides suggestions for teaching
plans, lesson planning, reading materials, exercises and tools to assist in the evaluation of work,
as well as suggestions for workshops and practical exercises. Throughout the investigation, the
assumption regarding the inexistence of a specific Brazilian teaching method was confirmed,
through sample results arising from a systematic literature review on methods developed by
other researchers, in addition to interviews with design professors from public universities
across the five Brazilian regions. The methodology for developing the Roda de Fuxico teaching
method was structured into five stages: (1) Theory, obtaining a broader, defined position
regarding the knowledge that involves the field; (2) Immersion, running an apprenticeship with
the knowledge and practices of the handicraft creative community of 7uxico and re-signifying the
value of national references, to the detriment of foreign paradigms, for Brazilian design
methodologies; (3) Conception, with the construction of the teaching method, influenced by the
visited theory and by the coexistence in the rodas de fuxico, (4) Experimentation, when the
method was experimented by teachers from the Federal Institute of Paraiba (IFPB); and (5)
Presentation, when the Roda de Fuxico method was presented to eight specialist teachers in
visual identity systems, from all regions of Brazil, seeking suggestions for improvement and
validation. With an interruption in the doctorate studies due to the Covid-19 pandemic, a
significant part of the study needed to be conducted remotely, thereby directly influencing data
collection. Nevertheless, the immersion in the rodas de fuxico still took place, enabling a
correspondence to be created between a process arising from local knowledge, the rodas de
fuxico, and the teaching method in design. From this, it was perceived that a step had been taken
toward the process of decolonizing design teaching, albeit a small move forward, given the
awareness that decolonization in teaching is a deeper and more complex process. Moreover, in
addition to being configured as a teaching method, the Roda de Fuxico presents techniques and
tools that insert different participants into the creation processes, including those with divergent
positions, based on the participatory design approach and the inclusive vision of the rodas de
fuxico. These participants are named fuxiqueiros, namely: clients, designers undergoing
formation and the various types of subjects for whom and with whom visual identities are
developed. It is understood that there are different types of subjects who interact with visual
identities, and not only those who use them. This proposal to expand the diversity of participants
distances Roda de Fuxico from other design methods that suggest, as a priority, direct
interaction between the project client and the responsible designer. Finally, the Roda de Fuxico
method has become available, validated by teachers and specialists, for interested teachers,
perceiving it as one that offers teaching support suggestions, which may be used either in full or
in a modular form, and which presents characteristics of flexibility when adapting to the
teachers' pre-existing teaching process and to their particular teaching-learning characteristics.

Keywords: teaching method; visual identity systems; participatory design; decolonizing design
education; diversity of participants.
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1 INTRODUCAO

O projeto de criacdo de sistemas de identidades visuais é um dos trabalhos mais comuns do
dia a dia do designer grafico. Sabe-se, inclusive, que, ao sair da graduacao, parte dos egressos
inicia suas atividades profissionais como designers realizando atividades nessa area de atuacdo
(PEON, 2011; CONSOLO, 2021).

Para a formac¢do académica desses estudantes, de maneira amostral, verificou-se que
professores dos cursos de Design em universidades publicas brasileiras, de todas as regides
do Brasil, em suas disciplinas, utilizam métodos projetuais especificos para a criacdo de
marcas, Como apoio a0 Seu processo de ensino.

Dentre os livros publicados sobre métodos de criagdo especificos e utilizados para
ensino nos cursos de Design no Brasil, pode-se citar, dentre outros, a contribuicdo do método
de Munari (2006), da metodologia de Pedn (2011), do processo de Wheeler (2012) e o guia de
Strunck (2012). Esses autores acrescentaram a literatura especifica conhecimentos essenciais
ao design de identidades visuais. E para além de seus método/metodologia/processo/guia,
doravante chamados de método projetual, percebe-se o papel que obtiveram de aproximar o
ensino de concepgdo de sistemas de identidades visuais a processos metodoldgicos,
valorizando as particularidades de projetacdo do campo.

A partir de 2012, em praticas de ensino e extensdo da professora e pesquisadora
anteriores ao perfodo de doutoramento iniciou-se o desenvolvimento de um modelo
experimental para criacdo de sistemas de identidades visuais que atendesse a necessidade da
participacdo de mais atores no processo de criacdo (DANTAS, 2015; MATOS; COUTINHO, 2019;
MATOS; COUTINHO, 2021a; MATOS; SOUZA, 2017). Os estudantes vinculados aos projetos de
extensdo aplicaram o modelo experimental Fuxico em mais de cinquenta projetos de
identidade visual, orientados pela pesquisadora, desde 2014, e em conjunto com o designer
do IFRN Roberto Leite, a partir de 2016.

Figura 1.1- Exemplos de identidades visuais desenvolvidas pelos projetos Criatif

Fonte: arquivos do projeto Criatif (2018)
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Além de o modelo experimental Fuxico ser aplicado nos projetos de extensdo (Criatif,
Criatif 2015, Criatif 2016, Criatif 2017, Criatif na Rua, Criatif nas Rocas, Criatif na Cidade Alta) do
Instituto Federal do Rio Grande do Norte - IFRN), ele foi testado no Trabalho de Conclusdo de
Curso (TCC) da estudante Vanylla Dantas, no curso Bacharelado em Design da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte - Fuxico no japa em Casa: Testando o prototipo do método de
criagdo de sistemas de Identidades Visuais (DANTAS, 2015), orientado pela professora Juliana
Donato Cantalice e coorientado pela pesquisadora. A utilizagdo do modelo experimental
Fuxico como método de criacao no TCC foi um grande incentivo para a continuidade deste
estudo. Ademais, 0 modelo também foi utilizado no projeto final do curso técnico integrado
em Multimidia do IFRN do aluno Igor Souza, no ano de 2017 (MATQS, 2016; MATOS; DINIZ,
2018). Na Figura 1.2, tem-se a equipe do Criatif em 2016 e 2018.

Figura 1.2 - Equipe do Projeto Criatif apresentando o trabalho em congressos de extensdo

Fonte: arquivo do Projeto Criatif (2016, 2018)

De inicio, 0 modelo experimental foi sistematizado em seis fases projetuais: Empatizar,
Conceituar, Idear, Modelar, Avaliare Realizar. Em 2018, a fase Conceituarfoi renomeada para
Interpretar, quando se percebeu que o conceito do projeto seria uma consequéncia da
interpretacdo dos dados advindos da fase £Empatizar.

Os nomes das seis fases projetuais do modelo experimental Fuxico foram inspirados
no modelo de D.School Bootcamp Bootleg(2011), que originalmente se baseia em cinco
etapas: Empathize (Empatizar), Define (Definir), /deate (Idealizar), Prototype (Prototipar) e Test
(Testar). A D.School (Hasso Platter Institute of Desijgn at Stanford) é a escola de Design da
Universidade de Stanforde o Bootcamp Bootleg(2011) um kit de ferramentas para apoiar
praticas do Desijgn Thinking uma metodologia de criagdo que prop&e a gera¢do de soluces, a
partir da experimentacdo empirica e baseada no modelo do Design Centrado no Ser Humano,
com as cinco fases de projetacdo ditas anteriormente. O D.5choo/é um modelo de criagdo
para uso genérico, podendo ser utilizado na concepg¢do de produtos e servicos. Por sua vez, o
modelo experimental Fuxico foi idealizado para ser utilizado em projetos especificos de
criagcdo de identidades visuais.

As seis fases projetuais do modelo Fuxico: Empatizar, Interpretar, Idear, Modelar,
Avaliare Realizarforam desenvolvidas em um desenho ciclico, onde o processo ndo é linear,
como pode ser visto na Figura 1.3.



Figura 1.3 - Desenho do modelo experimental Fuxico e suas fases projetuais

EMPATIZAR

REALIZAR INTERPRETAR

AVALIAR

MODELAR

Fonte: a autora (2016)

Apresenta-se, a seguir, a descri¢do das fases do modelo experimental Fuxico.

Empatizar - £ a fase de coleta de dados. Dé-se voz aos envolvidos no processo com o objetivo
de levantar informacg8es sobre o projeto a ser desenvolvido de pontos de vistas distintos.
Interpretar- A partir dos dados coletados, gera-se conceitos da identidade do projeto.

Idear - A partir dos conceitos desenvolvidos, desenvolve-se alternativas de identidade visual.
Modelar - Nesta fase, as alternativas sdo aplicadas em modelos (mockups), para facilitar a
visibilidade delas, simulando a aplicagdo em pecas graficas.

Avaliar- Faz-se a avaliagdo profissional, com os projetistas, a avaliagdo emotiva, com clientes e
usudrios e a avaliacdo as cegas com pessoas distantes do processo de projetagdo’.

Realizar - A alternativa escolhida é aplicada em meios impressos e digitais e faz-se também o
Manual de Identidade Visual.

Ressalta-se que apesar de os nomes das fases do modelo experimental Fuxico se

relacionarem semanticamente com as do D.5chool, por seus nomes parecidos, elas se

distinguiam em seus objetivos. Ainda, cabe destacar que, pelo fato de o nimero de fases nao
ser igual nos dois modelos, uma das fases do modelo Fuxico ndo possui um correspondente

para ser comparado com o D.5chool, como pode ser visto no Quadro 1.1.

Quadro 1.1 - Comparagdo entre quantidade e nomenclatura das fases dos modelos D.5chool e Fuxico

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5 FASE 6
D.School Empatizar Definir Idealizar Prototipar Testar -
Fuxico Empatizar Interpretar Idear Modelar Avaliar Realizar

Fonte: a autora (2018)

1 As técnicas de avaliagdo experimentais podem ser vistas no artigo de Matos, Silva e Moreira (2017).



O modelo experimental foi um exercicio para se referendar a importancia de estudos
que oferecam novos modelos para o ensino de identidades visuais. A experiéncia foi essencial
para se pudesse entrar em contato com a problematica investigada nesta pesquisa. Pais,
principalmente, permitiu que se percebesse a necessidade de um novo método que
apresentasse instrumentos desenvolvidos para o ensino e que se diferenciasse daqueles
projetuais. O modelo Fuxico, assim como 0s demais pesquisados, era essencialmente
projetual e, portanto, ndo oferecia sugest8es de planos de ensino, conteddos, materiais de
leitura, de exercicios e formas de avaliacdo, ou seja, ferramentas de suporte para professores.

Assim, diante de um pressuposto de ndo haver métodos especificos para o ensino de
sistemas de identidades visuais (SIV) e apesar de perceber a importancia do caminho trilhado
por meio da pratica educacional, verificou-se que o0 modelo experimental careceria de
reformulacdo para ser disponibilizado e, guem sabe, validado como uma alternativa de apoio a
professores que ministram disciplinas do campo.

Esta pesquisa de doutorado foi inicialmente intitulada de O Método Fuxico:
sistematizacdo das fases de coleta e interpretagdo de dados de um método para ensino de
criagdo de sistemas de identiagades visuais que, como o titulo revelava, seu objetivo foi de
realizar a reformulagdo das duas primeiras fases do modelo Fuxico.

Durante o doutoramento, o pressuposto de ndo haver um método de ensino
especifico para SIV foi constatado por meio de investigacdes sobre o estado da arte desses
tipos de pesquisa. Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica preliminar, expandida
por uma revisdo sistematica da literatura (RSL) sobre métodos especificos desenvolvidos por
outros pesquisadores. Como ndo se encontrou nenhum resultado, partiu-se para entrevistar
uma amostra de dezesseis professores de design de universidades publicas das cinco regides
brasileiras, a fim de conhecer seus processos de ensino para ministrar disciplinas de projetos
de sistemas de identidades visuais, onde 0s professores pesquisados também indicaram
autores que apresentavam métodos projetuais. Esse resultado amostral apontou para uma
confirmacdo, até a defesa desta tese, da auséncia de métodos especificos para o ensino de
sistemas de identidades visuais. A constatacdo reafirmou a problematica do estudo,
robustecendo as justificativas para reformulacdo do modelo experimental Fuxico em método
de ensino Roda de Fuxico.

O intuito inicial de fazer um recorte de reconstru¢do das duas primeiras fases do
modelo foi revista apds ponderacdes sobre a dificuldade que se teria de validar um método,
ao disponibilizar somente suas duas primeiras fases. Assim, diante dessas reflexdes resolveu-
se aumentar o escopo da pesquisa, percebendo-se que era preciso entregar aos professores
uma proposta de método de ensino que contivesse todas as etapas projetuais.

Para além das fases projetuais, foi preciso expandir a timida inten¢do de colocar o
método mais proximo da cultura brasileira. O nome do modelo experimental Fuxico era, de
certa forma, expressdo desse desejo de valorizar a cultura na qual o ensino brasileiro esta
inserido. Mas sé a nomenclatura ndo bastava. E revendo a relevancia dos saberes e fazeres de
comunidades criativas para o ensino de design no Brasil, resolveu-se realizar uma imersdo na

cultura do fuxico e aprender com esse conhecimento artesanal, por vezes “enjeitado” no



ensino académico, dando um passo para a decolonizacdo no ensino de design (BORGES,
2012; CARDOSO, 2004; MATOS; COUTINHO, 2022; MELO, 2005; NORONHA et al, 2022).

A disposicdo primeira da pesquisadora de aproximagdo com a cultura do artesanato
fuxico foi a de renomear as fases do modelo experimental Fuxico, posto que aguelas seguiam
padr8es de métodos estrangeiros, ao serem inspiradas no Modelo de D.5choo/ da
Universidade de Stanford. Entretanto, de forma surpreendente e mais abrangente, percebeu-
se que o método Fuxico tinha muito mais a aprender com os saberes e fazeres daquela
comunidade criativa (NORONHA et a/, 2022) do que se podia intencionar com a deliberada
aproximagdo. Assim, para além da renomeacdo das fases projetuais, a imersdo também
inspirou diretamente a mudanca do proprio nome do método de ensino para Roda de Fuxico
e do novo desenho deste. Além do que a imersado fez agregar técnicas que apoiam as fases
projetuais, como influenciar na construcdo de exercicios e formas de avaliacdo que comp8em
0 método de ensino.

O processo de repensar a inten¢do do estudo, seus objetivos e metodologia, portanto,
fez surgir uma nova pesquisa intitulada Roda de Fuxico: um método de ensino brasileiro como
proposta de apoio a professores na orienta¢do de criacdo de sistemas de identidades visuais
participativos. De forma sintética, pode-se afirmar que a reavaliagdo conceitual se baseou em
aumentar o escopo da pesquisa, entregando um método de ensino que contivesse todas as
etapas projetuais, além de se aproximar da cultura local do artesanato brasileiro ao aprender
com o processo das rodas de fuxico. Ainda, acrescentou-se ao método caracteristicas de
flexibilidade, adaptando-se as questdes inerentes de cada projeto e ao processo de ensino de
cada professor.

Para além da mudanca de escopo, outras alterac8es de adaptacdo na metodologia
aplicada foram realizadas em detrimento do planejamento inicial. Uma inesperada
transformacdo na conjuntura sanitaria mundial, a pandemia da Covid-19, modificou o contexto
que envolvia etapas importantes do estudo, o que proporcionou alteracdes diretas em seus
resultados e aprendizagens.

A pesquisa Roda de Fuxico faz parte da linha do Design da Informacdo, dentro da area
de Contextualizacdo e Planejamento de Artefatos, com foco nas questdes referentes a
métodos de ensino em Design Grafico e os vinculos de intercessdao dessas areas com a
producdo de signos, mais especificamente a criagdo de sistemas de identidades visuais.
Enguadra-se dentro das Ciéncias Sociais Aplicadas, de carater exploratério. apoiando-se no
Design Participativo (CAMARGO; FAZANI, 2014; IBARRA, 2018; SANDERS, 2006, 2013). Além de
se encaixar na classificagdo de pesquisa-acdo (O “BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012;
THIOLLENT, 2011).

Quanto aos paradigmas da Ciéncia Social, 0 método utilizado é o de métodos mistos e
delineamento multifasico (GIL, 2019, p. 68), em que o pesquisador investiga um problema
mediante a realizacdo de estudos interconectados.

Considerando-se a auséncia de métodos especificos para o ensino sobre criacdo de
sistemas de identidades visuais, justifica-se sistematizar um método que signifique um suporte
para professores em suas atividades docentes.



Do ponto de vista do ensino em Design, admite-se a criacdo de um novo método de
apoio a professores de disciplinas que envolvem a criagdo de SIV, que se aproxime mais do
contexto brasileiro, dando um passo a decolonizagdo desse ensino e qualificando o ambiente
cultural em que os discentes e docentes das universidades publicas brasileiras estdo
imbricados e sdo pertencentes.

Portanto, temos como hipdtese: Independentemente da experiéncia pregressa do
professor e do seu processo de ensino anterior existente, ao reformular o modelo
experimental Fuxico em um método de ensino Roda de Fuxico este podera ser
utilizado/adaptado e considerado um apoio para atividades de ensino-aprendizagem sobre
criacdo de SIV participativos.

Assim sendo, o objetivo geral desta pesquisa é transformar o modelo experimental -
Fuxico - em método de ensino - Roda de Fuxico - para que se aproxime do saber e do fazer
artesanal brasileiro e funcione como apoio para professores na orientagao do processo de
criacdo de SIV participativos.

Para alcancar o objetivo geral, foram formulados os seguintes objetivos especificos:

(1) compreender como ocorre o ensino de sistemas de identidades visuais nas
universidades publicas brasileiras;

(2) organizar um compéndio de termos utilizados e informacdes envolvidos na
criagdo de sistemas de identidades visuais;

(2) articular a correspondéncia entre o processo de criacdo do artesanato nas rodas
de fuxico e a criagdo das fases projetuais do método de ensino Roda de Fuxico;

(3) reformular o modelo experimental em método de ensino;

(4) avaliar com professores e especialistas a validade do método de ensino.

E como objetivos operacionais, relacionados diretamente aos especificos tem-se:

(
(

(3) reformular o modelo em método de ensino, com recomendactes de conteldos

1) aprofundar os estudos sobre a teoria acerca de sistemas de identidade visuais;
1) imergir na cultura do saber e fazer artesanal do fuxico brasileiro;
tedricos, exercicios e tipos de avaliacao;
(4) selecionar e desenvolver técnicas participativas para apoiar as fases projetuais do
método de ensino;
(5) avaliar o método com professores em atividades em sala de aula; e
(6) validar o método Roda de Fuxico com professores especialistas.

1.1 Quadro sintese da Metodologia

A Metodologia desta pesquisa foi desenvolvida em cinco etapas: Teoria, Imersdo,
Concepgdo, Experimentacdo e Apresenta¢do, como um caminho para atingir seus objetivos, e
sera apresentada detalhadamente no Capitulo 2. Apresenta-se uma sintese no Quadro 1.2,
relacionando as etapas projetuais aos objetivos da pesquisa e aos resultados alcan¢ados.



Quadro 1.2 - Sintese da Metodologia e seus objetivos, etapas e resultados

OBJETIVO GERAL: Transformar o modelo experimental - Fuxico - em um método de ensino - Roda de Fuxico - que
se aproxime do saber e fazer artesanal brasileiro e que funcione como apoio para professores de instituicdes publicas
brasileiras na orientacdo do processo participativo de criacdo de sistemas de identidades visuais
SUBETAPAS

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Compreender

o ensino de SIV
nas universidades
publicas brasileiras

Organizar um
compéndio com
termos envolvidos
na criagdo de SIV
Articular

a correspondéncia
entre o processo
das rodas de
fuxico e a criagdo
das fases do
método

Reformular

o modelo
experimental em
método de ensino

Avaliar

com professores e
especialistas a
validade do
método de ensino
Roda de Fuxico

OBJETIVOS
OPERACIONAIS

Aprofundar

os estudos sobre
a teoria acerca de
sistemas de
identidades
visuais

Imergir

na cultura do
saber e fazer
artesanal do
fuxico brasileiro

Alterar

de modelo para
método de ensino
Selecionar

e desenvolver
técnicas
participativas
para apoiar as
fases projetuais
do método

Avaliar

0 método

de ensino

com professores
em atividades
de ensino
Validar

0 método

Roda de Fuxico
com professores
e especialistas

ETAPAS

TEORIA

IMERSAO

CONCEPCAO

EXPERIMENTACAO

APRESENTACAO

Revisdo preliminar sobre métodos de
criagdo de SIV

Realizagdo do estado da arte sobre
métodos de ensino de SIV
Levantamento de métodos

utilizados para ensino de SIV no Brasil
Organizagdo de um compéndio sobre
nomenclatura e tipologias de SIV
Revisdo sobre marca e gestdo de marca

Levantamento de histdria sobre

0 artesanato fuxico

Realizagdo de entrevistas com fuxiqueiras
no RN

Participagdo em roda de fuxico

Criagdo do novo desenho e das novas
fases projetuais do método de ensino

Consulta ao CEP
Mudanca de modelo preliminar
a método de ensino

Defini¢do dos atores e fatores

do método Roda de Fuxico

Escolha e desenvolvimento

das técnicas do método

Construcdo dos planos de ensino
Construgdo das aulas

com teoria, exercicios e avaliagdo
Escolha e desenvolvimento de oficinas

Selecdo de professores
Observagdo de professores

Realizagdo de alteragGes
apontadas na experimentagdo

Selecdo de professores

Apresentacdo piloto do método
Apresentacdo final aos professores
Realizagdo de alteragbes apontadas
pelos especialistas
Construgdo de video para ilustrar
a correlagdo das fases projetuais

do método as fases do fazer artesanato
5.5 Formatagdo final do método de ensino

Fonte: a autora

RESULTADOS
E DISCUSSOES

Capitulo 3
Teoria e métodos
para o ensino de SIV

+ Artigo - Signos
de Memoria

+ Artigo - Tipologia
para Redesign
Capitulo 4
Aimersdo na cultura
do fuxico

Aprovagdo do CEP

+ Capitulo 5

Do modelo
experimental ao
método de ensino

+ Capftulo de livro -
Critérios para analise
de similares

+ Artigo - Uma
proposta

de ampliagdo da
diversidade de
participantes
Capitulo 6

Avaliacdo e validagao
do método de ensino

Capitulo 6
Avaliagdo e validagdo
do método de ensino

+ Capitulo 7
Versdo atual do
método de ensino
Roda de Fuxico
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Quanto a sua estrutura, o documento foi dividido em oito capitulos, incluindo a
Introducdo.

No Capitulo 2 - Metodologia - é apresentado o detalhamento da mesma, com
especifica¢Bes das cinco etapas desenvolvidas para sua realizagdo: Teoria, Imersdo, Concep¢do,
Experimentacdo e Apresentagao.

O Capitulo 3 - Teoria e métodos utilizados para o ensino de SIV - apresenta
resultados da etapa Teoria da metodologia, com revisdo de literatura preliminar e expandida,
além da apresentag¢do de um compéndio de termos utilizados e métodos de ensino de
sistemas de identidades visuais.

No Capitulo 4 — A imersdo na cultura do fuxico — mostra-se resultados da etapa
Imersdo da metodologia, com o levantamento da historia do artesanato fuxico, da imersdo da
pesquisadora na cultura do fuxico, além da apresentacao do processo realizado para a criagdo
do novo desenho e das novas fases projetuais do método de ensino.

No Capitulo 5 - Do modelo experimental ao método de ensino -, apresenta-se
resultados da fase Concepc¢do, como a mudanca epistemoldgica de modelo projetual a
método de ensino; a apresentacdo das técnicas desenvolvidas para operacionalizar as fases
projetuais do método, além dos instrumentos de ensino desenvolvidos para a fase de
Experimentacdo.

No Capitulo 6 — Avaliacdo e validagdo do método de ensino - apresenta-se 0s
resultados das fases Experimentacdo e Apresenta¢do da metodologia. S0 mostrados o0s
resultados alcancados com a experimentacdo do método com professoras do Instituto
Federal da Paraiba (IFPB) e aqueles alcancados com a apresentacao do método para
professores especialistas em sistemas de identidades visuais.

No Capitulo 7 - Versdo atual do método de ensino Roda de Fuxico - apresenta-se o
préprio método de ensino, com as técnicas escolhidas, desenvolvidas e remodeladas apds
avaliacdo dos professores. Sao expostas as sugestdes de planos de ensino, de planejamentos
das aulas, de material para leitura, de apresentacdes das aulas (s/ides), de exercicios e de
avaliacdo. Este material esta organizado em pastas e disponivel para consulta e utilizagdo em
no drive https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidUJcCi12vhg6T6X3juRH5diBtg 4.

E, por fim, no Capitulo 8 — Reflex8es Finais e Consideragdes - discorre-se sobre
reflexdes advindas do desenvolvimento da pesquisa, aprendizados, o alcance de objetivos,
dificuldades e considera¢des acerca de possibilidades de desdobramentos futuros.

Nos Apéndices e Anexos reinem-se documentos e produg¢des resultantes que
complementam a pesquisa.
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2 CAPITULO 2 - METODOLOGIA

Neste Capitulo 2 apresenta-se a metodologia detalhada da pesquisa Roda de Fuxico. Inicia-se
com a apresentacdo da epstemologia que envolve a pesquisa. Em seguida, a exposicdo do
desenho da metodologia, expandindo o Quadro sintese 1.2, (apresentado na Introdug¢do) - em
forma de infograficos e textos explicativos. Por fim, detalha-se cada etapa da metodologia,
com a descri¢do de suas subetapas, métodos, técnicas e ferramentas.

A pesquisa Roda de Fuxico esta alinhada a uma perspectiva epistemoldgica
subjetivista, onde descobertas nem sempre puderam ser generalizaveis, teorias nem sempre
partiram de hipdteses; ao contrario, novas hipdteses surgiram no caminho. Os métodos
utilizados foram essencialmente qualitativos e os resultados foram ricos em detalhes
empiricos, mas nem todos foram conclusivos do ponto de vista quantitativo. As inferéncias,
por outro lado, foram baseadas na interpretacdo da pesquisadora (RYAN; SCAPENS;
THEOBALD, 2002).

A pesquisa enquadrou-se no ambito das Ciéncias Sociais Aplicadas, com proposicées
metodoldgicas que se complementaram entre si: (1) de formular teorias (exploratéria); (2) de
resolver problemas para ambiéncia do estudo, com area da educacdo em design (pesquisa-
acdo); e (3) de se comprometer com a aplicagdo do conhecimento cientifico aliada a aceitacdo
dos saberes e locais (pesquisa-a¢do participante).

Quanto ao carater exploratério, 0 método Roda de Fuxico adentrou novos caminhos,
trouxe novidades e, por isso, careceu de valida¢Bes. A novidade do Roda de Fuxico foi oferecer
em seu método apoio didatico, o que o caracterizou como método de ensino.

Para além de se configurar como método de ensino, apresenta técnicas e ferramentas
que inserem diversos atores nos processos de cria¢do, incluindo agueles com posi¢des
divergentes, apoiando-se, para isso, no Design Participativo (CAMARGO; FAZANI, 2014; IBARRA,
2018; SANDERS, 2006, 2013). Cristina Ibarra apresenta um conceito para o Design Participativo
gue se aproxima ao método Roda de Fuxico, apesar de o objeto de estudo ndo ser o mesmo.
Para Ibarra (2018, p. 115), o Design Participativo “é um processo de pesquisa e de
desenvolvimento que da suporte a aprendizagem mutua entre diferentes participantes em
meio de uma reflexdo-na-a¢do coletiva”.

Quanto ao tipo de pesquisa coletiva, 0 Roda de Fuxico encaixou-se na modalidade de
pesquisa-acdo (O BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012; THIOLLENT, 2011). Thiollent (2011, p. 20)
apresentou a pesquisa-acdo como um tipo de pesquisa social de base empirica que é
concebida com associacdo a uma acdo ou a resolucdo de um problema coletivo. O Roda de
Fuxico foi construido e modificado ao longo da aplicacdo da metodologia, aprendendo e
sendo refeito a cada processo imersivo de troca com as pessoas que influenciaram e
avaliaram o método. O Brien (1998, p. 2, tradu¢do nossa) acredita que pesquisa-agdo é
"aprender fazendo". Thiollent (2011, p. 21) também esclarece que o tipo de metodologia da
pesquisa-acdo encontra um ambiente favoravel quando os pesquisadores entendem que as
pessoas implicadas no processo de a¢do “tém algo a dizer e a fazer”.

Mais especificamente, o Roda de Fuxico se enquadra na categoria de pesquisa-acao
participante, por ser uma modalidade de pesquisa comprometida com a aplica¢gdo do
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conhecimento cientifico (SANTOS, 1989, p. 159) e por ter como principios essenciais: (i) lugar
em situagdes concretas em que o pesquisador esta comprometido; (i) processo entre grupos
que trabalham a seu favor; (iii) pesquisador envolvido na luta pelo equilibrio do poder;

(iv) aceitacdo de que limites e deficiéncias dos saberes locais ndo justificam a recusa destes,
porque isso significaria desarmar, argumentativa e socialmente, seres competentes (NOVAES;
GIL, 2009).

A pesquisa-acdo participante tem origens latino-americanas, como em Fals Borda
(1982, 1977) e Paulo Freire (2020, 2014, 1992). Foi definida por Fals Borda (1977) como uma
metodologia inserida no processo vivencial para 0s grupos de base, com conhecimento social
a partir da integracdo do saber da comunidade com a pesquisa académica. Com a pesquisa-
acdo participante, pretendeu-se remodelar o método Roda de Fuxico a partir da
aprendizagem com os saberes e fazeres da comunidade criativa.

Cruz (2020) reforca essa inten¢do, em A pratica decolonial: outras formas de projetar
s3o possivers, ao refletir que quando se trabalha com comunidades, percebe-se que o
conhecimento delas é valioso e que podemos aprender a projetar esse conhecimento, ao
invés de reproduzir modelos estrangeiros.

A decisdo de aprender com a cultura local brasileira, portanto, se afastou da
proposicao de aceitar caminhos e metodologias advindos de culturas estrangeiras
(principalmente eurocéntricas e norte-americanas), reforcando, no Brasil, uma postura de pafs
colonizado. Ao contrario, a intencdo foi de se aproximar do paradigma de que métodos
brasileiros possam parar de imitar os processos que espelham aqueles baseados nos
ensinamentos importados (BORGES, 2012; CAMEIRA, 2016; CARDOSO, 2004; MELO, 2005,
2008; MELO; RAMOS, 2011; PAULA et a/, 2010).

Quanto aos paradigmas da Ciéncia Social, 0 método utilizado foi o de métodos mistos,
uma investiga¢cdo que combinou abordagens quantitativas e qualitativas (GIL, 2019;
RICHARDSON, 2012). A escolha pela modalidade de métodos mistos se justificou, entre outros
motivos, por se pretender reformular o método por meio de multiplas fases. Entretanto, vale
frisar que a énfase da pesquisa Roda de Fuxico foi a abordagem qualitativa, ou seja, o
conhecimento gerado ndo foi objetivo, mas socialmente construido pelas pessoas envolvidas
no estudo, incluindo-se a prépria pesquisadora.

Dentro da abordagem dos métodos mistos, utilizou-se o delineamento multifasico
(GIL, 2019, p. 68), em que a pesquisadora investigou um problema mediante a realizacdo de
estudos interconectados. De acordo com o delineamento multifasico (GIL, 2019), desenvolveu-
se 0 desenho da metodologia utilizada na pesquisa Roda de Fuxico.

Em consonancia com os objetivos operacionais da pesquisa, planejou-se as cinco
etapas da metodologia: Teoria, Imersdo, Concepcdo, Experimentacdo e Apresentacdo. Expoe-
se uma ilustracdo-sintese de cada etapa macro da metodologia, na Figura 2.1.
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Figura 2.1 - Etapas macro da metodologia relacionadas aos objetivos da pesquisa

OBJETIVO GERAL

TRANSFORMAR O MODELO EXPERIMENTAL
EM UM METODO DE ENSING

QUE SE APROXIME DO SABER E FAZER

TEORIA CONCEPCAG  EXPERIMENTACAO APRESENTACAO o sessniono
& FUNCIONE COMO AFOIO PARA PROFESSORES
NA ORIENTAGAD DO PROCESSO DE CRIAGAC DE SISTEMAS
m m m @ DE IDENTIDADES VISUAIS PARTICIPATIVOS
! | | |
¥ + +

OBJETIVO OPERACIONAL 1 DBJETIVO OPERACIONAL2  QBJETIVOS OPERACIONAIS 3-4 OBJETIVO OPERACICNAL & QBJETIVO CPERACIONAL 6
APROFUNDAR Na TEORIA  IMERGIR N& CULTURA DO FAZER ALTERAR DE MODELO Avauar 0 METODO VAaLIDAR O METODO FUXICO
SQBRE SISTEMAS E SABER ARTESANAL DO FUXICO  PARA METODO DE ENSING COM PROFESSORES REFORMULADQ PARA O ENSIND
DE IDENTIDADE ¥ISUAL EM ATIVIDADES DE ENSING PARA ESPECIALISTAS
SELECIONAR E DESENVOLVER
TECNICAS PARTICIPATIVAS

Fonte: a autora (2022)

Na primeira etapa - Teoria - realizou-se investiga¢8es sobre a teoria de sistemas de
identidades visuais que embasaram a pesquisa.

Na segunda etapa - Imersdo - realizou-se investigacdes sobre os saberes e 0
processo de fazer artesanal local, constantes na cultura do artesanato fuxico e nas rodas de
fuxico (reunides para se produzir o artesanato).

Na terceira etapa - Concep¢do - realizou-se a reformulagdo do modelo experimental
para método de ensino, com sugestdes de planos de ensino, planejamento de aulas, material
de leitura, exercicio e ferramentas para auxiliar a avaliagdo dos exercicios. Realizou-se, ainda, ©
desenvolvimento de técnicas participativas para as fases projetuais do método.

Na quarta etapa — Experimentac¢do - realizou-se avaliagdo empirica do método de
ensino com a aplicagdo do mesmo por duas professoras do Instituto Federal da Paraiba (IFPB)
- Campus Cabedelo.

Na quinta etapa — Apresentagdo - apresentou-se 0 Método Roda de Fuxico, de forma
remota, para professores especialistas em sistemas de identidades visuais.

Em consonancia com a pesquisa-acao (O BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012;
THIOLLENT, 2011) e a pesquisa-ac¢do participante (FALS BORDA, 1977; FREIRE,1992; NOVAES;
GIL, 2009), as etapas Teoria, Imersdo e Concepg¢do serviram para compor a primeira versdo do
Roda de Fuxico, que foi aprimorada a partir das sugest8es recebidas nas fases
Experimentacdo e Apresentacgao.

Da mesma maneira, de acordo com o modelo multifasico (GIL, 2019), cada etapa da
metodologia gerou resultados que demandaram um préximo passo projetual, como em uma
estrutura encadeada, mesmo que o0 caminho ndo tenha sido percorrido de forma linear. Por
este motivo, apresenta-se o detalhamento da metodologia, demonstrando, ao final de cada
etapa, breves resultados, no sentido de apontar questdes que motivaram o passo seguinte.

2.1 Etapa Teoria

A etapa Teoria foi realizada para investigagdes sobre aspectos tedricos que envolvem o
ensino de sistemas de identidades visuais, a fim de fundamentar a constru¢do do método.
Foram utilizadas as técnicas de revisdo de literatura, pesquisa documental (GIL, 2019), revisdo
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sistematica de literatura (CROSSAN; APAYDIN, 2009; OBREGON et al., 2015) e aplicagdo de
questionarios com professores (GIL, 2019).

A etapa Teoria foi desenvolvida em cinco subetapas, ilustradas na Figura 2.2.

Figura 2.2 - Etapa Teoria

2.1 - ETAPA TEORIA

ORGANIZACAQ DE UM COMPENDIO
REALIZACAO DO ESTADO SOBRE NOMENCLATURAS
DA ARTE SOBRE METODOS E TIPOLOGIAS
DE ENSINO DE SIV PARA O ENSINO DE SIV

+ +
211 ' 21.2 ' 213 . 214 . 215 .
4 + t

REVISAO PRELIMINAR LEVANTAMENTO REVISAQ SOBRE
SOBRE METODOS DE METODOS UTILIZADOS MARCAS
DE CRIAGAO DE SIV PARA O ENSINO DE SIV E GESTAO DE MARCAS
NO BRASIL

Fonte: a autora (2022)

2.1.1 Revisdo preliminar sobre métodos de criacdo de SIV

Inicialmente foi realizada uma revisdo de literatura preliminar com autores que possuem livros
publicados sobre métodos projetuais de sistemas de identidades visuais: Munari (2008); Pedn
(2011); Strunck (2012) e Wheeler (2012).

A revisdo bibliografica foi baseada nos passos indicados por Gil (2019, p. 79):
(i) identificar as fontes bibliograficas; (ii) leitura do material; (iii) sele¢do de trechos relevantes;
(iv) fichamento; (v) organizacdo légica do trabalho; e (vi) redacdo sintese do texto, com a
interpretacdo do pesquisador.

A revisdo preliminar incentivou a pesquisa do estado da arte sobre métodos de ensino
de SIV no Brasil, expandindo o estudo para novos autores do campo de conhecimento.

2.1.2 Realizacao do estado da arte sobre métodos de ensino de SIV no Brasil

Para o levantamento do estado da arte sobre métodos especificos desenvolvidos por outros
pesquisadores do campo, realizou-se uma revisdo sistematica de literatura (RSL).

A revisdo sistematica se apoiou nos passos sugeridos por Obregon (2017): (i) definicdo
da pergunta; (ii) definicdo das bases de dados a serem pesquisadas; (iii) definicdo da area de
concentracdo da pesquisa; (iv) elaboragdo do protocolo de pesquisa, com definicdo dos
critérios de busca; (v) definicdo de campos a serem pesquisados; (vi) refinamento da pesquisa;
(vii) analise descritiva; e (viii) sintese. Para os critérios de busca, a autora define: (a) tipo de
documento, (b) perfodo de publicacdo; (c) idioma, (d) filtro com palavras-chave, (e) critérios
para inclusao e (f) critérios para exclusdo.

Para a operacionaliza¢gdo da RSL definiu -se como bases de dados artigos cientificos
em anais de Congressos de Design no Brasil, onde poderiam estar publicados trabalhos
resultantes de pesquisas do campo. Os anais elencados foram os do Congresso Internacional
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de Design da Informacdo (CIDI) e do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design (P&D). O Quadro 2.1 apresenta o protocolo com os critérios de pesquisa.

Quadro 2.1 - Protocolo para revisdo sistematica de literatura em anais de Congresso de Design

Fonte de pesquisa | Palavras-chave para busca Critérios Critérios
de inclusdo de exclusdo

Anais do CIDI “metodologia de ensino” ou Apresentar uma Ndo apresentar

“método de ensino” ou metodologia para ensino metodologia para

“metodologia” ou “método” ou de criagdo de identidades | criagdo de sistemas

. “branding” e “identidade visual” ou visuais de identidades

Anais do P&D B Y & o

marca visuais

Fonte: a autora (2020)

O estado da arte sobre métodos utilizados para o ensino de SIV reforcou a hipotese
de que os métodos publicados e utilizados eram essencialmente projetuais, ou seja, ndo
foram encontrados métodos que apresentassem instrumentos que apoiassem professores
nesta area de ensino. A partir disso, foi realizado um levantamento com professores sobre os
métodos que 0s mesmos utilizavam em seu processo de ensino-aprendizagem.

2.1.3 Levantamento de métodos utilizados para o ensino de SIV no Brasil

Realizou-se primeiramente uma revisdo de literatura sobre a histéria do ensino de design no
Brasil, para tentar localizar indicios de colonialidade nesta area de ensino.

Depois realizou-se uma investigacdo sobre metodologias utilizadas por professores
gue ministram disciplinas de SIV nas universidades publicas brasileiras, a fim de conhecer mais
de perto essa realidade no Brasil. Tais investigacdes foram realizadas por meio de entrevistas
estruturadas (GIL, 2019), com aplicacdo de questionarios eletrdnicos.

Antes de conduzir as entrevistas, foi necessario realizar um mapeamento do universo
de cursos superiores de Design no Brasil. A pesquisa documental foi realizada na Ultima
sinopse estatistica da educacdo superior, disponivel no portal do Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anfsio Teixeira - INEP?. A sinopse apresenta os dados gerais dos
cursos de graduacdo, por categoria administrativa das instituicdes de ensino superior,
reconhecidos pelo Ministério da Educagdo até o ano de 2018.

Como recorte desses dados, foram selecionadas informag¢des sobre a quantidade de
cursos de Design, Design Grafico, Design de Produto e Desenho Industrial constantes em
universidades publicas e privadas do Brasil. Ndo foram incluidos na sele¢do os cursos de
Design de Interiores e Moda, por se entender que a probabilidade de constar a disciplina de
projeto de SIV neles é menor.

Diante disso, o universo inicial foi de 353 cursos das Instituicdes de Ensino Superior
brasileiras, como pode ser visto no Quadro 2.2, com uma sintese quantitativa desses cursos
no pais, reconhecidos pelo Ministério da Educacdo até o ano de 2018 (BRASIL, 2018).

2 Disponivel em: http://portal.inep.gov.br/web/guest/sinopses-estatisticas-da-educacao-superior.
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Quadro 2.2 - Cursos superiores de Design em instituicBes publicas e privadas no Brasil - ano 2018

DISTRIBUICAO DE CURSOS SUPERIORES DE DESIGN NO BRASIL

REGIAO Design Design Grafico Design de Produto Desenho Industrial Total
NORTE Publica Privada Publica Privada Publica Privada Publica Privada 15
AC - - - - - - - - -
AM 1 2 - 3 - 1 - - 7
AP 1 1 - - - - - - 2
PA 2 1 - 1 - 1 - - 5
RO - - - - - -
RR - - - 1 - - 1
TO - - - - - - - - -
Total Norte 4 4 - 5 - 2 - - 15
NORDESTE Pudblica Privada Publica Privada Publica Privada Pudblica Privada 46
AL 1 - - 2 3
BA 2 2 - 4 - 2 - - 10
CE 2 1 - 4 1 1 - - 9
MA 1 2 - - - - - 3
PB 2 1 1 - 4
PE 2 2 1 6 - - - - (N
Pl - 1 - 1 - - - - 2
RN 1 - - 1 - 2
SE 1 - - 1 - 2
Total Nordeste 12 8 2 20 1 3 - - 46
CENTRO-OESTE Publica Privada Publica Privada Publica Privada Publica Privada 17
DF - - - 5 1 - 1 7
GO - 1 3 5 - - 9
MT - - - - - - - - -
MS - - - 1 - - - - 1
Total Centro-Oeste - 1 3 Il 1 - 1 17
SUDESTE Pudblica Privada Publica Privada Publica Privada Pudblica Privada 161
ES 1 1 - 1 - 2 5
MG 3 4 1 8 2 1 - - 19
RJ 2 12 1 10 - - 3 1 29
SP 3 36 1 55 1 7 - 5 108
Total Sudeste 9 53 3 74 3 10 3 6 161
SUL Publica Privada Publica Privada Publica Privada Publica Privada 101
PR 3 7 4 12 2 2 - 4 34
RS 2 17 2 11 1 8 1 42
SC 2 12 1 7 3 - 25
Total Sul 7 36 7 30 6 10 1 4 101
EAD Publica Privada Publica Privada Publica Privada Publica Privada 13
EAD - 1 - 7 - 5 - - 13
BRASIL 32 103 15 147 11 30 5 10 353
POR CATEGORIA
BRASIL 135 162 41 15 353
POR CURSO

Fonte: a autora (ano), a partir do portal do INEP (2018)

Para a sele¢do da amostra de professores a serem entrevistados (GIL, 2019), realizou-
se um novo recorte, selecionando apenas os cursos de Design de universidades publicas
brasileiras. A escolha por ouvir professores de universidades publicas foi consonante com a
definicdo dos sujeitos potenciais da pesquisa de doutorado: preferencialmente as instituicdes
publicas de ensino. Esta posicdo permitiu a conformidade por parte da pesquisadora diante
de fazer parte de um sistema publico de ensino, no desempenho do seu papel profissional
ém de que se encontrava em formag¢do académica por uma universidade

como professora, a
federal brasileira.
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A partir do novo recorte, passou-se a trabalhar com um universo amostral de 63
cursos de Design, sendo 4 na regido Norte, representando 6.35% dos cursos; 15 na regido
Nordeste, 13% dos cursos; 5 na regido Centro-Oeste, 7,94%; 18 na regido Sudeste, 28.58% e
21 cursos na regido Sul, representando 33.33% da amostra.

Diante desse novo universo, partiu-se do pressuposto de que cada curso de Design
conta com pelo menos um professor que ministra disciplinas que envolvem criacdo de SIV.
Assim, optou-se por selecionar uma amostra de forma estratificada e proporcional a cada
subgrupo de cursos de Design identificado anteriormente (Quadro 2.2). Segundo Gil (2019, p.
105), esse tipo de amostragem assegura a representatividade. A amostra minima definida para
as entrevistas foi de doze professores, o que representa 20% do universo de 63 professores
(um por curso). Além disso, a quantidade de professores a ser entrevistada foi estratificada
por regido, de acordo com a propor¢do de cursos existente em cada uma delas. No Quadro
2.3 pode ser visto o protocolo para escolha da amostra de professores.

Quadro 2.3 - Protocolo para escolha da amostra de professores de Design

Fonte de pesquisa Universo Amostra minima

Professores dos cursos de 63 professores de identidade visual 12 professores de SIV

Design que ministram dos cursos de Design, Design Gréfico, Regido Norte - 6,35% - 1 professor

disciplinas de IV nas Design de Produto e Desenho Regido Nordeste - 13% - 2 professores

universidades publicas Industrial das universidades publicas Regido Centro-Oeste - 7,94% - 1 professor

brasileiras (INEP, 2018) brasileiras. Regido Sudeste - 28,58% - 4 professores
Regido Sul - 33,33% - 4 professores

Fonte: a autora (2020), a partir do portal do INEP (2018)

O instrumento utilizado para entrevistar os professores foi um questionario eletrénico
contendo: (i) o curso e as disciplinas que lecionam; (ii) a experiéncia dos professores em
ministrar disciplinas que envolvem criacdo de IV; (iii) os métodos e autores que os professores
utilizam em seu processo de ensino; e (iv) as etapas de um método de ensino préprio, caso
revelasse possuir (ver Apéndice A).

Como a principio ndo se tinha a informag¢do dos professores que ministravam
disciplinas que envolvessem a criacdo de identidades visuais, primeiramente enviou-se o
instrumento aos coordenadores de curso de Design de vinte e quatro universidades publicas,
solicitando que eles 0 encaminhassem aos professores das referidas disciplinas. A quantidade
de questionarios enviados se justifica pela busca por garantir a amostra minima de respostas.
Obteve-se dezenove questionarios respondidos, sendo dezesseis por professores de cursos
de Design e trés dos cursos de Publicidade e Jornalismo, estes Ultimos descartados por ndo
atender aos critérios da amostra. Desta maneira, com dezesseis questionarios validos,
conseguiu-se superar a meta da amostra minima pretendida de doze respostas.

Quadro 2.4 - Questiondrios validos para entrevista com professores de Design

Regido Universidades com curso de Design | Amostra Minima Questionarios validos
NORTE UEPA 1 4
NORDESTE UFRN, IFPB, 2 3
CENTRO-OESTE UNB 1 1
SUDESTE UFMG, UFRJ, UFES 4 4
SUL UFSM, UFRGS, UFTPR, UFSC 4 4
TOTAL 11 Universidades 12 16

Fonte: a autora (2020), a partir do portal do INEP (2018)
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O levantamento de métodos utilizados para o ensino de SIV no Brasil apontou para
uma falta de consenso em relagdo a nomenclaturas e tipologias utilizadas para a criagdo de
sistemas de identidades visuais. A partir disso, foi desenvolvido um compéndio sobre o tema
onde tomou-se partido sobre os termos a serem adotados pelo método de ensino Fuxico.

2.1.4 Criacao de um compéndio sobre nomenclaturas e tipologias de SIV

A sistematizacdo do compéndio ocorreu a partir de autores apontados pelos professores de
universidades publicas brasileiras, em resposta a inquiricdo sobre metodologias que utilizam
para ministrar disciplinas de SIV, em conjunto com aqueles autores pesquisados na revisdo
preliminar. O conjunto de autores escolhido, portanto, foi: Chaves (1996); Semprini (2006);
Frutiger (2007); Costa (2008); Coelho (2008); Airey (2010); Wong (2010); Finizola (2010); Pedn
(2011); ADG (2012); Wheeler (2012); Strunck (2012); Healey (2012); Lupton (2013); Rodrigues
(2013); Cameira (2016); Monteiro et a/. (2017) e Consolo (2021).

2.1.5 Revisdo sobre marcas e gestdo de marca

Foi realizada uma revisdo de literatura sobre histéria das marcas, a partir de Cameira (2016),
Costa (2008) e Meggs (2009) e conteuidos sobre gestdo de marca, a partir de Airey (2010),
Cameira (2016), Consolo (2021), Pedn (2009), Strunck (2012) e Wheeler (2012). A nova revisao
também foi baseada nos passos indicados por Gil (2019, p. 79).

2.2 Etapa Imersao

Na segunda etapa - Imersdo - realizou-se investigacdes sobre 0s saberes da cultura do
artesanato fuxico e das rodas de fuxico. Para isso, foram realizadas revisdes de literatura,
entrevistas com fuxiqueiras no estado do RN, além da participacdo da pesquisadora em rodas
de fuxico na AMJOPAR - Associacdo de Mulheres e Jovens das Comunidades Rocinha e Pau
Brasil, situada no municipio de Sao José de Mipibu, no Rio Grande do Norte.

A intencdo primeira da aproximacdo foi de renomear as fases projetuais do modelo
experimental. Almejou-se uma nova nomenclatura para as fases projetuais que se
aproximasse do caminho realizado no feitio do artesanato, que trouxesse uma representacao
original da regido pesquisada e que ndo somente repetisse nomes importados, possivelmente
mais apropriados a cultura estrangeira.

Entretanto, para além de aspectos ligados a nomenclatura, a imergéncia na cultura do
fuxico motivou a investigacdo para se realizar uma correspondéncia entre o processo das
fuxiqueiras e o método de ensino, dando um passo a decoloniza¢ao do ensino de design. Para
isso, a imersdo foi desenvolvida em quatro subetapas, ilustradas na Figura 2.3.
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Figura 2.3 - Etapa Imersdo

ENTREVISTAS CRIAGAO DO NOVO DESENHO
COM FUXIQUEIRAS E DAS NOVAS FASES PROJETUAIS
DO RN DO METODO DE ENSINO

LEVANTAMENTO PARTICIPACAO

DE HISTORIA NAS RODAS DE FUXICO
SOBRE O ARTESANATO
FUXICO

Fonte: a autora (2022)

2.2.1 Levantamento de histdria sobre o artesanato fuxico

Realizou-se a primeira a¢do de aproximag¢do com a cultura do artesanato fuxico, por meio de
uma revisdo de literatura. A busca foi realizada no Google Académico, com os termos
“artesanato fuxico” e “origem do artesanato fuxico”. A escolha pela busca em um portal
genérico se deu pelo fato de ndo se saber, ao certo, em que area poderiam estar publicados
trabalhos académicos acerca do fuxico.

2.2.2 Entrevistas com fuxiqueiras do RN

Realizou-se uma aproximacdo etnografica por meio de entrevistas com fuxiqueiras do estado
do Rio Grande do Norte. Para identificacdo do grupo de fuxiqueiras, utilizou-se a técnica
cadeia de informantes (BALDIN; MUNHOZ, 2011). Com esta técnica, os primeiros entrevistados
indicaram novos participantes, que por sua vez indicaram outros e assim sucessivamente, até
gue fosse alcangado o ponto de saturagdo, ou seja, 0 momento em que ndo se teve mais
dados novos ou em que o0 objetivo da pesquisa foi atingido.

O primeiro contato foi com uma professora do curso de Design da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) que tem experiéncia com artesanato. A professora da UFAL (PO)
indicou a coordenadora de artesanato do SEBRAE/RN (P1), que indicou a coordenadora do
programa de artesanato do Rio Grande do Norte, Graga Leal (P2). Graca Leal indicou o técnico
do programa de artesanato, Domingos Savio (P3) e a coordenadora do projeto Feito na Vila,
Leda Sodré (P4). Savio, por sua vez, indicou a Presidente da AMJOPAR - Associa¢do de
Mulheres e Jovens das comunidades Rocinha e Pau Brasil, Eliana Cardoso (P5) em Séo José de
Mipibu-RN. Eliana indicou as fuxiqueiras Maria de Lourdes (P6), Maria da Gldria (P7) e Adelma
(P8). Além disso, de forma desencadeada, a pesquisadora descobriu que Dilza Costa (P9) teve
um atelié escola na cidade de Natal para o ensino do fuxico e, por isso, Dilza também foi
entrevistada. A Figura 2.4 mostra o processo de identificacdo das fuxiqueiras para entrevistas.
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Figura 2.4 - Processo de identificagdo das fuxiqueiras

UFAL

'
!

!

1

i @ SEBRAERN

| @ PROGRAMA DE ARTESANATO DO RN m

PROJETO FEITO NA VILA
AMJOPAR

. ATELIE ESCOLA

Fonte: a autora

Em relagdo a sua participagdo, as fuxiqueiras manifestaram interesse como
voluntarias, assinando um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e um termo de
uso de imagem. Os termos informaram os riscos da participacdo voluntaria e garantiram o
direito as fuxiqueiras de desistir da participacdo em qualquer momento da pesquisa, sem
6nus algum. Além disso, foi oferecido como beneficio as participantes um treinamento sobre o
uso da cor, com o intuito de proporcionar uma troca de aprendizados. Exemplos de TCLE
estdo no Anexo A.

Para as conversas, utilizou-se a técnica de entrevistas de histéria de vida (THIOLLENT,
1982). As entrevistas foram semiestruturadas, utilizando-se um roteiro para estimular as
fuxiqueiras a contar fragmentos de suas histdrias de vida, das quais o fuxico fazia parte.

Ao todo, foram realizadas sete entrevistas com P2, P4, P5, P6, P7, P8 e P9, no periodo
de 23/03/2021 a 01/07/2021. PO, P1 e P3 ndo eram fuxiqueiros, por isso ndo foram
entrevistados. As seis primeiras entrevistas foram conduzidas de forma remota e gravadas por
meio do aplicativo para reunides virtuais Google Meet. A sétima entrevista foi realizada na
residéncia da fuxiqueira P9, atendendo aos protocolos de seguranca sugeridos pelos érgaos
de saude, em fun¢do da pandemia da Covid-19. A média de tempo utilizado em cada
entrevista foi de cinquenta minutos.

Para andlise e interpretacdo das entrevistas, utilizou-se 0s quatro passos
apresentados por Morse (2003): apreensdo, sintese, teorizacdo e recontextualizagdo.

2.2.3 Participacdo nas rodas de fuxico

A pesquisadora participou como fuxiqueira aprendiz em uma roda de fuxico, com trés
fuxiqueiras (Maria de Lourdes, Maria da Gldria e Adelma) da Associacdo AMJOPAR. A
participacdo aconteceu no dia 28/06/2021, de forma remota, por causa da pandemia da
Covid-19. As fuxiqueiras, em Sdo José de Mipibu-RN, ensinaram a pesquisadora, em Natal-RN,
a confeccionar uma flor de fuxico, além de conversarem livremente. Para registrar a
participacdo nas rodas de fuxico, a pesquisadora utilizou a observacdo participante
(Angrosino, 2009), com anotac¢es em diario, aliada a grava¢do em video.

Na abordagem de aprender com o processo das fuxiqueiras houve a intencdo de
encontrar uma correspondéncia metodoldgica com o fazer artesanal, entendendo as
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manifestacBes da cultura popular como providas de sistematizacdo. Para andlise e
interpretacdo da participacdo na roda de fuxico utilizou-se, assim como nas entrevistas, as
fases de analise de Morse (2003): apreensdo, sintese, teorizacdo e recontextualizagdo.

2.2.4 Criacao do novo desenho e da nomenclatura das novas fases projetuais

Realizou-se a criagcdo do novo desenho e a nova nomenclatura das fases projetuais do
método, diretamente influenciados pela imersdo na cultura do fuxico. O desenho foi realizado
a partir de uma foto que foi registrada em momento de observacdo, apresentando sete
fuxiqueiras sentadas em roda.

Para a construcdo da nomenclatura das novas fases do método, assim como foi feito
na interpretagdo das entrevistas e na participacao na roda de fuxico, desenvolveu-se 0s
passos de analise de Morse (2003). Na apreensdo, realizou-se a degravacdo das entrevistas e
participacdo nas rodas de fuxico. Na sintese, elaboracdo de texto sintese, destacando-se
expressdes-chave. Na teorizacdo, definiu-se um agrupamento das expressdes-chave em
categorias semanticas de mesmo significado. E na recontextualizacdo, a escolha de um verbo
para nomear cada uma das sete fases do Roda de Fuxico, a partir de categorias semanticas
correspondentes a fases genéricas de projetacdo em design.

2.3 Etapa Concepcao

Na terceira etapa - Concep¢do - realizou-se a reformulagdo do modelo experimental para
método, com sugestdes de conteldos especificos para o ensino, além do desenvolvimento de
técnicas para as fases projetuais do método, como pode ser visto na Figura 2.5.

Figura 2.5 - Etapa Concepg¢do

2.3 - ETAPA CONCEPCAO

CONSULTA DEFINICAO PROPOSTA
AO CpMITﬁ DOS ATORE§ E FATORES DE PLANOS PROPOSTA
DE ETICA DO METODO DE ENSINO DE OFICINAS
l : | i
v + ‘v +
" 2.3.1 ‘ " 2.3.2 ‘ ‘ I 233 ‘ ‘ l 234 ‘ / | 235 ‘ 2.3.6 ‘ 237 ‘
4 4 4
) ! !
PROPOSTA
MUDANCA '
DE TECNICAS PROPOSTA
DE MODELO PRELIMINAR QUE OPERACIONALIZAM DE AULAS

A METODO DE ENSINO 0 METODO

Fonte: a autora (2022)

2.3.1 Consulta ao Comité de Etica

Realizou-se a consulta ao Comité de Etica em Pesquisa da UFPE (CEP-UFPE), protocolo CAAE
48341421.9.3002.5185, com o objetivo de aprovar as a¢gdes propostas para a aplicagdo do
método de ensino (fases Experimentacdo e Apresentac¢do), garantindo que ndo seriam
danosas para os estudantes que dela participassem (GIL, 2019, p. 37).

As etapas Experimentac¢do e Apresentacdo so foram realizadas apos a aprovagao do
projeto de pesquisa pelo CEP-UFPE. A documentacdo foi enviada em 18/06/2021 e a primeira
aprovacao, depois de realizadas as modifica¢Bes indicadas, ocorreu em 28/09/2021.
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Para a fase de Experimenta¢do do método, o CEP-UFPE aprovou sua aplicacdo em
uma turma do curso de Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba - IFPB e em uma
segunda turma no Instituto Federal de Pernambuco - IFPE. A primeira turma no IFPB foi
realizada no periodo de 13/10/2021 a 26/02/2022 e a segunda turma no IFPE estava
programada para iniciar no més de marco de 2022. Entretanto, o IFPE ocasionalmente ndo
ofertou naquele periodo a disciplina que contemplava o conteddo sobre SIV, o que dificultaria
a coleta de dados da pesquisa de campo. Assim, diante daquela circunstancia, encaminhou-se
uma emenda do projeto ao CEP-UFPE para modificar o local de coleta de dados da segunda
turma, que foi realizada no proéprio IFPB, em turma subsequente da disciplina de Programacao
Visual I, ministrada por outra professora. O novo parecer consubstanciado foi aprovado em
21/03/2022, como consta no Anexo B.

Para aplicagdo no IFPB, o Instituto Federal emitiu uma carta de anuéncia informando a
permissdo para a pesquisadora aplicar o método naquela instituicdo. Todos os estudantes
tiveram acesso ao documento, tomaram conhecimento da pesquisa e assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido antes de iniciar a Experimentacdo.

2.3.2 Mudanca de modelo preliminar para método de ensino

Ao definir a mudanca epistemoldgica, baseou-se nas defini¢cdes de Coelho (2008), Ferreira
(2010), Gondim (2002), Greimas e Courtés (2013) e Pazmino (2015), para se optar pela
nomenclatura utilizada pelo método.

Para admitir o método como de ensino, baseou-se em Rangel (2014, p. 15), onde
métodos de ensino sdo compostos por “planejamento, pratica e avaliagdo”. Compreendeu-se
também valores éticos vistos em Freire (2020, p. 27) que estimulam o que chamou de “for¢a
criadora do aprender”. O Quadro 2.5 apresenta uma sintese de pressupostos encontrados em
Freire (2020, p. 28-46) e que fazem parte da ética do Roda de Fuxico.

Quadro 2.5 - Pressupostos éticos do método de ensino Roda de Fuxico

Rigorosidade metédica Considerar os educandos como sujeitos da constru¢do do saber
ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo.
Estimular a realizagdo continua de pesquisa, entendendo que ndo ha
ensino sem pesquisa, Nnem pesquisa sem ensino.

Aproveitar a experiéncia e os saberes que os estudantes trazem em
relacdo ao ensino do conteudo.

Incentivar a curiosidade como inquietacdo indagadora, o que
chamou de curiosidade epistemoldgica.

Despertar uma critica aos desvios faceis com que somos tentados a
abandonar os caminho diante de dificuldades encontradas.

Ensino com pesquisa

Respeito aos saberes dos educandos

Criticidade

Estética e ética

Corporificagdo de palavras pelo exemplo

Manter o pensar e o fazer em sintonia.

Risco, aceitagdo do novo e rejeicdo
a qualquer forma de discriminagdo

Incentivar a aceitagdo do risco, das novidades, das diferencas e de
opinides oponentes.

Reflexdo critica sobre a prética

Estimular o movimento ativo entre o fazer e o pensar sobre o fazer.

Reconhecimento e assun¢do
da identidade cultural

Assumir-se e reconhecer-se com sua condi¢do social e historica,
pensante, transformadora, criadora e realizadora de sonhos.

Fonte: a autora (2022) a partir de adaptacdo de Freire (2020)

O pressuposto de Paulo Freire (2020) de reconhecer e assumir a identidade cultural &,
se ndo o mais significativo, aquele que “suleou”, no lugar de norteou (FREIRE, 1992, p. 294), a
mudanc¢a de nomenclatura do préprio método e das fases projetuais que apoiam seu
desenvolvimento. Assumir-se como um método brasileiro, que baseia a construcdo de suas
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fases no fazer local, é também reconhecer a importancia da condicdo social e histérica do
professor e do estudante brasileiro para o desenvolvimento deste processo de
ensino/aprendizagem, referendando o pressuposto de dar um passo a decoloniza¢do no
ensino de design.

2.3.3 Definicao dos atores e fatores do método Roda de Fuxico

Definiu-se atores do método (os fuxiqueiros) e os fatores que influenciam a criacdo de
sistemas de identidades visuais, a partir da experiéncia advinda do modelo experimental, da
aprendizagem na imersdo na cultura do fuxico e das reflexdes e estudos durante o doutorado.

Quanto aos atores, a partir de uma analogia com a psicologia sobre o
desenvolvimento interpessoal, 0 modelo da Janela de Johari (LUFT; INGHAM, 1961 apud
MOSCOVICI, 1997), aliado a visdo de Melo (2005) e Bonsiepe (2011) sugeriu-se que a reuniao
somente com os clientes ndo é suficiente para se perceber os atributos de uma instituicdo.
Com esta perspectiva, 0 método Roda de Fuxico evidenciou mais participantes (fuxiqueiros): o
cliente, o designer e diversos sujeitos.

Em relacdo ao designer em formacdo, a partir de Engestrom (2015) e Ravasio (2016) e
das participagdes nas rodas de fuxico, percebeu-se a importancia desse designer imbricado
no processo, aprendiz, com posi¢ao ndo hierarquica.

Quanto ao sujeito, a partir de Mazarroto (2021), Souza et a/. (2019, p.2), AlImeida
(2015), Bessa e Pizzocaro (2007) e Krippendorff e Butter (2007), questiona-se a palavra
“usuario”, como restritiva ao significante utilizador e visto de forma generalizada, para o
contexto das marcas. E desenvolveu-se uma tipificacdo para sujeitos de projetos de identidade
visual, a partir de Eason (1987), Krippendorff e Butter (2007) e Moscovici (1997).

Com base em Almeida (2015), Bessa e Pizzocaro (2007), Engestrom (2015),
Krippendorff e Butter (2007), Mazzarotto (2021) e Souza et a/. (2019), entendeu-se que 0s
projetos de SIV que possuem usuarios sao aqueles de redesign. A partir dos autores Almeida
(2015), Eason (1987), Krippendorff e Butter (2007) e Moscovici (1997), e reforcado pela
convivéncia nas rodas de fuxico, criou-se uma tipologia para sujeitos, distinguindo diversas
formas com as quais eles se relacionam com as marcas>.

Quanto a escolha do termo “sujeitos” para denominar o outro, apoiou-se em Touraine
(2006) e na Teoria da Atividade (BARRETO CAMPELLO, 2009; ENGESTROM, 2015; LEONTYEV,
1981; VYGOSTKY, 1978), entendendo o sujeito como individuo em constru¢do da identidade,
com possibilidade de divergir, implicado e ndo sé usuario. Percebeu-se, portanto, o sujeito
como atuante no processo (CAMARGO; FAZANI, 2014; IBARRA, 2018; SANDERS, 2013).

Quanto aos fatores, 0 método de ensino sugere que se reconheg¢a aqueles que
podem influenciar na interpretacdo das identidades visuais: as marcas similares, o contexto
histérico-cultural e de aplica¢do da instituicdo e, para os casos de redesign, a marca atual.

3 A tipologia encontra-se detalhada em Matos e Coutinho (2023).
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Sobre as marcas similares, definiu-se critérios para comparagdo entre elementos de
marcas similares. Para isso, utilizou-se os estudos da linguagem grafica de Twyman (1979,
1982, 2004) e do design grafico (FRASER; BANKS, 2007, 2011; GUIMARAES, 2002; PEON, 2011;

ROCHA, 2005; WHEELER, 2012) para a definicdo de critérios de andalise®.

Em relacdo ao contexto histérico-cultural e de aplicagdo das marcas, o método de
ensino sugere, a partir da visao de Baptista (2019, p. 62), que se perceba a influéncia do

contexto na maneira Como 0s sujeitos utilizam os artefatos.

partir do modelo experimental Fuxico, de Pedn (2011), de Rodrigues (2013) e de Wheeler
(2012). Encontrou-se ainda em Baptista (2019) um questionamento referente a decisdo

Quanto ao fator marca atual, para casos de projetos de redesign, desenvolveu-se uma
técnica de analise por lista de verificagdo, composta de boas praticas para SIV, desenvolvidas a

imperativa por mudancas disruptivas para a evolucdo de um artefato e desenvolveu-se a partir
de Matos (2015), Watzlawick, Weakland; Fish (1977) uma tipologia para redesign.

2.3.4 Definicao de técnicas para a fase de Experimentacao

Escolheu-se e/ou desenvolveu-se técnicas e ferramentas para operacionalizar as fases
projetuais do método de ensino Roda de Fuxico. O conjunto de técnicas disponibilizado pelo
método foi desenvolvido como sugestdo para serem avaliadas com professores na fase de

Experimentacdo.

Quadro 2.6 - Técnicas escolhidas na literatura para as fases projetuais do método de ensino

Técnicas escolhidas Fonte
1 Entrevistas Gil (2019); Pazmino (2015)
2 Questionarios Gil (2019)
3 Pesquisa visual contextual Noble e Bestley (2013)
4 Pesquisa bibliografica Gil (2019)
5 Apreensdo e sintese Morse (2003)
6 Painel de inspiragdo Baxter (2000) - Painel do conceito ou significado
7 Tempestade de ideias Osborn (1953) gpudBesane (2016)
8 Mapa Mental Buzan (1970) gpud Pazmino (2015)
9 Desenho a mao livre Pazmino (2015) - Brainwriting 635; Zimmermann (2016)
10 Vetorizagdo Wong (2010)
11 Letreiramento Buggy, Aratjo (2018); Cunha (2021); Novais (2022)
12 | Modulagdo e propor¢ao Brockmann (1968) - Sistema de grelhas e reticulas
13 Estampas Pedn (2011)
14 Aplicacdo em modelos Coutinho e Rossi (1985); Pedn (2011)
15 Variagdes de elementos A partir de Bocchese (2014)

Fonte: a autora (2022)

4 Tais critérios podem ser vistos em Matos e Coutinho (2021a).
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Quadro 2.7 - Técnicas desenvolvidas durante o doutorado para as fases projetuais do método de ensino

Técnicas experimentais

Inspira¢Bes

Caderno do designer

Fuxiqueiras

2 Critérios para analise Matos e Coutinho (2021a) a partir de: Fraser e Banks (,2011); Guimardes
de similares (2002); Pedn (2011); Rocha (2005); Twyman (2004); Wheeler (2012)
3 Avaliagdo profissional Modelo experimental Fuxico, Peén (2011); Rodrigues (2013); Wheeler (2012)
4 Quadro de atributos Pazmino (2015)
5 Costura de atributos Modelo experimental Fuxico
6 Estratégia e decisbes projetuais Modelo experimental Fuxico
7 Corposicdo Modelo experimental Fuxico
8 Signos de memaria Matos e Coutinho (2021b) a partir de: Bosi (2003); Damazio (2013);
Delgado (2003); Joly (2012); Nora (1994); Pedn (2011); Wheeler (2012)
9 Avaliagdo as cegas Modelo experimental Fuxico
10 | Avaliagdo emocional Emojis desenhados a partir de https://emojipedia.org/
e frases - Dalmoro e Vieira (2013); Horn (1998); Leite (2018)
11 Fechamento de arquivos Recomendacgdes da ABTG e ABIGRAF
Guerra e Terce (2020)
12 Manual de Identidade Visual Estrutura atualizada a partir de Consolo (2021) e Munhoz (2009)

Fonte: a autora (2022)

2.3.5 Defini¢ao de planos de ensino para a fase de Experimentagao

Desenvolveu-se propostas de planos de ensino para apoio a organiza¢do dos conteldos
programaticos do método, junto com as professoras, para serem aplicadas na fase de
Experimentagao.

Os planos foram desenvolvidos em trés momentos distintos, adaptando-se seu

conteldo aos processos de ensino de cada uma das professoras, de acordo com 0s
pressupostos da pesquisa-a¢do (O BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012; THIOLLENT, 2011).

O primeiro plano de ensino foi desenvolvido com a professora Renata Cadena, para a

disciplina Planejamento Visual |, do curso CST em Design Grafico, periodo 2021.2. O segundo

plano de ensino, ja com o novo conteldo, foi desenvolvido com a professora Elaine Feitosa,

para a disciplina Planejamento Visual |, do curso CST em Design Grafico, periodo 2022.1.

2.3.6 Definicdo das aulas para a fase de Experimentacdo

Desenvolveu-se propostas para planejamento das aulas, encontro a encontro, referentes ao

plano de ensino de 60h, visto que este plano avan¢ado contém os conteddos dos planos de

ensino essencial, basico e intermediario.

As propostas de aula contém sugestdes de apresentac¢des (s/ides), materiais de leitura,

rodas de conversa, exercicios e instrumentos de avaliagdo. Quanto aos exercicios,

desenvolveu-se atividades praticas em aula para fixacdo dos conteuddos e trabalhos para
serem realizados fora da sala de aula, com previsdo de tempo para orientacdo.

2.3.7 Propostas de oficinas para a fase de Experimentacdo

Propde-se duas oficinas como complemento aos conteldos praticos. A primeira é a oficina de

cor pigmento, desenvolvida a partir da aplicagdo da Teoria da Atividade (TA) de Leontyev (1978,

2004) e do diagrama de Engestrom (1987). A referida oficina foi aplicada e validada em

ambiente de ensino com estudantes do IFRN e no 16° Encontro Regional de Estudantes de
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Design Norte/Nordeste, ocorrido no periodo de 20 a 24/nov de 2019, em Natal, RN (vide
Anexo Q).

A segunda oficina foi inspirada pela oficina oferecida pela professora Renata Cadena, na
primeira experimentacdo do método e contribuicdo do professor Novais (2022)°, que
disponibilizou um material completo para ser utilizado no método Roda de Fuxico.

2.3.8 Propostas de instrumentos para apoio a avaliagao

Como sugestdo para avaliagdo dos exercicios propostos, foram construidos instrumentos com
a intencdo de auxiliar professores no processo avaliativo.

Para Pain (2020, p. 52), avaliar é um dos trabalhos mais complexos da pratica docente.
O autor reflete que no Brasil a avaliagdo geralmente é realizada somente pelo docente, a partir
da atribuicdo de nota zero a dez e a aprecia¢do é dada como realizada, sem possibilidade de
refazer para aprender mais. Freire (1992), como uma resposta a esse pensamento, apresenta
uma premissa de oferecer a oportunidade aos estudantes de refazer um trabalho, diante de
observacdes recebidas em uma primeira avaliagdo.

Assim, 0s instrumentos propostos no método Roda de Fuxico contemplam a ideia de
que na apresentacdo do trabalho os estudantes recebem uma avaliacdo qualitativa,
apontando questdes positivas e também sugestdes de melhoria. Os discentes, entdo, tém um
tempo estipulado para resolver tais sugest8es, para somente depois, reenviar o trabalho e
obter a mencdo de avaliagdo final.

Para a construcdo dos instrumentos de avaliacdo, foram realizadas reunies com o
professor Silvio Barreto Campello, da UFPE, além do pedagogo do IFRN Radyfran Nascimento.

A entrevista com o professor Silvio aconteceu no dia 13/04/2022 e o professor sugeriu
que se utilizasse uma escala para pontuacdo, ao invés do valor absoluto, sendo 0 para nao fez,
3 para fez com alguma imperfeicdo e 5, fez e entregou o esperado.

A reunido com o pedagogo Radyfran Nascimento ocorreu no dia 21/04/2022. O
pedagogo, ao ser apresentado as formas propostas para avaliacdo dos exercicios, enfatizou
que a forma de avaliar dando oportunidade para o redesign é adequada, pois ensina,
indiretamente, a forma de trabalho do futuro profissional, que apresentara alternativas ao
cliente e depois fara o redesign, sem que isso diminua o valor que recebera no futuro. Esta
abordagem aproxima o desenvolvimento académico a formacao profissional do estudante.

Além disso, Radyfran Nascimento sugeriu que a pontuacdo do trabalho excedesse o0s
100 pontos, considerando que, segundo Luckesi (2011), ao se construir um instrumento
avaliativo, a nota 100 é referente ao valor minimo do conteldo basico que um estudante
precisa apreender. Segundo ele, o professor geralmente escolhe os contedidos essenciais que,
se acertados, significam pontuagdo 100. Por isso, sugeriu que se propusesse uma escala de 0

> A oficina de Novais (2022) foi desenvolvida como parte da pesquisa de doutorado (vide Anexo D).

37



a 120, sendo que o estudante que chegasse a 120 pontos teria realizado mais do que o
basico, mais do que o necessario. Radyfran também falou da necessidade de compor a nota
do estudante com os atributos de assiduidade e comprometimento demonstrados por ele
durante a disciplina.

2.4 Etapa Experimentacao

Com o objetivo de avaliar empiricamente o método de ensino, realizou-se a experimentagdo,
com as professoras do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) - Campus Cabedelo. A primeira
experimentacdo foi com a professora Renata Cadena, no semestre 2021.2, e a segunda foi
com a professora Elaine Feitosa, no semestre 2022.1.

A abordagem da observacdo foi realizada de acordo com a ciéncia social
compreensiva, ao defender a visdao do pesquisador como participante imbricado na pesquisa,
a0 invés de uma posi¢ao neutra e imparcial (GOLDENBERG, 2015). Utilizou-se a técnica da
observacdo participante (ANGROSINO, 2009) no local de aula das professoras.

A pesquisadora participou das disciplinas utilizando um diario de bordo para registrar
a experiéncia e situacBes problema que pudessem indicar possiveis modifica¢des, e atuando
ativamente, quando solicitada. A observa¢do seguiu 0s passos previstos na propria dinamica
de observacdo vista em Angrosino (2008, p. 78): (i) selecdo do local, (ii) sele¢do dos
participantes, (iii) posicionamento no local de observacdo, (iv) registro da experimentagdo, (v)
afunilamento da observacdo a partir de fatos destoantes e (vi) realizacdo de relatério. Ao final
de cada experimentacdo, foram desenvolvidos ajustes ao método de ensino seguindo
orientacdo da pesquisa-a¢do (O BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012; THIOLLENT, 2011).

Figura 2.6 - Etapa Experimentagdo

2.4 - ETAPA EXPERIMENTACAO

OBSERVACAO

DEFINICAO DE PROFESSORES
DO LOCAL EM SALA DE AULA
! !
+ +
L 241 ' 2.4.2 2.4.3 ' 2.4.4 ‘
H 4
' !
ESCOLHA REVISAO DO METODO
DE PARTICIPANTES DE ENSINO

Fonte: a autora (2022)

2.4.1 Definicao do local

Como ja foi dito anteriormente, o local definido para as duas turmas de Experimentac¢do foi o
Instituto Federal da Paraiba (IFPB) - Campus Cabedelo.

A escolha pela aplicagdo do método no IFPB foi por acessibilidade e conveniéncia (GIL,
2019). O IFPB atendeu ao critério de ofertar um curso superior de design grafico que
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contivesse uma disciplina com contelddo sobre métodos de criacdo de sistemas de
identidades visuais nos semestres 2021.2 e 2022.1, ministrado por professoras diferentes.

Por conveniéncia, o IFPB é o Instituto Federal mais perto da residéncia da
pesquisadora, em Natal-RN, visto que o IFRN ndo oferta em seus cursos superiores, o de
design grafico.

A decisdo por experimenta¢do do método em institutos federais residiu no contexto
da pesquisadora de ser professora do Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) e se
sentir motivada a retribuir a rede de ensino profissional o investimento promovido na sua
formacdo académica.

2.4.2 Escolha dos participantes

A escolha da primeira professora para a experimentacdo, a professora Renata Cadena, foi pelo
critério de ser docente de disciplina que envolve a criagdo de sistemas de identidades visuais,
ter turma ativa no semestre 2021.2, além de demonstrar interesse em aplicar o método.

A primeira reunido com a professora Renata Cadena foi realizada em agosto de 2021,
quando foi apresentado o Roda de Fuxico. Ela demonstrou interesse em aplicar o método, por
ter observado diferencas significativas em relagdo a outros similares. A professora Renata
Cadena confirmou que iria utilizar o Roda de Fuxico em sua préxima turma de Programacao
Visual |, que iniciaria em outubro de 2021. A professora expds o seu planejamento para a
disciplina e informou que utilizaria as fases projetuais do Roda de Fuxico na segunda parte da
mesma, como metodologia para criagdo de SIV.

A escolha da segunda professora para aplicar o método foi também baseada em sua
disponibilidade de ministrar a disciplina no semestre 2022.1 e no interesse demonstrado em
utiliza-lo em suas atividades de ensino-aprendizagem.

A primeira reunido com a segunda professora foi realizada no dia 28/03/2021, quando
aprovou a experimentacdo do método e a proposta de plano de ensino. Elaine Feitosa
resolveu utilizar o método de ensino completo (com 60h), com alguns ajustes de contetdo.

2.4.3 Observacao das professoras em sala de aula

Para a realiza¢gdo da observa¢do das professoras utilizando o Roda de Fuxico como método de
ensino, os dados foram coletados por meio de um diario de bordo, por uso de instrumentos
de avaliacdo, além de registros fotograficos.

No didrio de bordo foram registrados pela pesquisadora observa¢des referentes ao
andamento da aplicagdo do método, advindos de comentarios relatados pelas docentes e
estudantes, além de dlvidas que surgiram no processo. Ao final de cada disciplina, o conteldo
registrado no diario de bordo foi resumido, destacando-se as sugestdes de melhoria.

A primeira turma, ministrada pela professora Renata Cadena, aconteceu no periodo
de 13/10/2021 a 26/02/2022, na disciplina de PVI, com 23 estudantes. A modalidade da
disciplina foi remota e 0s encontros sincronos ocorreram nas segundas-feiras, as 17h, e nas
quintas-feiras, as 14h.
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Foram realizados vinte e quatro encontros, dentre 0s quais dezoito utilizados
especificamente para o0 método de ensino Roda de Fuxico e seis encontros com contetdo
proprios da professora. Foram ministradas aulas tedricas e expositivas de forma remota,
exercicios em casa e o projeto final implementado por cinco grupos, que desenvolveram, cada
um, uma alternativa para o redesign de marca de um projeto de extensdo do préprio IFPB, o
Lampido Maker.

Ao final da disciplina, a professora Renata Cadena também avaliou sua experiéncia
com o método, a partir de um formulario de avaliacdo. Todas as observacdes e sugestdes
foram acatadas pela pesquisadora e o método foi atualizado antes da segunda
experimentacdo.

A segunda experimentacdo foi realizada pela professora Elaine Feitosa, no periodo de
30/03/2022 a 30/07/2022, também na disciplina de PVI, com 39 estudantes. Com modalidade
hibrida, os encontros presenciais aconteceram nas quartas-feiras, das 18n10 as 20h40, além
de atividades sincronas para orientag¢do.

Foram realizados vinte e dois encontros presenciais, utilizando o método Roda de
Fuxico em seu formato integral. Como previsto no plano de ensino, foram realizados
exercicios em sala, em casa e o projeto final, no qual cada um dos nove grupos desenvolveu
alternativas para o redesign de institui¢des reais.

No ultimo dia da disciplina, a professora Elaine Feitosa avaliou 0 método por meio de
um questionario, apontando outras sugest8es, além daquelas percebidas na observacdo,
sendo todas acatadas pela pesquisadora e atualizadas, para a fase de apresenta¢do com
especialistas.

2.4.4 Revisdo do método de ensino

Ao final da fase de Experimentacdo, o material de ensino recebeu os devidos ajustes, a partir
das recomendacgdes e sugestdes de melhoria recebidas das professoras envolvidas.

2.5 Etapa Apresentacgao

Na etapa Apresentacdo da metodologia, apresentou-se o método Roda de Fuxico para oito
professores especialistas em criacdo de sistemas de identidades visuais. As reunides tiveram o
objetivo de validar o método de ensino, depois da fase de Experimentacdo, além de se obter
sugestdes de melhoria, a partir da experiéncia prévia dos especialistas.

As sessBes aconteceram de forma remota, via aplicativo Google Meet, modalidade que
permitiu a realiza¢cdo das reunides com professores especialistas distribuidos nas diversas
regiGes do Brasil. Os professores assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e as reunides tiveram durac¢des diferentes, dependendo do tempo de interacdao de cada
professor, mas, em média, utilizou-se 1Th50 min para cada reunido, sendo 50 min de
apresentacdo e 1 hora de conversa com os especialistas.

Para o material didatico utilizado nas reunides, desenvolveu-se uma apresentacdo
contendo as caracteristicas do método de ensino, suas fases projetuais, sugestdes de planos
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de ensino, aulas, exercicios e propostas para avaliacdo, além de um exemplo de projeto final
desenvolvido com o Roda de Fuxico.

A pesquisadora formulou perguntas para serem aplicadas no final de cada
apresentac¢do, entretanto, em todas as reunides os docentes foram inferindo e avaliando o
método a medida que ocorria a exposi¢do, de forma mais informal e participativa. As sess@es
foram gravadas em video e a pesquisadora realizou anota¢8es em seu diario de bordo. Ao
final de cada reunido, seu conteldo foi degravado e resumido, destacando-se as sugestdes de
melhoria, que, em sua maioria, foram acatadas e implementadas no método de ensino. Esta
etapa de apresentacdo foi desenvolvida em quatro subetapas, como ilustrado na Figura 2.7.

Figura 2.7 - Etapa Apresentagdo

2.5 - ETAPA APRESENTAGCAO

APRESENTACAO

SELECAQ DO METODO
DE PROFESSORES A PROFESSORES ESPECIALISTAS
1 1
1 1
+ ¥
2.5.1 " 252 . 2.5.3 ’ | 2.5.4 ‘
4 4+
1 1
1 1
APRESENTACAO AJUSTES FINAIS
PILOTO DO METODO DO MATERIAL DE ENSINO

A ESPECIALISTAS

Fonte: a autora (2022)

2.5.1 Sele¢do de professores

Primeiramente foram selecionados dois especialistas em ministrar cursos sobre sistemas de
identidades visuais: Roberto Leite (Beto Leite) e Fellipe Camara, do Instituto Federal do Rio
Grande do Norte (IFRN), para participarem de uma apresentacao piloto. Os professores das
reunides piloto foram escolhidos por facilidade de contato da pesquisadora e por terem
experiéncia no ensino. Depois, foi selecionado o docente de criacao de SIV da Universidade do
Ceard (UFQ), Francisco Neto (Chico Neto) para mais uma apresentacdo piloto, a fim de verificar
alteracdes feitas na apresentacdo, a partir de sugestdes dos primeiros professores.

Em um terceiro momento, foram selecionados mais cinco professores para a
apresentac¢do. O universo de docentes foi formado por aqueles que ministram disciplinas
sobre criacdo de SIV em instituices publicas de ensino superior em design no Brasil.

A amostra de professores seguiu a estratificagcdo de um docente de cada regidao do
Brasil. Eles foram escolhidos pelos critérios definidos para a amostra e por manifestarem
interesse em conhecer o método de ensino. Foram convidados e selecionados Evandro
Perotto, do Centro-Oeste; Leonardo Buggy, da regido Nordeste; Fernanda Martins, do Norte;
Marilia Bergamo, do Sudeste; e Marilia Matos, da regido Sul.
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2.5.2 Apresentacdo piloto do método a professores especialistas

A primeira apresentacado piloto foi realizada para Beto Leite e Fellipe Cadmara ao mesmo
momento, via Google Meet, no dia 23/09/2022. A partir da piloto, percebeu-se a necessidade
de se produzir um video sobre as fases do fazer fuxico. Assim, a pesquisadora coordenou a
produc¢do de um video com as fuxiqueiras de Sdo José de Mipibu, no dia 29/09/2022,
explicando as fases do fuxico e a correspondéncia realizada entre o fazer artesanato e as
fases projetuais do método.

Para a edi¢do do video, as fuxiqueiras assinaram um termo de uso de imagem e a
captacéo e edicdo foi realizada por Carmem Félix e Pedro Toscano. Com o video pronto®, foi
realizada uma nova apresentacao piloto com o professor Francisco Neto no dia 21/10/2022.

2.5.3 Apresentacado final do método a professores especialistas

Por ordem cronoldgica, as reunides aconteceram com o professor Evandro Perotto, da
Universidade de Brasilia (UnB), no dia 9/11/2022; com o professor Leonardo Buggy, da
Universidade Federal do Ceara (UFC), no dia 11/11/2022; com a professora Fernanda Martins,
da Universidade Federal do Para (UFPA) e da Faculdade Estécio no Para, no dia 14/11/2022;
com a professora Marilia Matos, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), no dia
17/11/2022; e, por fim, com a professora Marilia Bérgamo, da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), no dia 18/11/2022.

2.5.4 Ajustes finais do material de ensino

Ao final da fase de Apresentacdo, o material de ensino recebeu os devidos ajustes, a partir das
recomendacdes e sugestdes de melhoria recebidas dos professores especialistas envolvidos.

O material de ensino resultante foi composto de: (i) apresentacdo do método de
ensino; (i) video de apresentacdo; (iii) propostas de planos de ensino; (iv) propostas de
planejamento das aulas; (v) proposta de apresentac¢des (s/ides) com conteldo das aulas; (vi)
proposta de material de apoio para leitura e exercicios; e (vii) propostas de instrumentos para
avaliacdo dos trabalhos’.

No Capitulo 3 serdo apresentados os resultados alcancados com a fase Teoria da
Metodologia, que deu base aos assuntos tedricos constantes no método de ensino.

© O video esta disponivel no drive: https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidUJcCi12vhg6TeX3juRH5diBtg_4.

7 Este material esta disponivel no drive: https:/drive.google.com/drive/folders/1f9KidUJcCi12vhg6T6X3juRH5diBtg 4.
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3 CAPITULO 3 - TEORIAS E METODOS PARA O ENSINO DE SIV

Neste Capitulo 3, primeiramente apresenta-se resultados da revisdo da literatura preliminar.
Depois, 0 estado da arte sobre métodos de ensino de SIV e o resultado do levantamento de
métodos para o ensino de identidades visuais utilizados por professores em universidades
publicas brasileiras. Em seguida, apresenta-se um compéndio de termos e tipologias
escolhidos para o método de ensino e, por fim, uma revisdo de literatura sobre marcas e
gestdo de marcas, para se utilizar na fundamentacdo tedrica do método de ensino.

3.1 Revisao da literatura preliminar

Apresenta-se a seguir, 0s resultados de uma revisdo de literatura sobre métodos projetuais
publicados em livros de Design Grafico: de Munari (2006), Pedn (2011), Strunck (2012) e
Wheeler (2012).

Munari (2006, p. 342), em Desjgn e Comunica¢do Visual, apresenta “um método para
fazer projetos” e afirma que o designer precisa de um modelo que Ihe permita realizar o
projeto com as técnicas mais adequadas e o material correto, além de possibilitar a produgdo
de um artefato que ndo possua somente qualidades estéticas. Ademais, outros componentes,
como o econdmico, sejam considerados no mesmo nivel. A partir dos esquemas de Archer,
Fallon, Sidal e Aismow, Munari (2006, p. 344-345) construiu um esquema que orienta o
cronograma das acdes que se deve realizar para chegar a um prototipo para artefatos de
comunicagdo visual. A Figura 3.1 apresenta as etapas do modelo de Munari (2006).

Figura 3.1 - Método de criacdo de Munari (2006)

Fonte: a autora (2018), adaptado de Munari (2006)

Munari (2006) indica que na 12 fase, para a definicdo do problema, sejam consultados
o cliente (indUstria) e o designer. Na 22 fase, o problema é analisado pelo designer a respeito
da forma que deve ser projetado e sobre o componente psicoldgico, referindo-se a relagdo do
objeto com seus “usuarios”. E nessa fase, como forma de pensar nos “usudrios”, o autor
sugere que os designers facam um diagndstico cultural, histérico e geografico, para verificar
como esse problema foi enfrentado por outros povos. Entretanto, ndo sugere a inclusdo direta
de “usuarios” no processo criativo.

Pedn (2011, p. 39), no livro Sisternas de identidades visuais, apresenta uma
metodologia especifica para a concepg¢do de SIV, com a premissa de valorizagdo da
metodologia projetual. A autora aponta que é possivel o desenvolvimento de um projeto,
inclusive uma boa solu¢do, sem o uso de métodos sistematicos. Entretanto, para ela, essa
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auséncia pode resultar em uma forma mais “dificil, truncada, cansativa”. Além disso, ela afirma
que a falta de método na projetagdo pode possibilitar ocorréncias de erros e imprevistos, a
uma falta de controle do processo e, como consequéncias, a distragdes e omissoes.

Pedn (2011, p. 40) divide a projetacdo em trés subfases: Problematiza¢do, Concepgao
e Especificagdo. E apresenta um fluxograma resumido do seu modelo, organizando essas
fases em sete etapas que se sucedem cronologicamente. A autora revela que o seu modelo é
resultado de estudos anteriores de diversas obras sobre metodologia projetual, sem
especificar os estudos diretamente. A Figura 3.2 apresenta o0 modelo de Pedn (2011).

Figura 3.2 - Metodologia de criacdo de Pedn (2011)

Fonte: a autora (2018), adaptado de Pedn (2011)

Na fase de problematizacdo (diagndstico), Pedn (2011) indica que seja realizada uma
reunido com o cliente. No resumo dessa reunido (briefing), Pedn (2011, p. 47) sugere que
sejam identificados dados operacionais da atividade-fim, contextualiza¢do social e de
mercado, além do perfil do “publico-alvo”, diagnosticado a partir da visdo do préprio cliente da
futura identidade visual.

Especificamente para o “publico-alvo”, a autora sugere abordar com o cliente os
seguintes pontos: definicdo do publico, nivel de conhecimento e imagem que 0 mesmo pPossui
do publico, inclusive sugerindo que se encomende uma pesquisa de mercado para essa
abordagem. Percebe-se entdo que Pedn (2011) ndo inclui “usuarios” diretamente na fase de
coleta de dados, fase em que a autora privilegia a entrevista com o comitente da futura marca.

Strunck (2012, p. 113), no livro Como criar identidades visuais para marcas de sucesso,
ndo apresenta um método sistematico, com a discriminacdo das etapas projetuais. Entretanto,
no capitulo Por onde comegar um projeto de identidade visual, o autor afirma que o primeiro
passo do processo é conversar com guem esta encomendando o projeto. Ele apresenta um
questionario basico para guiar essa conversa, onde uma das perguntas é qual o “publico do
cliente”. O autor (2012, p. 115) sugere encontrar o perfil do publico usuario a partir da
resposta a dados demograficos e etnograficos, como: sexo, idade, grau de instrucdo, quanto
ganha por més, que tipo de filme gosta, as lojas que frequenta e que viagens gostaria de fazer.
Para ele, as respostas a essas perguntas formardao um tipo basico de “publico-alvo” visado, que
permita estabelecer com essas pessoas um nivel ideal de comunicagdo. A interpretacdo para o
guia de Strunck (2012) é que o perfil dos “usuarios” é projetado pelo designer e visto de forma
generalizada. Além disso, 0 autor também ndo apresenta ferramentas para analise desses
dados coletados. A Figura 3.3 apresenta o modelo de Strunck (2012).
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Figura 3.3 - Processo de criagdo de Strunck (2012)
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Fonte: a autora (2018), adaptado de Strunck (2012)

Wheeler (2012, p. 100) apresenta um processo que chama de universal, por servir de
apoio para criagdo de identidades visuais, independente do escopo e da natureza do projeto.
Ela define o processo com fases distintas, pontos de partida e chegada, o que acredita facilitar
0 processo decisorio do designer. A autora inclui em seu processo de criacdo etapas de
gestdo de marca, o branding entendendo como papel do designer o trabalho de lancamento
da marca, internamente e externamente. A Figura 3.4 apresenta o modelo de Wheeler (2012).

Figura 3.4 - Modelo de criagdo de Wheeler (2012)

Fonte: a autora, (2018) adaptado de Wheeler (2012)

Wheeler (2012, p. 18) sugere identificar os stakeholders da marca, afirmando que seus
insights sobre caracteristicas, necessidades e percep¢fes produzem bons retornos. A autora
lista como stakeholders os clientes, funcionarios, acionistas, midia, voluntarios, parceiros,
concorrentes, publico, fornecedores, especialistas, associa¢bes e érgdos reguladores.

Em seu processo, na fase de pesquisa, a autora indica: (i) esclarecer visdo, estratégias,
metas e valores; (i) pesquisar as necessidades e percep¢des dos stakeholders, (i) conduzir
auditorias de marketing, da concorréncia, tecnoldgica, juridica e de linguagem; (iv) entrevistar a
geréncia; (v) analisar as marcas existentes; e (vi) apresentar relatérios.

Especificamente sobre a pesquisa das necessidades e percep¢des dos stakeholders, a
autora sugere que se faga uma pesquisa qualitativa com os comitentes da marca e uma
quantitativa com o que ela denomina “mercado-alvo”. O objetivo dessa pesquisa é obter uma
imagem das opinides da populacdo, a partir de generalizacdes acerca do que foi visto com
uma amostra. Para essas pesquisas quantitativas, Wheeler (2012, p. 115) sugere técnicas para
coleta de dados como levantamento on/ine, teste de usabilidade, teste de produtos, teste de
eye tracking segmentacao, dados por assinatura e estrutura de mercado. Como relatério de
auditoria, Wheeler (2012, p. 124) indica como sintese das entrevistas, as categorias dos
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Stakeholders, as aprendizagens, os /nsights dos consumidores e 0s extratos das falas.
Entretanto, a autora ndo apresenta uma forma de analisar e sintetizar esses dados advindos
de origens diferentes, nem tampouco apresenta uma maneira de escolher os “usuarios” para a
pesquisa e de inclui-los no processo de projetacdo.

Além do que foi verificado anteriormente, Wheeler (2012, p. 103) acredita que ha dois
lados que gerenciam o projeto: o lado do cliente e o lado da empresa que realizara o trabalho
de identidade visual. Para ela, o cliente é o lider do projeto, o grande tomador de decisdo e ©
visionario. E, do outro lado, o principal contato com o cliente € um gerente exclusivo do
projeto, colaborador da empresa que realizard o trabalho. Dessa maneira, interpretou-se a
existéncia de uma hierarquia de importancia entre 0s stakeholders no processo de projeta¢ao
de Wheeler: o cliente e o designer parecem ser os lados principais do projeto. E os “usuarios”
sdo apenas pesquisados e depois generalizados como “mercado-alvo”.

Nos modelos pesquisados, percebeu-se que os “usuarios” ndo sdo inseridos
diretamente no projeto de criacdo. Os modelos sugerem que se investigue o perfil do
“usuario”, “publico-alvo” ou “mercado-alvo”, no sentido de tragar caracteristicas, do ponto de
vista do cliente ou de pesquisas de mercado. Além disso, eles percebem os “usuarios” de
forma generalizada, como se fossem um Unico “tipo alvo” que farad experiéncia com a marca,

projetando nesse tipo caracteristicas imaginadas pelo cliente e pelo designer.

A referida revisdo preliminar identificou métodos exclusivamente projetuais. Diante
disso, realizou-se uma revisdo sistematica de literatura, expandindo aquela preliminar, em
busca de um estado da arte sobre métodos de ensino de SIV.

3.2 O estado da arte sobre métodos de ensino de SIV

Como resultado da revisdo sistematica de literatura (RSL), ndo foram encontrados métodos
desenvolvidos por outros pesquisadores que apresentassem instrumentos de apoio a
professores no ensino de SIV.

Entretanto, encontrou-se trabalhos académicos contendo metodologias projetuais
para criacdo de SIV, utilizadas para o ensino. Além de terem sido descobertos outros métodos
de ensino, com conteldo correlato de design grafico, que influenciaram a concep¢ao do
método Roda de Fuxico.

A primeira metodologia projetual encontrada foi a 7XM Branding, desenvaolvida pelo
Laboratorio de Orientacdo da Génese Organizacional (LOGO), da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC). Esta metodologia é um projeto de pesquisa e ja foi amplamente testada
na construcao de marcas para a UFSC. Suas intercessdes com o marketinginfluenciaram o
posicionamento de inclusdo de gestdo da marca no Roda de Fuxico.

Outro método projetual foi o trabalho de SILVA (2017), com o objetivo de desenvolver
um modelo de Design de Identidade Visual baseado nos conceitos do Design Participativo
para peguenas empresas e profissionais autbnomos. A pesquisa nele apresentada sobre
design participativo ajudou na definicdo de atores e fatores que participam do Roda de Fuxico.
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Quanto a pesquisas referentes a métodos de ensino para conteddos correlatos,
encontrou-se a pesquisa de Araujo e Coutinho (2006): O MECOTjpo: Revisdo e
desenvolvimento de um método de ensino de desenho coletivo de caracteres tipograficos. A
disserta¢do ajudou nos conteldos sobre tipografia constantes no Roda de Fuxico.

Outros quatro métodos de ensino que influenciaram o Roda de Fuxico: as teses de
Zimmermann (2016), sobre desenho; Cunha (2021), sobre o design de tipos, Novais (2022),
sobre caligrafia e a de MeUrer (2017), sobre selecdo tipografica.

Atese de Zimmermann (2016) ajudou na reflexdo sobre a fun¢ao do desenho no
percurso criativo, o desenho caracterizado no estudo como esboco, geralmente feito a mdo,
que antecede o desenho realizado em softwares. As pesquisas de Cunha (2021) e Novais
(2022) contribuiram para o contetddo sobre logotipos com letreiramento. Apds contato com o
autor Carlos Eduardo Novais, 0 mesmo disponibilizou a oficina de caligrafia para ser utilizada
como sugestdo de pratica do Roda de Fuxico. O modelo de MeUrer (2017), por fim, contribuiu
para a definicdo de critérios de selecdo tipografica para logotipos do método de ensino.

Com os resultados da revisdo sistematica, reforcou-se a hipdtese de que ndo existem
em literatura métodos especificos para apoio do ensino de SIV. Por isso, investigou-se 0s
métodos utilizados por professores que ministram disciplinas de projeto de sistemas de
identidades visuais nos cursos de Design nas universidades publicas brasileiras.

3.3 Métodos utilizados para o ensino de SIV no Brasil

Como resultados da investigacdo sobre os métodos utilizados para o ensino de SIV nas
universidades publicas brasileiras, primeiramente apresenta-se um breve histérico do ensino
de design grafico no Brasil (BORGES, 2012; CAMEIRA, 2016; CARDOSO, 2004; MELO, 2005;
2008; MELO; RAMOS, 2011; PAULA et a/, 2010). Em seguida, expde-se os resultados do
levantamento realizado com professores de universidades publicas brasileiras.

3.3.1 Breve histérico do ensino de design no Brasil permeado pela colonialidade

Uma das primeiras iniciativas para o ensino de design no Brasil foi em 1951, quando Lina Bo
Bardi e Pietro Bardi criaram o curso do Instituto de Arte Contemporanea (IAC) do Museu de
Arte de Sdo Paulo (MASP), inspirado na escola alemd Bauhaus e no curso de Moholy-Nagy
(CAMEIRA, 2016).

Para Paula etal. (2010) a histéria do ensino de design no Brasil remonta a década de
30, mas foi nos anos 50 que apareceram varias iniciativas de ensino do design moderno. Eles
concordam com Cameira (2016) que o curso no IAC/MASP pode ser considerado uma
semente do ensino do design de nivel superior no Brasil. Em relacdo ao ensino de design
grafico, os autores relembram que no inicio de 1962, ocorreu uma reforma curricular no curso
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo (FAU-USP), inserindo na grade do
curso um grupo de disciplinas de Desenho Industrial e Comunicacdo Visual. Segundo Melo e
Ramos (2011, p. 316), em 1963, quase que simultaneamente a reforma do curso de
Arquitetura na USP, é criada a Escola Superior de Desenho Industrial - ESDI/UER].
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Melo (2008, p. 217) conta que o ensino de design grafico no Brasil tinha “como pano
de fundo o salto da industrializa¢gdo e urbaniza¢do do pals, que se prepararia para entrar no
cenario da competicdo internacional”. Para o autor, 0s sistemas de programacdo visual que se
produziam aqui no Brasil competiam com igual qualidade aos que se concebiam nos Estados
Unidos e Japdo, pois Alexandre Wollner, Aloisio Magalhdes, Ruben Martins, Jodo Carlos
Cauduro e Ludovico Martino estavam “conectados em primeira hora as investigacdes que
ocorriam na Suica e principalmente na Alemanha” (/bidem).

Para Melo e Ramos (2011, p. 19-21) um dos marcos do periodo dos anos 50 e 60 é o
“desembarque do design modernista no Brasil”, guando surgem as primeiras escolas que
seriam responsaveis por formar geracdes de designers. Para os autores, por outro lado,
outras correntes de pensamentos graficos compostas por profissionais diretamente na pratica
ou aqueles que atuam em atividades correlatas como artes visuais, publicidade e arquitetura,
fizeram crescer e diversificar o ensino de design grafico no pais.

A pratica pré-existente e o artesanato foram influenciadores para o nascimento do
design no mundo. Entretanto, no Brasil, segundo Cardoso (2004), a partir de 1960 houve uma
ruptura do processo artesanal e do design, em detrimento da entrada no Brasil do ensino
formal de design. Borges (2012, p. 33) corrobora com Cardoso (2004) ao afirmar que houve
uma “adesdo a linguagem funcionalista” e essa linguagem influenciou a educacdo e a pratica
do design brasileiro. A autora afirma que a retérica de que os produtos industrializados eram
melhores do que aqueles feitos manualmente fez com os designers e estudantes brasileiros
desenvolvessem preconceitos pelos produtos manufaturados.

Ainfluéncia estrangeira (mais especificamente eurocéntrica e norte-americana) do
design interferiu no ensino brasileiro de comunicacdo visual. Segundo Melo e Ramos (2011, p.
244-245), a influéncia europeia se reeditou em 1959, quando Tomas Maldonado e Otto Aicher,
professores da Ulm, proferiram uma conferéncia no Museu de Arte Moderna (MAM) do Rio de
Janeiro, iniciando o processo que seria a criagdo da Escola Superior de Desenho Industrial
(ESDI) em 1963.

Essa influéncia estrangeira no ensino do Brasil foi por vezes percebida de forma
positiva, como pode também ser visto na fala de Cameira (2016, p. 35):

0 contexto socioecondmico brasileiro na década de 1960 favoreceu
vigorosamente o surgimento e a implantagdo de escolas superiores de
desenho industrial ancoradas nas referéncias e nos paradigmas da Escola de
Ulm, proporcionando aos estudantes brasileiros aspirantes a carreira de
desenhistas industriais uma formacdo sélida e consistente (CAMEIRA, 2016, p.
35).

Em contraste, Steven Heller, no prefacio do livro Linha do tempo do design grafico no
Brasil, (MELO; RAMOS, 2011), revela uma autocritica dos norte- americanos em relagdo ao
panorama do design grafico visto do norte:

N&s que vivemos nos Estados Unidos, temos a propensdo a considerar tudo
a partir de uma perspectiva enviesada, como se estivéssemos no centro do
universo - e isso em todos 0os campos, desde a arte, passando pela ciéncia,
até o design grafico. [...] Nao fazia ideia de que o Brasil contava com um legado
de design tdo antigo, nem que este era tdo rico em termos estilisticos e
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conceitualmente sofisticado. O que descobri, em suma, foi uma cultura visual
distintamente brasileira entrelacada com os estilos internacionais do final do
século XIX como o art noveau e o art decd, e também o modernismo inicial e
tardio mesclado ao ecletismo norte-americano (MELO; RAMOS, 2011, p. 6).

Borges (2012, p. 35), no mesmo sentido, apontou estudiosos do design, nos anos 50-
60, que, na contramdo, resistiram ao que ela chamou de “importacdo acritica dos padrdes de
pensamento e pratica da escola de Ulm": Lina Bo Bardi e Aloisio Magalhdes. Segundo Borges
(/bidern), Lina Bo Bardi, habituada as tradi¢des do design italiano, “se encantou com a
capacidade do povo brasileiro de resolver seus problemas”. E em relagdo a Aloisio Magalhdes,
Borges (2012) cita que apesar de ele ter participado da fundacdo da ESDI, ter sido docente da
instituicdo, Aloisio ndo comungava da hegemonia essencialmente funcionalista da
universidade, influenciada pelo poder militar da época.

Em publicacao chamada sjgnofobia, Melo (2005, p. 28-29) reforca a necessidade de se
realizar uma reflexdo metodoldgica em relacdo a incrementar o repertdério visual dos
designers brasileiros a partir da “cultura enjeitada, aquela vivida cotidianamente, mas que nao
consideramos digna de ser incorporada a reflexdo projetual”. O que Melo (2005) chamou de
inclusdo repertorial se sustenta no entendimento de que o repertério é o que efetivamente se
mobiliza na producdo de linguagem no momento da realizagdo de um projeto. Nesse sentido,
0 autor acredita que ao desvalorizar um universo de manifestacdes culturais que os designers
brasileiros conhecem e usufruem, retira-se, no momento do projeto, justamente aquele
repertdrio efetivamente mobilizado do rol de possibilidades e alternativas projetuais.

Esta visdo corrobora com a de Cardoso (2004) em relacdo a perceber uma
necessidade do design brasileiro em manter uma adesao a linguagem funcionalista da Europa
em detrimento de valorizar as manifesta¢cdes vernaculares e a cultura originaria do seu pais.

Ainda segundo Melo (2011), nos anos 80 as escolas de design completaram vinte anos
de existéncia, havendo mudancas no quadro de profissionais formados e gerando um declinio
do modernismo como referéncia hegemonica, com a chegada do pds-modernismo. Em 1989,
¢é fundada a ADG (Associacdo de Designers Graficos), com referéncia para o ensino de design
grafico, que em 1992 iniciou a promoc¢ao das Bienais do Design Grafico, se configurando como
um importante evento brasileiro e reforcando a expansao dos cursos da area no pals.

Especificamente sobre o curso de design da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), Lia Monica Rossi, no prefacio do livro Abridores de Letras de Pernambuco (FINIZOLA,
COUTINHO; SANTANA, 2013), relata que desde a criagdo do curso, em 1972, observa-se um
olhar sensivel de valorizacdo e preservacdo de aspectos culturais regionais nas a¢ées de
ensino, pesquisa e extensdao do curso, o que da sentido préprio a histéria do design brasileiro.
Segundo Rossi, esta postura contrasta com a abordagem europeizante de outros cursos de
design de congéneres nacionais.

O protagonismo do design nacional esta presente, ja ha algum tempo, em cursos de
graduacdo e pés-graduacdo de design do pals, que tratam, entre outros assuntos, sobre
design vernacular, design local, historia e memoria grafica. Um dos exemplos foi o projeto
Memoria Grafica Brasileira (MGB): Estudos comparativos de manifestacfes graficas nas
cidades do Rio de Janeiro, Recife e Sdo Paulo, que atuou de 2007 a 2014. Segundo Coutinho
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(2018), o grupo MGB foi composto por 33 pesquisadores dos programas de pds-graduagdo
em Design da PUC-Rio, da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e do Centro
Universidade Senac, sendo onze de cada universidade, coordenados pelos professores Rafael
Cardoso/Vera Damazio, Solange Coutinho e Priscila Farias, respectivamente. Entre os muitos
frutos desse projeto registra-se o evento Memoaria Grafica no Agreste, em 2017, na cidade de
Caruaru (PE), estruturado por Paula Valadares e Solange Coutinho, e a publicagdo de um livro
homonimo organizado por Valadares, em 2018.

Outra iniciativa ocorreu no ano de 2021 criou-se o vigente grupo de pesquisa
intitulado Memoraveis: Manifestac8es graficas afetivas, liderado por Camila Brito Vasconcelos
da UFPE, Centro Académico do Agreste, contando com 40 pesquisadores e dez graduandos. O
grupo possui trés linhas de pesquisa: (i) grafica urbana afetiva, coordenado por Camila Brito;
(i) memodria grafica urbana e seus atores, coordenado por Solange Coutinho e (ii) estudos da
imagem em design, coordenado por Rosangela Vieira de Souza.

O histérico de colonialidade do ensino de design brasileiro, observado na revisdo de
literatura fez raiz na grande capilaridade de ensino de design nas universidades publicas
brasileiras, encontrado no mapeamento do portal do INEP (BRASIL, 2018). Tal realidade
permanece em contraste com pesquisas que tratam o aspecto de decolonialidade no Brasil. A
partir de constata¢des vistas neste breve histdrico, realizou-se um mapeamento com
professores do ensino de SIV no Brasil para conhecer melhor a realidade deste ensino nas
universidade publicas brasileiras.

3.3.2 O ensino de identidades visuais nas universidades publicas brasileiras

Como resultados das entrevistas com professores de SIV de universidades publicas brasileiras
que atenderam ao protocolo definido na metodologia, obteve-se dezesseis respostas de
professores de Design.

O pressuposto de que cada curso de Design conta com pelo menos um professor que
ministra disciplinas de SIV, portanto, foi atestado. Houve, inclusive, um curso com quatro
professores respondentes para as referidas disciplinas. Quanto aos nomes das disciplinas
sobre conteldos de criacdo de identidades visuais, pode-se contabilizar dezessete nomes
distintos. Dentre eles, tem-se Branding Emocional, Identidade de Marca, Planejamento Visual,
Design de Percurso, Projeto Visual e Metodologia de Projeto em Design Grafico.

Quanto a experiéncia dos professores pesquisados, apenas um professor
respondente ministra disciplinas, ha menos de dois anos, relacionadas a criacao de SIV, oito
tém experiéncia de dois a dez anos e sete professores tém experiéncia de mais de dez anos
com este tema. Dos dezesseis respondentes, apenas um informou que ndo utiliza métodos
para o ensino de identidades visuais. Este professor depois informou que apresenta
metodologias de projeto, mas “ndo se obriga a seguir uma especifica”.

Ao serem perguntados sobre quais metodologias e métodos utilizavam para o ensino,
0s dezesseis professores pesquisados citaram todos 0s autores vistos na revisdo bibliografica
preliminar, como pode ser visto no Quadro 3.1.
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Quadro 3.1 - Autores citados pelos professores que ja constavam na revisdo bibliografica preliminar

Autor Ndmero de citagées
Munari (2006) 5
Pedn (2011) 4
Wheeler (2012) 8
Strunck (2012) 2
Total 19

Fonte: a autora (2022)

Os entrevistados citaram outros treze autores que utilizam para o ensino de SIV,
como: Andrea Semprini, Cecilia Consolo, Delano Rodrigues, Ellen Lupton, Gui Bonsiepe, Joan
Costa, Jorge Frascara, Otto Aicher, Norberto Chaves, Matthew Healey, Rodolfo Fuentes, Sandra
Cameira e Wucius Wong. Nenhum dos autores citados apresenta métodos de ensino, mas
alguns citam métodos projetuais diferentes daqueles vistos na revisao bibliografica preliminar.

Fuentes (2006, p. 27) cita trés métodos projetuais que declarou servirem “de guia, de
ajuda ou de memodria”. O primeiro (A), que deve ser do proprio autor, pois ndo colocou outra
referéncia. O segundo (B) de Jorge Frascara (1988) e o terceiro, (C) de Otto Aicher (1994).

Quadro 3.2 - Métodos projetuais citados por Rodolfo Fuentes

(A) problema > definicdo do problema > definicdo de subproblemas > recompilagdo de dados >
andlise dos dados > criatividade > materiais e metodologia > experimentacdo > modelos >
verificagdo > desenhos construtivos > solugdo

(B) | encomenda pelo cliente > coleta de informag¢des > andlise, interpretacdo e organizacdo > determinagdo de
objetivos > determinacdo do canal > estudo do alcance, contexto e mensagem > andlise de prioridades e
hierarquias > especificacdo para visualizacdo > desenvolvimento de anteprojeto > apresentagdo para o cliente
> organizagdo do produto > implementag¢do > verificacao

(Q) | Fase analitica: recompilagdo de dados > ordenagdo > avaliagdo > definicdo de condicionantes > estruturagdo

Fase criativa: implica¢8es > formulagdo de ideias > escolha ou ideia basica > formalizacdo > verificagcdo
Fase executiva: valorizacdo critica > ajuste de ideias > desenvolvimento > processo iterativo > materializa¢do
Fonte: a autora (2022) a partir de Fuentes (2006)

Lupton (2013) apresenta o proprio método projetual, composto de trés fases:
definicdo do problema, geracdo de ideias e criagdo de formas, além de mostrar as técnicas
que podem ser utilizadas em cada fase, como pode ser visto no Quadro 3.3.

Quadro 3.3 - Método projetual de Ellen Lupton
Ellen Lupton | Definicdo do problema > brainstorming > mapas mentais > entrevistas > Geracdo de ideias
(2013) braindumping visual > verbos de acdo > Criacdo de formas > codesign > mockups

Fonte: a autora (2022, a partir de Lupton, 2013)

Aprofundando a investiga¢do, ao serem perguntados se possuiam um método de
ensino préprio para a criacao de SIV, sete dos dezesseis professores apresentaram fases
sistematizadas de seus processos de ensino, para apoiar a sua pratica em sala de aula.
Entretanto, trés docentes que declaram ter método de ensino, listaram apenas etapas de um
método projetual, e, desta forma, ndo foram consideradas. Além disso, um dos professores
que declarou ndo possuir método de ensino proprio detalhou sua forma de ministrar a
disciplina, por isso foi considerado como um professor que tem seu processo de ensino
sistematizado. Assim, ao final, obteve-se que cinco professores apresentaram seu processo de
ensino para SIV, constituindo 31% da amostra.
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Quadro 3.4 - Processos de ensino apresentados pelos professores entrevistados

Professor

Processo de ensino

1) Contextualizacdo sobre branding.

2) Apresentacdo de metodologias de projeto.

3) Exercicio de comparagdo das metodologias.

4) Apresentacdo de etapas de trabalho profissional do mercado.

5) Exercicios praticos de projeto IV e aplica¢@es.

1) Apresentacdo de conteldos tedricos sobre V.

2) Orientacdo do processo de criagdo com a metodologia prépria 7XM-Branding.

(
(
(
(
(
(
(
(

3) 7Think: investigacdo das caracteristicas da marca, seu posicionamento, considerando o mercado e o publico-
alvo. Define-se naming e slogan.

(4) Experience: cria-se uma representagdo visual da marca, com logotipia, simbolo e aplica¢des.

(5) Manage: geragao de estratégias de divulgacdo interna e externa da marca.

(1) Backgroundhistérico sobre evolugdo das marcas, transformagdes econémicas e informacionais e
mudangas de enfoque do Design Grafico e da Comunicagdo.

(2) Implicagées relacionadas a palavra "marca", seja no sentido de "logo”, signo grafico ou "brand";
percep¢des intangfveis, emocionais e culturais.

(3) Exercicio para elaborar avatares e carteiras de identidade para buscar traducdo grafica/sensorial para
ideias, conceitos ou atributos.

(4) Apresentacdo de técnicas de naming.

(5) Seminario para exercicio de escolha de cases de IV extrafdos dos catalogos de bienais do Design
Brasileiro, apresentando a diversidade da producdo brasileira e a individualidade de cada projeto.

(6) Criagdo de uma marca, a partir de um cliente real com demanda de projetos da prépria Universidade.

(7) Briefing com grupo demandante, elaboracdo de painéis semanticos, mapas mentais, diagramas,
construcdo de frases-sintese e coleta e analise de similares.

(8) Desenvolvimento das propostas com acompanhamento do professor e validagdo parcial junto aos
demandantes, ajuste e/ou refino das alternativas.

(9) Apresentacdo sobre manuais de branding/aplicagdo da marca.

(10) Apresentacgdo do trabalho final para uma banca.

(1) Apresentac¢do dos fundamentos e terminologia, SIV e gestdo de marca.

(2) Metodologia

Planejamento: constru¢do do processo geral, etapas e fases do processo.
Investigagdo: levantamento de dados e analise.

Identificagdo: atributos, questBes e requisitos.

Formulagdo de estratégia de marca: programas de expressdo, valor e imagem.

3) Desenvolvimento de projeto.

4) Finalizagdo: diretrizes de implantagdo, manual de expressdo e de IV.

5) Implantagdo real ou apresenta¢do do processo de implantagdo.

)
)
1) Apresentacdo da premissa de desenvolvimento de projetos reais.
2) Compreensdo do projeto: organiza¢do, contexto econdmico e simbélico.

3) Desenvolvimento

Processo de briefing. > Estratégias de identidade/alteridade (imagem desejada/ diferenciais).

Conceitos-chave identitarios para a marca > Validagdo de estratégias e conceitos-chave junto ao cliente.
Elaboracdo de signos, tipografia, cores "voz da marca" > Desenvolvimento das primeiras aplica¢cdes do SIV
Avaliagdo dos primeiros /ayouts com o cliente > Reajuste do projeto e desenvolvimento dos outros elementos
Finalizacdo da documentacdo e arquivos do projeto.

Fonte: a autora (2022)

Para além de se confirmar a inexisténcia de um método de ensino a disposicdo destes

professores, o fato de cinco dos dezesseis professores indicarem o seu processo de ensino de

SIV para realizar sua pratica docente foi importante para perceber a relevancia de um método

de ensino para apoiar professores desde o planejamento, selecdo de material de leitura,

construcdo de material didatico e exercicios de fixacdo, até a orientacdo de trabalhos e

sugestdes para avaliacdo.

Dos cinco processos de ensino coletados, quatro deles utilizam termos em inglés para

designar seus passos, como branding, think, naming, manage, background, brana, briefing,
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entre outros. Verificou-se, por este viés, que a influéncia estrangeira ainda permeia o ensino
de design de sistemas de identidades visuais no Brasil.

Para além destas constata¢des, ao final do mapeamento dos métodos utilizados para
0 ensino de SIV nas universidades publicas brasileiras, observou-se ainda uma falta de
consenso em relagdo a nomenclaturas e tipologias para o referente estudo. A partir desta
lacuna, resolveu-se criar um compéndio desses termos, para ser utilizado no método de
ensino Roda de Fuxico, como mencionado no subtdpico 2.14 do Capitulo 2.

3.4 Compéndio sobre defini¢cdes, termos e nomenclaturas para SIV

Para a criagdo deste compéndio, toma-se partido: escolhe-se nomenclaturas, terminologias,
defini¢Bes e tipologias utilizadas nos conteudos tedricos que comp8em as aulas do método de
ensino Roda de Fuxico. Parte deste compéndio pode ser visto em publicacdo anterior®,

Entende-se que o uso da nomenclatura sobre SIV é algo mutavel e relacionado ao
contexto académico onde esta inserido. Os autores pesquisados e a propria pesquisadora
nem sempre utilizavam a mesma nomenclatura, por exemplo, ao falar sobre identidade visual;
e algumas vezes utilizavam como sindnimo de marca: identidade da marca, marca comercial,
logotipo ou mesmo logo. Wheeler (2012, p. 135, grifo nosso) trouxe as perspectivas de alguns
designers ao falar sobre identidades visuais, que podem exemplificar essa percepcdo. Scbre
Paul Rand: “"desenhava /ogo para que durassem”. Sobre Steff Geissbuhler: “a marca comercial,
mesmo sendo um elemento chave da maior importancia, nunca pode contar toda a histéria. A
identidade tem que estar apoiada em uma linguagem visual e um vocabulario”. Sobre Hans-U:
“Faco o design de marcas ha 40 anos e o processo continua a me surpreender. Os melhores
designers de /dentidade sabem se comunicar de forma eficaz, com o uso de sinais e simbolos”.

Outra questdo relevante foi a decisdo em rela¢do a linguagem utilizada para a
nomenclatura definida, a partir da percepg¢do do uso constante de termos em lingua inglesa
para identificar elementos e acdes referentes aos projetos de sistemas de identidades visuais.
Por motivos de coeréncia com a intencdo desta tese de dar um passo a decolonizagdo no
ensino de design, resolveu-se utilizar os termos em portugués, inclusive recorrendo a um

dicionario de lingua portuguesa para se criar correspondéncias para renomear alguns termos

que soO foram encontrados em inglés na literatura especifica.

Percebe-se que utilizar os termos originarios em inglés, acomodando-se a crenga de
que “ndo ha um termo que defina melhor essa ideia”, parece incentivar a colonialidade ainda
presente, apesar da fase histérica de colonizacdo ja ter acabado desde a “independéncia”.
Segundo Maldonado-Torres (2007, p. 131), o colonialismo como histéria pode ter acabado,
mas as consequéncias da dominacdo ainda persistem nos pensamentos e a¢des e, por isso,
“a colonialidade sobrevive ao colonialismo”. Ou seja, o colonialismo pode estar somente na
historia, mas a colonialidade reside e insiste na memdria.

Uma excec¢do para a utilizacdo de termo na lingua inglesa foi para as palavras “design”
e “redesign”, que foram mantidas no original inglés pela consciéncia da pesquisadora sobre o

8 Matos e Coutinho (2021a).
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valor da realidade e do imaginario que essas palavras ocupam para serem questionadas nesta
tese. A palavra design, inclusive, ja existe no diciondrio de lingua portuguesa. Para o dicionario
Aurélio (FERREIRA, 2019, p. 241), design (dizaini, substantivo masculino) é “desenho industrial”.
E desenho industrial quer dizer “atividade que consiste em desenvolver produtos
manufaturados com vistas a producdo industrial” (FERREIRA, 2019, p. 238). Por isso, apesar de
se considerar incompleta a definicdo proposta no dicionario, o fato justifica sua utilizagdo. Em
relacdo a palavra “redesign”, foi considerada incontestavel por ser uma derivacdo da propria
palavra “design”.

Inicia-se o compéndio com a definicdo de identidade, a partir da visdo do sujeito pos-
moderno e, portanto, plural. Depois, a definicdo de identidade visual, seus elementos, sistema
de identidade visual, marca e gestdo de marca.

Identidade

Hall (1997) apresenta trés concep¢des de identidade: para o sujeito do lluminismo, para o
sujeito socioldgico e para o sujeito pds-moderno. No sujeito do lluminismo, sua identidade
consistia em um nucleo interior, centrado em si, nascido com o sujeito, permanecendo o
mesmo, idéntico a ele ao longo de sua existéncia. No sujeito sociolégico, no mundo moderno,
a identidade era formada na relagdo com outras pessoas que mediavam, para esse sujeito, a
cultura dos mundos que ele habitava (valores, sentidos e simbolo); o sujeito socioldgico ainda
tinha uma esséncia interior, mas era formado ou modificado com a interacdo com as
identidades que 0os mundos culturais ofereciam. No sujeito pds-moderno, a identidade
tornou-se movel, formada e transformada em relagdo as formas com as quais somos
representados pelos sistemas culturais que nos rodeiam. Nesse sentido, 0 sujeito assume
diferentes identidades em diferentes momentos.

Hall (1997) acredita, portanto, que para os pés-modernos a identidade plenamente
unificada e completa é uma fantasia. Defende que dentro de nés ha identidades
contraditérias, empurrando em diferentes dire¢8es, de tal modo que, a medida que o0s
sistemas de representac¢do cultural se diversificam, somos confrontados por uma
multiplicidade mutante de possiveis identidades, com cada uma das quais podemos nos
identificar. Corroborando com Hall (1997), para Coelho (2008, p. 201-204), identidade pode ter
varios sentidos, é um “conceito polissémico, versatil, mutavel e crucial [...] associado tanto a
qualidade do que é idéntico quanto a do que é diferente”.

A nog¢do de identidade é um dos principais eixos de discussdo dos recentes
estudos culturais e de teoria pds-colonial, e pressupde a existéncia do outro, ou
do diferente. A identidade e a diferenca sdo interdependentes e resultantes do
mesmo processo, fazendo-se representar por meio da LINGUAGEM (COELHO,
2008, p. 202).

Fascioni (2010) afirma que a identidade de uma pessoa pode ser comprovada por seu
DNA, conjunto de informac8es visto na estrutura genética de moléculas de cada um, que faz
essa pessoa especial e diferente de todas as demais. A autora utiliza uma metafora,
declarando que a identidade de uma instituicdo é o seu DNA, que contém o conjunto de
atributos que a faz Unica e diferente de todas as outras.
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Considera-se, portanto, a identidade de uma institui¢do, assim como a identidade de
uma pessoa, algo mutavel, complexo, relacional, composto do interior e da relagdo com o
exterior, por vezes contraditéria, cambiante e plural. Um conjunto de atributos que parte
serve para se identificar e pertencer, e parte serve para se diferenciar e resistir. Os atributos
de uma identidade promovem identificacdo e diferenciagdo ao mesmo tempo. Além disso, a
partir de analogia com os estudos da psicologia sobre o desenvolvimento interpessoal, 0
modelo da Janela de Johari (MOSCOVICI ,1997), percebeu-se que ndo se pode conhecer todos
os atributos da identidade de uma instituicdo, pois nem mesmo o cliente os conhece. Assim,
entende-se que ao se pesquisar esses atributos, percebe-se alguns e escolhe-se aqueles que
se pretende apresentar em forma de identidade visual (COSTA, 2008; MOSCOVICI, 1997).

Identidade visual

Chaves (1990, p. 16, tradugdo nossa) afirma que o Iéxico profissional registra variados termos
para designar identidades visuais. Para esta expressdo encontra-se, entre outras
denominac¢des: imagem visual, perfil visual, identificacdo visual, comunicacdo visual. Além
disso, esse vocabulario esta associado aqueles que se referem ao campo de aplicagao
(instituicdo, corporacao, companhia, empresa), conduzindo a uma série de expressdes ditas
sinbnimas: perfil empresarial, identidade corporativa, imagem da empresa, imagem
institucional, imagem corporativa, identidade institucional, comunicagdo corporativa ou
mesmo identificagdo corporativa. Neste estudo, assim como Chaves (1990), ndo se considera
tais express@es como sindnimas.

Escolhe-se a expressdo identidade visual, entendendo ser diferente de imagem
institucional. Para este estudo, identidade visual (IV) é o conjunto de elementos que
apresentam atributos percebidos e escolhidos da identidade de uma instituicdo (ADG, 2012;
CHAVES, 1990; CONSOLO, 2021; COSTA, 2008; PEON, 2011; WHEELER, 2012).

Dessa maneira, os elementos de uma identidade visual contém somente alguns
atributos da identidade de uma instituicdo. Aqueles atributos que foram escolhidos - ja que
nem todos sao escolhidos, visto que as identidades sdo plurais e contraditdrias - a partir de
um grupo de atributos que foram percebidos - j& quem nem todos sdo percebidos, pois as
identidades sdo cambiantes e ndo fixas (CHAVES, 1990; HALL, 1997).

Um estudo de Monteiro et a/. (2017) sobre o termo identidade visual fez perceber, de
forma similar a Hall (1997), que a identidade visual de uma instituicdo tem atributos que a
fazem ser reconhecida por similaridade a um determinado grupo e/ou atributos que a fazem
se diferenciar deste grupo, criando resisténcia.

Se por um lado ela [a identidade] significa “diferenciacdo” - a carteira de
identidade, por exemplo, é individual -, por outro, remete ao “reconhecimento
por similaridade” - quando se fala em identidade nacional esta sendo passada
a nogdo de conjunto. E na identidade visual esses dois aspectos trabalham de
forma complementar, fazendo com que o consumidor reconhega os produtos
de uma determinada marca e, ao mesmo tempo, os diferencie dos
concorrentes (MONTEIRO et a/, 2017, p. 8).

55



Por fim, ao escolher os atributos a serem apresentados na identidade visual, os
participantes também estdo definindo que caracteristicas vao fazer pertencer a um grupo e
aquelas que vdo fazer diferenciar.

Imagem institucional

Por instituicdo compreende-se “o objeto” da identidade visual ou “aquilo para o qual se esta
desenvolvendo” a identidade visual, ou seja: empresa, entidade, personalidade, produto,
evento ou servigo (CHAVES, 1990; COSTA, 2008).

A partir de Chaves (1990) e Wheeler (2012), entende-se imagem institucional como
uma leitura publica, uma interpretacdo que a sociedade constroi intencionalmente ou
espontaneamente a respeito da instituicdo. Segundo Chaves (1990), para se definir a imagem
institucional, deve-se escolher um dos significados do termo imagem: aquele que atribui o
carater de uma representacdo coletiva de um discurso imaginario.

Elementos da identidade visual

Para Pedn (2011), os elementos que constituem a identidade visual sdo divididos em trés
grupos hierarquicos: primarios, secundarios e acessorios. A partir da autora, entende-se que
esses elementos podem ser utilizados em conjunto ou separadamente, pois, assim como a
propria identidade visual, representam atributos da identidade de uma instituicdo.

Expandindo Pedn (2011), considera-se como elementos de uma identidade visual:
primdrios, sendo o0 nome, o logotipo, o signo ou simbolo e a marca grafica; como e/ementos
Ssecunddrios. a paleta de cor principal, paletas de cor auxiliares, a tipografia auxiliar, a linha do
conceito e suportes; como elementos complementares, considera-se agueles que extrapolam
a identidade puramente visual: grafismos, mascotes, estampas, signos do senso comum,
signos de meméria®, alternativas auxiliares, icones favoritos, marca sonora, olfativa e tatil.
(BOCCHESE, 2014; CAMEIRA, 2016; CONSOLO, 2021; MATOS; COUTINHO, 2021a; PEON, 2011;
WHEELER, 2012).

A nomenclatura elementos complementares foi utilizada no terceiro nivel hierarquico
da classificacdo, ao invés de acessdrios citados por Pedn (2011), por entender que esses
elementos complementam o sistema de identidade visual. Além disso, apesar de ndo serem
essenciais, sdo igualmente importantes para compor marcas contemporaneas, e ndo apenas
acessorios, no sentido de dispensaveis ou irrelevantes.

Elementos primdrios

O nome da identidade visual pode ser um resultado do projeto de criagdo ou j& ser um
requisito que o projeto traz em si. Mas concorda-se com Rodrigues (2013) ao entender que ©
nome se transforma em logotipo, por meio do design. Por isso, diferentemente de Pedn
(2011), adotou-se 0 nome como parte dos elementos primarios de uma identidade visual.

9 A técnica signos de memoria pode ser vista em Matos e Coutinho (2021b).
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De acordo com a etimologia da palavra, logotipo € a forma escrita da identidade visual,
Ou seja, necessariamente deve ser composto por letras. Entende-se o logotipo como um signo
verbal - que chega a ser visual por meio do design (COSTA, 2008) - construido por meio do
uso de uma tipografia comercial ou de um letreiramento. Ja letreiramento, segundo Finizola
(2010, p. 37), ¢ uma “traducdo especifica do termo em inglés /ettering, num sentido mais
amplo, pois pode abranger qualquer processo para se desenhar e escrever letras”. O logotipo
desenvolvido com letreiramento, portanto, pode ser criado por meio da modificagdo de uma
fonte ou de um desenho novo de letra, criado exclusivamente para aquele fim (COSTA, 2008;
FINIZOLA, 2010; PEON, 2011; WHEELER, 2012).

Etimologicamente, signo é um elemento de um sistema de significacdo. Da semidtica,
é a representacdo de algo, o que esta no lugar de alguma coisa - portanto, ndo é a coisa
(SANTAELLA, 2012). Entende-se signo como um elemento primario, ndo-verbal ou
predominantemente esquematico ou pictérico (TWYMAN, 1982), da identidade visual que,
assim como o logotipo, veicula significados (COSTA, 2008; PEON, 2011).

Os signos representam a fase anterior ao simbolo, antes do reconhecimento do
desenho pelos sujeitos que o interpretam. Nesse sentido, designers ndo projetam simbolos e,
sim, signos. Frutiger (2007, p. 205) infere sobre a neutralidade do signo em oposicdo a
conotacdo de reconhecimento inerente ao simbolo e reflete que é comum se utilizar o termo
“simbolo” erroneamente, para designar sinais novos.

Para o Roda de Fuxico, percebe-se o simbolo como um signo que carrega uma relagdao
arbitraria ou convencionada da marca com 0s sujeitos que a interpretam. O simbolo é
necessariamente validado por seus sujeitos utilizadores, por isso pode ficar no lugar da marca
(COSTA, 2008; WHEELER, 2012).

Como marca grafica (CAMEIRA, 2016) entende-se o conjunto de dois elementos da
identidade visual: o logotipo e o signo ou simbolo (ADG, 2012; PEON, 2011; WHEELER, 2012).
Segundo Cameira (2016, p. 39), “a expressdo marca grafica a cada dia vem sendo adotada por
mais designers para nomear o conjunto simbolo e logotipo, uma vez que o termo marca pode
estar associado também a uma dimensdo imaterial e subjetiva”.

A Figura 3.5 apresenta elementos primarios de uma identidade visual, redesign da
Natura realizado em 2016.

Figura 3.5 - Exemplo de elementos primarios da identidade visual

Fonte: a autora (2022), a partir de https://ninoalexandre.com/Natura-Diretrizes-Visuais-e-Brandbook
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Elementos secundarios

Como elementos secundarios da identidade visual tém-se: as paletas de cor, a tipografia
auxiliar, a linha de conceito e o suporte.

A paleta de cor principal é aquela definida para ser utilizada na identidade visual
(PEON, 2011). Caso existam alternativas acessérias para a identidade visual e/ou a mesma seja
mutante (BOCCHESE, 2014), pode-se escolher varias paletas de cor principal para serem
utilizadas. A Figura 3.6 apresenta a paleta principal da marca grafica da Natura.

Figura 3.6 - Exemplo de elemento secundario da identidade visual - paleta de cor principal

Fonte: a autora (2022), a partir de https://ninoalexandre.com/Natura-Diretrizes-Visuais-e-Brandbook

Quanto as paletas de cor auxiliares, sao aquelas escolhidas para serem utilizadas nos
elementos complementares e nas aplica¢cdes que constituirdo o SIV.

A tipografia auxiliar sao as fontes ou familias tipograficas escolhidas para serem
utilizadas em textos nas aplica¢des da identidade visual, inclusive na linha de conceito, que
geralmente utiliza uma tipografia diferente daquela utilizada no logotipo (PEON, 20711).

A linha de conceito é uma tradugdo para tggline. Para Cameira (2016), a tagline € uma
frase curta, distintiva, facil de memorizar que acompanha a identidade visual, como uma
assinatura que atesta sua fungdo/atividade-fim ou aponta a defini¢do do seu conceito. A frase
usada pode ser disposta junto ao logotipo da identidade visual. Pretende-se que a linha de
conceito seja usada como apoio em algumas aplica¢gdes, mas que nem toda aplicacdo deva
utilizé-la, por uma questao de adequac¢do a tamanhos e formatos (WHEELER, 2012). A Figura
3.7 apresenta a tipografia auxiliar e a Figura 3.8, a linha de conceito da marca da Natura.

Figura 3.7 - Exemplo de elemento secundario da identidade visual - tipografia auxiliar

Fonte: a autora (2022), a partir de https://ninoalexandre.com/Natura-Diretrizes-Visuais-e-Brandbook
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Figura 3.8 - Exemplo de elemento secundario da identidade visual - linha de conceito

Fonte: a autora (2022), a partir de https://ninoalexandre.com/Natura-Diretrizes-Visuais-e-Brandbook

Suportes sdo elementos geralmente geométricos (quadrado, circulo, elipse, linhas,
entre outros), postos no contorno da identidade visual, definindo o espago, como um
delimitador da marca grafica.

Elementos complementares

Como elementos complementares entende-se: grafismos, mascotes, estampas, signos do
senso comum, signos de memoria, alternativas auxiliares, icones favoritos, marca sonora,
marca olfativa e marca tatil.

Entende-se grafismos como adornos geométricos ou organicos, utilizados como
detalhes, que comp&em a identidade visual e/ou funcionam para composi¢ao de estampas.

Mascotes, por sua vez, compreende-se como desenhos pictéricos que acompanham
determinadas marcas em seu contato com 0s sujeitos.

Figura 3.9 - Exemplo de elemento complementar da identidade visual - mascote

Fonte: a autora (2022), a partir de https://www.designerd.com.br/mascote-das-casas-bahia

Entende-se estampas como padrdes de repeticdo desenvolvidos para apoiar
aplica¢Bes. A Figura 3.10 apresenta um exemplo do elemento complementar estampa.

Figura 3.10 - Exemplo de elemento complementar da identidade visual - estampa

natura

Fonte: Natura. Disponivel em: https://natura.com.br. Acesso em: 21 mar. 2023.
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Como signos do senso comum, entendem-se desenhos que apresentam
pictoricamente elementos alinhados com a instituicdo para compor o SIV (CONSOLO, 2021;
PEON, 2011; WHEELER, 2012). A Figura 3.11 apresenta os signos do senso comum sobre
esporte, que comp8em a embalagem da loja Centauro que comercializa artigos esportivos.

Figura 3.11 - Exemplo do elemento complementar da identidade visual - signos do senso comum

Fonte: a autora (2022), a partir de embalagem da Centauro

Como signos de memdria, entende-se signos para compor um SIV concebidos a partir
da memoria afetiva de seus utilizadores. No Roda de Fuxico, desenvolveu-se uma técnica
especifica para criacdo destes signos de memaria'®. A referida técnica seré detalhada no
Capitulo 7, quando se apresenta o método. A Figura 3.12 ilustra um exemplo de signos de
memoria desenvolvido para projeto de extensdo Criatif na Cidade Alta, em 2018.

Figura 3.12 - Exemplo de elemento complementar da identidade visual - signos de memdria

Fonte: Projeto Criatif na Cidade Alta (2018)

Compreende-se como alternativas auxiliares aquelas que se apresentam de forma
diferente da identidade visual principal, porém mantém um padrdo de alguns elementos, para
que sejam reconhecidas. Como em casos de marcas mutantes, as alternativas auxiliares sao
uma opgdo para serem utilizadas em situagdes que exigem variedade de versdes de
identidades visuais para atender a uma frequente exposicdo, como nos casos das aplicacdes
em redes sociais (BOCCHESE, 2014; CONSOLO, 2021). Melo (2011, p. 618) afirma que “a ideia
de que projetos de identidade visual deveriam ser duradouros era um dos pilares do
modernismo. Essa crenca comeca a ceder lugar a uma maior volatilidade dos sinais,
acompanhada por uma consequente diversificacdo sintatica”.

Figura 3.13 - Exemplo do elemento complementar da identidade visual - alternativas auxiliares

Fonte: oi. Disponivel em: http://oi.com.br. Acesso em: 21 mar. 2023.

19 Atécnica signos de memdria é encontrada em Matos e Coutinho (2021b).

60


https://natura.com.br/
http://oi.com.br/

O icone favorito é uma traducdo direta para 7avicon, uma forma simplificada da
identidade visual. Um pequeno fcone (16X16 pixels ou 32X32 pixels) que funciona como signo
(no lugar de) da identidade visual, para ser utilizado em navegadores, redes sociais, entre
outros (JACKSON, 2016). A Figura 3.14 mostra um elemento complementar icone favorito.

Figura 3.14 - Exemplo do elemento complementar da identidade visual - fcone favorito

Fonte: Americanas. Disponivel em: http://americanas.com.br. Acesso em: 21 mar. 2023.

Sugere-se também, como elementos complementares, a marca sonora, a marca
olfativa e a marca tatil (CONSOLO, 2021). Enquanto a marca grafica trabalha com o sentido da
visdo, os elementos de marca sonora, olfativa e tatil trabalham com outros sentidos: audicdo,
olfato e tato, respectivamente.

Como exemplo de marca sonora tem-se o “plim plim” da TV Globo ou o “tudum” da
Netflix. Como exemplo de marca olfativa, o cheiro da Melissa, da Cacau Show e da mmartan. E
como exemplo de marca tatil tem-se, entre outros, a textura da marca da havaianas.

Sistema de identidade visual

Entende-se como sistema de identidade visual (SIV) o programa de como se configura
objetivamente a identidade visual em seus diversos pontos de contato e diversas midias
(MEGGS; PURVIS, 2009; PEON, 2011; WHEELER, 2012).

Forma o SIV o conjunto dos vefculos que propagam os elementos primarios,
secundarios e complementares da identidade visual (BOCCHESE, 2014; CONSOLO, 2021;
JACKSON, 2016; MATOS; COUTINHO, 2021; PEON, 2011; WHEELER, 2012). Os elementos
complementares aplicados em papelaria, uniformes, brindes, paginas de internet, redes
sociais, entre outros, formam o sistema de identidade visual (SIV) (MEGGS; PURVIS, 2009;
PEON, 2011; WHEELER, 2012) e permitem uma maior disseminacdo da identidade visual nos
pontos de contato com os sujeitos. A Figura 3.15 apresenta um sistema de identidade visual
desenvolvido pelo projeto Criatif, do IFRN, para a marca Acalanto.

Figura 3.15 - Exemplo de sistema de identidade visual
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Fonte: Projeto Criatif (2017)
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Marca

Como ja foi visto neste capitulo, a marca grafica € um elemento primario da identidade visual.
J& a marca olfativa e sonora sdo elementos complementares contemporaneos, que ajudam a
construir o sistema de identidade visual. Entende-se marca grafica, olfativa e sonora como um
conceito distinto de marca. As trés primeiras sao elementos gue funcionam sozinhos. Ja a
marca é relacional, se constréi com o tempo e na relagdo com 0s sujeitos, se misturando a
diversos aspectos da instituicdo, como atendimento, comunica¢do, entre outros.

Segundo Consolo (2021):

A identidade e reconhecimento de uma marca ndo consistem somente em
um sistema visual concreto liderado por um simbolo e um logotipo [a marca
gréfica]. A dimensdo da comunicacdo da marca se aplica a todo sistema
conceitual, estratégico e funcional que envolve a organizacdo, e se bem
realizada fard com que seu simbolo identificador consiga ser a chave de
acesso de todo esse universo de conteldos, produtos e atitudes que a
representam (CONSOLO, 2021, p. 19-20, grifo nosso).

Para Perez (2004,) a marca é uma conexdo simbdlica estabelecida entre uma
organizagdo e as pessoas as quais se destina. Portanto, como a marca é fruto da relagdo com
0s sujeitos, ela expande a marca grafica, olfativa e sonora, carregando os valores e a forma de
interacdo da instituicdo como a maneira de se comunicar (COSTA, 2008; WHEELER, 2012).

Etimologicamente, a marca tem a fun¢do de "marcar”, fazer reconhecer, identificar,
assinar, fazer pertencer, diferenciar e tornar pregnante. Portanto, marca é aquela identidade
visual (com todos 0s seus elementos) que marcou alguém ou um grupo de sujeitos,
envolvendo quest8es abstratas como atendimento, relacionamento e qualidade daquilo que
oferece (CONSOLO, 2021; COSTA, 2008; WHEELER, 2012).

Manual de identidade visual

Entende-se o0 manual de identidade visual (MIV) como ferramenta de apresentacdo da
identidade visual e de orientacdo sobre seu uso, a fim de garantir que o sistema seja utilizado,
respeitando-se as regras de construcao e aplicagdo (MUNHOZ, 2009).

De acordo com Pedn (2011), o MIV pode ser simplificado, com explicagdes resumidas,
ou ser extenso, contendo varias métricas e possibilidades de aplicacdo. Sua confeccdo é
essencial, por isso os custos de sua producdo devem ser previstos em orcamento.

Para Consolo (2021, p. 91), “um manual é composto por informacdes corporativas,
relativas a gestdo, orientativas a respeito dos signos visuais e design, e instrucionais a respeito
das técnicas de execucdo dos diversos materiais”. A autora relata que na maioria dos €asos, 0
MIV apresenta e explica as questdes técnicas dos projetos de forma excessiva, com muitos
detalhes. Por outro lado, segundo Consolo (2021, p. 99), ao mesmo tempo que um MIV rege e
orienta as aplica¢Bes da identidade visual, imobiliza a tentativa de atualiza¢do do sistema de
comunicagdo perante as novas exigéncias de publicacdo e gestdo da marca.

A autora apresenta o livro da marca (brandbook) como proposta de uma ferramenta
mais focada em transmitir o conceito e o posicionamento da marca do que suas
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especificacBes técnicas. No livro da marca apresenta-se a voz da marca, a mensagem-chave, o
grito de guerra, o tom das mensagens proferidas, ambienta¢do dos espacos corporativos,
critérios para videos, selecdo de modelos, além das questdes da marca, seu padrao cromatico
e elementos graficos de apoio, constantes nos manuais. Outra diferenca do livro da marca
para o manual de identidade visual é que no livro parte da concep¢do esta nas maos de
outros profissionais, diferentes dos designers, como de marketing e arquitetura.

Por outro lado, Consolo (2021, p. 109) percebe que como o livro da marca possui um
cunho inspiracional, ele ndo apresenta informac8es técnicas importantes, o que faz com que
muitas instituices acabem desenvolvendo um MIV em conjunto com o livro da marca, para
disponibilizar para a equipe de criacdo.

Apresenta-se no MIV o conceito da identidade visual, seu processo de construcdo,
seus elementos primarios, secundarios e complementares, suas versdes, reducdes, reservas
de integridade, tipos de aplicacées e usos incorretos (MUNHOZ, 2009; PEON, 2011). Além
disso, diante dos autores pesquisados, 0 Roda de Fuxico sugere um roteiro para construcao
do MIV, que contém também elementos do livro da marca, como a mensagem da identidade
visual, a marca olfativa, sonora e tatil.

Tipologias para as identidades visuais

Apresenta-se uma proposta para tipologia em rela¢do a identidades visuais, a partir de
classificacBes vistas em Pedn (2011) e Wheeler (2012). As fronteiras entre as tipologias
propostas ndo pretendem ser rigidas, por isso muitas identidades visuais podem combinar
elementos de mais de uma categoria, partindo-se do pressuposto de que as classificacdes ndo
ddo conta de atender a todos 0s casos.

A partir de Pedn (2011), entende-se que a identidade visual pode ser corporativa
(relativa a empresas), sazonal (relativa a eventos) e pessoal (relativa a pessoas).

De acordo com Wheeler (2012), também se compreende que uma identidade visual
pode ser monistica (quando uma mesma marca é aplicada em todos os seus produtos),
endossada (se as 'marcas filhas' coexistem com a ‘marca mde’ e a hierarquia é explicitada) e
pluralista (quando existe uma hierarquia, mas a ‘marca filha' significa tanto para os sujeitos,
que muitos ndo reconhecem a marca mae). Ainda partir de Wheeler (2012) considera-se que
guanto a sua composi¢do grafica que as marcas podem ser monogramas ou emblemas.

A partir de Wheeler (2012) e da tipologia para simbolos de Pedn (2011), em relacdo a
representacao da sua fung¢do, entende-se que uma identidade visual pode ser figurativa
(quando representa sua funcdo de forma figurativa), ideograma (quando representa sua
funcdo por meio de uma ideia), tipografica (quando representa sua fungdo com letras) e
abstrata (quando ndo tem a inteng¢do consciente de representar a sua fun¢do). A Figura 3.16
ilustra essas tipologias.
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Figura 3.16 - Tipologias para identidades visuais
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Fonte: a autora (2022), projeto Criatif (2017) e mundo das marcas. Acesso em: 21 mar. 2023.

3.5 Marcas e gestdo de marcas

De acordo com Costa (2008, p. 25), as marcas nasceram no contexto comercial. Desde o seu
nascimento, uniam as fun¢8es de significar e identificar. Primordialmente compondo
embalagens, identificando procedéncia, o tipo de produto, os seus donos e significando nichos
de instituicBes e/ou produtos, status, época, entre outros.

Figura 3.17 - Marca da aveia Quaker aplicada em embalagens

Fonte: https://blogdakado.wordpress.com/2012/09/11/evolucao-das-embalagens/. Acesso em: 21 mar. 2023.

Costa (2008) criou uma categorizacdao temporal para os nascimentos das marcas,
sendo: o primeiro nascimento, a marca para identificar; o segundo, a marca obrigatéria e
militar; o terceiro nascimento, a marca moderna, relacionada a demanda da producgdo
industrial; e o quarto nascimento, a marca cdigo, considerando seu aspecto emocional em
um mundo digital com uma grande quantidade de marcas. A Figura 3.18 mostra um exemplo
de marca de cada nascimento. Primeiro, a marca de identificar gado; a segunda, uma marca
obrigatdria e militar; a terceira, uma marca moderna; e a quarta, a marca mutante da oi.
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Fonte: iphan.org.br; dica Espanhola; Kibon.com.br; oi.com.br. Acesso em Acesso em: 21 mar. 2023.

3.5.1 Gestdo de marcas

Gestdo de marcas é uma traducdo para branding. Para a autora, “branding é um sistema de
gerenciamento das marcas orientado pela significancia e pela influéncia que as marcas podem
ter na vida das pessoas, objetivando a geracdo de valor para os seus publicos de interesse”
(CAMEIRA, 2016, p. 51).

Melo (2011) informa que o termo branding comeca a circular no final dos anos 90,
trazendo a ideia de gerir marcas.

Semprini (2006) posiciona a marca atual no espaco social contemporaneo, com o
aparecimento de outras midias, devendo funcionar ndo sé para o0 consumo, CoOmo Na marca
moderna, mas também para a economia e a comunicacao.

Para Cameira (2016, p. 40, grifo nosso), “o processo de construcdo de uma marca
envolve ndo apenas a criacdo do seu sinal grafico [marca grafical, mas também a
determinagdo da sua estratégia e dos seus principais atributos simbdlicos ou do projeto de
sentido dessa marca”.

O método de ensino Roda de Fuxico tem a intencdo de apoiar professores em
disciplinas para construcdo de sistemas de identidades visuais contemporaneos, dessa forma
incluindo definicdo de estratégias e a criacdo de elementos complementares, como signos de
memodria, alternativas acessoérias, icones favoritos, marca sonora e marca olfativa (BOCCHESE,
2014; CAMEIRA, 2016; CONSOLO, 2021; MATOS; COUTINHO, 2021b; PEON, 2011; WHEELER,
2012). Tal abordagem expande a cria¢do de identidades visuais e prepara o sistema para a
gestdo da marca.

Entretanto, a partir dos autores, definiu-se o posicionamento do Roda de Fuxico de
trabalhar com sistemas de identidades visuais como pilares da futura marca (CONSOLO, 2021)
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e ndo diretamente com a gestdo de marcas, no sentido de gerar um sistema de
acompanhamento futuro de sua expressdo, como seria, por exemplo, sua comunicagdo
continua nas redes sociais. O método de ensino Roda de Fuxico ndo oferece ferramentas para
dar esse passo adiante da construcdo. Essa decisdo corrobora a posi¢ao de Consolo (2021, p.
20), que “esta sob o dominio do design a construcao do simbolo, seu sinal identificador
principal, até sua articulacdo com todos os demais elementos que fazem parte do sistema de
identidade visual e suas funcées”.

No Capitulo 4 - Aimersdo na cultura fuxico - apresenta-se os resultados da fase de
Imersdo, em que a pesquisadora realiza a concepg¢ao do novo desenho e das novas fases
projetuais, diretamente influenciado pela insercdo na cultura do fuxico e do fazer artesanal
nas rodas de fuxico.
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4 CAPITULO 4 - A IMERSAO NA CULTURA DO FUXICO

Este capitulo apresenta os resultados alcancados com a fase Imersao da metodologia, que
influenciou diretamente a constru¢ao do método de ensino.

Em primeiro lugar, remonta-se uma breve histéria sobre a origem do artesanato
fuxico, apresenta-se os resultados das entrevistas com fuxiqueiras no Rio Grande do Norte
(RN) e da participagdo nas rodas de fuxico, culminando na teoriza¢do de fases do processo de
fazer fuxico e na recontextualizagdo para as fases projetuais de um método de ensino para
criacdo de sistemas de identidades visuais. Em segundo lugar, expde-se 0 esquema grafico do
método que acolhe as novas fases projetuais, a descricdo dessas fases, destacando “o que
cada uma aprendeu” com a imersdo na cultura do fuxico.

4.1 Uma breve investigacao sobre a origem do fuxico

Com o resultado da investigacao, ndo foi possivel obter um consenso sobre a origem do
artesanato fuxico. Entretanto, pode-se levantar uma hipdtese de que sua origem ndo tenha
sido na regido nordeste do pafs (BORGES, 2012; FONSECA, 2012; GUIMARAES, 2007;
MEDRADO, 2019; NASCIMENTO; SILVA, 2009; VANNUCCI et a/, 2021).

Para Fonseca (2012, p. 15), a origem do fuxico é desconhecida, apesar de relacionar
sua confec¢do as escravas africanas que moravam no Brasil.

Sobre esse significante “fuxico” inicialmente destaco-o enquanto técnica
artesanal que tem sua origem desconhecida. Historicamente pensa-se que a
sua matéria prima - tecidos nobres - tenha chegado ao pais trazida por
portugueses e espanhdis do século XIX e, a feitura em si do fuxico é atribuida
as escravas africanas.

Guimardes (2007), da mesma forma que Fonseca (2012), relata que ndo obteve
nenhuma referéncia em publica¢Bes e revistas sobre a histéria do fuxico. Porém, ela afirma
que “o folclore popular atribui esse nome fuxico ao ato da conversagdo, da fofoca e mexericos
das mulheres que se retinem na hora de confecciona-los” (GUIMARAES, 2007, p. 3). Borges
(2012), por outro lado, localiza a origem do fuxico no nordeste brasileiro. Para a autora, o
fuxico nasceu nos tempos coloniais, na regido nordeste, para atender a necessidade das
escravas de reaproveitar retalhos de tecidos que recebiam das senhoras. As escravas
cortavam os retalhos e faziam trouxinhas, utilizando como agulha pedacos de bambu afiados
e, como linha, fibras naturais. Para a autora, o nome fuxico foi também associado aos
mexericos que as escravas faziam, quando se sentavam para fazer as trouxinhas de pano.
Borges (2012) ainda destaca que o ndo silenciamento ao fazer fuxico demonstrava uma
insubmissdo a perversa condi¢do na qual se encontravam as escravas no Brasil.

Da mesma maneira que Borges (2012), Medrado (2019, p. 142) define o fuxico como
uma técnica tipicamente nordestinag, que consiste em costurar pequenos retalhos circulares
que juntos formam uma outra coisa: uma bolsa, um tapete, uma colcha. Ela confirma que o
nome da técnica adveio das histérias que as artesds contam, ou seja, fuxicam, enquanto
costuram. A autora faz uma analogia direta do fuxico para falar de narrativas:
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Tomo de empréstimo a analogia do fuxico para falar do contar histérias, para
falar de narrativas. As narrativas sdo recortes de diversas tessituras
costuradas, uma histdria nunca conta de um sujeito so, ela conta de diversas
histdrias cerzidas e, a0 mesmo tempo, nunca se encerra em si mesma, uma
histdria remete a outra (MEDRADO, 2019, p. 142).

Vannucci et a/. (2021, p. 100) expandem a origem do fuxico, afirmando ser o
artesanato de origem brasileira. “E ha o nosso ‘fuxico’ brasileiro. Nele, emendam-se retalhos
recortados no formato redondo; eles sdo franzidos pelas bordas e, em seguida, costurados
uns aos outros”. Os autores relacionam o Laboratdério de Investigacdo da Cena (LIC) do
Programa de Pés-Graduagdo em Artes da UFRJ'" com um fuxico. Eles citam que as conversas e
histérias contadas durante a roda de fuxico podem ndo se concluir, emendar-se umas as
outras, serem tristes ou alegres, obscuras ou claras, como os retalhos.

Para Nascimento e Silva (2009), assim como para Vannucci et a/. (2021), o fuxico existe
ha mais de 150 anos, sendo considerada uma tradicdo brasileira que remonta ao periodo
colonial, onde os tecidos eram artigos de luxo destinados apenas as sinhas. As escravas
juntavam as sobras desses tecidos, se reuniam nas senzalas para costura-los e, ao mesmo
tempo, mexericavam sobre a vida dos senhores. As autoras descrevem que o fuxico foi
acolhido e desenvolvido no nordeste brasileiro, passando a fazer parte da cultura nordestina.

Mesmo diante de incertezas em relacdo a origem do fuxico, pode-se entender que 0
fuxico feito no Brasil ja faz parte de sua cultura originaria. Além disso, a roda de fuxico, local de
producdo desse artesanato brasileiro, influenciou a reformulacdo do método de ensino. Mais
do que obter resultados sobre a origem do fuxico, alcan¢ou-se, com a investigacdo, um certo
repertdrio que ajudou na imersdo para acolher a aproximacdo etnografica realizada.

4.2 As entrevistas com as fuxiqueiras no Rio Grande do Norte

Prosseguindo a imersao na cultura do fuxico, foram realizadas sete entrevistas com
fuxiqueiras, sendo seis delas de forma remota e uma presencialmente.

A Figura 4.1 apresenta o registro de quatro entrevistas: no dia 12/04/2021, com Graga
Leal, coordenadora do Programa do Artesanato do RN; no dia 13/04/2021, com Leda Sodré,
coordenadora do grupo de artesds Feito na Vila; no dia 14/04/2021, com Eliana Cardoso,
presidente da AMJOPAR - Associacdo de Mulheres e Jovens das Comunidades Rocinha e Pau-
Brasil, situada no municipio de Sao José de Mipibu, no Rio Grande do Norte; no dia
29/06/2021, com Maria de Lourdes, Maria da Gldria e Adelma, fuxiqueiras da AMJOPAR; e no
dia 01/07/2021, com Dilza Costa.

' Laboratério de Investigacdo da Cena. http://www.ppgac-ecoufrj.com.br/pt/professor. Acesso em: 23 mar. 2022.
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Figura 4.1 - Entrevistas com fuxiqueiras

Fonte: a autora, a partir de capturas de tela das entrevistas (2021)

As entrevistas foram degravadas, recuperando-se o conteldo apreendido (MORSE,
2003). A apreensdo na integra esta disponivel no Apéndice B da tese, mas um recorte dessa
entrevista estd disposto no item a seguir.

4.2.1 Recorte da apreensdo das entrevistas com as fuxiqueiras

Graca Leal relata que o fuxico é a forma que constrdéi a identidade do grupo e que consegue
tocar em “coisas guardadas’, particulares, de forma suave, por sua delicadeza. “O fuxico é cormo
a viaa, eu vou embaixo, mas eu vou em cima e a gente se encontra no meio para dar o no’.

Graca frisou que ‘para fazer fuxico primeiro é preciso um trabalho no territorio do corpo, em
seguiaa o territorio da casa. SO depois, sentar-se a mesa, escolher os tecidos, cortar e montar
0s fuxicos. Até que haja uma simbiose entre o corpo e a ggulha, é dificil’.

Leda Sodré relatou que “o mais importante do fuxico é que é uma ferramenta para facilitar a
convivéncia em grupo. Uma ferramenta gue ajuda quem tem dificuldade de se expressar, pois o
fuxico tem memodria. E como se fosse o gatilho para descobrir o que incomoda por dentro. O
movimento acessa conteudos internos e profundos, por [sso proporciona resgates de
sofrimentos... Até da infancia. Como se fosse uma terapia coletiva, um acesso a fragmentos” Ela
afirmou que “o fuxico gera empoderamento, porque uma fuxiqueira ad for¢a para a outra,
revelando outras qualiagades e possibilidades de cada uma”.

Ao falar da roda de fuxico, Eliana Cardoso contou que ‘as conversas na roda de fuxico sdo
variadas e que as vezes elas sdo com posicoes divergentes. Porque cada um fala a sua opinido
sobre as coisas e nem sempre € a mesma. Mas que [sso é curioso, pois as divergéncias [de
opinides] ajudam a mudar os pensamentos”.

Eliana acha que o desenho no papel é essencial para a criacdo da peca. “Na hora do desenho,
eu pinto todas as cores no desenho e construo o padrdo, para ndo desperdigar o tecido e
manter a qualidade’” Na roda de fuxico tem sempre coisa para contar. Coisas positivas e
negativas. “Hd sempre conversas com posicoes diferentes. £, por isso, recebemos opinioes bem
diferentes, sem discriminacdo. O fuxico também é assirm, todos os tecidos diferentes convivern
bermn em um mesmo espaco. Flas [as fuxiqueiras] procuram chegar sempre em acordd'.

Eliana Cardoso refor¢ou a importancia de se ouvir a opinido de quem ndo gosta do Nosso
trabalho: “é preciso ouvir quem ndo concoraa com vocé, ele pode te ensinar muita coisa, se nao
sabe o que estdo falando de vocé como vai se defender?”

Quanto ao ritual da roda de fuxico, Maria de Lourdes informou que primeiro limpa-se e zela-se
do lugar, depois faz-se uma orag¢do e entdo comecam os trabalhos. “A roda de fuxico é um lugar
onde se aprende a conhecer as pessoas e aprender com elas, além de se ensinar o que sabe”.
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Ao ser perguntada sobre como acontece a roda de fuxico, Maria da Gldria disse que "Ad o
momento de se reunir, o de aprender e o de ensinar'. Ela se lembrou que no inicio, quando ela
ainda ndo fazia bem o fuxico, Adelma a ajudou a aperfeicoar. “£la me fazia desmanchar muitas
vezes e pegava no meu pé'. Ela guardou seus primeiros fuxicos e se pega pensando “cormo eu
era e como era o meu fuxico... meu fuxico era feid'.

Adelma disse que na roda de fuxico elas botam os assuntos em dia. Como sé se encontram
duas vezes por semana, acontece muita coisa para elas fuxicarem. “A roda de fuxico é prazer, é
aprendizado, é vocé sair de si, sem sair do lugar.

Para Dilza, "o fuxico é um lugar de memodria afetiva." A relacdo de Dilza com o fuxico aconteceu
por meio da sua filha - Anne - e sua irmd, dentro de uma histéria de cura emocional vivenciada
pela familia, pela morte prematura da filha. Durante o periodo de tratamento, a tia de Anne
ensinou a jovem a técnica de fuxico, como forma de terapia ocupacional. Segundo Dilza, “Anne
fazia fuxico e falava dos seus medos, suas dores e, assim, os dias ficavam mais amenos'.

Depois da partida de Anne, Dilza passou a ensinar pessoas a fazer fuxico, como forma de
dissipar alguma dor que estivessem sentindo. Para ela, "o fuxico tem o poder de cura, de unido
e de gratidad'. Dilza terminou a entrevista dizendo “vocé pega um tecido, alinhava, puxa e fecha
a flor. E a energia fica alj, fechando um ciclo. Com varios fuxicos, vocé junta e faz outras coisas.
Por sso, ele resgata e ressignificd'.

4.3 A participacao na roda de fuxico

No dia 29/06/2021, a pesquisadora foi aceita como participante aprendiz em um grupo de
fuxiqueiras da AMJOPAR, no municipio de Sdo José de Mipibu, no Rio Grande do Norte.

O encontro com as trés fuxiqueiras aconteceu de forma remota, por meio do
aplicativo Google Meet. As fuxiqueiras estavam presentes na casa da presidente da AMJOPAR
e a orientanda em sua residéncia, em Natal. Do lado da associa¢do reuniram-se na roda: Maria
de Lourdes, Maria da Gldria e Adelma.

Iniciou-se a roda com a separag¢ao do material: um pedaco de tecido, um molde,
caneta para riscar o tecido, tesoura, linha e agulha. Elas se cumprimentaram, limparam a
mesa, se posicionaram em circulo e mostraram todo o material utilizado para fazer fuxico. A
Figura 4.2 apresenta a fase de separacdo do material para iniciar o feitio dos fuxicos.

Figura 4.2 - Separac¢do do material para iniciar a roda de fuxico

Fonte: a autora, a partir de captura de tela (2021)

Como havia uma novata no grupo, as fuxiqueiras pediram para a pesquisadora se
apresentar, falar o que gostaria de aprender e quais eram suas habilidades. A pesquisadora
falou que queria aprender a fazer fuxico. Comentou que era a sua primeira vez em uma roda e
do seu receio em ndo conseguir, pois aquele seria seu primeiro fuxico. Falou da sua pouca
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experiéncia com costura e que gostava muito de trabalhar com cor. Apesar de ndo ter sido
combinado previamente, observou-se que o lugar fisico da pesquisadora na roda foi
posicionado simbolicamente, representado por um espaco livre entre as cadeiras de Maria de
Lourdes, Maria da Gldria e Adelma. A Figura 4.3 apresenta a roda de fuxico virtual.

Figura 4.3 - Roda de fuxico virtual

Fonte: a autora (2021)

A roda seguiu com todas fazendo fuxico. Adelma assumiu a lideranca da instrutoria. O

primeiro passo foi riscar o tecido, a partir do molde. O segundo passo foi o corte do tecido,
“emm cima da risquinha” Na AMJOPAR, o fuxico é cortado sempre a mao, ndo ha maquina para
o0 corte. A Figura 4.4 apresenta a pesquisadora aprendendo a cortar o tecido.

Figura 4.4 - Interagdo da pesquisadora na roda de fuxico virtual - corte do tecido

Fonte: Ruy Matos (2021)

Adelma iniciou o ensino. A fuxigueira foi fazendo um fuxico e narrando o processo:
“Para iniciar a costura, coloca-se a linha na agulha e faz-se um nozinho no final. Depois,
escolhe-se o lado direito do pano e inicia-se a costura com a agulha por baixo. A agulha é de
baixo para cima, até chegar no nozinho, e depois passa a agulha entre as duas pernas da

linha, puxa e arroxa. Depois, enfia de cima para baixo e vai alinhavando até chegar no primeiro
nozinho. Quando se acaba o alinhavado, puxa a linha para fazer o franzido. Depois, volta-se a

costura pelo caminho inverso, agora por cima, fazendo o acabamento” A Figura 4.5 mostra
Adelma ensinando o arremate e a Figura 4.6, o fuxico feito pela pesquisadora.
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Figura 4.5 - Interacdo da pesquisadora na roda de fuxico virtual - aprendendo a fazer o arremate

Fonte: a autora, a partir de captura de tela (2021)

Figura 4.6 - Interagdo da pesquisadora na roda de fuxico virtual - fuxico finalizado

Fonte: a autora, a partir de captura de tela (2021)

Na roda, conversou-se sobre as idades de cada uma das participantes, sobre
casamento, sobre a coragem de admitir que ndo se sabe fazer um oficio. "Achei corajoso vocé,
professora, dizer que ndo sabe fazer fuxico e querer aprender com a gente’; "Nem sempre o
primeiro é o melhor, tem que treinar”.

No final, a pesquisadora pediu uma nota para o seu fuxico e recebeu nota 6,0, seguida
da orientacdo de refazer a flor: “com um alinhavado mais proximo da borda do tecido”.

Combinou-se novos encontros que iniciaram no dia 6/7/2021, com a realizacdo de
oficinas de harmonia cromatica com as fuxiqueiras; como forma de retribuicdo a participa¢do
delas na pesquisa. Tais a¢des ndo foram registradas neste documento, pois ndo faziam parte
da problematica deste estudo.

4.4 Sintese das entrevistas e da participacdao na roda de fuxico

Os textos transcritos na apreensdo das entrevistas e na rodas de fuxico foram analisados, e
simplificados, formando um novo texto com expressdes-chave destacadas (MORSE, 2003).

O fuxico ensina a perceber a vida como um fluxo continuo de aprendizagem. Eu vou
embaixo, mas eu vou em cima e a gente se encontra no meio para dar o né. E um exercicio de
respiracdo e ao respirar acaba-se reconhecendo o seu lugar, 0 seu corpo e a sua importancia.
Promove acesso a fragmentos. Tem o poder de cura, de unido e de gratiddo. Vocé pega um
tecido, alinhava, puxa e fecha a flor. E a energia fica ali, fechando um ciclo. Com varios fuxicos,
voCé junta e faz outras coisas e reaproveita, por isso ele resgata e ressignifica.
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F uma ferramenta que facilita a convivéncia. Na roda, tudo se faz no coletivo, ninguém
trabalha sozinho. Elas criam umas com as outras. Ajuda quem tem dificuldade de se
expressar, pois tem memdria. Gera empoderamento, porque uma da forca a outra, revelando
qualidades e possibilidades. As fuxiqueiras tém um “caderno de mim”, com fotos, imagens,
receitas e bordados, juntando pedagos menores de coisas grandiosas.

A roda de fuxico é um lugar de aprendizado, de sair da mesmice, do lugar de se saber
de tudo. De ter coragem para admitir que ndo se sabe fazer algo e entender que esse é 0
primeiro passo para aprender. H4 0 momento de se reunir, o de aprender e o de ensinar o
que sabe. As participantes novatas, pergunta-se o que querem aprender e quais as
habilidades trazem para o grupo. Se recebe uma encomenda, é bom visitar o local onde a
peca vai ficar.

O ritual da roda de fuxico comeca bem antes de sentar-se a mesa para fazer o
artesanato, inicia com um trabalho no territério do corpo (tomar consciéncia do corpo), depois
o significado do trabalho, o territério da casa. Sentadas em circulo, vao planejar o que fazer,
dividir o trabalho entre as pessoas e, em conjunto, fazer um desenho no papel. Esse desenho
é essencial para a criacdo da peca. O processo € riscar o tecido, a partir do molde, cortar o
tecido, colocar a linha na agulha e fazer um nozinho no final. A agulha comeca por baixo do
pano e depois, enfia de cima para baixo e vai alinhavando até chegar no primeiro nozinho.
Quando se acaba o alinhavado, puxa a linha para fazer o franzido.

E fuxico na m&o e na fala. O momento é sempre muito rico, de aprendizado e prazer,
um momento de esquecer o sofrimento e se sentirem acolhidas umas pelas outras. A roda de
fuxico é prazer, é aprendizado, € vocé sair de si, sem sair do lugar.

Até que haja uma simbiose entre o corpo e a agulha, é dificil. Depois, relaxam e
comegam a conversar. Nem sempre o primeiro é o melhor, tem que treinar. Aprendem,
ensinam, trocam receitas, histérias. L3 tem sempre coisa para contar, positivas e negativas.

As conversas na roda de fuxico sdo variadas e as vezes sdo divergentes, mas o Curioso
€ que as divergéncias [de opinides] ajudam a mudar os pensamentos. Recebem opinides e
pessoas bem diferentes, sem discriminacdo, e acolhem problemas e criticas. E preciso ouvir a
opinido de guem ndo gosta do seu trabalho. Se ndo sabe o que falam de vocé, como vai se
defender? O fuxico também é assim, todos os tecidos diferentes convivem bem em um
mesmo espaco.

A avaliagdo é feita pelo grupo em momento de critica, ajuda e autoconhecimento. Os
aprendizes s6 comecam a produzir para venda quando sdo reconhecidos pelo grupo. As vezes
é preciso refazer, voltando ao inicio, com um novo alinhavar.

O formato de roda para os exercicios gera integragdo da turma e facilita o uso dos
materiais disponiveis. Utilizar o material do cotidiano para os exercicios ajuda o aprendizado,
a0 lidar com o conhecido e familiar.

4.5 Teorizagdo para criacao de fases do fazer fuxico

Depois da sintese, realizou-se a teoriza¢do para criacdo das fases do processo de fazer fuxico
nas rodas de fuxico, utilizando o passo de teoriza¢do de Morse (2003).
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As expressdes destacadas da sintese das entrevistas e rodas de fuxico foram organizadas
em grupos, unidas por semelhanca de significagdo. Depois os grupos foram nomeados,
recebendo a denominagdo que representasse o coletivo.

A teorizacdo se fez, portanto, a partir do agrupamento de frases, categorizacdo e
nomeacdo dos grupos, identificando um caminho sistematico para o processo do artesanato
na roda de fuxico, como apresentado a seguir.

RECONHECER, no sentido de buscar, aprender

O ritual da roda de fuxico comeca bem antes de sentar-se a mesa, inicia com um trabalho
no territério do corpo, depois no territdério da casa.

A roda de fuxico é um lugar de sair da mesmice, do lugar de se saber de tudo.

A roda é onde se conhece pessoas e aprende com elas, além de se ensinar o que se sabe.
As novatas, pergunta-se o que querem aprender e quais habilidades trazem para o grupo.
Se recebem uma encomenda e podem conhecer o local onde a peca vai ficar, vao visita-lo.
Recebem opiniGes e pessoas bem diferentes, sem discriminacdo, e acolhem problemas e
criticas, inclusive de quem ndo gosta do trabalho que fazem.

Figura 4.7- Fase reconhecer na roda de fuxico

Fonte: Ruy Matos (2022)

ALINHAVAR, no sentido de organizar, estruturar

O fuxico é como a vida; vai embaixo, mas vai em cima e se encontra no meio para dar o
né. A agulha comecga por baixo do pano e depois, enfia de cima para baixo e vai
alinhavando até chegar no primeiro nozinho.

Quando se acaba o alinhavado, puxa a linha para fazer o franzido.

Figura 4.8 - Fase alinhavar na roda de fuxico

Fonte: a autora (2022)
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ARREMATAR, no sentido de revelar, conceituar

As conversas na roda de fuxico sdo variadas e as vezes sdo divergentes.
Mas é curioso, pois as divergéncias [de opiniGes] ajudam a mudar os pensamentos.

Na roda acolhem problemas e criticas.
O movimento acessa conteldos internos e profundos, por isso proporciona resgates.

Promove acesso a fragmentos.
O fuxico gera empoderamento, porque uma fuxiqueira da forca para a outra, revelando

outras qualidades e possibilidades de cada uma.

Figura 4.9 - Fase arrematar na roda de fuxico

Fonte: a autora (2022)

DESENHAR, no sentido de EXPRESSAR, CRIAR

As fuxiqueiras tém um “caderno de mim”, com fotos, imagens e bordados.

Até que haja uma simbiose entre o corpo e a agulha, é dificil. Depois, relaxam e
conversam. A roda de fuxico é prazer, é aprendizado, é vocé sair de si, sem sair do lugar.

Antes de comecar a montagem, um desenho é feito, que é essencial para a criacdo da
peca. Os primeiros desenhos nem sempre sdo os melhores.

Figura 4.10 - Fase desenhar na roda de fuxico
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Fonte a autora (2022)
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MONTAR, no sentido de experimentar, emendar

Juntando pedagos menores de coisas grandiosas.

Com varios fuxicos, vocé junta e faz outras coisas e reaproveita, por isso ele resgata e
ressignifica. Uma forma a flor e outras emendam.

F fuxico na m&o e na fala. O momento é sempre muito rico, de aprendizado e prazer.

Figura 4.11 - Fase montar na roda de fuxico

Fonte: a autora (2022)

AVALIAR, no sentido de examinar, apreciar

O fuxico ensina a perceber a vida como um fluxo continuo de aprendizagem.

Para ajeitar a florzinha, volta-se a costura pelo caminho inverso.

A avaliagdo também é feita pelo grupo em um momento de critica, ajuda e
autoconhecimento. Precisam antes conhecer o grupo, aprender a técnica, comparar o
seu resultado com o de outras pessoas e ser reconhecidos.

O aperfeicoamento vem com a pratica.

As vezes é preciso refazer, voltando ao inicio, com um novo alinhavar.

Figura 4.12 - Fase avaliar na roda de fuxico

Fonte: a autora (2022)
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ENTREGAR, no sentido de terminar, repassar

O fuxico tem poder de cura, de unido e de gratiddo. Ao terminar, a energia fica ali, fechando um ciclo.
Um momento de esquecer o sofrimento e se sentirem acolhidas umas pelas outras.

Figura 4.13 - Fase entregar na roda de fuxico

Fonte: a autora (2022)
4.6 Recontextualizagcdo para as fases projetuais de criacao de SIV

As sete fases do processo de fazer fuxico desenvolvidas na teorizagdo puderam ser
recontextualizadas (MORSE, 2003) para o ambito de metodologia para SIV, ao se perceber que
as etapas percorridas pelo artesanato se assemelhavam as fases genéricas de projetacdo de
sistemas de identidades visuais: coleta de informacdes, analise, interpretacdo, criacdo,
prototipac¢do, avaliacdo e entrega das alternativas.

Além disso, aprendeu-se que as fuxiqueiras ndo fazem artesanato sem método. Ao
contrario, percebeu-se uma clara inten¢do de seguir um processo que orientasse a producao
delas, em um caminho sistematico entremeado com intuicdo e surpresas. A Figura 4.14
apresenta a correspondéncia realizada entre as fases dos dois processos.

Figura 4.14 - Correspondéncia entre as fases dos processos de fazer fuxico e de projetar um SIV
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Fonte: a autora (2022)

A partir dessa recontextualizacdo, as sete fases do fazer fuxico: reconhecer, alinhavar,
arrematar, desenhar, montar, avaliare entregar foram correspondidas ao ambito da
projetacdo em design e passaram a ser as fases projetuais do método Roda de Fuxico. Dessa
maneira, diferenciou-se da nomeacdo de fases projetuais de métodos estrangeiros.
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4.7 O novo desenho do método de ensino Roda de Fuxico

Aprendeu-se, com a imersdo, entre outras coisas, que o fuxico ndo se faz individualmente:
uma fuxiqueira reconhece, outra alinhava, outra arremata, e assim por diante. Entretanto,
elas' tém o seu espaco fisico e de ideias individualmente preservados. Além disso, a reunido
se faz em circulo, em um formato que estimula a conversacdo, a aprendizagem coletiva e o
compartilhamento de materiais.

A partir de uma foto que foi registrada em momento de observa¢do da roda fuxico, foi
realizado um desenho que representa sete fuxiqueiras sentadas, vistas de cima.

O novo desenho expressa intencionalmente a reunido que as artesds realizam para
confeccionar fuxicos, anunciando as sete fases projetuais que apoiam o método de ensino. A
Figura 4.15 apresenta uma foto das fuxiqueiras em roda e o novo esquema grafico do método
Roda de Fuxico, derivado da imagem.

Figura 4.15 - Foto e esquema grafico do método de ensino Roda de Fuxico
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Fonte: a autora (2022)

A conexdo subjetiva do grupo foi representada graficamente por meio de uma linha
alinhavada, formada pelos nomes das fases, unindo cada fuxiqueira e, consequentemente,
cada fase projetual.

Ademais, percebeu-se que a jun¢do das fuxiqueiras sentadas em circulo deu forma ao
desenho de uma flor, a flor de fuxico, que simboliza o resultado da roda.

A Figura 4.16 apresenta o esquema grafico das fases projetuais do método em
tamanho maior e, portanto, mais legivel.

12 Fala-se das fuxiqueiras no feminino, pois todas as entrevistadas foram mulheres. Entretanto, a fuxiqueira Eliana
Cardoso citou na entrevista que havia dois homens que participavam das rodas de fuxico, além do Sr. Ciro, esposo de
Eliana, que a acompanhava nas rodas de fuxico da AMJOPAR, pois ndo pode ficar sozinho por suas condi¢ées de salde.
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Figura 4.16 - Esquema grafico do método de ensino Roda de Fuxico
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Fonte: a autora (2021)

4.8 As sete fases projetuais do Roda de Fuxico

Além dos nomes das fases projetuais seguirem o processo das rodas de fuxico, utilizando-se
de uma linguagem metafdrica, propds-se a inclusdo de mais uma fase projetual se comparado
a0 modelo experimental, que continha seis fases projetuais.

Ainclusdo da fase Alinhavar foi motivada pela percepc¢do de que para se arrematar e
finalizar uma flor de fuxico, é preciso ter alinhavado bem toda a borda do tecido. Isto é,
analogamente, sugere-se que para gerar conceitos para criagdo de uma alternativa de
identidade visual, se faz necessario percorrer as informagdes, analisando-as antes de
interpreta-las.

Apresenta-se a seguir as fases projetuais que compdem o método de ensino Roda de
Fuxico, com uma definicdo e uma breve descri¢do de seus objetivos e caracteristicas, além de
destacar “o que cada fase aprendeu” com a imersdo na cultura do fuxico.

79



Figura 4.17 - Fase reconhecer do método de ensino Roda de Fuxico

RECONHECER - coleta de informacg&es

re.co.nhe.cer v. [Latim Recognoscerel
Observar o estado ou situagdo de
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

Com o sentido de observar o universo que circunda o projeto de identidade visual, reconhecer

é a fase de observacdo, de entrar em contato, conhecer o ignorado ou conhecer de novo, com

um novo olhar aberto a surpresas.

E a fase de reconhecer os fuxiqueiros (cliente, designer em formacao e diversos

sujeitos) e fatores (as marcas similares, o contexto histérico/cultural e de aplicagdo e a marca

atual, para os casos de redesign) que influenciam no processo de interpretacdo dos atributos

da instituicdo que se quer apresentar visualmente, seja uma empresa, entidade, produto,
evento, servico ou uma personalidade.

O que “a fase reconhecer aprendeu” com a imersdo na cultura do fuxico:

(a)

(b)

antes de comecar o grupo de trabalho, é preciso reconhecer as pessoas
que ali estdo, o que cada um quer aprender e pode oferecer como habilidades;

antes de comecar o trabalho, é preciso reconhecer o seu proprio espago
e o seu lugar, respirar, entrar em contato consigo;

as pessoas com quem se vai conversar sdo diferentes e diversas, é preciso
ouvi-las e aceitar suas opiniGes, sem preconceito;

é preciso ouvir, além daqueles apoiadores, guem ndo concorda com o projeto,
pois isso pode ensinar muita coisa;

é preciso reconhecer o local (fisico, caso haja) onde vai ser aplicada a fachada
com a identidade visual; e

o designer em formacdo recebe um “caderno de mim”, para se reconhecer
dentro do projeto e registrar ideias, fotos, desenhos, alegrias, cores, musicas,
indicativos para cheiros, texturas, sons, descobertas, insegurangas e o que mais
fizer parte do seu processo criativo.
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Figura 4.18 - Fase Alinhavar do método de ensino Roda de Fuxico
ALINHAVAR - organizac¢do e analise das informacdes

a.li.nha.var v. [Alinhavo]
Esbogar
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

Com o sentido de esbocar a andlise das informac8es, para depois acurar a interpretacgdo,
Alinhavar é a fase de organizacdo dos materiais advindos da fase reconhecer. E o primeiro
trabalho que se faz com a coleta de dados, a primeira costura de informacdes.

A fase Alinhavaré o momento de degravar entrevistas, descrever respostas de
questionarios, organizar e escolher informac@es significativas, a partir dagueles que
influenciam na interpretacdo da instituicdo que se quer apresentar. Também é momento de
sintetizar e destacar palavras-chave dessas informacges.

O que “a fase Alinhavar aprendeu” com o processo de artesanato na roda de fuxico:

(@) o movimento do alinhavar (para cima e para baixo) é importante para se perceber
gue ha momentos de ensinar 0 que se sabe e ha os de aprender com o outro;

(b) comparar as falas dos diferentes tipos de sujeitos sem julgamento, tornando o
processo mais inclusivo;

(c) conhecer a histdria de cada projeto (o contexto histérico-cultural) e pensar onde
vai ser usada cada peca (0 ambiente de aplica¢do);

(d) comparar atributos das marcas similares para identificar o que os une por
similaridade de grupo e o que os individualiza por diferenciagao;

(e) analisar o contexto e o ambiente de aplica¢do da identidade visual; e

(f) para o caso de redesign de marca, analisar os pontos positivos e negativos que 0s
sujeitos e designers em formacdo enxergam na marca.
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Figura 4.19 - Fase Arremnatar do método de ensino Roda de Fuxico
ARREMATAR - interpretagdo e conceituagao

ar.re.ma.tar v. [Ar + rematar]
Finalizar, concluir
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

No sentido de concluir a andlise, Arrematar é a fase de interpretacdo dos dados. E o momento
de fazer o encontro das informagdes, por meio da “costura” das palavras-chave advindas da
fase Alinhavar, revelando significados.

Arrematar é o momento de o designer em formacgdo tomar partido ao realizar o
processo de semiose institucional, interpretando atributos da identidade da instituicdo. O
designer em formacdo escolhe alguns atributos percebidos da identidade do projeto, em
forma de palavras-chave e os posiciona em um quadro de atributos. As palavras-chave sdo
“costuradas” em formato de conceitos, que vao conduzir a cria¢do grafica.

Na fase Arrematar define-se ainda estratégias para a criacdo de alternativas de
identidade visual para cada conceito definido.

Para alcancar as estratégias definidas, elenca-se um rol de decisBes projetuais, que
constituem em acdes que operacionalizardo tais estratégias.

Por fim, desenvolve-se um painel inspirativo contendo atributos verbais e ndo verbais
representativos do conceito, das estratégias e das decisdes projetuais definidos. No painel
inspirativo tem-se imagens, cores, figuras, fontes, alusdes a cheiros, texturas, entre outros.

O que “a fase Arremataraprendeu” com a imersdo na roda de fuxico:

(a) pode ser realizada como um processo colaborativo, de construcdo conjunta,
revelando qualidades e possibilidades;

(b) gera empoderamento ao projeto, criando conceitos que conduzirdo a criagdo;

(c) quando se faz o arremate, se toma uma decisdo, toma-se partido, gera-se uma
nova coisa, as informacgdes vindas da coleta de dados se transformam em
conceitos, estratégias, decis@es projetuais e painéis inspirativos;

(d) no arremate vocé escolhe o que faz similar e se acomoda (para pertencer) e o
que faz diferente e resiste (para se diferenciar).
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Figura 4.20 - Fase Desenhardo método de ensino Roda de Fuxico
DESENHAR - criagdo de alternativas

de.se.nhar v. [Latim Desjgnare]
Tracar o desenho de

(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

No sentido de tracar o desenho da identidade visual, Desenhar é a fase de apresentacdo
visual dos conceitos, estratégias e decis@es projetuais definidos na fase Arrematar, que
contém atributos percebidos e escolhidos da institui¢do.

Na fase Desenhar cria-se os elementos visuais que comp8em cada alternativa de
identidade visual compativeis com as definicdes advindas da fase Arrematar, como:

(1) elementos primarios, logotipo, signo e marca grafica;

(2) elementos secundarios, paleta de cor principal, paletas de cor auxiliares, tipografia
auxiliar, suportes e linha do conceito.

Os elementos complementares podem ser desenvolvidos no momento de
experimentacdo das aplicac8es, na fase montar, visto que ndo sdo essenciais para a
construc¢do da identidade visual.

O que “a fase Desenharaprendeu” com o processo de artesanato:

(@) o desenho no papel € essencial para a criacdo de cada alternativa. Ajuda a
construir uma simbiose entre o corpo e instrumento, que proporciona um
relaxamento que faz fluir o processo criativo;

(b) afase Desenharé induzida pelos conceitos identificados na fase Arremnatar, mas é
igualmente um momento de abduc¢do, quando a intui¢do leva a lugares
inesperados;

() os desenhos sdo realizadas em conjunto, no coletivo, criando uns com 0s outros;

(d) os primeiros desenhos podem ndo ser os melhores; é preciso testar e exaurir
uma boa quantidade de alternativas.
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Figura 4.21 - Fase Montardo método de ensino Roda de Fuxico
MONTAR - experimentacdo e prototipagao

mon.tar v. [Latim Montare]
Aprontar, armar para funcionar
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

Com o sentido de armar para funcionar, Montar é a fase de experimentagdo da criagdo de
elementos complementares e de prototipa¢do das alternativas de identidade visual em
modelos digitais (mockups), para simular aplicacdes em pecas graficas.

Como elementos complementares, considera-se a experimentag¢do de grafismos,
mascotes, estampas, signos graficos, signos de memdria, alternativas auxiliares, icones
favoritos, assinatura sonora e cheiro, criando possibilidades para a concepgdo do sistema de
identidade visual.

A prototipacdo de alternativas em modelos digitais, durante a fase Montar, tem
também a inten¢do de testar a adequagdo das alternativas e facilitar a avaliagdo posterior das
mesmas, a partir da simulagdo da aplicagdo em produtos e processos graficos.

O que “a fase Montar aprendeu” com a imersdo no processo de artesanato:

(a) os grafismos desenvolvidos para compor as aplicaces da fase Montar podem ser
construidos com elementos da identidade visual, formando desenhos diferentes;

(b) o processo de prototipa¢do também deve ser coletivo, proporcionando trocas de
experiéncia e aprendizagem coletiva;

() nafase de montagem surgem ideias interessantes, nem pensadas antes;

(d) é melhor experimentar e prototipar, antes de finalizar a alternativa, para verificar a
adequacdo das aplicac@es;

(e) montar a peca junto com o cliente pode evitar frustracées; e

(f) a montagem ainda ndo é o produto final, por isso pode-se realizar mudancas,
antes de finalizar a alternativa.
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Figura 4.22 - Fase Avaliar do método de ensino Roda de Fuxico

AVALIAR - avalia¢do e escolha

a.va.li.arv. [a+valia+ar]
Determinar a valia ou valor de
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

No sentido de determinar o valor e escolher, Avaliar é a fase de determinar a valia das
alternativas de identidade visual, por meio de uma visdo participativa, com a colaboracdo de
todos os fuxiqueiros.

Pretende-se investigar se determinada alternativa atende a pressupostos de boas
préticas elencados em diretrizes predefinidas. Prop&e-se também perceber se possui
conotagdes negativas ou inadequadas ao contexto do projeto.

Ainda, tem-se a intencdo de verificar o nivel de aceitagdo ou rejei¢do de uma
alternativa, além de objetivar a escolha de uma alternativa em detrimento de outras.

Para isso, na fase Avaliar realiza-se trés tipos de avaliacdo:

(a) avaliagdo profissional, com os designers em formacdo, a partir de critérios pré-
definidos, vistos em literatura para SIV,

(b) avaliagdo emacional, com clientes e sujeitos apoiadores da identidade visual e

(c) avaliagdo as cegas, com sujeitos potenciais.

Ao final da fase Avaliar pretende-se obter, como resultado, a escolha de uma
alternativa de identidade visual ou sugest8es de altera¢8es, em um processo continuo de
apreciacdo e melhoria, até a aprovacao.

O que “a fase Avaliaraprendeu” com a imersao na roda de fuxico:
(@) enguanto o projeto ndo for aprovado, tendo-se escolhido uma alternativa, a

criagdo continua;

(b) o processo criativo é um fluxo de aprendizagem, € sempre possivel melhorar;

(c) para melhorar o acabamento da alternativa, as vezes é preciso recomecar a
alinhavar, por exemplo, refazendo o processo;

(d) sem as criticas ndo se evolui. Quando se olha para os primeiros desenhos é que
se vé como a persisténcia faz melhorar; e

(e) aavaliacdo também é feita pelo grupo, em um momento de ajuda, critica e
autoconhecimento.



Figura 4.23 - Fase Entregar do método de ensino Roda de Fuxico
(7) ENTREGAR - entrega do sistema

en.tre.gar v. [Latim /ntregare]
Passar as maos ou a posse de alguém
(FERREIRA, 2010)

Fonte: a autora (2022)

No sentido de passar as maos ou a posse, £ntregar é a fase de disponibiliza¢do do sistema de
identidade visual para os clientes contratantes, contendo os arquivos finalizados referentes a
identidade visual aprovada, o Manual de Identidade Visual (MIV), a apresentag¢do da identidade
visual, as possiveis formas de uso desta e as aplicac8es desenvolvidas para o SIV.

Na fase Entregarrealiza-se a criagdo dos arquivos finais das aplica¢des, em formato
ajustado para impressdo ou aplicacdo digital.

O que “a fase Entregaraprendeu” com a imersdo na roda de fuxico:

(@) quando se fecha um ciclo, a energia fica ali; ressignificando medos, insegurancas e
criando uma energia de realizagdo;

(b) afase de entrega pode ser considerada um processo de unido, de gratiddo e de
celebragdo pelo trabalho concluido;

(c) no momento de entrega, os aprendizes sdo aprovados pelo grupo e pelo
professor, dando sentido ao processo de ensino-aprendizagem.

No Capitulo 5 - Do modelo experimental ao método de ensino - apresenta-se a
reformulacdo do modelo experimental visando transforma-lo em método de ensino Roda de
Fuxico, para além de questBes referentes a mudang¢a de nomenclatura.
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5 CAPITULO 5 - DO MODELO EXPERIMENTAL A METODO DE ENSINO

Neste Capitulo 5 apresenta-se a mudanca epistemoldgica do modelo projetual Fuxico ao
método de ensino Roda de Fuxico.

Ainda, expde-se os atores (fuxiqueiros) e fatores elencados como participantes do
processo de criacdo de SIV, além de apresentar uma tipificacdo desenvolvida para classificar
0s sujeitos que interferem na interpretacao de atributos da identidade dos projetos, além de
apresentar uma tipologia proposta para classificar tipos de projetos de redesign, quanto ao
nivel de complexidade das mudancas operacionalizadas no processo.

Por fim, descreve-se as técnicas escolhidas em literatura e desenvolvidas para apoiar
as fases projetuais do método, bem como os instrumentos didaticos concebidos para as fases
de Experimentacdo e Apresentacdo.

5.1 De modelo a método

A partir de sua etimologia, a palavra modelo, do italiano modello, significa protétipo de um
objeto, geralmente em escala menor, que serve como algo a ser seguido para reproduc¢do. No
dicionario Aurélio (FERREIRA, 2010, p. 511), tem-se algumas defini¢cbes para a palavra modelo,
dentre elas destacam-se duas que reforcam o sentido referido: “representacdo de algo a ser
reproduzido. Pessoa ou coisa que serve de exemplo ou norma”. De forma similar, para
Greimas e Courtés (2013, p. 316), modelo tem o sentido daquilo que é “capaz de servir de
objeto de imitacao”. O que, para os autores, da a palavra uma conotacdo de preexisténcia de
algo ideal a ser seguido, como um “simulacro construido” que permite dar conta ou
representar um conjunto de fendmenos.

Diante deste sentido de “imitar”, o Roda de Fuxico se afasta naturalmente, pois
pretende funcionar, para os professores que o utilizarem em seus processos de ensino, como
um apoio, um complemento. O método de ensino disponibiliza um caminho metodoldgico
com etapas projetuais e sugestdes de técnicas e instrumentos que pretendem se somar a
experiéncia preexistente dos docentes e a realidade de ensino de cada um. Portanto, é
esperado que os professores o0 adapte as suas condi¢c8es de ensino, contextos educacionais e
culturais, intencBes, desejos e necessidades particulares.

Greimas e Courtés (2013, p. 316), ademais, relacionam a palavra modelo a um papel
de substituir, pouco a pouco, a intui¢do do sujeito do fazer cientifico, para satisfazer exigéncias
em processos de generaliza¢Bes. E inferem:

[...] areproducdo imitativa dos mesmos modelos corre o risco de transformar
a busca do saber em uma tecnologia sem  imaginacdo;
0 empréstimo e a aplicagdo a um mesmo objeto de conhecimento de modelos
heterogéneos - o que §é, infelizmente, muito frequente hoje em dia - tiram
toda coeréncia tedrica e, a0 mesmo tempo, toda significagdo ao projeto
semidtico (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 316).

O sentido de se afastar da intuicdo também ndo se adequa ao novo método. O Roda
de Fuxico oferece ferramentas com o objetivo de revelar a inten¢do do projeto, a partir da
costura de informagdes, permitindo criar estratégias e decis@es projetuais, que, em forma de
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conceitos, “suleardo” (FREIRE, 1992) o processo criativo do designer em formacgdo. Mas, por
outro lado, entende-se que esse mesmo processo criativo pressupde liberdade de atuac¢do da
imaginacao e acolhimento aos seus insights, chamados no método de “estalos criativos”.
Pretende-se, portanto, que o caminho projetual oferecido por este método de ensino estimule
a intuicado, a partir do apontamento de caminhos e possibilidades, permeados de dlvidas
inerentes ao processo de interpretacdo, ao invés de se portar como empecilho a essa intui¢do.

Quanto a denominac¢dao método, pela etimologia, de acordo com Ferreira (2010, p.
503), do grego methodos, deriva da palavra meta (por meio de) e de Aodos (caminho);
significando um “procedimento organizado que conduz a um certo resultado. Processo ou
técnica de ensino. Regularidade e coeréncia na acao”. Para Greimas e Courtés (2013, p. 311),
evidenciando o conceito de revelacdo, 0 método é uma sequéncia programada de operacdes,
que objetiva a obtencdo de um resultado, um procedimento para descoberta. Segundo
Gondim (2002, p. 151), “o método é um meio através do qual as proposi¢cdes tedricas buscam
evidéncias légicas, empiricas e /nsjghts necessarios para a interpreta¢do”.

Assim como Gondim (2002) associa método a um processo entremeado de logicidade
e criatividade, Coelho (2008) afirma que a palavra método conota racionalidade e légica,
caracteristicas associadas ao processo cientifico. Entretanto, o autor entende que nem
sempre a consciéncia esta no centro do método, nem tampouco no centro da prépria ciéncia.
Ele percebe o método como uma forma qualificada de trabalhar, “que contempla a
espontaneidade e a energia criativa que compreende o inconsciente” (COELHO, 2008, p. 251-
252) e que, por isso, ndo se deve descartar a intuicdo e os aspectos afetivos que envolvem o
caminho metodoldgico. Pazmino (2015, p. 12) corrobora afirmando que “os métodos de
design ndo sdo o inimigo da criatividade, imagina¢do ou intuicdo. Ao contrario, eles conduzem
a soluc¢des inovadoras, sendo que alguns métodos sao técnicas especificas para auxiliar o
pensamento criativo”.

Concordando-se com Coelho (2008), Ferreira (2010), Gondim (2002), Greimas e
Courtés (2013) e Pazmino (2015), a denomina¢do método, portanto, faz-se adequada ao
método de ensino Roda de Fuxico pelo aspecto de se constituir em um caminho l6gico para
organizar, orientar, estimular e sobretudo acolher o surgimento de estalos criativos, motivados
pela intuicdo e proprios do processo de criac¢do.

Da mesma maneira, assim como considera-se o Roda de Fuxico um método, entende-
Se COMO processo 0 uso que cada professor fara do método ou 0 modo como cada estudante
o0 aplicard, pois, como afirma Coelho (2008, p. 252), “0 processo é o método em movimento”.

5.2 De modelo projetual a método de ensino

O modelo experimental Fuxico era projetual, continha uma sequéncia de passos a ser seguida
para guiar a projetacdo de identidades visuais. O modelo ndo apresentava, portanto,
caracteristicas dos métodos de ensino que se definem, segundo Rangel (2014, p. 12), como
“op¢do por um trajeto até o alcance de objetivos que se sintetizam na aprendizagem”.
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Os métodos de ensino se caracterizam por ser meios de dinamiza¢do dos estudos,
articulando teoria e pratica, com sugestdes de aulas dialogadas, indicacdo de textos que
estimulem a participagdo, exercicios de aplicacdo e sugestdes para avaliacdo.

Ainda de acordo com Rangel (2014), em relagdo aos estudos didatico-pedagdgicos
atuais, tais métodos se baseiam na rela¢do pratica-teoria-pratica, tornando o conhecimento
mais acessivel a compreensdo, elaboracdo e (re)construcao pelo estudante, facilitando, assim,
0 processo de aprendizagem. De forma consonante, Freire (2020, p. 24), no livro Pedagogia da
Autonomia, afirma que “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua producdo ou a sua construcdo”.

Ao se constituir como um método de ensino, o Roda de Fuxico apresenta ferramentas
de apoio ao ensino-aprendizagem, como sugestdes de planos de ensino, planejamento de
aulas, sugestdo de material de leitura, exercicios, propostas de avalia¢do, entre outros. Por
outro lado, como se trata de um apoio ao ensino de projetacdo, apresenta também etapas
projetuais, com sugestdes de técnicas para coleta e analise de informacdes, criacdo e
avaliacdo de alternativas.

Reforca-se, entretanto, que ndo se pretende substituir integralmente os processos de
ensino de criacdo de SIV dos professores pelo Roda de Fuxico. Pois, apesar de se disponibilizar
um método que pretende ser suficiente para este tipo de ensino de projetacdo, o Roda de
Fuxico pode ser utilizado de forma modular, se adequando ao contexto de cada processo
individual de ensino.

5.3 De Fuxico a Roda de Fuxico

A imersdo no territdrio do artesanato fuxico fez perceber que a semelhanga entre o novo
método de ensino e o fuxico ndo era somente em relacdo ao desenho do produto resultante
da roda, que possui um formato de flor. Viu-se que, principalmente, que a semelhanca estava
relacionada ao processo coletivo de funcionamento da roda. Conceitualmente e até
plasticamente, o novo método de ensino se assemelha a roda de fuxico, um ambiente que
estimula a criacdo de produtos por meio da participagdo.

Diante dessa nova consciéncia, o novo método foi denominado, portanto, método de
ensino Roda de Fuxico ou simplesmente Roda de Fuxico. Os atores do método, por sua vez,
sdo chamados fuxiqueiros, aqueles que se aproximam para trocar conhecimentos,
experiéncias e que aprendem uns com oS outros, a partir de seus saberes, vivéncias e
memorias afetivas.

5.4 Os fuxiqueiros do método Roda de Fuxico™

No Roda de Fuxico, os participantes sdo considerados intérpretes da identidade visual,
organizados com principios de coletividade e, a0 mesmo tempo, cada um ocupando um papel
diferente na realiza¢gdo do processo de interpretacdo institucional. Sdo chamados de

13 As defini¢Bes e classificagdes para os participantes do método foram publicadas em Matos e Coutinho (2023).
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fuxiqueiros, em uma metafora com os participantes da roda de fuxico, um lugar onde se
conhece e reconhece o projeto, por meio da integragdo das pessoas.

Os fuxiqueiros sdo constituidos: pelo cliente (aquele que encomenda o projeto de
identidade visual), pelo designer em formagdo (pessoa ou equipe responsavel pelos aspectos
técnicos do projeto) e pelos sujeitos (aqueles participantes que diante de um artefato
escolhem sua posicdo de interacdo, dependendo do seu objetivo) (BARRETO CAMPELLO, 2009;
VYGOSTKY, 1978).

Além disso, os fuxiqueiros, de forma similar as rodas reais de fuxico, carregam um
valor semantico de conversar sobre quest8es sensiveis e de acolher o divergente, acreditando
que opinides diferentes ajudam a ressignificar os pensamentos, criando possibilidades para
alternativas projetuais no processo criativo.

5.4.1 O fuxiqueiro cliente

De forma similar a unanimidade dos métodos pesquisados, o método de ensino Roda de
Fuxico indica ativamente a pesquisa com o cliente do projeto, concordando com a relevancia
da sua percepg¢ado sobre o projeto de identidade visual a ser desenvolvido.

O resumo da reunidao com o cliente do projeto, chamada em muitas metodologias de
briefing, é a primeira fase dos métodos constantes na revisdo bibliografica desta tese. Para
Pedn (2011, p. 48), o resumo da reunido deve ser realizado na primeira fase e significa uma
sintese da situacdo do projeto apresentado pelo cliente. Para a autora, as solu¢8es adotadas
devem estar consonantes com 0s dados coletados naquele resumo, para que sejam
justificadas na apresentacdo do projeto. Alina Wheeler (2012, p. 19) valoriza a etapa de
pesquisa com os clientes e acredita que eles compdem uma rede de stakeholders que
importam para o projeto. Nas visdes de Pedn (2011) e de Wheeler (2012), os sujeitos
utilizadores e as marcas similares sdo indicados pelo cliente durante a reunido. Lupton (2013,
p. 56) sugere que um resumo de reunido bem realizado é indicativo de um bom projeto e
afirma que seu resultado serve, inclusive, como “um ponto de inspecdo para avaliar o trabalho
durante o processo”.

Melo (2005) também aponta o resumo da reunidgo com o cliente como “momento-
chave” do projeto para se definir o problema. E apesar de nao recomendar entrevistas com
outros atores no processo, o autor alerta para “uma questdo ontoldgica: o problema a ser
resolvido muitas vezes ndo é o relatado pelo cliente. Ele 0 exp&e do modo como o v&, mas
nada garante que sua visdo seja capaz de compreendé-lo com clareza” (MELO, 2005, p. 67).

Corroborando-se com Melo (2005), a pesquisadora percebeu que a visdo prioritaria do
cliente, aliada a do designer em formacdo, pode ndo ser suficiente para a interpretacdo dos
atributos de uma instituicdo. Ademais, sup8e-se que a visdo dos sujeitos que interagirem com
a identidade visual pode ser importante para a composi¢do do processo de interpretacdo.

A partir de um estudo da psicéloga Féla Moscovici (1997) sobre desenvolvimento
interpessoal, pode-se sugerir uma consideravel importancia de participacdo dos sujeitos no
processo ativo de criacdo de SIV, supondo que o cliente, demandante do projeto, ndo conhece
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todos os atributos da instituicdo ou mesmo ndo revela tudo o que conhece sobre ela,
podendo deixar o processo de interpretacdo carente de informacdes significativas.

Moscovici (1997) apresenta em seu estudo o modelo da Janela de Johari, formada
pelas iniciais dos seus idealizadores, Joseph Luft e Harry Ingham (1961), que mostra como um
individuo se percebe e como é percebido por outros. Segundo o modelo, nem tudo do
comportamento humano é revelado ou mesmo conhecido pela prépria pessoa. Parte desse
comportamento é apenas conhecido por outros, e ha ainda uma area do comportamento que
¢é desconhecida pelo proprio e por seus interlocutores. Moscovici (1997, p. 43-44) apresenta a
divisdo da percep¢do do comportamento em quatro quadrantes: (1) EU ABERTO (parte de si
conhecida pela propria pessoa e pelo outro); (2) EU CEGO (parte do comportamento
desconhecido pela pessoa, mas facilmente conhecida por outros); (3) EU SECRETO (parte de si
conhecida pela pessoa, mas ndo revelada para os outros); e (4) EU DESCONHECIDO (parte que
nem a pessoa, nem 0s outros conhecem, pois permanece No ambito inconsciente). A Figura
5.1 apresenta a Janela de Johari (LUFT; INGHAM, 1961 gpud MOSCOVICI, 1997).

Figura 5.1 - Janela de Johari

Fonte: a autora (2021), adaptado de Luft e Ingham (1961) apud Moscovici (1997)

O referido estudo permitiu pressupor, de forma analoga, a percep¢do de atributos de
uma instituicdo a partir do cliente (eu) e a partir daqueles que interagem com ela (outro).
Entende-se, portanto, que o cliente de um projeto de identidade visual ndo seja capaz de
conhecer todos os atributos de uma instituicdo (empresa, pessoa, evento, servico, entre outros)
e que isso pode interferir no processo de interpretacdo.

Neste sentido, a partir da classificacdo vista na Janela de Johari (LUFT; INGHAM, 1961
apud MOSCOVICI, 1997), pode-se presumir, por analogia, que somente duas areas da
instituicdo poderiam ser conhecidas pelo cliente: a area aberta, que contém aqueles atributos
que o cliente conhece e gostaria de revelar; e a area secreta, que contém atributos que o
cliente conhece e ndo gostaria de revelar. Prosseguindo nessa conjectura, existiria uma area
cega, que contém atributos que o cliente ndo conhece, porém sao conhecidos pelos outros
que interagem com a instituicdo; por isso, para ser acessada, necessariamente deve ser
investigada por meio de pesquisa com 0 outro: ou seja, 0s sujeitos que interagem com a
instituicdo e o designer em formacgdo. Por fim, haveria uma area desconhecida da institui¢do,
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aquela que contém atributos que nem o cliente, nem os outros conheceriam e que podera se
revelar com o tempo. A area desconhecida ndo seria consciente, ao contrario, emergiria
espontaneamente da intuicdo, do pensamento abdutivo, 0 que poderia acontecer durante o
projeto ou apdés a sua aplicacdo. A Figura 5.2 apresenta uma proposta de modelo para
percepcdo de uma instituicdo, adaptada da Janela de Johari (LUFT; INGHAM, 1961 apud
MOSCOVICI, 1997), que é utilizado no método de ensino Roda de Fuxico.

Figura 5.2 - Proposta de modelo para percep¢do de uma instituicao

Fonte: a autora (2021), a partir de Luft e Ingham (1961) apud Moscovici (1997)

Prosseguindo, a partir deste modelo pode-se sugerir que a Unica area da institui¢do
gue conseguiria ser acessada exclusivamente por meio de entrevistas com o cliente é a area
secreta, supondo que somente o cliente saberia o que ndo precisa ser revelado ou ndo se
gostaria de revelar a respeito da instituicdo.

Quanto a area cega, supde-se que ela s6 poderia ser acessada por meio de
entrevistas com 0s sujeitos e a partir do repertério do designer, entendendo-se que o cliente a
desconhece. Em relacdo a area aberta, imagina-se que, para acessa-la, seria necessario
entrevistar o cliente, 0s sujeitos e o repertorio do designer, pois seria a area que todos 0s
fuxiqueiros conhecem. Ja quanto a area desconhecida, o acesso poderia acontecer por meio
da intuicdo coletiva despertada durante o processo criativo ou pelo uso futuro do sistema de
identidade visual, a partir de adapta¢do ao contexto de atuacdo ou por condicionantes ndo
previstas no projeto.

O estudo visto em Moscovici (1997) promoveu uma reflexdo sobre a necessidade de
métodos participativos para a construcdo de identidades visuais, ja que levantou a hipdtese de
que existem atributos da instituicdo que ndo podem ser reconhecidos somente por meio do
resumo da reunido com o cliente. A fala de Melo (2005, p. 67), vista neste capitulo, de certa
forma, também refor¢a essa percepcdo, pois, repetindo a afirmacgdo do autor, o cliente exp8e
0 problema de design “do modo como v&, mas nada garante que sua visdo seja capaz de
compreendé-lo com clareza”. Melo (2005) ndo faz referéncia a um problema na percepc¢do da
instituicdo sob o ponto de vista do cliente, entretanto, pode-se aqui presumir o
reconhecimento do que se chamou de “drea cega”, quando o autor relata que o cliente ndo
conhece com clareza todos os atributos da instituicdo envolvida no processo de criacdo.
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5.4.2 O fuxiqueiro designer em formacao

O designer em formagdo é considerado no Roda de Fuxico como um dos participantes do
‘trabalho em nd' (ENGESTROM, 2015, tradugdo nossa), por isso ndo mantém uma relacdo
hierarquica superior ou inferior com os demais fuxiqueiros.

Segundo Engestrom (2015, tradugdo nossa), esses tipos de trabalhos participativos em
que a colaboracdo entre os parceiros é de vital importancia, sem que haja uma autoridade
central, podem ser chamados de knotworking que, por motivos ja deflagrados de escolha da
linguagem vernacular, neste trabalho sera traduzido para “trabalho em n¢". Os nods sdo
amarrados e desamarrados pelo grupo de trabalho, de forma a representar o que Engestrém
(2015) chamou de “intencionalidade coletiva”.

Percebe-se, portanto, que para o Roda de Fuxico o designer em formagdo ndo sé
participa como mediador do processo de interpretagdo, mas tem uma posicdo ativa nesse
processo, pois contribui com informagdes para o trabalho, por meio de sua observac¢do, seu
repertorio, sua experiéncia com projetos similares, estalos criativos e sua competéncia técnica.
Ademais, o proprio fato de observar significa colocar um pouco de si nas andlises. Segundo
Ravasio (2016, p. 154), ndo ha neutralidade no olhar: “ndo existe uma neutralidade quando
olhamos. Somos atravessados pelos lagcos com o outrd'.

O designer em formagdo é também o responsavel técnico pelo projeto. Por meio da
contribuicdo do conhecimento técnico e de seu repertdrio, ainda a partir de Luft e Ingham
(1961) apudMoscovici (1997), sup8e-se que ele poderd, portanto, ajudar a acessar a drea
aberta da instituicdo, ao realizar entrevistas, a diminuir a drea cega, neste Ultimo caso trazendo
a tona atributos desconhecidos pelo cliente. Ademais, presume-se que podera também ajudar
a revelar a drea desconheciaa da instituicdo, o local inconsciente, revelando, por meio de
processos intuitivos, atributos até entdo desconhecidos por todos os fuxiqueiros.

Sobre inserir nominalmente o designer em formagao como fuxiqueiro no processo de
criagdo, o método de ensino Roda de Fuxico entende que esse ator precisa de um espago
especifico para inserir suas experiéncias e repertoério sobre o projeto, além de acolher os
estalos criativos que surjam durante o processo projetual. Paul Rand (2015) enfatiza que o
designer tem sempre papel importante no projeto, pois, ao projetar, mesmo que
inconscientemente, ele leva em conta 0s seus sentimentos e suas predile¢des.

Ele [o designer grafico] analisa, interpreta, formula. Tem ciéncia dos
desenvolvimentos cientificos e tecnoldgicos na sua area e em areas correlatas.
Improvisa, inventa ou descobre novas técnicas e combinac¢8es. Coordena e
integra seu material para poder formular seu problema em termos de ideias,
sinais, simbolos, imagens. Unifica, simplifica e elimina o supérfluo. Cria
simbolos - por meio de associa¢des e analogias, faz abstra¢des a partir do seu
material. Intensifica e refor¢a o seu simbolo com acessérios apropriados a fim
de garantir a clareza e o interesse. Recorre ao instinto e a intui¢do. Pde-se no
lugar do espectador e leva em conta seus sentimentos e predile¢des.
(RAND, 2015, p. 11, grifo nosso).

No Roda de Fuxico, portanto, retoma-se, deliberadamente, o lugar de importancia dos
designers em formag¢do. Reforga-se, entretanto, que neste método o designer em formagdo
fder do processo,

oscila sua posi¢ao na funcao de lideranca. H& momentos em que é
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condutor, influenciador, sem que isso seja percebido como uma inadequag¢do ou um “pecado
projetual”, mesmo quando ha preocupag¢do com quem vai utilizar o produto. Por outro lado, o
designer em formagdo é também visto como aprendiz, fuxiqueiro que depende da
contribuicdo advinda do outro, como em um ‘trabalho em né' (ENGESTROM, 2015, traducdo
nossa), por isso se influencia pela informagdo advinda de outros.

5.4.3 Os fuxiqueiros sujeitos

No Roda de Fuxico, enquanto o ciente é entendido como aquele que encomenda o sistema
de identidade visual e o designer em formagdo como o responsavel técnico do projeto, 0s
Sujeitos sao aqueles participantes com quem se projeta e para quem se dirige o design. Sdo
Sujeitos porque sdo implicados no projeto e ndo sé “usudrios” dele. Além disso, de forma
complexa, escolhem como interagir com a identidade visual, motivados por um objetivo
(BARRETO CAMPELLO, 2009; LEONTIEV, 1978; VYGOTSKY, 1978).

Desde os anos 1980, constata-se essa preocupacao com o outro, a quem o design se
destina, mesmo que de forma consultiva, quando se refere ao campo do design de produto.
Diferentemente, em relacdo a métodos de design grafico especificos para criacdo de sistemas
de identidades visuais, percebe-se a projetagdo com a exclusiva participacdo do cliente direto.

Segundo Norman (2006), a abordagem do Design Centrado no Usudrio (DCU), onde o
outro é chamado de “usuario “e passa a ser o centro da projetacdo, surgiu em 1990. No
estudo de Chaves, Bittencourt e Taralli (2013), os autores citam que Krippendorff também
pesquisava sobre a inclusdo do owtrono design, mas com a abordagem do Design Centrado
no Humano (DCH), alterando a expressdo “usuarios” para “pessoas”.

Sanders (2006) também reflete sobre a evolu¢do conceitual do papel deste outro nos
processos de design, desde os anos 1980, apresentando as seguintes denominac8es: cliente,
consumidor, usudrio, adaptador, participante e cocriador.

Sobre a hegemonia ou lideranga da denominagdo “usuario”, Krippendorff e Butter
(2007), em Sernantics: Meanings and Contexts of Artifacts, as questionam explicitamente,
inferindo que o projeto de um artefato ndo pode ser dedicado apenas ao interesse de quem
ird utiliza-lo, mas ao interesse de outros atores implicados, como clientes, fornecedores e
colaboradores, uma rede de tomadores de decisdo, chamados por eles de stakeholders. Os
autores enfatizam a importancia de se reconhecer o papel critico desses “tomadores de
decisdo”, identificando apoiadores e oponentes, ou seja, aqueles que acolhem ou ndo com
satisfacdo a criacdo de um artefato.

Na mesma publicacdo, Krippendorff e Butter (2007) afirmam que “usuario” € uma
ilusdo retdrica conveniente que os designers oferecem aos seus clientes em fundamentos
justificados. Isto também inclui referéncias as chamadas personas que se conceituam como
dotadas de atributos sociais particulares. Eles relatam que assim como os “usuarios”, as
personas sao construcdes de designers e que sdo definidas de acordo com as expectativas
destes profissionais, por isso ndo tém voz propria.

Essa discussdo sobre uma critica direta ao nome “usuério” tem sido verificada em
publica¢Bes na linha do design da informacdo. Souza et a/. (2019) discutem que seres
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humanos sdo postos no lugar de usuarios, mas, na verdade, sdo eles, os humanos, que
interagem com artefatos. Os autores corroboram com Bessa e Pizzocaro (2007), que afirmam
que “usuarios” sdo artificiais e nada mais sao do que pessoas diante de artefatos. E, na mesma
linha de Krippendorff e Butter (2007), Souza et a/. (2019, p. 2) afirmam que “usuarios sdo uma
invencao dos projetistas: uma forma de generalizar 0s sujeitos que usardo os artefatos
projetados, conformando estas pessoas em convencdes e relac8es pré-concebidas”.

Almeida (2015) verificou que quando o owtro é denominado “usuario(s)”, ele ocupa
prioritariamente o papel de paciente dos processos, 0 que pode indicar, segundo o autor,
“que a forma predominante de se referir ao outro ["usuario’(s)] nos textos de pesquisa em
Design Grafico também tende a pressupor esse outro como nao-ativo das a¢des que lhe
dizem respeito” (ALMEIDA, 2015, p. 61). Mazzaroto (2021, p. 1329), concorda com Almeida
(2015) ao afirmar que “entender alguém como usuario gera compreensdes diferentes de
chama-lo de participante, receptor, pessoa, ser humano ou outro termo”.

A discussdo trazida por Mazarroto (2021) complementa as visdes de Souza et a/.
(2019, p.2), AlImeida (2015), Bessa e Pizzocaro (2007) e Krippendorff e Butter (2007), sobre
questionar a palavra “usudrio”, como restritiva ao significante utilizador e ndo participante do
processo criativo.

O Método Roda de Fuxico concorda com a posi¢cdo destes autores e questiona o
termo “usuarios” para ser utilizado genericamente em projetos de sistemas de identidades
visuais. O referido questionamento se faz pela constatacdo de que sé existem utilizadores da
marca, ou seja, “usuarios” diretos, nos casos de redesign. Para os casos de criacdo de uma
identidade visual nova, ao contrario, ndo existem “usuarios”. Percebe-se que subsistem, alias,
nestes casos, aqueles que ndo conhecem a marca, e ainda aqueles que fazem contato com ela
pela primeira vez.

Define-se, portanto, para esta tese a nomenclatura sujeitos para designar os
fuxiqueiros para quem se dirige e com quem se projeta sistemas de identidades visuais. No
Roda de Fuxico, o sujeito é o outro no processo de criagdo, um ator que pode ocupar varias
instancias na relagdo com a marca e nao “usuario” dela. Entende-se o sujejto como aquele
com guem e para quem se projeta com fun¢8es de cocriacdo e significagdo (CAMARGO;
FAZANI, 2014; IBARRA, 2018; SANDERS, 2013).

A teoria da atividade (BARRETO CAMPELLO, 2009; ENGESTROM, 2015; LEONTIEV,
1978; VYGOTSKY, 1978) apresenta um conceito de que as a¢des humanas sdo mediadas por
um artefato e direcionadas a um objetivo (VYGOSTKY, 1978). Desta maneira, segundo Barreto
Campello (2009), as a¢bes mediadas ndo sdo direcionadas para o artefato utilizado; é o
objetivo a ser atingido que orienta a acdo, embora o artefato exerca um papel central no curso
desta acdo, modificando-a. O sujeito, para a Teoria da Atividade, portanto, é alguém que,
motivado por um objetivo, interage de determinada forma com um artefato. Ao considerar
uma identidade visual como um artefato, percebe-se que o sujeito diante de uma marca é
complexo, ou seja, ndo pode ser generalizado. Diante de uma mesma marca, dependendo do
seu objetivo, 0 sujejto, interage com a marca de diversas maneiras.
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Krippendorff e Butter (2007) também desencorajaram perceber o “usuario” de forma
genérica, como se so existisse uma categoria para ele. Os autores diferenciam os
compradores dagueles que fazem seu primeiro contato com o artefato.

Ha compradores que podem estar motivados diferentemente dos que os que
acabam por usar um artefato ou consumir um produto. Ha criticos cuja
opinido influencia como um artefato é percebido. Eles ndo agem em unissono,
mas formam complexas redes através das quais um design deve proceder
para que seja realizado (KRIPPENDORFF; BUTTER, 2007, p. 5).

Essa mesma percep¢do de ndo generalizagdo dos “usuarios” foi encontrada ja nos
anos 80. Eason (1987), ao reconhecer tais diferencas, criou uma tipologia para “usuarios”,
sendo: (i) primarios, os individuos que usam o produto; (ii) secundarios, aqueles que ndo usam
o produto diretamente, mas o fazem por meio de um intermediario; e (iii) e terciarios, aqueles
que sdo afetados pelo uso do artefato ou recebem influéncia na hora da compra.

A partir desses autores, criou-se e/ou expandiu-se categorias para os diferentes
Sujeitos das identidades visuais.

5.4.4 Tipificacdo para sujeitos do método Roda de Fuxico

Ao reconhecer as diferentes posi¢des ocupadas pelos sujeitos em relacdo as marcas, propde-
se uma tipificacdo, a partir de Eason (1987), Krippendorff e Butter (2007) e Moscovici (1997).

Inicialmente, acolheu-se, com adaptac¢des, o0s tipos vistos em Eason (1987): “usuarios”
primarios, secundarios e terciarios. Com a intencdo de que o préoprio nome da classificagdo
fosse uma dica para o tipo de sujejtos, propde-se nova nomenclatura: (a) sujeitos utilizadores,
aqueles que usam diretamente a marca, a partir de usuarios primarios de Eason (1987); (b)
Sujeitos indiretos, aqueles que interagem com a marca por meio de outro, a partir de usuarios
secundarios de Eason (1987); (¢) sujeitos primeiro contato, aqueles que interagem com a
marca pela primeira vez, a partir de usudrios terciarios de Eason (1987) e (d) sujeitos
potencials, agueles que nunca tiveram contato com a marca (nova categoria proposta pela
pesquisadora, para atender aos casos de projetos de identidade visual novos).

Para além do tipo de interagdo com a marca, concorda-se com Almeida (2015),
Krippendorff e Butter (2007) e Moscovici (1997) em relacdo a necessidade de investigar
Sujeitos que se opBem ao processo criativo, acolhendo a adversidade. Quanto as posi¢des
contrarias, para Moscovici (1997), as pessoas se colocam de forma antagbnica a partir da
diferenca de percepcdes e ideias, 0 que gera relacdes de conflito. Entretanto, ela entende que
tais conflitos ndo sdo necessariamente destrutivos. A autora relata que o acesso a
informac8es divergentes produz pontos de vista diferentes, o que considera essencial para a
geracdo de novas percep¢8es. Moscovici (1997) relaciona a percepcdo das divergéncias com o
estimulo a cooperacdo e a criatividade.

Adaptando e expandindo a visdo de Krippendorff e Butter (2007) e Moscovici (1997),
considera-se que 0s sujeitos podem ser também apoiadores, indiferentes ou oponentes.
Prop8e-se, assim, uma nova classificacdo: (1) sujeitos apoladores, aqueles que sdo simpaticos
a marca, apoiam sua existéncia ou sua criacdo; (2) sujeitos indiferentes, aqueles que ndo tém
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uma posicdo formada acerca da marca ou da sua criacdo; e (3) sujeitos oponentes, aqueles
que, ao contrario, ndo simpatizam com a marca ou se opdem a sua criacao.

Ademais, entende-se que esta classificacdo é de nivel semantico diferente a
classificacdo anterior. Ou seja, 0s sujeitos apoiadores de uma marca, por exemplo, podem ser
utilizadores, indiretos, primeiro contato ou potenciais. Da mesma maneira, sujeitos oponentes
ou /ndiferentes a uma marca podem se encaixar em um dos quatro tipos de interacdo.
supracitados. A Figura 5.3 apresenta a nova tipificagdo proposta.

Figura 5.3 - Tipificacdo para sujeitos
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Para ilustrar a nova tipificacdo desenvolvida, apresenta-se, hipoteticamente, na Figura
5.4, um sujeito que escolhe ser gpoiador utilizador quando esta diante do sabdo em barra da
marca pernambucana Bem-te-vi, e, a0 mesmo tempo, escolhe ser um sujeito oponente
potencialda mesma marca Bem-te-vi quando estda diante da dgua sanitaria, por ndo gostar de
utilizar aguas sanitdrias e por nunca ter utilizado tal produto.

Figura 5.4 - Diferentes sujeitos para uma mesma marca
@

apoiador
utilizador

-

@
oponente
potencial

Y

Fonte: a autora (2021) e Bem-te-vi. Disponivel em: http://asanet.com.br/bem-te-vi. Acesso em: 18 abr 2021.

5.5 Os fatores do método Roda de Fuxico

Para além dos fuxiqueiros (clientes, designers erm forma¢do e sujeitos), sugere-se que se
reconheca os fatores que também podem influenciar na interpretac¢do dos atributos de uma
instituicdo. Primeiramente, tem-se as marcas similares e o contexto historico-cultural Mas
para os casos de redesign, tem-se ainda o fator marca atual.
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5.5.1 Quanto as marcas similares

Em relagdo as marcas similares, os métodos projetuais pesquisados ja apontavam a
necessidade de investiga-

as durante o processo criativo. Entretanto, nenhum desses métodos
indicavam quais elementos dessas marcas deveriam ser comparados, nem tampouco
apresentavam critérios para realizar essa andlise.

Para suprir esta lacuna, desenvolveu-se uma proposta para critérios de analise de
similares a fim de operacionalizar a comparag¢do entre semelhancas e diferencas identificadas
em elementos de marcas similares. Tais critérios se referem a cinco vertentes, quanto: (i) a
linguagem visual grafica; (i) a representacao de sua funcdo; (iii) ao logotipo; (iv) ao esquema de
cores; e (v) aos elementos complementares'™.

A partir de Monteiro et a/. (2017), verificou-se que a analise de similares podera
apontar decis@es projetuais para se decidir sobre em que aspectos o projeto de identidade
visual pode se aproximar visualmente dos seus similares e, assim, ser reconhecido como
pertencente a um determinado grupo; e, a0 mesmo tempo, decidir aqueles atributos que
podem divergir para se distanciar dos seus similares, obtendo-se sua diferenciacao.

Depois das fases de Experimenta¢do com professoras no IFPB e de Apresentacdo para
especialistas, estes critérios sofreram modificacdes e sdo apresentados, de forma atualizada,
no Capitulo 7 - Versdo atual do método de ensino Roda de Fuxico.

5.5.2 Quanto ao contexto histérico-cultural e de aplicagao

O método de ensino Roda de Fuxico sugere que a equipe de criacdo busque um incremento
de repertério sobre o contexto historico-cultural e de aplicagdo que envolve o projeto
realizado, por meio de uma breve pesquisa historica e suas rela¢gdes culturais que envolvem a
instituicdo, além de uma pesquisa visual do local fisico a ser aplicada, caso exista.

Percebeu-se que as instituicBes para as quais se desenvolve projetos de identidade
visual, sejam elas empresas, acdes, pessoas, produtos ou servicos, estdao imbricadas em
contextos historicos, culturais, e, portanto, simbdlicos, dentre os quais ja existem rela¢8es com
0 imaginario das pessoas. Estas rela¢gdes simbdlicas que envolvem o projeto, portanto,
precisam ser reconhecidas durante o processo de criacdo, pois poderdo influenciar na
interpretacdo da identidade visual.

Como exemplos de projetos de sistemas de identidades visuais pode-se destacar,
entre outros, a concepgdo para uma pizzaria vegana, uma marca de sapato infantil, um show
politico beneficente, uma acdo de distribuicdo de absorventes em universidades, um servico
de treinamento, uma pessoa lider de movimento negro, um bairro de uma cidade brasileira.
Para quaisquer desses exemplos de projeto, faz-se necessario, portanto, expandir o repertério
sobre o universo que abrange a histéria, as rela¢des culturais dentro do contexto de aplica¢do
definido, a linguagem visual e a materialidade relativas a cada um.

14 Tais critérios podem der vistos em Matos e Coutinho (2021a)
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Para o projeto de identidade visual de uma pizzaria vegana, por exemplo, sugere-se
que os designers em formagdo pesquisem sobre a histéria da pizza, do veganismo, dos
habitos que abrangem adeptos de massa vegana, a linguagem utilizada em relacdo a este tipo
de alimento, os artefatos, texturas, cores e tipografia que poderiam formar a materialidade
dessa cultura.

Quanto ao contexto de aplicacdo, sugere-se que o grupo de designers em formacdo
investigue o local fisico onde sera aplicada a identidade visual, caso haja, pois tal contexto de
aplicacdo pode influenciar na escolha das cores, da tipografia e até do material que sera
escolhido para tais aplica¢es.

Em um ambiente de aplicacdo situado em frente a uma mata verde, por exemplo, ha
que se pensar em cores para as aplicaces externas, como uma placa de sinalizacdo,
contrastem o colorido natural daguele ambiente. A pesquisa ao contexto historico-cultural e
de aplicagdo podera influenciar nas futuras decis@es projetuais.

5.5.3 Quanto a marca atual, para casos de redesign

O reconhecimento da marca atual faz-se necessario apenas para 0s casos de redesign, ou
seja, aqueles projetos que objetivam a remodelagem de uma marca existente. Entende-se que
0 caminho metodoldgico para desenvolver projetos de redesign deve ser diferente daqueles
casos de identidades visuais novas, pois as marcas existentes tém uma mensuravel relacdo
com os sujeitos, desde aqueles que a utilizam até aqueles que a conhecem por meio de
outras pessoas.

Nos casos de redesign, portanto, ha, necessariamente, um processo de mudanca de
marca que carrega uma relagdo com seu cliente e seus sujeitos utilizadores, sejam eles
apoiadores, indiferentes ou oponentes. Assim, entende-se que é necessario um olhar atento
as relagBes construidas, para que se possa respeitar os afetos existentes com os apoiadores e
reconhecer as posic¢8es criticas vindas dos oponentes.

Esse reconhecimento pretende também minimizar os problemas de rejei¢do
decorrentes do processo de mudanca deflagrado por um redesign de marca. Para Moscovici
(1997, p. 158), toda mudanca provoca resisténcia. “Em geral, as pessoas sentem medo do
novo, do desconhecido, do que ndo lhes é familiar. A percepcao vem acompanhada de um
sentimento de ameaca a situacdo ja organizada e segura da pessoa”.

A decisdo projetual por realizar um redesign mais sutil ou conservador, ou ainda, mais
significativo ou disruptivo, deve ocorrer em fun¢do da analise da marca atual e da
consequente relagdo desta com seus clientes e sujeitos utilizadores. Questiona-se, desse
modo, a indicag¢do diretiva por mudancas disruptivas na marca, guando, em muitas situacdes,
0 que se objetiva com o redesign é um ajuste para resolver um problema de aplicacdo ou até
uma mudanca mais significativa, mas que mantenha vinculos com a marca anterior, para que a
marca continue sendo reconhecida pelos sujeitos utilizadores.
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5.5.4 Tipologia para redesign’®

Para ajudar na decisdo acerca do tipo de mudanca a ser realizada com o redesign,
desenvolveu-se uma tipologia para redesign, a partir de uma analogia feita entre o Design e
conceitos de mudanca tratados teoricamente pela Psicologia (MATOS, 2015; WATZLAWICK,
WEAKLAND; FISH, 1977), além do questionamento referente a decisdo imperativa por
mudancas disruptivas para a evolugdo de um artefato (BAPTISTA, 2019).

Airey (2010) afirma que, em se tratando de identidades visuais, pode-se destacar
categorias distintas que envolvem as necessidades de criagdo. Ou a instituicdo é um projeto
recém-criado ou se encaixa na situacdo de que deseja remodelar sua identidade visual.

Para Wheeler (2012), muitas das iniciativas de projeto de identidades visuais envolvem
o redesign. Ela justifica sua afirmacdo com o pressuposto de que as empresas, seus
propdsitos e seu posicionamento no mercado mudam e se tornam mais ldcidos com o passar
do tempo. Com isso, vem a necessidade de remodelagem da identidade visual que expresse
0s novos atributos da identidade da empresa, em constante processo de mudanca ou
amadurecimento.

Para além dessa questdo de que as empresas mudam de posicdo no microcosmo de
sua atuagdo no mercado, os autores também percebem que ha outras questdes que motivam
o reprojeto. Nesse sentido, citam a necessidade de adequac¢do as novas tecnologias, ou, ainda,
a resolucdo de problemas de aplicagdo (AIREY, 2010; WHEELER, 2012).

Airey (2010) afirma que reprojetos exigem uma prévia discussdo acerca dos motivos
que levaram a mudanca e qual caminho seguir nesse tipo de projeto. O autor indica que as
propostas de mudanca sejam avaliadas e discorre:

Quando vocé estd trabalhando num projeto em que o cliente com uma
identidade visual bem estabelecida esta buscando por mudancas, vocé deve
indagar logo no inicio do processo se algum grupo de opinido analisou o
assunto para determinar a necessidade. Se ndo houve nada disso, vocé pode
sugerir que indagar os consumidores, existentes e potenciais, sobre suas
percep¢Bes da marca seja a primeira coisa a ser feita (AIREY, 2010, p. 68).

Wheeler (2012) afirma que para projetos de mudanca de marca a equipe responsavel
precisa atender a trés questdes: (i) identificar a inten¢do da empresa em rela¢cdo a mudanga,
(i) identificar que elementos precisam ser mantidos para preservar o valor da marca e (iii)
decidir se a mudanca deve ser revolucionaria ou evolucionaria.

Strunck (2012) fala que é possivel adotar dois caminhos: (i) projetar uma identidade
inteiramente nova ou (ii) realizar um processo chamado de redesenho, quando a imagem é
revitalizada, sem perder totalmente os vinculos com a anterior.

Por sua vez, Airey (2010) pontua que nem sempre é preciso uma mudanca completa.
As vezes ajustes sutis no desenho podem resolver o problema que motivou o trabalho de

1> A tipologia para redesign apresentada neste capitulo pode ser vista em Matos e Coutinho (2019)
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reprojetacao. O autor chama esses pequenos ajustes de retoques. Para Airey (2010), o
retoque é uma alternativa quando a marca se tornou ultrapassada, mas ha uma familiaridade
dos consumidores com a mesma.

Por outro lado, apesar de se perceber por meio da posicdo desses autores uma
distingdo clara entre design e redesign de identidades visuais, 0 mesmo ndo acontece quando
se pretende distinguir os tipos de redesign existentes, a partir de critérios consensuais.
Percebeu-se que os autores pesquisados os distinguem em duas categorias: (i) um tipo que
refaz completamente o projeto e (i) outro que faz pequenas mudancas, tentando, assim,
preservar atributos da marca ja estabelecida. Entretanto, verificou-se que eles ndo utilizam
uma nomenclatura comum para a referida categoriza¢do, além de ndo definirem critérios
consensuais que definem tais categorias. O Quadro 5.1 apresenta essa questdo.

Quadro 5.1 - Categorias para o redesign, a partir de Airey (2010), Wheeler (2012) e Strunck (2012)

Autor Projeto completamente diferente Pequenas mudancas no projeto atual
Airey (2010) Mudanga completa Retoque

Wheeler (2012) Revolucionéria Evolucionéria

Strunck (2012) |dentidade inteiramente nova Redesenho

Fonte: Matos e Coutinho (2019)

Os problemas advindos dessa falta de clareza para diferenciar esses tipos de projeto
ndo sdo somente da ordem da falta de nomenclatura para classificacdo. Percebe-se, também,
a existéncia de duvidas sobre que atributos configuram essas diferencas de redesign, para
que um projeto possa ser considerado conservador ou disruptivo.

A partir do pressuposto de que o redesign significa um processo de mudanga,
amparou-se teoricamente nos estudos da psicologia para diferenciar os processos de
redesign. O escritor e psicdlogo Matos (2015) apresenta o conceito de mudanca a partir dos
estudos de Watzlawick, Weakland e Fisch (1977) sobre a teoria dos tipos l6gicos. Para ele, as
mudancas podem ter intensidade e profundidade diferentes. Quando elas sdo superficiais ou
provisérias se caracterizam como mudangas de 12 ordem. Por outro lado, ele afirma que as
mudancas profundas e duradouras se constituem em mudancas de 22 ordem.

Matos (2015) apresenta mudangas de 12 ordem como atualiza¢des. Ele cita mudancas
em rotulos de produtos, sem mudar o conteldo, entre outras iniciativas que apenas
apresentam o velho conceito com uma roupagem nova, atualizando-o. Por outro lado,
entende as mudancas de 22 ordem como aquelas que questionam a esséncia do trabalho
desenvolvido, colocando-0 em xeque quanto a sua utilidade e relevancia para os sujeitos.
Ainda, afirma que as mudancas de 22 ordem sdao naturalmente subversivas e ameacadoras do
estado em questdo. Sdo também criativas e revolucionarias, criando referéncias para novos
pensamentos e acdes. Matos (2015) afirma que é por meio de mudangas de 22 ordem que
surgiram as inovag¢des tecnoldgicas, tais como telefones celulares, avido, entre outros. Outra
questdo é que, para o autor, as mudancas de 2% ordem sdo essencialmente positivas.
Entretanto, circunscrito a essa abordagem, o autor ndo enfoca a necessidade de reflexao
sobre mudancas disruptivas, diante do ciclo de vida de um produto. Reflexdo essa vista em
Baptista (2019), quando a autora reflete que o design pode contribuir com o repensar do ciclo
de vida dos artefatos, procurando projetar o pds-uso, de forma que ndo relegue produtos
remodelados a condi¢do de descarte.
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Assim, como complemento e um certo contraponto a visdo mais otimista de Matos
(2015), encontrou-se na tese de Baptista (2019) exemplos sobre mudancas e pode-se refletir
que, do ponto de vista do design, nem sempre se percebe as mudancas disruptivas como
essenciais para a evolucdo. Como exemplo, pode-se citar empresas como a Coca-Cola, que
icas do logotipo desenhado
em 1886 e dos signos que compdem o seu sistema de identidade visual, como a prépria

evoluiu em termos de tecnologia sem romper com relagdes simbd

garrafa de vidro. Isso ocorreu em contraste com a evolu¢do para as embalagens de plastico e
aluminio, que fazem parte da renovacdo dos produtos da propria marca.

Percebeu-se entdao que em redesign é preciso refletir que quando se reprojeta a
identidade visual de uma marca existente, modifica-se o artefato simbdlico que medeia a
relacdo dos sujeitos com aquilo que eles ja conheciam (BAPTISTA, 2019).

A partir desses conceitos sobre mudanca, percebeu-se a importancia de tornar
consciente a escolha do tipo de redesign que se pretende projetar. A classificacdo de
mudancas (de 12 e 22 ordem), oriunda da matematica e da psicologia, foi importante para a
categorizacdo dos processos de redesign. Entretanto, foi necessario criar uma terceira
categoria para classificar aqueles projetos cuja mudanca nem so resolvem problemas
existentes, nem sao completamente disruptivos.

Portanto, ressignificou-se 0s termos originais e criou-se trés categorias de mudanca
para os projetos de redesign de marcas. Utilizou-se o termo redesign de 12 ordem para
aqueles que mantém o desenho original, resolvendo apenas problemas existentes na marca;
redesign de 2% ordem para aqueles que significam mudancas no projeto, mas que ainda
mantém o vinculo com a marca anterior e redesign de 32 ordem para agueles que mudam a
marca completamente.

Figura 5.5 - Redesign de 1? ordem

Redesign de 12 ordem | Caracteristicas Objetivos

Necessidade de Redesenho da identidade visual, Realizar pequenas mudangas para sanar

resolver problemas na | mantendo atributos que a identificam, problemas observados, como possibilitar

marca, mas mantendo | que fazem lembrar a marca anterior; aplicagdes em uma cor, rever a proporgao

0 conceito e a imagem | Mudancas circunscritas a um ou melhorar sua leiturabilidade;

existentes. determinado grupo de elementos, mas Adequar-se a um novo contexto de marca,
ndo distanciando da marca anterior; por meio de pequenas mudancas;
Pequenas mudancgas, nem sempre Respeitar a relagdo dos clientes e sujeitos
perceptiveis pelos sujeitos. com a marca, guando eles ndo querem fazer

mudangas disruptivas.

Exemplo A Braun aumentou o peso do letreiramento,
desde o primeiro logotipo, mas as mudancas
foram pequenas, provavelmente imperceptiveis
para alguns sujeitos.

Fonte: Matos e Coutinho (2019)
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Figura 5.6 - Redesign de 22 ordem

Redesign de 22 ordem

Caracteristicas

Objetivos

Necessidade de
mudangas de
conceito, mas
mantendo atributos
que remetem a marca
atual.

Redesenho da identidade visual sem
extrapolagdo, mantendo algumas
caracteristicas que identificam ou que
fazem lembrar a marca atual.

Adequar-se a um novo contexto, por meio de
mudangas no desenho, mas que ainda
mantenham alguma caracteristica que remeta a
marca atual, como um elemento grafico ou uma
paleta de cor;

Realizar mudancas perceptiveis, mas mantendo
uma relagdo simbdlica, quando os clientes ndo
querem fazer mudancas disruptivas.

Exemplo

Shy,

natura

cosmeticaTerapeutica  [1ATUKQ

L

natura

Os dois redesigns da natura apresentam uma
simplificagcdo da forma, trazendo uma "“leveza”
gradativa para a marca.

Entretanto, percebe-se também uma
manuteng¢do do elemento flor ou folha, do
letreiramento minusculo e do alinhamento
centralizado, caracteristicas que fazem lembrar a
marca anterior.

Fonte: Matos e Coutinho (2019)

Figura 5.7 - Redesign de 3? ordem

Redesign de 3? ordem

Caracteristicas

Objetivos

Necessidade de
alterages abruptas,
para se adaptar a um
novo conceito de
marca.

Ha a ruptura de limites do grupo em
consideragdo;

Processadas por extrapolagdo, por
superagdo, resultando na reconstrugao
do logotipo em novas

e criativas configura¢des;

Sdo revolucionarias, disruptivas e
inovadoras.

Realizar um novo projeto de identidade visual,
sem se preocupar em manter caracterfsticas da
identidade existente;

Expressar visualmente o novo conceito da marca,
com uma representacdo inédita.

Exemplo

Kibon

k2 Kibon

©

Kibon

),

KIBON®

Os trés redesigns aqui apresentados
da Kibon podem ser classificados de forma
diferente.

Do 1° para 0 2° projeto, temos um redesign de 1°
ordem, em que o simbolo e o logotipo se
mantiveram, representando uma mudanca sutil.

Entretanto, do 2° para o 3° projeto, temos um
redesign de 32 ordem, no qual simbolo, logotipo e
cores foram alterados drasticamente.

E do 3° para o 4° projeto, temos novamente um
redesign de 12 ordem, em que houve uma
pequena simplificacdo do simbolo e das cores e
uma mudanca no logotipo.

Fonte: Matos e Coutinho (2019)

Como um resumo, no Roda de Fuxico tem-se como participantes (fuxiqueiros): (i)

dlientes, (i) designers em formagdo e (iii) sujeitos, e como fatores que importam no processo:
(iv) marcas similares, (v) o contexto historico-cultural e (vi) marca atual, como ilustrado na

Figura 5.8.
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Figura 5.8 - Fuxiqueiros e fatores do método Roda de Fuxico
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Fonte: a autora (2021)

5.6 As técnicas para as fases de Experimentacao e Apresentacao

Apresenta-se, a seguir, de forma simplificada, as técnicas destacadas para operacionalizar
cada fase projetual do método de ensino Roda de Fuxico, para serem aplicadas com
professores nas fases de Experimentacao e Apresentacao.

As técnicas e instrumentos desenvolvidos durante o doutorado foram modificadas a
partir de reflexdes da pesquisadora, quando da passagem de modelo a método; além de
serem alteradas a partir de sugestdes dos professores participantes da avaliacdo e validagdo
do método. Tais técnicas e instrumentos serdo apresentados em detalhes no Capitulo 7 -
Versdo atual do método de ensino Roda de Fuxico.

Os Quadros 5.2 a 5.8 exp8em as referidas técnicas, informando se foram selecionadas
da literatura ou se foram desenvolvidas pela pesquisadora para compor o método. Também é
informado se a técnica foi atualizada, apds avaliagdo por aqueles professores.

5.6.1 Técnicas e ferramentas para a fase projetual Reconhecer

Para operacionalizar as a¢8es de planejamento e coleta das informac8es com os fuxiqueiros e
fatores da fase Reconhecer, foram escolhidas as seguintes técnicas e ferramentas:

Quadro 5.2 - Técnicas/ferramentas escolhidas e/ou desenvolvidas para a fase projetual Reconhecer

Fase Reconhecer Técnica/ferramenta Origem Atualizada?
Cliente Entrevista semiestruturada Gil (2019); Pazmino (2015) Sim
Sujeitos Questionario Gil (2019) Sim
Designers em formacdo Caderno do designer Roda de Fuxico Sim
Marcas similares Pesquisa visual contextual Noble e Bestley (2013) -
Contexto histérico-cultural Pesquisa bibliografica Gil (2019) -

e de aplicagdo

Marca atual Pesquisa visual contextual Noble e Bestley (2013) -

Fonte: a autora (2022)
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5.6.2 Técnicas e ferramentas para a fase projetual Alinhavar

Para as a¢des de organizar e analisar os dados advindos da fase Reconhecer, foram escolhidas
e desenvolvidas as seguintes técnicas e ferramentas:

Quadro 5.3 - Técnicas/ferramentas escolhidas e/ou desenvolvidas para a fase projetual Alinhavar

Fase Alinhavar Técnica/ferramenta Origem Atualizada?
Cliente Apreensdo e sintese Morse (2003)
Sujeitos Apreensdo e sintese Morse (2003) -
Designers em formagdo Caderno do designer Roda de Fuxico Sim
Marcas similares Critérios para andlise de similares | Roda de Fuxico Sim
Contexto histérico-cultural-aplicacdo | Apreensdo e sintese Morse (2003) -
Marca atual Avaliagdo profissional Roda de Fuxico, Sim

via Matos (2017)

Fonte: a autora (2022)

5.6.3 Técnicas e ferramentas para a fase projetual Arrematar

Para as a¢des de concluir a interpretacdo, com o arremate da “costura” das palavras-chave
advindas da fase Alinhavar, foram escolhidas as seguintes técnicas:

Quadro 5.4 - Técnicas/ferramentas escolhidas e/ou desenvolvidas para a fase projetual Arrematar

Fase Arrematar Técnica/Ferramenta Origem Atualizada?
Escolha de atributos Quadro de atributos Roda de Fuxico -
Conceituagdo Costura de atributos Roda de Fuxico, via Matos (2017) -
Defini¢do de conceito, estratégias | Costura de atributos Roda de Fuxico Sim

e decisOes projetuais

Inspiracdo Painel inspirativo Baxter (2000) - Painel do conceito -
Apresentacdo para clientes Reunido com cliente Professoras da Experimentagdo Sim

Fonte: a autora (2022)

Para a escolha de atributos, sugere-se preencher o quadro de atributos com as
palavras-chave advindas da fase Alinhavar. O quadro de atributos é uma matriz com linhas e
colunas que formam células relacionando a origem da informacgao (c/iente, sujeitos, designer,
similares, contexto, marca atual), relacionadas a categorias dialéticas de significados:
similaridade/diferenciacdo, problemas/desejos, memodria afetiva/criticas) como na Figura 5.9.

Figura 5.9 - Quadro de atributos
\ATRIBUTOS SIMILARIDADE | DIFERENCIAGAQ | PROBLEMAS | DESEJOS | MEMORIA AFETIVA | CRITICAS \

CLIENTE

SUWEITOS

DESIGNER

SIMILARES

CONTEXTO

MARCA ATUAL

Fonte: apresentac¢do de aula do Roda de Fuxico, a partir de Matos (2017)
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Em seguida, é realizada uma costura de atributos, escolhendo atributos e reunindo-os
por afinidade semantica, desenvolvendo-se conceitos que conduzirdo a criagdo de estratégias,
decisdes projetuais e painéis inspirativos (BAXTER, 2000).

5.6.4 Técnicas e recomendacfes para a fase projetual Desenhar

Para as a¢des de Desenhar, foram escolhidas e desenvolvidas as seguintes técnicas:

Quadro 5.5 - Técnicas/instrumentos escolhidos e/ou desenvolvidos para a fase projetual Desenhar

Fase Desenhar Técnica/Recomendacdo Origem Atualizada?
Criagdo de nome Quadro de atributos Roda de Fuxico, via Matos (2017) Sim
Classificagdo de nomes Rodrigues (2013)
Tempestade de ideias Pazmino (2015)
Mapa mental Pazmino (2015)
Avaliagdo do nome Rodrigues (2013)
Defini¢do de tipografia Critérios para selecdo Meurer (2017) Sim

para texto

tipografica

Defini¢do da linha do conceito

Costura de atributos

Roda de Fuxico, via Matos (2017)

Geracdo de alternativas
a mdo livre

Desenho a mao livre

Fuxiqueiras e Zimmermann (2016)

Criagdo da marca grafica Vetorizagdo Wong (2010) -
em vetor
Criacdo de mdédulo e grade Modulag¢do Roda de Fuxico, -

de acomodagdo

via Brockmann (2012)

Criacdo de propor¢do
entre elementos

Geracdo de propor¢do

Roda de Fuxico,
via Brockmann (2012)

Construgdo e escolha das
paletas de cor

Corposi¢do

Matos (2016)

Versdes da identidade visual

Vers@es da identidade visual

Professoras da Experimentagdo

Apresentacdo das alternativas

Texto de apresentacdo

Professores da Apresentacdo

Fonte: a autora (2022)

5.6.5 Técnicas e recomendacdes para a fase projetual Montar

Para as a¢des de experimentar a criagdo de elementos complementares, realizar composi¢des

visuais e simular aplica¢des, definiu-se algumas técnicas para o método de ensino:

Quadro 5.6 - Técnicas/ferramentas escolhidas e/ou desenvolvidas para a fase projetual Montar

Fase Montar Técnica/Instrumento Origem Atualizada?
Cria¢do de signos do senso comum | Vetorizacdo Pedn (2011) -
Criagdo de estampas Estampas Pedn (2011) -

Cria¢do de signos de memdria

Signos de meméria

Roda de Fuxico

Cria¢do de alternativas auxiliares

Alternativas auxiliares

Bocchese (2014); Consolo (2021)

Aplicacdo em modelos

Simula¢do em pegas
graficas

Modelo experimental Fuxico
Pedn (2011); Coutinho e Rossi
(1985)

Fonte: a autora (2022)
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5.6.6 Técnicas e recomendac8es para a fase projetual Avaliar

Para as a¢des de avaliar alternativas, foram desenvolvidas trés técnicas, a partir do modelo
experimental e uma visdo participativa: avaliagdo profissional, com designers, avalia¢gdo as
cegas, com sujeitos potenciais e avaliagdo emocional, com clientes e sujeitos apoiadores.

Quadro 5.7 - Técnicas desenvolvidos para a fase projetual Avaliar
Fase Avaliar Técnica Origem Atualizada?
Avaliagdo com designers Avaliagdo profissional Roda de Fuxico Sim
a partir de Pedn (2011), Wheeler
(2012), Rodrigues (2013) e Matos e

Souza (2017)
Avaliacdo com sujeitos Avaliacdo as cegas Roda de Fuxico Sim
potenciais a partir de Matos e Souza (2017)
Avaliacdo com clientes e Avaliacdo emocional a partir de Matos e Souza (2017) Sim

sujeitos apoiadores

Fonte: a autora (2022)

Ao final, sugere-se realizar um resumo, contendo os resultados das trés avaliacdes.

5.6.7 Técnicas e recomendacdes para a fase projetual Entregar

Para as a¢des de disponibilizar o SIV para os clientes, foram desenvolvidas recomendacdes
para o processo de pré-impressdo, para configura¢do de arquivos digitais e para construcao
do Manual de Identidade Visual.

Quadro 5.8 - Recomendagdes escolhidas e/ou desenvolvidas para a fase projetual £ntregar

Fase Entregar Técnica/Instrumento Origem Atualizadas?

Arquivos para pré-impressdo Recomendacbes ABTG e ABIGRAF Sim
para pré-impressdo e professoras na Experimentagdo

Arquivos digitais Recomendacbes Guerra e Terce (2020) Sim
para aplica¢des digitais e professoras na Experimentacdo

Manual de Identidade Visual Recomendac®es de roteiro Munhoz (2011) e Consolo (2021) Sim
para MIV e professores na Experimentacdo

e Apresentagao

Fonte: a autora (2022)

5.7 Os instrumentos didaticos concebidos para a fase de Experimentacao

Ainda para a experimentagdo do método, desenvolveu-se instrumentos de ensino para apoiar
professores em suas atividades, como descritos a seguir.

5.7.1 Os planos de ensino definidos para a fase de Experimentagao

O primeiro plano de ensino foi desenvolvido com a professora da turma 1 de experimentagao
do IFPB, a professora Renata Cadena, no periodo de 2021.2, com o objetivo de ser aplicado na
modalidade remota, com vinte aulas sincronas mais atividades assincronas, perfazendo
60h/aula.

A professora ministrava a referida disciplina desde 2014, com um planejamento de
conteldos tedricos para SIV e para metodologia projetual, nos quais utilizava o método
projetual de Alina Wheeler (2012). Assim, a docente optou por utilizar as fases projetuais do
Roda de Fuxico no lugar do modelo de Wheeler (2012). Para isso, disponibilizou dezessete
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aulas sincronas do seu plano de ensino para o Roda de Fuxico, mais as aulas destinadas a
orienta¢do e ao conteudo tedrico originario do método, que ndo estavam previstas em seu
plano de ensino. O Quadro 5.9 exp8e o primeiro plano de ensino, apresentando em cinza o
conteudo desenvolvido com o material de ensino da professora.

Quadro 5.9 - Contelido do primeiro plano de ensino do Roda de Fuxico

N encontros | Conteldo previsto Origem

1 Métodos criativos e a Roda de Fuxico Roda de Fuxico
2 Signos de memodria - teoria e trabalho Roda de Fuxico
1 Cria¢do e gestdo de nome Roda de Fuxico
7 Fases projetuais do Roda de Fuxico Roda de Fuxico
3 Apresenta¢es de trabalho Roda de Fuxico
3 Orientagdo Roda de Fuxico
1 Oficina de cor pigmento Roda de Fuxico
18 Total de encontros para o Roda de Fuxico

Fonte: a autora (2021)

A pesquisadora absorveu os conteddos de gestdo de marca e caligrafia apresentados
no plano de ensino da professora Renata, além de materiais de leitura, para compor o
segundo plano de ensino. O segundo plano de ensino, j& com o novo conteldo, foi
desenvolvido com a professora da turma 2 de experimenta¢do do IFPB, Elaine Feitosa, para o
periodo 2022.1. O referido plano foi implementado na modalidade hibrida, com vinte e duas
aulas presenciais mais atividades assincronas de orientacdo, perfazendo um total de 60h/aula.

A professora Elaine Feitosa ministrava a referida disciplina pela primeira vez, optou por
utilizar o plano de ensino completo, desde os conteldos tedricos, material de leitura,
exercicios, apresenta¢des de aulas e instrumentos de avaliacdo. Entretanto, na construcdo do
plano de ensino, Elaine sugeriu a insercdo de mais momentos de pratica para o
desenvolvimento dos projetos, como pode ser visto no Quadro 5.10.

Quadro 5.10 - Contetido do segundo plano de ensino do Roda de Fuxico

N encontros | Conteldo previsto

1 Apresentacdo da disciplina, dos estudantes e do método de ensino Roda de Fuxico
1 Histéria das marcas e conceitos iniciais; tipologia para marcas
1 Marcas afetivas, signos para SIV e signos de memaria
1 Elementos das identidades visuais
1 Tipografia para Identidade Visual
1 Apresentacdo de atividade
1 Tipos de projetos e tipologia para redesign
1 Apresentacdo de atividade
1 Métodos para criagdo de SIV - pressupostos do trabalho final
3 Fases projetuais iniciais
1
4
1
2
1
1

Apresentacdo de atividade - 3 fases projetuais

Fases projetuais finais

Apresentacdo de atividade - projeto todo
Orienta¢do

Oficina de cor

Oficina de caligrafia

22 Total de encontros para o Roda de Fuxico - 60h/aula
Fonte: a autora (2022)
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ApOs a avaliagdo dos estudantes e dos professores nas etapas Experimentacado e
Apresentacdo, foram desenvolvidos mais quatro planos de ensino, sendo: de 20h (conteldo
essencial), de 30h (conteldo basico), de 45h (contelido intermediario) e de 60h (contelido
avancado), ao se perceber a necessidade de atender a diversas situa¢8es de ensino, desde
cursos de curta duracdo ou cursos de formagdo complementar até disciplinas de projeto em
cursos de graduacao.

A construcdo de diversas propostas de planos de ensino, portanto, tiveram a inten¢do
de proporcionar maior adaptabilidade a diferentes processos de ensino de professores que se
interessem em aplicar o método. De maneira auxiliar, também foram propostos médulos
extras com conteudo para oficinas e orientacdo, com 16h e 32h, respectivamente,
aumentando a quantidade de atividades praticas associadas ao conteddo expositivo.

5.7.2 Planejamento de aulas definidos para a fase de Experimentacao

Para os dezoito encontros da turma 1 no IFPB e para os vinte e dois encontros da turma 2,
também foram desenvolvidos planos de aulas de forma participativa com as professoras
responsaveis pelas referidas turmas.

Os planejamentos de aulas apresentavam os conteldos de cada aula, seus objetivos,
0s recursos didaticos e os instrumentos de avaliagdo disponibilizados. Esses planejamentos
foram avaliados e revistos a partir de reflex8es advindas das sugest8es dos professores que
avaliaram o método.

5.7.3 Apresentacdes de aulas para a fase de Experimentacao

Ainda para a experimentag¢do, desenvolveu-se um roteiro para apresentagao dos conteudos
tedricos (s/ides) e explicacdo dos exercicios.

As apresentac8es referentes a cada aula foram desenvolvidas e disponibilizadas para
utilizacdo'®. Entretanto, por terem sido criadas como um guia para professores, a quantidade
de textos talvez seja considerada inadequada para apresentac8es de aula para estudantes.
Diante disso, as apresenta¢des poderdo ser readequadas a formatagdo particular de cada
professor, sobretudo para aqueles de design grafico.

5.7.4 Sugestdes de material de leitura para a fase de Experimentacdo

O material de leitura sugerido foi resultado do planejamento realizado com as professoras do
IFPB, a semelhanca do que ocorreu com os planos de aula.

O material foi relacionado aos temas das aulas e disponibilizado para os estudantes
em momento anterior a exposi¢cdo do conteldo, para que eles tivessem oportunidade de
entrar em contato com o assunto da aula antes do momento de exposi¢ao, com o intuito de
que essa estratégia gerasse mais confluéncia com seus conhecimentos preexistentes. Além

16 disponiveis no drive https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidUJcCi12vhg6TeX3juRH5diBtg 4.
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disso, foram programadas rodas de conversa para proporcionar a discussdo dos temas em
seminarios dirigidos, inspirados pela troca de conhecimento nas rodas de fuxico. O Quadro
5.11 apresenta os materiais de leitura sugeridos.

Quadro 5.11- Materiais de leitura sugeridos pelo Roda de Fuxico

AULA MATERIAIS DE LEITURA

1 (1) Sistemas de identidades visuais Corporativa (RAPOSO, 2010)

(2) A construgdo do termo Identidade Visual (MONTEIRO; LIMA; VIEIRA, 2017)

(3) Design e identidade corporativa (FORTY, 2007)

(4) Grupo Editorial Companhia das Letras: transi¢do da arquitetura de marca endossada para a de marca
pluralista (WILKE, 2016)

3 (5) Signos de memodria: a construcdo de signos graficos a partir de memaria afetiva
MATOS; COUTINHO, 2021b)

(
4 (6) A linguagem Invisivel da Tipografia (SPIEKERMANN, 2011)
6 (7) Tipologia para o redesign de identidades visuais (MATOS; COUTINHO, 2019)
8 (8) Um olhar sobre as metodologias projetuais de design grafico (MAGALHAES; SOUZA, 2014)

Fonte: a autora (2022)

5.7.5 Sugestdes de exercicios e oficinas para a fase de Experimentacdo

Os exercicios sugeridos no Roda de Fuxico estdo dispostos nos quadros 5.12 e 5.13.

Quadro 5.12 - Exercicios desenvolvidos no Roda de Fuxico

AULA | EXERCICIO/TRABALHO/OFICINA

1 Costura de expectativas: o que espero aprender nesta disciplina. Um estudante fala segurando um novelo de
13. Ele joga 0 novelo para outro estudante, que responde a pergunta e joga o novelo para o préximo estudante.
2 Semindrio dirigido 1

A partir de uma lista de perguntas, os estudantes debatem os contelddos dos textos lidos previamente
(FORTY, 2007; MONTEIRO et a/, 2017; RAPOSO, 2010; WILKE, 2016)
Exercicio para casa: Construir uma linha do tempo das marcas utilizadas pela Companhia das Letras

3 Atividade em sala: jogo de cartas para classificagdo das marcas

Dividir as cartas em 3 grupos: marcas corporativas, sazonais e pessoais (10 de cada grupo) e reclassifica-las em

relagdo a sua atividade fim: figurativa, ideograma, tipogréafica e abstrata

Conversa na Roda: sobre as marcas afetivas de cada estudante

Atividade para casa: Cada grupo podera escolher uma marca afetiva comum e entrevistar pessoas que também
tém afeto com aquela marca, colhendo memdrias afetivas. Desenvolver signos de memoria e realizar aplica¢es

Atividade em sala: Orientagdo do exercicio sobre signos de memdria

Atividade em sala: Orienta¢do do exercicio sobre signos de memdria

Oficina de caligrafia

Apresentagdo do trabalho - signos de memdria

(ool ENE KO R RO LN

Semindrio dirigido 2

A partir de uma lista de perguntas, os estudantes debatem os conteldos dos textos lidos previamente
Tipologia para o redesign de identidades visuais (MATOS; COUTINHO, 2019)

Exercicio para casa: tipos de redesign

Cada grupo podera reconhecer 3 projetos de redesign de marca em bairros da cidade.

O resultado da pesquisa deve trazer a marca redesenhada e a versdo anterior. Em seguida, deve-se classificar o
redesign em 12 ordem, 22 ordem e 3® ordem e justificar

9 Apresentacdo da atividade: tipos de redesign
Conversa na Roda: defini¢do dos grupos e acordos sobre etapas, cronograma e avaliagdo do projeto final

Fonte: a autora (2022)
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Quadro 5.13 - Exercicios desenvolvidos no Roda de Fuxico - continuagdo

AULA | EXERCICIO/TRABALHO/OFICINA

10 Atividade em sala:

Adaptar instrumentos para reconhecer clientes, sujeitos, designers, marcas similares, contexto histérico-cultural
e marca atual (para os casos de redesign)

Levantar sujeitos apoiadores, indiferentes e oponentes dos projetos

Coletar dados piloto

Exercicio para casa: Realizar coleta de dados real

11 Atividade em sala: Orientacdo dos grupos (fase Reconhecer)
Exercicio para casa:
Analisar os dados advindos da coleta de dados, utilizando as técnicas do Roda de Fuxico

12 Orientagdo para finalizar andlise dos dados depois da orientacdo (fase Alinhavar)

Exercicio para casa:

Arrematar os dados advindos da anélise dos dados, utilizando as técnicas do Roda de Fuxico
Organizar estratégia e, no minimo, dois conceitos

Organizar estratégia para redesign de 1 ordem, para os casos de redesign

13 Orientagdo para interpretar dados e definir estratégias (fase Reconhecer)

14 Apresentacdo parcial do Projeto Final - Entrega 1 - fases Reconhecer, Alinhavar e Arrematar
Orientagdo dos trabalhos apresentados

15 Definigdo de exercicio em grupo:

Avaliar o nome do seu projeto ou criar um nome

Exercicio para casa:

Criar alternativas para identidades visuais: 1 para cada conceito

16 Orientagdo dos grupos no desenvolvimento de alternativas

17 Oficina de cor pigmento

18 Orientagdo dos grupos no desenvolvimento de alternativas
Atividade em sala:
Realizar avaliagdo profissional, as cegas e emocional das alternativas desenvolvidas

19 Orienta¢do dos grupos no desenvolvimento de modelos digitais
Atividade em sala:
Realizar exemplos de arquivos finais e 0 Manual de Identidade Visual

20 Orientagdo do projeto final

21 Apresentagdo do projeto final

22 Apresentacdo do projeto final

Fonte: a autora (2022)

5.7.6 Sugestdes de instrumentos de avaliacdo para a fase de Experimentacao

Os instrumentos sugeridos para registro da avaliacdo foram desenvolvidos com a intencdo de
auxiliar os professores no processo de avaliacdo dos trabalhos no sentido de facilitar a
organiza¢do do processo de avaliagdo em dois momentos, criando oportunidades para o
estudante aprimorar o seu trabalho, a partir das observac6es recebidas pelo professor na
primeiro momento de avaliagdo.

Assim, para atender ao requisito de redesign do trabalho, o instrumento foi planejado
para receber notas atribuidas durante a apresentacdo e notas atribuidas depois dos ajustes.
Os critérios para pontuac¢do sdo: (0 = ndo fez; 10 = fez com ressalvas e 20 = fez integralmente),
proporcionando um critério de avaliagdo gradual evolutiva. A Figura 5.10 apresenta uma
planilha de avaliagdo para o exercicio de signos de memoria, disponivel nos Apéndices e no
drive’, junto aos demais instrumentos de avaliagdo.

7 https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidUjcCi12vhg6TeX3juRH5diBtg 4
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Figura 5.10 - Planilha como sugestdo de instrumento de avaliacdo do trabalho signos de memdria

PROPOSTA DE FORMULARIO DEAVALIAGAO - RODA DE FUXICO - SIGNOS DEMEMORIA

Grupo 1: TV Globinho - Anselmo, Kaua, Jobs on, Julia e Maria lasmin

AVALIACAO DURANTE A APRESENTACAQ AVALIACAO APOS AJUSTES
TRABALHO ESPERADO PONTUAGAO (*) NOTA  |OBSERVACOES
ENTREVISTAS Entrevistar 10 pessoas 0-5-10 10 OK 10
Transcrever as entrevistas 0-5-10 5 Somente 1 entrevista transcrita 10
SIGNOS Destacarsignos linguisticos (pelo menos 5) 0-5-10 0 Nao destacaram 10
Desenvolver signos icdnicos (pelo menos 5) 0-10-20 20 OK 20
AVALIAGAO Avaliar signos icdnicos com 5 pessoas, destacando os signos de meméria 0-10-20 20 oK 20
APLICACAO Aplicar os signos de meméria em pelo menos 2 pecas graficas 0-10-20 10 Aplicaram em 1 peca grafica 20
TOTAL AV EM GRUPO 65 20
Estudante 1 Participacéo na apresentacéo do trabaho 0-3-5 5 OK
Demonstragdo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-3 5 OK
TOTAL Estudante 1 75 100
Estudante 2 Participacéo na apresentacao do trabalho 0-3-5 3 Falou 56 quando demandado
Demonstracéo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 3 Faltou emalgumas aulas
Total Estudante 2 [i] 96
Estudante 3 Participacdo na apresentacéo do trabaho 0-3-5 0 Nao compareceu a apresentac@o
Demonstracio de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 OK
70 95
Estudante 4 Participacédo na apresentacdo do trabaho 0-3-5 5 OK
Demonstracdo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 OK
TOTAL Estudante 4 75 100

CRTEROS

Finaliza-se o Capitulo 5, apresentando a

0-ndofez |10 - fez comressalvas | 20 - fez integralmente
0-néofez |5 -fez comressalvas | 10 - fez integralmente
0- ndofez | 3- fez comressalvas | 5 - fez integralmente

Fonte: a autora (2021)

método de ensino Roda de Fuxico.

reformulacdo do modelo experimental em

Apés a reformulagdo, o método Roda de Fuxico, em sua primeira versao, encontrava-

se organizado para ser aplicado e avaliado em sala de aula por professoras do Instituto
Federal da Paraiba.

Apds a avaliagdo e consequentes alterac8es, o0 método foi validado por professores

especialistas. A avaliagdo e valida¢cdo do método estao expostos no Capitulo 6.
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6 CAPITULO 6 - AVALIACAO E VALIDACAO DO METODO RODA DE FUXICO

O presente Capitulo 6 apresenta resultados das fases de Experimentacdo e Apresentacao da
metodologia, com vistas a avaliagdo e validacdo do método Roda de Fuxico.

6.1 Experimentacao do Roda de Fuxico

Como foi relatado anteriormente, a experimentagdo com as professoras do Instituto Federal
da Paraiba - Campus Cabedelo - ocorreu na mesma disciplina de Planejamento Visual | (PVI),
em semestres e modalidades diferentes: a primeira remota e a segunda presencial/hibrida.

A pesquisadora acompanhou a utilizagdo do método pelas professoras em situa¢des
de ensino como observadora participante e registrou em didrio de bordo algumas questoes,
que apontavam para possiveis altera¢bes, com vistas a melhoria do método de ensino.

Além dessas observac8es, ao final da disciplina, as professoras das duas turmas e 0s
estudantes da segunda turma presencial avaliaram o método por meio de um formulario, o
que também motivou alteracdes no método. Os estudantes da primeira turma, modalidade
remota, também receberam um formulario de avaliacdo no Ultimo encontro sincrono, mas
ndo retornaram o formulario preenchido.

Apresenta-se, a seguir, a experimentacdo com cada uma das professoras.

6.1.1 Experimenta¢do com a professora Renata Cadena

A professora Renata Cadena observou diferencas do método Roda de Fuxico em relagdo a
outros métodos similares, como: linguagem e forma de pensar o projeto mais préoxima do
fazer brasileiro; muitos atores incluidos na projetacdo; escuta dos sujeitos indiferentes e
oponentes e as ferramentas para avaliacdo das identidades visuais desenvolvidas, que sdo
avaliacdo profissional, as cegas e emocional.

A professora Renata comentou que os modelos de Wheeler (2012) e Pedn (2011),
diferente do Roda de Fuxico, ndo oferecem ferramentas para avaliacdo de alternativas, ndo
envolvem os usuarios diretamente e ainda inferiu que, em seus métodos projetuais, 0s
usuarios sao “projetados”.

A professora Renata Cadena comentou que a ferramenta disponibilizada na fase
Arrematar - quadro de atributos - podera auxiliar na criacdo dos conceitos que norteardo a
concepgdo de alternativas. Ainda sobre o quadro de atributos , salientou que a técnica, para
além da geracdo de conceitos, serve para a definicdo da estratégia do projeto, como a tomada
de partido, o que faz 0 método Roda de Fuxico se aproximar da gestao de marca (branding) e
ndo se constituir apenas em um método para auxiliar o ensino de cria¢gdo de SIV.

Ao experimentar o método, a professora Renata sugeriu algumas altera¢des, que
foram implementadas, em sua totalidade, listadas a seguir:
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(1) mostrar, com um desenho, a flexibilidade do método de ensino.

(2) no reconhecer clientes, perguntar sobre a definicdo do nome da identidade visual.
(3) investigar marcas que os designers em formag¢do acham incriveis, e ndo so clientes e

sujeitos, para talvez compor o painel de inspira¢do.

(4) interpretar no guadro de atributos as estratégias do processo de criacdo da identidade

visual e ndo s¢ conceitos e decisdes projetuais.

(5) ao final do Arrematar, sugere-se realizar uma reunido com os clientes, para apresentar a

costura de atributos, os conceitos desenvolvidos, as estratégias, as decis@es projetuais e 0
painel de inspira¢cdo de cada conceito. Na reunido, os clientes verificam se concordam com
0s conceitos e escolhem aqueles que serdo desenvolvidos.

(6) sobre a avaliacdo profissional, a professora Renata solicitou:

inserir avaliagdo sobre o nome da marca.

perguntar se a marca tem linguagem clara e simples.

a0 invés de “a relacdo entre simbolo e logotipo obedece a propor¢8es
matematicas’, “obedece a propor¢des harmbnicas”.

inserir pergunta no formulario de clientes sobre naming.

inserir medidas em cm para testar amplia¢des e reducdes.

inserir “possui paleta de cor principal e acesséria com definicGes em RGB,
CMYK, Pantone e hexadecimal”.

incluir se a marca possui versao em modo trago.

incluir se foram desenvolvidos signos para apoio as aplica¢des.

incluir se foram desenvolvidas aplica¢8es que facilitem os pontos de contato.

inserir se a marca contempla animag¢do e mutacao.

(7) em alinhavar similares, quanto as cores, inserir a harmonia acromatica
(preto e branco).

(8) propor o exercicio de signos de memdria para o cotidiano dos estudantes.

(9) na fase Desenhar:

inserir a constru¢do do nome na primeira fase do Desenhar.
inserir a apresentagdo das paletas de cor em RGB, CMYK e Pantone.
inserir a versdo trago.

(10) esclarecer a diferenca entre signos de memoria e signos do senso comum para Compor o
SIV de uma identidade visual.

(11) na fase Arrernatar, deixar mais explicito que na criagdo de conceitos se define partidos.

(12) pensar em elementos que vao além das express@es graficas da marca.

(13) nas recomendagdes para fechamento de arquivos da fase Entregar, inserir: trabalhar

imagens em formato tiff; sangria 0,55 mm.

Como sugestBes para adapta¢do do conteldo as suas aulas, a professora inseriu no

seu planejamento atividades especificas para tipologia para redesign (MATOS; COUTINHO,

2019), signos de memdria (MATOS; COUTINHO, 2021b) e nome da marca (naming),
considerados conceitos novos e de informagdo necessaria as fases de projetagdo.

A Figura 6.1 mostra a primeira aula da disciplina, quando a professora Renata Cadena
apresentou o conteudo das aulas.
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Figura 6.1 - Primeira aula da professora Renata Cadena

Fonte: a autora, a partir de captura de tela (2021)

Como exercicios para pratica do Roda de Fuxico, foram realizados na disciplina
seminarios dirigidos; reconhecimento e classificacdo de tipos de redesign em 12 ordem,
2% ordem e 3?2 ordem; desenvolvimento de signos de memaria do curso de design do IFPB;
oficina de caligrafia; oficina de cor; e o projeto final, em que cinco grupos desenvolveram o
redesign de marca para um projeto de extensao do IFPB, Lampido Maker. As alternativas
desenvolvidas pelos estudantes para o projeto de extensdo podem ser vistas na Figura 6.2.

Figura 6.2 - Alternativas desenvolvidas pelos estudantes, para o redesign do Lampido Maker

Fonte: a autora (2022)

Sugestdes advindas da observacdo da pesquisadora

A partir da experimentacdo com a professora Renata Cadena, algumas observacdes foram
registradas pela pesquisadora em diario de bordo e as sugestdes acatadas geraram
modificacBes no método, apresentadas a seguir:

(1) incluir o conteldo de arquitetura da marca (monolitica, endossada e pluralistica);

(2) entregar para os estudantes os questionarios de coleta de dados em editor de texto;

(3) inserir no Reconhecer o contexto historico-cultural, também o contexto de aplicagdo da
futura marca: local fisico de aplicacdo, ambientac¢do interna e externa, além de locais de
aplicacdo digital;

(4) incluir uma pergunta sobre memorias afetivas em rela¢do a instituicdo, para se desenvolver
futuros signos de memoria;
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(5) perguntar se ha pessoas que ndo concordam com a instituicdo, para identificar os
oponentes;

(6) inserir uma pergunta sobre a posi¢ao do cliente na institui¢do, No roteiro para entrevista;

(7) inserir no formulario dos sujeitos a pergunta sobre sua relagcdo com a marca/projeto: se de
apoio, indiferenca ou 0posi¢do;

(8) incluir a andlise do contexto histérico-cultural e de aplicacdo;

(9) inserir no alinhavar marcas similares, em relacdo aos critérios definidos por Matos e
Coutinho (2019), quanto ao logotipo, a composi¢do com caixa alta/baixa;

(10) inserir o critério analisar as marcas similares quanto a interpretacdo da sua linguagem de
comunicagdo, com os critérios de linguagem formal, coloquial, vernacular e universal;

(11) analisar o nome da marca, para verificar se ha necessidade de propor um redesign;

(12) refletir sobre 0 nome da avaliagdo profissional, para que fique claro que a avaliagdo deve
ser realizada pelos estudantes em formacdo;

(13) inserir no reconhecer marca atual, uma indicagdo para coletar, além da marca, seu MIV;

(14) inserir na apresentacdo de aula a definicdo do termo arrematar e explicar sua relagdo com
a interpretacao;

(15) sugerir um debate sobre a complexidade da interpretacdo, ou seja, que ndo ha uma Unica
forma de interpretar uma instituicdo e que cada conceito esta relacionado a escolha de
atributos percebidos;

(16) propor um exercicio a partir da Janela de Johari: atributos da identidade em um quadrante:
eu aberto, eu secreto, eu cego e eu desconhecido;

(17) alterar os emojis desenvolvidos para a escala de avaliagdo profissional, tanto nos detalhes
dos desenhos, como na frase utilizada para o ultimo emoy;; “ndo, melhoral”, pois a ironia
intencional de indicar que a alternativa ndo seria escolhida gerou dlvidas.

A partir dos estudos de Leite (2018), definiu-se outra escala de emgjis. Remodelou-se a
nova escala a partir de uma enciclopédia disponivel no site https://emojipedia.org/, que
contém desenhos dos emojis e uma explicacdo de seu significado. Ademais, criou-se uma
escala de mensurac¢do multi-item tipo Likert (DALMORO; VIEIRA, 2013), com quatro itens,
que, segundo Coelho e Esteves (2007), evita o ponto neutro indiferente e motiva o
posicionamento do participante, como mostra a Figura 6.3.

Figura 6.3 - £mogjis escolhidos de enciclopédia disponivel na internet

Rosto sorridente com olhos de coragdo

Um rosto com um sorriso aberto, as vezes mostrando
dentes, e coragdes vermelhos no lugar dos olhos.
Muitas vezes transmite sentimentos entusiasmados
de amor, paixdo e adoragdo, por alguém ou coisa.

Rosto pensante

Um rosto com sobrancelhas franzidas olhando para cima
com dedos apoiados no queixo. Destina-se a mostrar
uma pessoa ponderando. Questiona algo, como

se dissesse Hmm, ainda pode melhorar alguma coisa.

Rosto Neutro

Um rosto com olhos simples, abertos e uma boca chata
e fechada. Destina-se a representar um sentimento
neutro, mas muitas vezes usado para transmitir leve

irritagdo e preocupagdo ou humor inexpressivo.

Rosto Nao Divertido

Um rosto com sobrancelhas ligeiramente levantadas,
com olhos olhando para o lado. Pode transmitir uma
variedade de emog&es negativas, incluindo irritagdo,
desagrado, como se estivesse olhando de lado.

D

Fonte: £Emojipedia. Disponivel em: https://emojipedia.org/. Acesso em: 24 mar. 2023.

A Figura 6.4 mostra as duas escalas utilizadas pelo Roda de Fuxico. A segunda atualizada apds a

observagao da pesquisadora.
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Figura 6.4 - Atualizacdo da escala de emojis da técnica avaliagdo emocional

90 oo (%)

(
>

é estal quase |3, sugiro... legal, mas ndo é esta n3o, melhoral

'. o T /".‘:

~

é estal quase |3, sugiro que...  legal, mas nao é esta nao!
Fonte: a autora (2021)

Sugestdes advindas da avaliacao do método pela professora Renata Cadena

Depois de finalizar a disciplina, a pesquisadora enviou a professora Renata Cadena um
formulario para avaliagdo.

Como resposta, em relacdo a avaliagdo geral do método, a professora apontou ter
“adorado” o método, ao escolher o emoji & . A professora Renata relatou que observou varios
poNtos positivos. “£ bem claro e didatico, valorizando as etapas e subetapas da realizacdo de
uma identigade visual. Gostel da clareza como se apresentam as técnicas de pesquisa,
instruindo como devem ser realizadas e o resultado aguardado delas (diferente de outros
livros, que deixam o designer sem tanto lastro). Gostel também do detalharmento das etapas,
que s30 progressivas e minuciosas o suficiente para gar conta dos elementos necessarios a
proaucdo cautelosa de identidades visuais”

Ao ser perguntada sobre os pontos negativos do Roda de Fuxico, a professora relatou
que sentiu falta de maior interacdo com discussdes contemporaneas sobre construcdo de
identidade de marca. “O método, apesar de se dizer para construgao de identidade visual, tem
muitos aspectos da construcdo de identidade de marca, mas /sso poderia estar mais explicito’.
A sugestdo da professora corroborou a observacdo da pesquisadora. Tendo sido aceita, o
método passou a explicitar que ao fazer a costura de atributos, sugere-se, para além de gerar
conceitos, que se identifiguem estratégias e decisdes projetuais. Ainda, foram inseridos
aspectos de contemporaneidade, dando énfase ao desenvolvimento do nome da marca e de
elementos complementares, como: icones favoritos, alternativas auxiliares com previsdo de
marcas mutantes, marca sonora e marca olfativa, além dos grafismos, mascotes, estampas,
signos do senso comum e signos de memoria (BOCCHESE, 2014; CAMEIRA, 2016; CONSOLO,
2021; MATOS; COUTINHO, 2021a; PEON, 2011; WHEELER, 2012).

Sobre o conteldo que antecede as fases projetuais no método de ensino, a
professora declarou: ‘acredito ser rico e bastante adequado. N3o creio que hd nada a
acrescentar, se a énfase é a de criar identidade visual; neste caso pode-se tirar apenas o
conteddo sobre naming, que termina servindo a uma abordagem para além da criagdo de
identidade visual”. A posicdo da pesquisadora foi ampliar o discurso e inserir questdes sobre
marcas contemporaneas, como apresentado no paragrafo anterior.

Quanto aos seminarios guiados, a professora relatou que “a aboraagem a partir de
perguntas é interativa e leva a reflexdo sobre temas interessantes ao projeto’.
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Ao ser perguntada sobre os exercicios propostos, a professora deu énfase aos signos
de memdria, dizendo: ‘acho que os signos de memoria sao uma abordagem mujto dnica e
interessante. Contudo, acredito ser necessario ressaltar a importancia de buscar relatos mais
comuns entre usuarios, para ndo se gerar signos muito herméticos, de dificil conexdo entre os
usuarios” Essa observacdo foi relevante para se perceber a importancia fase de escolha dos
signos desenvolvidos. Os critérios para escolha dos signos de memoria devem ser, para além
do reconhecimento pelos sujeitos, o nimero de ocorréncias na amostra coletada.

Por outro lado, ressalta-se que os signos de memadria ndo necessariamente precisam
se conectar aos usuarios pelo objeto real que representam, mas, ao contrario, poderdo
incentivar a contacdo de ‘memarias inventadas/, a partir da fantasia de quem os interpreta
(MATOS; COUTINHO, 2021b, p. 13).

Em relagdo aos instrumentos de apoio disponibilizados para avaliagdo dos trabalhos, a
professora relatou: “achei bastante interessante e Util, levando em conta ndo so a entrega,
mas o esforgo empreendido”.

Sobre a nomenclatura do método, a professora apontou como positiva, pois “faz
referéncia a um artesanato regional relevante e tem a dubliedade interessante com a ideia de
conversa’ Ja em relacdo as fases projetuais, apesar de considerar didatica a construg¢ao do
nome das fases para guem conhece como se faz fuxico, sugeriu a construgao de um video
com 0 processo, para aqueles professores e estudantes conhecerem ou relembrarem o
processo do artesanato. A indica¢do da professora Renata Cadena foi atendida.
Primeiramente, a pesquisadora registrou em fotografia uma roda de fuxico da Associacdo
AMJOPAR - Associacdo de Mulheres e Jovens das Comunidades Rocinha e Pau Brasil, para
ilustrar as fases projetuais nas apresenta¢des. Depois, realizou um video com as fuxiqueiras,
que serd apresentado neste capitulo.

Em relacdo a estrutura projetual do método Roda de Fuxico, a professora declarou
que a divisdo do método em sete fases facilitou o ensino de metodologias para criacdo de SIV
e relatou que considerou faceis as fases Reconhecer, Alinhavar, Desenhar, Montare Entregar.
Sobre as fases Arrematar e Avaliar, entretanto, a professora disse ter sentido um pouco de
dificuldade. A partir do relato da professora Renata, reforcou-se a descri¢do da distingdo entre
as fases Alinhavare Arrematar, percebendo, por observacao, que talvez esse seja o0 motivo da
dificuldade apontada. Sobre a fase Avaliar, percebeu-se, também por observagdo, que a
avaliacdo emocional, com o cliente, deveria ser a Ultima a ser realizada e que poderiam ser
apresentados a ele os resultados das avalia¢Bes por lista de verificagdo e as cegas.
Entendendo que o cliente é quem vai escolher uma alternativa em detrimento de outras, o
fato de conhecer uma avaliagdo técnica, do ponto de vista dos designers em formacdo e a
avaliacdo que uma amostra de sujeitos realizou, pode ser uma base para apoiar 0 seu
processo de decisdo.

Sobre a perspectiva futura de utilizar as técnicas e ferramentas desenvolvidas no Roda
de Fuxico, como tipologia para redesign, o caderno do designer, critério para andlise de
similares, as técnicas de avaliacdo, costura de atributos, a professora Renata Cadena revelou
que utilizaria todas elas, com excecado da classificagdo de nomes, para a fase de criagdo do
nome da identidade visual. E qguando foi questionada se utilizaria novamente o método Roda
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de Fuxico, ela afirmou que “sim! Mas naturalmente fazendo adequagdes a partir de
experiéncias proprias”.

Ao ser questionada sobre sugestdes para melhoria do método, ela mencionou que
“Seria maravilhoso adequar o método para criagdo de identiagade de marca!” Essa sugestao foi
importante e representou um reposicionamento do discurso do método, além de dar lugar a
construcdo de elementos complementares, com vistas a preparar o projeto para a gestao de
marca. Por fim, como acréscimo aos seus relatos, a professora Renata Cadena revelou que ‘@
experiéncia foi riquissima!l E mesmo que ndo venha a utilizar o méetodo, certamente o que
trabalharei e ensinarel em termos de identidade visual/de marca sera cortado pela
experiéncia de ter usado o Roda de Fuxico em salal”.

6.1.2 Experimenta¢do com a professora Elaine Feitosa

Ap0s as modificagdes no método de ensino realizadas pela pesquisadora, a partir de reflexdes
oriundas de sugest@es recebidas da professora Renata Cadena, a experimenta¢do com a
professora Elaine Feitosa aconteceu com a segunda versao do Roda de Fuxico.

Como foi citado, a professora Elaine utilizou todos os materiais de leitura, exercicios,
planejamento de aulas e formas de avaliagdo remodelados. Como exercicios realizados na
disciplina, teve-se seminarios dirigidos; jogos de cartas para praticar as tipologias das marcas;
reconhecimento e classificacdo de tipos de redesign em 12 ordem, 2% ordem e 32 ordem;
desenvolvimento de signos de memaria advindos de marcas afetivas dos estudantes; oficina
de caligrafia; oficina de cor; e o projeto final, em que oito grupos desenvolveram o redesign
das marcas de empreendimentos reais, da regido da Paraiba, escolhidos pelo proprio grupo. A
Figura 6.5 mostra a primeira aula presencial e um grupo realizando o jogo de cartas.

Figura 6.5 - Primeira aula presencial realizada e jogo de cartas

Fonte: a autora (2022)

Sugestdes advindas da observacao da pesquisadora

A participacdo dos estudantes da turma 2 ajudou na composicdo de uma lista de sugestdes de
melhoria, a partir da observacdo da pesquisadora, que foram registradas em diario de bordo e
motivaram modificacdes no método, tais como:

(1) propor, para a primeira aula do método, uma conversa na roda com uma atividade
chamada “costura da turma”, na qual cada estudante relata como se reconhece no grupo,
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suas experiéncias com SIV e suas expectativas em relacdo a disciplina e joga o novelo para
o proximo estudante, fazendo uma “costura na sala”. A proposta foi motivada a partir da
intervencao voluntaria de um estudante da turma;

(2) utilizar imagens para demonstrar as etapas do fazer fuxico na roda, a fim de ilustrar as
fases projetuais do método e deixar mais claro a sua distin¢ao;

Para isso, a pesquisadora fotografou as etapas do processo de fazer fuxico durante
uma roda de fuxico na Associacdo AMJOPAR. A Figura 6.6 apresenta as novas imagens
utilizadas para ilustrar as fases projetuais do método.

Figura 6.6 - Fotos apresentando as etapas projetuais do fazer fuxico
RECONHECER ALINHAVAR ARREMATAR

DESENHAR MONTAR AVALIAR
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Fonte: a autora (2022)

(3) nos casos de redesign, inserir uma pergunta no roteiro da entrevista com cliente e sujeitos
sobre o nome da marca: se estdo satisfeitos com o nome, se pretendem mudar, além de
testar sua leiturabilidade;

(4) inserir um pouco mais de tempo para a realizagdo das atividades em sala, de forma

supervisionada pelo professor, com o intuito de proporcionar aulas mais praticas e maior

apreensdo dos conteldos;

) inserir um momento para falar sobre or¢camentos e formas de cobranca;

) nafase Desenhar, rever a palavra “simbiose”, pois gerou dlvida nos estudantes;

7) nafase Desenhar, a acdo de dar nomes pode ser realizada a partir do quadro de atributos;

)
)

(5

(

(

(8) nafase Desenhar, enfatizar a criacdo de varias alternativas, exaurindo possibilidades;
(

(

6

9) na fase Montar, inserir testes de impressdo e ndo s6 em modelos digitais;

10) deixar mais explicito que as marcas incriveis, apontadas por clientes, sujeitos e designers
em formacdo, podem ser encaminhadas ao painel de inspiracao;

(11) inserir na técnica de corposicdo a escolha de cores claras e escuras para a construcdo de

paletas de cor;

120



(12) inserir no alinhavar similares, outros critérios para classificagdo de cores: acromatica, cores
saturadas e dessaturadas;

(13) nos casos de redesign, usar o quadro de atributos para o redesign de 12 ordem, mesmo
que ndo se tenha definido um conceito e

(14) propor uma aula de orienta¢do para constru¢do de modulos e grades para construgdo da
marca grafica.

Sugestdes advindas da avaliacdo do método pela professora Elaine

Ao final da disciplina, a pesquisadora entregou a professora Elaine Feitosa o mesmo
formulario para avaliagcdo enviado a professora Renata Cadena.

Como resposta, em rela¢do a avaliagdo geral do método, a professora também revelou
té-lo “adorado”, ao escolher o emoji = . A professora Elaine apontou alguns pontos positivos:
"Achei o método detalhado o bastante para ser utilizado sem a necessiagade de auxilio, quando
da apresentagdo em sala de aula ou até mesmo utilizacdo pelo protissional auténomo para
desenvolvimento de SIVs’.

Ao ser perguntada sobre pontos negativos, a professora relatou que: “Ndo vi nenhurm
ponto negativo. O que posso destacar é a necessidade de aulas um pouco mais extensas para
as etapas mais praticas. Imagino que fazer as atividades em sala de aula com a supervisdo do
docente serd ainda melhor para o aprendizado do método. Embora tenha achado que o
método foi bern apreendido por meus alunos em sala de aula, um pouco mais de tempo para
a realizagdo da maloria das atividades em sala, acredito que teria melhorado ainda mais a
experiéncia” A observacdo da professora Elaine foi acatada e incrementou os planos de
ensino, Nos quais se inseriu varios momentos de pratica em sala de aula. Tais planos de
ensino serdo apresentados no Capitulo 7 - Versdo atual método de ensino Roda de Fuxico.

Sobre a avaliacdo do conteldo tedrico, a professora respondeu: "Ache/ o conteddo
bastante adequado. NGo acrescentaria nem retiraria nenhum material” Sobre 0os seminarios
guiados, a professora Elaine afirmou: “Achel a proposta dos artigos berm pensada e os
materials utilizados ajuaaram os alunos na realizagdo aas tarefas. Achei a dindmica muito boa
e funcionou berm na pratica” Quanto aos exercicios propostos como fixacdo dos contedidos
tedricos, como o jogo de cartas para classificacdo de tipos de marcas, o exercicio para
classificacdo de tipos de redesign, o trabalho pratico sobre desenvolvimento de signos de
memodria e o projeto final, dividido em duas etapas, a professora afirmou que ajudaram a
estimular os estudantes, “criando situagdes inusitadas e tazendo-os interessar-se ainda mais
pelo método”.

Sobre os instrumentos de apoio para avaliar os trabalhos dos discentes, como as
planilhas do processo de avaliagdo, a professora Elaine Feitosa revelou: “Goste/ bastante, pois
facilitararm muito a corre¢do e a consolidagdo das notas’.

Sobre a nomenclatura utilizada no método Roda de Fuxico, a professora Elaine
“adorou” o nome do método e também a denominacdo de suas fases projetuais. Ela relatou
que a divisdo do método em sete fases facilitou 0 ensino de metodologia e, um pouco
diferente da professora Renata, considerou faceis as fases Reconhecer, Alinhavar, Arrematar,
Montare Entregar. A professora Elaine disse ter sentido um pouco de dificuldade na fase
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Desenhar. A partir do relato da professora, reconstruiu-se a fase Desenhar, aumentando o
numero de aulas praticas e orienta¢des, reformulando a etapa de criagdo de modulo e grade
de acomodacdo e sintetizando a técnica de corposicdo. Vale observar que a professora Elaine
teve sintomas gripais na época de aplicacdo da fase Desenhar, o que resultou no adiamento
de uma semana no planejamento, além de a pesquisadora, em carater de excecdo, ter
conduzido a referida aula, pois a professora se encontrava afonica. A falta de contato com a
aula pode ter causado o sentimento de dificuldade relatado pela docente.

Sobre a perspectiva futura de utilizar as técnicas e ferramentas desenvolvidas, a
professora assinalou que utilizaria praticamente todas as técnicas, a exce¢do do caderno do
designer. O fato de a professora ndo ter considerado relevante o caderno do designerfez a
pesquisadora entender que seria preciso repensar seu formato e fung¢do.

Ao ser questionada sobre utilizar o método posteriormente para o ensino de SIV, a
professora Elaine Feitosa respondeu: “Utilizaria sim, pois apoio o movimento de Decolonizagdo
no Design, propdsito ao qual o método busca também apoiar. E ndo so por [sso, gostel
bastante do método. Achei bastante pratico e facilitador do trabalho do profissional”.

Como sugestBes de melhoria, a professora refor¢ou inserir mais momentos de pratica
No processo: “7alvez um tempo mais extenso para o ensino do méetodo com um pouco mais
de pratica dentro de sala de aula” E terminou relatando: “Achei a experiéncia incrivel. Utilizarer
0 método nas minhas proximas experiéncias como docente e como profissional”.

Avaliacao do método pelos estudantes

No ultimo dia de aula presencial, a professora Elaine avaliou com os estudantes o método e
sua experiéncia de aprendizagem. A Figura 6.7 mostra os estudantes presentes no ultimo dia
de aula, a professora Elaine e a pesquisadora. O bolo do encontro de encerramento da turma
foi feito por uma das instituicBes que teve sua marca redesenhada por um grupo da disciplina,
Rose Doces e Bolos.

Figura 6.7- Encerramento da disciplina da professora Elaine Feitosa

Fonte: a autora (2022)

Em relagdo a avaliacdo, obteve-se vinte e cinco respostas, visto que nem todos 0s
estudantes participaram da Ultima aula, quando aconteceu a apresentacdo do trabalho final
dos quatro ultimos grupos de estudantes. Os primeiros quatro grupos apresentaram seus
trabalhos no encontro anterior, que antecedeu a U

tima aula.

A partir da amostra de 64% (N=25/39) de estudantes, obteve-se como resposta em
relacdo a avaliagdo geral do método que N=20/25 estudantes revelaram ter “adorado” o
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método e N=5/25 gostaram, sugerindo altera¢des. Nenhum estudante disse ndo ter gostado
do método.

Quanto aos pontos positivos, houve doze comentarios afirmativos sobre a
nomenclatura envolvida, como: ‘o nome soa familiar e lembra fofoca’; “O nome é original e
brasileiro’; Remete a uma parte da cultura brasileira e combina com a proposta de criar um
método brasileiro’; “O nome faz sentido com sua inspiragdo’; “Achei o nome das 1ases
interessante, pois a roda de fuxico tem a ver com os processos’: “E unico e brasileiro, causa
identificacdo cultural’; “Concordo com o nome, pois é bastante brasileiro’ “Achei urn nome
bem brasileiro, que deixa mais familiar’ “O nome tem tudo a ver com o meétodo’; “Muito bom
o nome’; “O nome é super criativo’; “O nome é criativo e bem de acordo’.

Em contraste com os doze elogios, houve também quatro comentarios que avaliaram
a nomenclatura negativamente: “Goste/ do nome e da ideia ligada a ele, mas para um leigo fica
dificil associar todos os nomes ao que estdo ljigados’; “Alguns dos nomes ndo deixam muito
claro o que é feito na fase’; “A nomenclatura aas fases é meio confusa de gravar’; “O nome do
método se refor¢a as técnicas, mas ndo é atrativo”.

O fato de doze estudantes reconhecerem a nomenclatura como ponto positivo do
método foi relevante, visto que a avaliagdo sobre o nome do método aconteceu de forma
espontanea, ou seja, Ndo se perguntou diretamente sobre a nomenclatura. Dentre os varios
possiveis pontos positivos relacionados ao método, doze estudantes apontaram o nome Roda
de Fuxico e suas fases projetuais também nomeadas com referéncia ao artesanato.

Ainda como pontos positivos, vinte e trés comentarios destacaram a forma didatica
com que o método se apresenta e a facilidade em utiliza-lo: “Muito didatico’; “Desenvolver
uma IV com um método novo e aprender os processos envolvidos’; “A forma que ajuda
organizar e simplificar o projeto’; "E um método supercompleto, bern embasado e de facil
compreensdo’; “Aprender cada etapa do processo foi bemn interessante”; “Um estudo
expressivo de como desenvolver uma identidade visual’ “E interessante’: “As fases entregam
tudo, simples, direto e facil de associar’ “Berm explicado e dividido (7 etapas)’; “Me ensinou
muitos detalhes de criacdo e desenvolvimento’: “E um método funcional’; “Bom método” “Bomn
método’ “O método’; “A maneira de apresentar um método que pode ser aplicado até para
iniciantes”; “Brasilidade, originalidade e de facil entendimento’; “Permite um maior
conhecimento sobre o dliente’; “Gostej, pois ndo precisa se esfor¢ar muito para entender’; “Foi
dindmico’; “O método ajuda bastante a desenvolver a identidade’; “Gostel muito do método,
achei as etapas faceis de entender’ "As etapas sdo fdceis de entender e a nomenclatura
adequada’; “Muito dtil para a criacdo de identiagade visual (ajuda)”.

Como pontos negativos, sete comentarios foram relacionados a falta de tempo para
executar as fases ou apreender 0 método, COMO: ‘DouUCO tempo para execugao das tarefas’; “A
falta de prazo e tempo’ “E bastante extenso, demanda muito tempo do designer e nem

sempre temos’ “Questdo de tempo. Pouco termpo’; “Muitas etapas que mereciam mais tempo
(mais aulas)’; “Seria essencial mais tempo’; ” Pouco tempo para aprender tudo com calma’.

Ainda como pontos negativos, oito comentarios se relacionaram a caracteristica de ser
um método denso, com muitas atividades, como: “Processo muito longo, torna-se urm pouco
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cansativa a criacdo’; “A quantidade de slides’ “Muitos passos’; “Bastante denso’; “As
informagdes poderiam ser mais objetivas e os slides mais sintetizados’ “Muito longo’; “Muitas
etapas’ “O tempo para realizacdo é muito extenso”.

Por fim, ainda como ponto negativo, houve uma sugestdo de inserir mais praticas nas
aulas, o que foi consonante com a visao da professora Elaine Feitosa: “Na hora de explicar o
método, deixar os alunos fazerem mais, misturar a explicagdo com a pratica’” Sobre as
técnicas que ndo mais usariam, as mais citadas pelos estudantes foram caderno do designer,
Critérios para andlise de similares e classificagdo de nomes. A avaliagdo negativa sobre o
caderno do designer coincidiu com a professora Elaine, que disse que ndo utilizaria esse
instrumento em suas préximas turmas. E contrastou com a declara¢do da professora Renata
Cadena, que aprovou o caderno.

Ao serem perguntados se usariam o0 método novamente, quinze respostas foram
essencialmente positivas: “Sim, me ajudou muito a ter um norte em sistermnas de identidades
Visuais, me sinto mals preparada para projetar novas marcas’; “Sim, é um bom método para
SUiar 0 passo a passo’; “Sim, com certeza irei continuar utflizando. Facilita a organizagdo para
decisdes projetuais” “Sim, porque achei urm método simples de entender e seguir’; “Sim, o
método é bem didatico e me ajudou muito a entender e perceber o quanto é importante cada
fase” “Com certeza, método funcional’; “Sim, muito dtil"; “Sim, o método gera um norteamento
para o desjgner. Deste modo, criando ferramentas que ajudardo no desenvolvimento da IV,
“Sirn, pela facilidade do método’; “Sim, pois o método entrega muita informacdo para o
processo de criacdo’ “Sim, pois amei esse método. E eficiente e bastante importante para o
desenvolvimento de uma identidade visual’; “Utilizaria, € muito 1acil e facilita o processo da
criagdo da identidade visual’: “Simn, porque eu aprendi berm o método e senti gue ele da bons
resultados’ “Usaria, achei o método muito completo e como ja trabalhamos com ele urma vez,
acredito que uma proxima vez ficaria ainda mais 1acil de passar as etapas’; “Sim, quando
precisar de algo mais completo e complexo, mas em projetos mais comuns vou acabar
utilizando partes especificas que tive mais identificacdo”.

Trés estudantes declararam que usariam o método com ressalvas, como: “Usaria, mas
ndo o método todo, por ser um tanto grande’; “Talvez ndo 100%, pois achei gue acabou
ficando muito longo, mas com certeza boa parte do método sera utilizada’; “Se eu tiver um
bom prazo de tempo, sim”. Dois demonstraram ddvidas em usar, como: “Nao sej; pois ndo
conhego todos os métodos’; “Talvez’ E trés estudantes declararam que ndo utilizardo mais o
método, um por ndo querer seguir a area de criacdo de sistemas de identidades visuais, um so
respondeu “ndo” e o Ultimo informou que considerou o método muito longo.

Como sugestdes, os estudantes, além de solicitarem mais aulas praticas, externaram a
necessidade de ter uma opg¢do menor, caso 0 método seja aplicado por uma Unica pessoa.
Como acréscimo a avaliacdo, dois estudantes relataram: “Gostei muito, foi muito enriguecedor,
apesar de trabalhoso, cansativo por ser longo, e tomar muito tempo, talvez se so tivéssemos
esse projeto para fazer, teria sido tranqguilo, divertido e mais leve. Entdo a impressdo de ser
cansativo pode ser por termos muitos projetos ao mesmo tempo nas disciplinas. Porém,
agradego todo aprendizado compartilhado e espero ter ajudado também <3"e “Acho que
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quanto mais praticarmos o método, mais facil ele fica. Como foi nosso 1° contato com o
método, vi tudo bem rapido, acredito gue ndo conseguimos aproveitar o maximo do método”.

Os pontos positivos apontados foram relevantes para se perceber a receptividade dos
estudantes a um novo método de ensino para criacdo de sistemas de identidades visuais. Os
pontos negativos e sugestdes apontados foram igualmente necessarios e significativos para a
melhoria do método. Apds esta avaliagdo, reformou-se o planejamento de aulas, inserindo
mais atividades praticas, deixando o processo de aprendizagem mais divertido e compassado.
Esclareceu-se inclusive as possibilidades de utilizagdo parcial ou modular do método, para que
0 estudante possa construir o seu proprio processo de trabalho, sem que isso seja
considerado um “pecado projetual”.

Quanto as declarac8es que os estudantes usariam parcialmente o método,
considerou-se positivo, pois representou maturidade daqueles designers em formacao que ja
observaram que o0 método pode ajudar a sistematizagdo do seu pensamento, mas 0 processo
de criacdo é pessoal de cada estudante, sendo necessaria a adaptacdo.

Em relagdo a densidade das apresentac8es (s/ides de aula) percebe-se que aqueles
instrumentos foram preparados como sugestdo de contelido para professores. O compéndio
de termos técnicos escolhidos e utilizados nos conteldos tedricos deixou as apresentacdes
de aula naturalmente densas. Ndo obstante, em ocasido futura, se fard necessario reformatar
0 menos abundante de definicbes e

o material das apresenta¢des de aula para torna-
informac8es verbais.

Por outro lado, entende-se que a construcdo das apresentaces de aula é particular e
inerente a condicdo de um professor de design grafico, o que faz pressupor que um roteiro
sistematizado e organizado para cada encontro também possa ser suficiente para ser
disponibilizado aos professores interessados por experimentar o Roda de Fuxico.

6.2 Apresenta¢des do Roda de Fuxico a professores especialistas

As apresentac8es aconteceram com oito professores especialistas: trés apresentacdes piloto e
mais cinco apresentacdes finais, sendo estas Ultimas, um professor de cada regido do Brasil.

Como resposta as apresentac8es, foram recebidas sessenta e oito sugestdes de
melhorias, sendo que cinquenta e nove delas foram ja implementadas e nove serdo realizadas
no futuro.

Ressalta-se que a possibilidade de avaliar o método Roda de Fuxico com essa amostra
diversa foi favorecida pelo fato de se ter disponivel a tecnologia de reunides remotas,
desenvolvida a partir das necessidades de comunica¢do em isolamento provocadas pela
pandemia da Covid-19, o que fez perceber alguma consequéncia positiva para os estudantes
de pds-graduacdo que desenvolveram suas pesquisas naquele periodo.
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6.2.1 Resultados das apresentacdes piloto

A reunido com os especialistas Roberto Leite (IFRN) e Fellipe Camara (IFRN) aconteceu na
mesma sessdo. Apds a apresentacdo, os dois elogiaram a iniciativa de um método de criagdo
de SIV e afirmaram que gostariam de aplicar o método em seus cursos e disciplinas.

Roberto Leite realcou que o caderno do designer é uma étima solugdo para se dar

lugar especial a intuicdo do designer. Ele também elogiou o que chamou de “quadro com
rosinhas’, ou seja, a apresentacdo grafica do método projetual, suas técnicas e ferramentas. O
especialista comentou que aquele quadro indica que o professor pode realizar 0 seu processo
de ensino “do jeito dele”, o que viu como positivo. Além disso, relatou a importancia da
tipologia para os sujeitos desenvolvida, que apresenta ao estudante a diversidade de pessoas
que podem interagir com as marcas, além da técnica signos de memdria. Roberto Leite

apontou sete sugestdes de melhoria, todas acatadas, como pode ser visto no Quadro 6.1.

Quadro 6.1 - Sugestdes recebidas pelo especialista em identidade visual Roberto Leite

Na apresentacdo, ao invés de falar que a Roda de Fuxico se afasta de modelos eurocéntricos,
dizer que se aproxima do artesanato brasileiro.

Na apresentacdo, deixar mais clara a histéria do método, realcando que o modelo experimental
também influenciou o novo Roda de Fuxico.

Na apresentac¢do, quando mostrar os clientes, apresentar a Janela de Johari, para deixar claro
porque se acredita que o resumo da reunido com o cliente ndo é suficiente para a interpretagdo
de atributos da identidade de uma institui¢do.

Na apresenta¢do, melhorar a leiturabilidade dos s/ides, aumentando o tamanho das fontes.

<

Ainda na apresentacdo, ao mostrar o “quadro com rosinhas’, deixar claro que o professor pode
escolher o que vai construir no seu proprio processo e “fazer do jeito dele”.
Relacionar o caderno do designer ao dia a dia do estudante.

NAYRYYERA

No Arrematar, a costura de atributos pode ser refeita com os clientes no momento da
apresentacdo dos conceitos, caso esses ndo fiquem satisfeitos com as sugestdes de
interpretacdo apresentadas.

Fonte: a autora (2022)

O professor Fellipe Camara também achou interessante o caderno do designer, pois
acreditou que é uma ferramenta que gera repertério. Outra técnica que gostou foi a de sigrnos
de memodria. O professor também realcou que as tabelas sugeridas para avaliagcdo dos
trabalhos sdo uma “mdo na roda” e ajudam na construcdo da avaliacao dos estudantes. Sobre
aplicar o método em suas disciplinas, o professor Fellipe falou sobre a possibilidade de validar
e talvez adaptar os conteldos para o ensino médio, para ser aplicado no curso técnico
integrado em Multimidia, no IFRN.

O professor apontou cinco sugest&es de melhoria, apresentadas no Quadro 6.2,

sendo trés delas acatadas imediatamente e as duas Ultimas levadas em consideracdo para

continuac¢do do estudo em seus desdobramentos futuros.

Quadro 6.2 - Sugestdes recebidas pelo especialista em identidade visual Fellipe Camara

v Inserir explicacbes sobre termos usados na costura: alinhavar, arrematar e montar.
v Inserir, nas sugestdes de conteldo, aula sobre gestalt e leitura de imagens.
v Propor exercicio para acompanhar o desenhar e a vetorizacado.

futuro | Adaptar para ensino médio e validar no IFRN.
futuro | Propor um caderno de exercicios, para fixagdo, com trabalhos na rua.
Fonte: a autora (2022)
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Sobre inserir explicacBes que distinguem as ac8es de Alinhavar, Arrematare Montar, a
professora Renata Cadena, j& havia comentado que professores que ndo fossem habituados a
nomenclatura que envolve a costura, poderiam sentir dificuldade de distin¢gdo de tais etapas e
sugeriu a época a construcdo de um video que mostrasse o feitio do artesanato. A partir do
comentario da professora Renata, inseriu-se nas apresentacdes de aula fotos das fuxiqueiras
alinhavando, arrematando e montando os fuxicos.

O professor Fellipe também sentiu necessidade de mais explicacdes sobre os termos,
mesmo com a apresentacdo das fotos. Assim, o video sugerido pela professora Renata Cadena
foi desenvolvido, mostrando o significado de cada etapa do processo do fazer fuxico em roda.
Além disso, pretendeu-se tornar mais clara a correspondéncia realizada entre as etapas do
fazer fuxico com as etapas projetuais do método Roda de Fuxico. O video'® foi utilizado nas
diversas apresentac@es a especialistas, a partir da ultima apresentacao piloto.

Figura 6.8 - Captura de tela do video sobre o Roda de Fuxico

Fonte: a autora (2022)

O professor Francisco Neto revelou ter gostado do método e que pretenderia utiliza-lo
para ensinar identidade visual. Para ele, no Roda de Fuxico ha uma camada poética que foi
articulada com inspira¢do nas fuxiqueiras. O professor também gostou que o método
entregasse técnicas autorais. Dentre elas, elogiou 0 caderno do designer, um espago para 0s
estudantes registrarem seus /nsights, que se relaciona diretamente com o caderno das
fuxiqueiras, chamado “caderno de mim”. Mas declarou que o termo “caderno de mim” é
melhor e que se deveria repensar o nome. A fala do professor Francisco Neto encorajou a
pesquisadora a utilizar o nome original e mais poético, “caderno de mim”. Ele revelou que
também gostou do quadro e da costura de atributos, da andlise de similares e das técnicas
para avaliacdo de alternativas, além de relatar a importancia das tabelas para ajudar na
avaliagdo dos trabalhos dos estudantes.

Em contraste com a professora Elaine Feitosa e os estudantes que responderam a
avaliagdo do método, os professores que participaram da apresenta¢do piloto mostraram
interesse pelo instrumento caderno do designer, apontando que seria uma ferramenta de
acolhimento dos estudantes, de seus estalos criativos e de seus momentos de dificuldade.
Dessa maneira, ao invés de excluir a ferramenta do Roda de Fuxico, o caderno do designerfoi
repensado para voltar a nomenclatura original, advinda das fuxiqueiras: o “caderno de mim". O

18 O video pode ser acessado no arive https://drive.google.com/drive/folders/1foKidUJcCi1 2vhg6T6X3juRH5diBtg_4.
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instrumento continuou para acompanhar o designer em formagdo no seu processo criativo.
Para isso, manteve o seu tamanho A6 (4,8 cm x 10,5 cm), que pretende facilitar sua
mobilidade, com folha pontilhada, que intenciona ajudar na construcdo de desenhos e letras.

Figura 6.9 - Reformulacdo do caderno do desjgnerem “caderno de mim”
CADERNO DO DESIGNER CADERNO DE MIM

Fonte: a autora (2022)

Ainda como pontos positivos, o professor Franscisco Neto comentou sobre a
flexibilidade do método, com a possibilidade de utiliza-lo de varias maneiras: médulos com
20h/30h/45h/60h e diversas técnicas para escolher, destacando que o professor pode,
inclusive, utilizar apenas “uma pétala”, se referindo as fases projetuais. O professor destacou
que as versdes mais simplificadas (20h ou 30h) podem ser utilizadas para cursos de curta
duracdo e que essa possibilidade aumenta o interesse de professores em utilizar o método
como forma complementar ao seu processo de ensino.

O Professor Franscisco Neto apontou um ponto critico do Roda de Fuxico: a demanda
de assiduidade do aluno. Para ele, se o estudante ‘perde o fio da meaada, pode se enrolar”.
Assim, sugeriu propor que os trabalhos sejam realizados sempre em grupo, além de conversar
na roda sobre o grupo buscar ajuda caso venha a perder o ritmo do trabalho. O professor
apontou trinta sugestdes de melhoria, como pode ser visto no Quadro 6.3, sendo que vinte e
nove delas foram implementadas seguidamente para as proximas reunides com especialistas.
Uma Unica sugestdo ndo foi aceita.

Quadro 6.3 - Sugestdes recebidas pelo professor especialista em identidade visual Franscisco Neto

/| Sobre o video de apresentagdo:
(1) antes de mostrar o video, apresentar o desenho do método, os fuxiqueiros e os fatores;
(2) retirar a fala “gestalt formando a flor de fuxico”, que traz uma palavra alemd;
(3) retirar a palavra "sempre” quando se diz que as fuxiqueiras se relinem “sempre em roda”.
| Deixar mais explicito que o método de ensino aprendeu com a coletividade das rodas de fuxico,
pois 0s exercicios e as praticas sdo todos colaborativos.

/| Deixar explicita a caracteristica de flexibilidade do método, inclusive para ser usada em uma
Unica pétala e/ou com as escolhas de técnicas e ferramentas.

V| Rever a nomenclatura caderno do designer para ‘taderno de mim”e informar que € um espago
para o designer colocar os seus /nsights e que, além de ser fisico, pode ser digital.

v | No Montar, inserir “teste de stress’, para definir tamanho minimo do signo e do logotipo.

V| Ndo utilizar atividade fim como substituto para tag/ine pois a tagline nem sempre é um
indicador de atividade fim da institui¢do, pode ser também uma frase que reforce o conceito da
marca. E ressaltou que gostaria de ver o termo tag/ine traduzido, ja que o Roda de Fuxico ndo
utiliza termos em lingua estrangeira.
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Para exemplo de redesign de 12 ordem, utilizar o redesign da Unimed, feito pela Plau Design.

Na sugestdo de conteldos, inserir a diferenca de marca e marca grafica. E tipificar marca em
grafica, olfativa, sonora, com exemplos.
Inserir registro de marca e pesquisa no INPI, para verificar se 0 nome da marca ja existe.

No exercicio sobre tipologia para o redesign, sugerir que a pesquisa seja feita com projetos de
redesign de marcas oriundas do estado onde os estudantes residem.
No Alinhavar, para andlise de similares, quanto a linguagem de comunicagao: formal vsinformal
- universal vsvernacular - ndo precisa do atributo “divertido”.
Sobre a avaliagdo profissional:
(1) reavaliar o nome da avaliagdo profissional = avaliacdo por lista de verificacdo,
para ndo induzir que a avaliagdo serd realizada por profissionais externos;
(2) colocar interrogagdo na lista de verificacdo;
(3) ao invés de: a marca oferece dicas para 0 que comunica; a marca tem algum
elemento que ajuda a ser inserida ao grupo a que pertence?;
(4) ao invés de: o simbolo mantém o impacto para o menor tamanho definido para
a marca; o simbolo é reconhecivel para 0 menor tamanho definido para a marca?;
(5) ao invés de: é vidvel sua aplicagao em diversos tipos de materiais; incluir processos;
(6) ao invés de: a relag¢do entre simbolo e logotipo obedece a propor¢des
harmbnicas; a relagdo entre simbolo e logotipo obedece a propor¢des;
(7) ao invés de: os elementos da marca estdo alinhados; estdo opticamente alinhados;
(8) ao invés de: possui paleta de cor principal e acesséria com defini¢des em RGB, CMYK,
Pantone e hexadecimal; retirar Pantone e colocar HSB;
(9) incluir o 28° item: a marca possui caracteristicas de longevidade? (permite expansao futura?).
Ao invés de apresentacdo projeto final - fases iniciais - apresentacdo das fases iniciais.

NESERRSERSS

Rever a técnica corposicdo e colocar a indicagdo de que a paleta de cor precisa ter tons claros,
médios e escuros. Além de ter cores acessorias, que permitam fazer combinagoes.
Ao invés de tipografia auxiliar, tipografia para textos.

Inserir icones favoritos e colocar como exemplo Netflix e Americanas.

Na avaliagcdo dos estudantes, estabelecer regras para que a avalia¢do individual seja feita pelos
proprios estudantes do grupo, a partir da “nota canadense”, por exemplo
Sugestao: avaliagdo em grupo: 80 pontos - avaliacao individual: 20 pontos
Se 0 grupo for de 4 pessoas, a avaliacdo em grupo terad 80 pontos. Os estudantes do grupo
dividem os 80 pontos em 4, com distribuicdo dos pontos proporcional a dedicacdo de cada um.
Mudar o nome dos planos de ensino: contetdo fundamental, basico, intermediario
e avang¢ado, para nomes relacionados ao fuxico, “quanto mais fuxico, melhor”.
X Na definicdo da estratégia, ao invés de que atributos pretendem fazer acomodar ou resistir
acomaodar ou ouricar ou convergir e divergir.

Fonte: a autora (2022)

SKKE KR
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Sobre mudar os nomes dos planos de ensino, a pesquisadora 0s renomeou para
conteldo essencial - flor (20h); conteldo basico - quadro (30h), intermediario - barra (45h) e
avangado - colcha (60h), como pode ser visto na Figura 6.10.

Figura 6.10 - Imagens que representam os planos de ensino

Flor - 20h Quadro - 30h Barra - 45h Colcha - 60h
Fonte: a autora (2022)
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Quanto a definicdo da estratégia, optou-se por manter o termo “resistir” para analisar
a relagcao com similares, no sentido de reforcar a inten¢do daquela comparagado, por
considerar que a resisténcia faz parte da construc¢do da identidade, assim como o
pertencimento.

Os especialistas participantes das apresentac¢des piloto obtiveram uma participa¢ao
ativa e expuseram quarenta e duas sugestdes de melhoria ao método de ensino Roda de
Fuxico, atualizando o método para os cinco professores convidados para a apresentacdo. A
Figura 6.11 mostra a avaliacdo piloto realizada com os professores Fellipe Camara, Roberto
Leite e o professor Francisco Neto.

Figura 6.11 - Apresentacdes piloto

Fonte: a autora (2022)

6.2.2 Resultados das apresentacdes finais

A primeira apresentacdo, para o professor Evandro Perotto (UnB), reafirmou a importancia do
desenvolvimento de um método de ensino para criacdo de sistemas de identidades visuais.
Ele relatou que estuda métodos de design desde os anos 90, mas que métodos de ensino
para identidades visuais sdo inexistentes, e, nesse sentido, elogiou o fato de a pesquisadora e
sua orientadora terem verificado essa lacuna de pesquisa.

Um dos pontos positivos que Perotto destacou foi, primeiramente, o fato de que o
Roda de Fuxico foi testado por professoras do IFPB. Logo depois, ressaltou o caminho
encadeado que faz com que o estudante passe por todo o processo criativo, permitindo que
ele possa “corrigir a roda”.

Sobre a inclusdo de varios atores nas fases projetuais do método, Perotto registrou a
importante analogia com a Janela de Johari, dizendo que nem todas as questdes sdao
resolvidas no processo de briefing Para ele, ficou clara a necessidade real de se incluir outros
atores. A sugestdo de inclusdo do desenho da Janela de Johari na apresentac¢do foi do
especialista Roberto Leite, visto que a explicacdo era inicialmente realizada verbalmente, sem
a utilizacdo da apresentacdo grafica.

Sobre os sujeitos oponentes, o professor também considerou relevante e acrescentou
que poderia ser considerado um “alterego” do projeto, ou seja, aquele que pode julgar com
mais assertividade.

Sobre a tipologia para redesign, o professor elogiou o estudo por fazer os estudantes
refletirem sobre o respeito ao patriménio social das marcas que passam por redesign. Nesse
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sentido, citou o redesign de Aguardentes Tatuzinhos, que uma alternativa disruptiva causou
problemas com seus utilizadores. O professor declarou que a ferramenta mais importante
apresentada foram os critérios para andlise de similares, pois 0s autores de metodologia
sugerem comparacdes de similares, mas ndo apresentam o que pode ser comparado. Essa
observagdo entrou em acordo com a motivagdo da pesquisadora em definir tais critérios.

Como traducdo a tggline, mudancga sugerida pelo professor Francisco Neto, o
professor Evandro gostou de /inha do conceito, op¢ao apresentada pela pesquisadora.

Evandro Perotto elogiou as técnicas para avaliagdo das alternativas e especificamente
sobre a avaliagdo as cegas, Perotto reconheceu a importancia de testar a leitura da identidade
visual por sujeitos potenciais, ou seja, que nunca ouviram falar do projeto de marca.

Em relagdo ao Manual de Identidade Visual (MIV), o professor afirmou que ensinar a
construir o manual é suficiente para nossos estudantes que lidam com pequenas empresas,
mas é preciso fazé-los conhecer a diferenca entre um MIV e um livro da marca.

A observacdo de Perotto reafirmou a posi¢cdo da professora Renata Cadena de se
construir um roteiro para construcao de um Manual de Identidade Visual que incluisse
guestdes contemporaneas das marcas, como elementos complementares e marcas sonoras e
olfativas. Assim, além de reestruturar o roteiro visto em Munhoz (2011), destacou-se um dia de
aula para discussdo sobre a diferenca entre MIV e livro da marca.

Perotto apontou oito sugestdes de melhoria, como pode ser visto no Quadro 6.4,
sendo que sete delas foram acatadas e implementadas para as proximas reunides e uma
delas foi aceita e considerada como desdobramento futuro.

Quadro 6.4 - Sugestdes recebidas pelo professor especialista Evandro Perotto

v | Sobre o video, observou um paralelismo entre as fases do fazer fuxico com as do método,
mas sugeriu apresentar um fuxico aberto para mostrar o alinhavar e um fechado para
arrematar.
Em relacdo a avaliagdo por lista de verificacdo, sugeriu uma mudanga na classificacdo das
diretrizes para facilitar o entendimento: “atende”, “necessario rever”, “requer aten¢do” e
“indiferente para o projeto”.
Ao final do alinhavar similares, sugeriu que os estudantes fossem incentivados a fazer um
resumo, identificando atributos para pertencer ao grupo e atributos para resistir, 0 que
ajudaria no preenchimento do quadro de atributos.
Construir um “caderno de mim” com miolo quadriculado, para facilitar a constru¢do de
paletas de cor, como o caderno utilizado pelas fuxiqueiras.
Sobre a avaliagdo emocional, Perotto sugeriu que na aula sobre a fase Avaliar (aula 22),
realize-se uma simulag¢do da avaliagdo emocional com os estudantes, em exercicio de sala.
Inserir na aula da fase £ntregar(aula 24) a diferenca entre o MIV e 0 manual estratégico ou
livro da marca (brand book).
Construir uma narrativa para ajudar na apresentacdo para os clientes, junto ao desenho das
alternativas.
futuro | Montar um workshop (de forma remota ou em congressos de design) para treinar
professores no Roda de Fuxico, assim como as professoras do IFPB foram treinadas.

Fonte: a autora (2022)

NSRS

<

A sugestdo do professor Perotto de organizar reunides de trabalho para treinar
docentes no método de ensino Roda de Fuxico foi considerada importante para que 0s
professores entrem em contato com todo o material de ensino, como apresenta¢8es de aula,
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exercicios e avaliacBes. Essas reunies de trabalho serdo organizadas posteriormente ao
momento em que a pesquisadora volte as suas atividades docentes no Instituto Federal.

O professor Leonardo Buggy (UFC) também elogiou 0 método de ensino, destacando
a preocupagdo com os discentes No processo e a imersdo com o fazer artesanato, além de
considerar o trabalho vasto. Ele relatou que gostou muito de conhecer outras técnicas
projetuais e que poderia leva-las para o seu processo de ensino.

Sobre considerar o método vasto, disse que ndo sao somente sete pétalas, mas que
elas se desdobram para muitas subetapas, com suas técnicas e ferramentas especificas.
Ponderou que, para o ensino da construcdo de sistemas de identidades visuais, esta
complexidade faz sentido, mas que o Roda de Fuxico deveria oferecer também uma
alternativa para ensinar design de marca grafica e nessa versao diminuir o escopo da
complexidade, encurtando o processo, com a exclusdo de algumas etapas.

O professor Leonardo Buggy avaliou como importante trazer o cliente real, 0s sujeitos
reais e o projeto real para o processo ensino de identidades visuais, afirmando o alinhamento
do método de ensino Roda de Fuxico a proposta de Paulo Freire de ordenar a aprendizagem
do cotidiano dos estudantes. Por isso, ‘gostaria que o método fosse generoso para ajudar os
docentes a encontrarem esses projetos reals” Atendendo a sugestdo, incluiu-se, na roda de
conversa sobre definicdo de grupos e projetos de trabalho, também apresentar possibilidades
de recrutamento de projetos reais.

Como pontos positivos, ele ressaltou o “caderno de mim” (nome modificado a partir da
sugestdo do professor Francisco Neto) com o objetivo de registrar os anseios, medos,
vivéncias e o desenvolvimento dos estudantes, além de servir como forma de registrar seu
autoconhecimento. Além disso, em outro momento, relacionou o “caderno de mim” como uma
ferramenta para experimentar formas, cores e desenhos, desde o inicio do método, sem que
seja preciso esperar as fases Desenhare Montar.

Sobre o aprendizado com as fuxiqueiras, falou da importancia que verificou de se
incluir diversos atores (os fuxiqueiros) e do protagonismo da fala nas rodas de fuxico, ou seja,
da retdrica do fuxico.

Sobre a fase Desenhar, o professor Leonardo Buggy, assim como o professor Perotto,
também ressaltou ter observado que as paginas do caderno das fuxiqueiras eram
quadriculadas, mas fez uma ressalva para a indu¢do de um tipo de desenho, caso o “caderno
de mim” seguisse aquele formato de miolo. Assim, a partir das observacdes dos dois
professores, a pesquisadora propde que o “caderno de mim” contenha o miolo pontilhado,
permitindo a construcdo dos quadradinhos para as paletas de cor e, a0 mesmo tempo, a
criacdo de desenhos mais organicos.

O professor Leonardo Buggy apontou nove sugestdes de melhoria, como pode ser
visto no Quadro 6.5, sendo que sete delas foram acatadas e implementadas para as proximas
reunifes e duas consideradas para os desdobramentos futuros da pesquisa.
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Quadro 6.5 - Sugestdes recebidas pelo professor Leonardo Buggy

Sobre a imersdo no fuxico, ele sugeriu destacar na apresenta¢do que as fuxiqueiras tém
ferramentas proéprias que influenciaram o método de ensino, como o “caderno de mim”.
Sugeriu, inclusive, deixar mais claro a importancia daquela ferramenta.

Sugeriu a construgdo de uma histéria para ser utilizada na apresentagdo para o cliente na
fase de defesa da marca, e que essa histdria seja apresentada junto as alternativas.

Sobre a técnica critérios para analise de similares, o professor Leonardo Buggy sugeriu
retirar o item que compara se o logotipo seria formado por fonte comercial ou
letreiramento, diante da dificuldade de observagdo que essa comparagdo pode acarretar.

Na fase Montar, as alternativas devem ser aplicadas em modelos que se relacionem com o
projeto e ndo modelos prontos encontrados na internet, gue ndo conversem com o
contexto histérico-cultural do projeto.

R S R

Ofertar as oficinas de caligrafia e cor pigmento como sugestao de pratica de desenho de
letras e de cor, respectivamente. Para a pratica de desenho de letras, deixar claro que o
professor poderia utilizar letreiramento manual ou customizag¢do de fontes, por exemplo.
Para pratica de cor, poderd utilizar aquarela ou até mesmo uma outra oficina de cor digital.

A\

Sugeriu a¢des para diminuir dificuldades para o processo de recrutar instituicdes reais que
queiram participar da construcdo ou redesign de suas marcas. Assim, o Roda de Fuxico
poderia sugerir o lancamento de editais para receber institui¢cdes, o convénio com o SEBRAE
local para oferta desse tipo de servico, por exemplo. E, para o caso de ndo se conseguir um
projeto real, sugerir que alguém do grupo faca o papel do cliente real.

v Sugeriu que o cliente fizesse parte da avaliagdo dos estudantes, nos quesitos de
participa¢ao e demonstracdo de comprometimento com a aprendizagem.

futuro | Apresentar dois caminhos diferentes para o Roda de Fuxico: um mais simplificado, para
criagcdo de marcas; e outro mais extenso, para criacdo de sistemas de identidades visuais,
inclusive ofertando planos de ensino diferentes.

futuro | Para o caminho mais extenso do Roda de Fuxico, para desenvolvimento de sistemas de
identidades visuais, gostaria de ver um pouco de Kotler (/marketing) e de negocios.

Fonte: a autora

A sugestdo do professor Leonardo Buggy para apresentar dois caminhos para o Roda
de Fuxico, sendo um mais simplificado, para criagdo de marcas graficas, e outro mais extenso,
para criacdo de sistemas de identidades visuais, foi considerada importante para ser
implantada em um momento futuro. O caminho mais curto permitiria viabilizar determinados
cursos menos completos, em que o conteddo ndo contemple a construcdo de elementos
complementares das identidades visuais, nem aplicagdes em pontos de contato, por exemplo.
Entretanto, o recorte utilizado nesta tese foi desenvolver um método de ensino para cria¢ao
de sistemas de identidades visuais, onde o caminho de criagdo é mais extenso, para permitir
exatamente a concepg¢do destes elementos complementares para compor o sistema.

Com este entendimento de expandir o método inicial para contemplar gestdao de
marcas, concordou-se com as sugestdes das professoras Renata Cadena e Elaine Fonseca,
que experimentaram o0 método. Talvez o Roda de Fuxico esteja em um lugar limitrofe entre o
design de marca e o design de sistemas de identidades visuais. E em um tempo futuro, sera
relevante, como sugeriu o professor Leonardo Buggy, criar uma versdo mais simplificada, que
apoie o ensino da criacdo da identidade visual, em seus elementos primarios e secundarios.

Quanto a sugestdo do professor Leonardo Buggy para composi¢do de conteldos
relacionados ao marketing e a negdcios, essa também foi entendida como relevante para um
momento posterior, como desdobramentos futuros deste estudo. Inclusive, com vistas ao
Roda de Fuxico ndo ser aplicado essencialmente a cursos de design, mas possibilitando que se
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adapte mais aos contextos de criagdo de marcas para cursos de publicidade e propaganda e
marketing, por exemplo.

A professora Fernanda Martins (UFPA-Estécio) também avaliou positivamente,
denominando “avant premiere’ a iniciativa de um método de ensino, além da prépria
qualidade deste. A professora Fernanda atestou que o Roda de Fuxico abrange praticamente
todos os assuntos que ela julga importantes sobre sistemas de identidades visuais e afirmou
que ndo conseguiu detectar algo que pudesse mudar ou acrescentar no conteddo
apresentado. Relatou que gostaria muito de utilizar o método em suas atividades docentes,
em todos os formatos (20h/30h/45h/60h), para verificar gue caminho se adequaria mais as
diversas situacdes de ensino.

A professora Fernanda Martins também elogiou a apresenta¢do do método e o video
desenvolvido como apoio, mas disse que sentiu curiosidade de ler alguns resultados dos
trabalhos dos estudantes, que estavam ilegiveis ou passaram rapido pela apresentacdo. O
especialista Roberto Leite também fez uma observacao parecida quanto a curiosidade de ler
0s resultados alcancados pelo grupo de estudantes no trabalho apresentado, o que provocou
uma mudanca na apresentacdo.

A professora destacou a relevancia de se utilizar o universo de referéncia dos
estudantes, ao trazer ferramentas e a nomenclatura do artesanato brasileiro. Revelou gostar
muito do vinculo realizado com o fuxico, pois acredita que todos vao conhecer o artesanato,
de forma direta ou indireta. Ela reforcou que ndo basta falar em portugués, traduzir os termos,
mas a proximidade com o fazer artesanal, “sobre aquilo que a avo faz’, por exemplo, traz
pertencimento. Ao final da apresentacdo, a professora Fernanda voltou a reflexdo sobre a
analogia com o artesanato e disse que isso talvez ajude na falta de engajamento que ela
observa em determinados grupos de estudantes, que podem estar percebendo o discurso
das metodologias em design muito distantes de suas praticas e referéncias.

A professora Fernanda Martins revelou ter gostado muito das atividades sugeridas
como exercicio em sala e viu como relevantes novidades, além da relagdo com o fuxico, as
listas de verificagdo utilizadas para avaliagdo das alternativas e as tabelas que ajudam nas
avalia¢gBes dos projetos. Nesse sentido, ainda ressaltou sua preferéncia pela técnica de
critérios para andlise de similares, que, segundo a professora, faz com que os estudantes
analisem as marcas similares com um objetivo definido de pertencer a um grupo ou se
diferenciar. Além disso, também achou interessantes e inusitados o “caderno de mim” e a aula
sobre o desenvolvimento de propostas comerciais.

A professora Fernanda Martins levantou uma duvida sobre a aplicacdo do método,
pois ela considerou os planos de ensino bem justos. “O que aconteceria quando o aluno ndo
faz as atividades no tempo estipulado pelo método de ensino?”. Esta preocupacdo foi
apontada também pelo professor Francisco Neto, quando relatou que o método pressupde
assiduidade do aluno. Assim, a partir da sugestao do professor Francisco Neto, respondeu-se
a professora Fernanda que havia uma indicagdo aos professores para que sugerissem que 0s
trabalhos fossem desenvolvidos em grupo e que se inclufsse na conversa em roda a
possibilidade de os grupos pedirem ajuda, caso perdessem o ritmo de trabalho.
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Reforcou-se, inclusive, as iniciativas de destacar um dia para orientacdo das trés fases
iniciais do projeto e de apresentacdo dessas fases iniciais para os clientes e professores, como
uma forma de entrega e avaliagcdo. O objetivo desse momento de pausa apos as trés primeiras
fases do projeto aplicado seria 0 acompanhamento dos trabalhos e resultados e ajuste dos
grupos ao ritmo dos projetos.

A professora alertou também sobre a necessidade de uma visdo sobre a caréncia
tecnoldgica de algumas universidades, adaptando futuramente o método para exercicios
essencialmente manuais. Na realidade dela, no Parg, por exemplo, nem sempre ha
laboratdérios para o desenvolvimento das disciplinas que envolvem criagdo.

A professora Fernanda Martins também apontou um receio em ndo conseguir aplicar
0 ritmo intenso que 0 método de ensino pressupde, principalmente em relacdo as atividades
em casa. Ela ressaltou que obteve melhores resultados com atividades em sala de aula.

A professora apontou trés sugest8es de melhoria, como pode ser visto no Quadro 6.6,
sendo que duas delas foram acatadas e implementadas para as proximas reunides e uma
delas considerada para os desdobramentos futuros da tese.

Quadro 6.6 - Sugestdes recebidas pela professora especialista Fernanda Martins

v Sobre a apresentacdo, rever uma passagem mais lenta pelos s/ides que demonstram um
projeto desenvolvido por um dos grupos de trabalho no IFPB e a legibilidade dos s/ides que
contém os exemplos e apresenta¢do dos trabalhos.
v Destacar sempre momentos em aula para realizacdo dos exercicios, deixando menos carga
de trabalho para os exercicios em casa.
futuro | Adaptacdo do método para exercicios essencialmente manuais.

Fonte: a autora (2022)

Sobre os exercicios em casa, inseriu-se mais tempo para orienta¢do desses nas aulas,
no sentido de minimizar a carga de trabalho fora da sala de aula, orientagdo que modificou o
planejamento das aulas.

Em relagdo aos exercicios essencialmente manuais, também se entendeu como uma
importante alternativa como desdobramentos futuros. Um método que oferecesse exercicios
manuais em todas as suas etapas projetuais poderia ser uma alternativa para aquelas
instituicdes com caréncia tecnoldgica de equipamentos, laboratérios e softwares
especializados.

A professora Marilia Matos (UFSC) também avaliou a proposta de um método de
ensino como interessante. Ela pesquisa sobre um método para cria¢do de sistemas de
identidades visuais (TXM) e relatou que o diferencial e o original da pesquisa de doutorado
Roda de Fuxico é oferecer planos de ensino, exercicios, material de leitura, formas de
avaliacdo, o que o caracteriza efetivamente como método de ensino.

A professora conhecia o artesanato fuxico e aventou, para um momento futuro, que
se possa estudar também atividades de outros tipos de artesanato para se comparar e
aprender com os processos de cada um.

A professora Marfi
prescricdo para cada versao dos planos de ensino. Corroborando esta posi¢do, o professor

ia Matos apresentou uma preocupac¢do com a falta de se apontar a
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Francisco Neto havia comentado que as versdes mais simplificadas (20h ou 30h) podem ser
utilizadas para cursos de curta duragdo. Concordando com os professores citados, destacou-
se a indicagdo de uso para os planos de ensino, como pode ser visto na Figura 6.12.

Figura 6.12 - Sugest@es para indicagdo de cada plano de ensino

Plano de ensino 1 - para 20h/aula - essencial (flor)

Indicacdo: cursos de curta duragdo/cursos de formagao complementar.

Plano de ensino 2 - para 30h/aula - conteldo basico (quadro)

Indicacdo: cursos de pequena duracdo/formac8es extensionistas.

Plano de ensino 3 - para 45h/aula - intermediario (barra)

Indicacdo: disciplinas de 45 horas/cursos de média duragdo.

Plano de ensino 4 - para 60h/aula - avancado (colcha)

Indicacdo: disciplinas de 60 horas - cursos de longa duragdo.
Fonte: a autora (2022)

A professora Marilia Matos afirmou que o modelo de 60h esta bem-organizado, mas
gue menos de 60h talvez ndo seria suficiente para ensinar design de sistemas de identidades
visuais para estudantes de primeiro contato com o conteldo e levantou a duvida se a primeira
proposta, de 20h, seria suficiente em alguma situacdo.

A professora relatou que gostaria de experimentar o método de ensino mais
expandido, de 60 horas, e cogitou, como proposta futura, um estudo comparativo entre as
fases projetuais do seu método TXM e do Roda de Fuxico. Ela apontou duas sugestfes de
melhoria, como pode ser visto no Quadro 6.7. As duas foram acatadas e implementadas para
as préximas reunides.

Quadro 6.7 - Sugestdes recebidas pela professora especialista Marilia Matos

W | Apresentar nos planos de ensino a indicagdo de possiveis situagdes de ensino-aprendizagem.

V| Remanejar a pesquisa ao INPI e o registro de marcas para a fase Desenfiar e no momento de
constru¢do do nome da marca.

Fonte: a autora (2022)

A professora Marilia Bérgamo (UFMG) também avaliou positivamente a proposta de
um método de ensino para SIV, relatou que gostaria de utiliza-lo e indicou o nome de outro
professor, Marcelo Borges, que também ministra a disciplina de identidade visual, para
contatos futuros. A professora elogiou o desenho grafico das fases projetuais do método de
ensino, percebendo que foi construido a partir da relacdo com o cotidiano.

Quanto a aplicagdo na UFMG, a professora declarou que alguns aspectos do método
de ensino funcionariam muito bem com os estudantes em Minas Gerais, mas outros ndo,
como os trabalhos em casa, a fase de desenhar a mao livre e a andlise de similares. A fala
sobre a dificuldade encontrada pela professora Marilia Bérgamo de os estudantes realizarem
0s exercicios em casa coincide com o depoimento da professora Fernanda Martins, do Parg, e
do professor Francisco Neto, do Ceara. Tal fator motivou um acréscimo na quantidade de
horas em exercicios em sala.
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A professora relatou que na UFMG existem disciplinas de 45h e que o método prevé
esta alternativa. No entanto, como ela considera essenciais 0s exercicios praticos, sugeriu que
as oficinas e tais exercicios fossem organizados em um maodulo separado, para que fossem
aplicados em combinacao com planos de ensino que ndo tivessem tempo destinado para
praticas e/ou oficinas. A partir dessa sugestdo, foram desenvolvidos dois médulos extra.

A professora Mari
igualitaria do método de ensino. Ela citou como pontos positivos a inclusdo do cotidiano, a

ia Bérgamo declarou que gostou muito da caracteristica inclusiva e

diversidade das pessoas envolvidas com o processo criativo e as conversas na roda, que
desconstroem posturas hierarquicas no ensino. Ela ainda observou o fato de os fuxiqueiros
(cliente, sujeitos e designers) também estarem em roda, 0 que 0s coloca em posicdo ndo-
hierarquica. Ela reforcou dizendo que a novidade do método Roda de Fuxico é exatamente a
proposta de uma forma de pensar o projeto sem hierarquias impostas. A professora,
entretanto, disse que observou uma fragilidade na apresentacao, que ndo enfatizava o que
chamou de “desierarquizacdo”, apesar de perceber uma desconstru¢do do modelo
hierarquico na estrutura de base de constru¢do do método de ensino.

Ainda sobre os fuxiqueiros, a professora Marflia Bérgamo também sentiu falta da
figura do mediador ou negociador, aquele que faz a intermediacdo entre a produc¢do e o
sujeito que interage com a instituicdo. Esse ator, segundo a professora, deveria compor a lista
de fuxiqueiros.

Em relagdo as fases projetuais, a professora Marilia Bérgamo sugeriu a demonstracdo
visual dos retornos na execucdo dessas fases. Por exemplo, “depois do resultado da fase
Avaliar, para onde volta?”. A fala da professora Marflia Bérgamo é um refor¢o a percep¢do do
professor Evandro Perotto, quando ele diz que o Roda de Fuxico permite que o estudante
“corrija a roda”. A partir da observacdo desses professores, resolveu-se apontar graficamente
as possibilidades de caminhos e retornos do processo criativo. Além de explicitar que designer
em formacdo poder iniciar a projetacdo de qualquer “pétala”, como denominou o professor
Francisco Neto, ou seja, a partir da execu¢do de uma fase é possivel retornar ou caminhar
para qualquer outra, tornando o caminho circular trancado.

Hipoteticamente e como forma de exemplificar, caso o Reconhecer ja tenha sido
realizado por uma equipe, por exemplo, o designer em formacdo pode iniciar na fase
Alinhavar, pular para o Desenharao ter uma ideia, voltar ao Arrematar, seguir novamente para
0 Desenhar, Avaliar antes de Montar, voltar ao Montar, descobrir uma situacdo problema,
voltar ao Desenhare... assim por diante. A Figura 6.13 ilustra os caminhos possiveis.
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Figura 6.13 - Caminhos e retornos do método Roda de Fuxico

Fonte: a autora (2022)

Ao final, a professora Marilia falou um pouco de sua experiéncia com softwares de
inteligéncia artificial para ajudar na composi¢cdo de painéis inspirativos, a fim de que se possa,
futuramente, pensar em utilizar esta tecnologia no Roda de Fuxico.

A professora Marflia Bérgamo apontou quatro sugestdes de melhoria, sendo que trés
delas foram acatadas e implementadas, como pode ser visto no Quadro 6.8, e uma delas foi
aceita e considerada como desdobramento futuro.

Quadro 6.8 - Sugestdes recebidas pela professora especialista Marilia Bérgamo

V4 Organizar um modulo extra para acomodar as oficinas e praticas.

v Incluir, na apresentacgdo, uma fala sobre “funcionamento em nd” dos fuxiqueiros.
v Evidenciar, na apresentacdo, formas de “volta” nas fases projetuais do método.
Futuro | Incluir o “negociador” na composi¢do dos fuxiqueiros.

Fonte: a autora (2022)

A sugestdo de inserir o participante negociador como fuxiqueiro do método de ensino
foi percebida como uma contribui¢do importante, especialmente para aqueles projetos cuja
instituicdo € um produto ou servico que possui intermediadores para sua negociagdo.

Por outro lado, apesar de se perceber a importancia dessa sugestdo da professora
Marilia Bérgamo, a inclusdo de mais um fuxiqueiro interferiria em altera¢cdes em algumas das
fases projetuais do método de ensino, como no desenvolvimento das ferramentas para a fase
Reconhecere Alinhavar, além de alterac8es de técnicas como o quadro de atributos, da fase
Arrematar. Tais modificacdes serdo avaliadas em momento posterior, visto que o tempo
demandado para tal modificacdo extrapola o prazo para finalizacdo da metodologia da tese.

Ao finalizar a fase de Apresentac¢do para os oito especialistas, inclusive as
apresentac¢des piloto, percebeu-se, com agradavel surpresa, que todos conheciam o
artesanato fuxico e demonstraram contentamento com o fato de que o Roda de Fuxico foi
buscar referéncias e aprendizado no artesanato brasileiro.
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Verificou-se, também, que os oito especialistas manifestaram satisfacdo em conhecer
um método de ensino para identidades visuais, além de demonstrar o interesse em aplicar o
método Roda de Fuxico em suas disciplinas e a¢8es de ensino, posteriormente.

Todos eles também apresentaram ressalvas, questionamentos e um total de sessenta
e oito sugest8es de melhoria, sendo que sessenta foram acatadas e contribuiram diretamente
para a evolucdo do método de ensino. Sete sugest8es ndo implementadas imediatamente
também foram acatadas como desdobramentos futuros.

Como era de se esperar, as Ultimas apresentac8es obtiveram menos indica¢8es de
alteracao ou melhoria, visto que a cada sessdo as sugest8es dos especialistas eram
implementadas, formando, talvez, uma proposta de método de ensino que atendesse a um
maior nimero de expectativas dos professores ou que chegasse mais proximo aos seus
proprios processos de ensino.

Neste Capitulo 6, demonstrou-se o alcance da validacdo do método de ensino, com
resultados positivos, onde os dez professores consultados se mostraram interessados em
aplicar o método de ensino, apresentando interesse para utilizar algumas ferramentas
desenvolvidas no Roda de Fuxico em seus processos de ensino e perceberam com relevancia
a intencdo de dar um passo a decolonizacdo no ensino de design proposta por esta pesquisa.

O Capitulo 7 apresentara a Versdo atual do método de ensino Roda de Fuxico,
expondo exemplos oriundos de sua experimentacdo.
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7 CAPITULO 7 - VERSAO ATUAL DO METODO DE ENSINO RODA DE FUXICO

Neste Capitulo 7, apresenta-se a versdo atual do método Roda de Fuxico, apds alteracdes
realizadas durante a pesquisa.

Inicia-se com a apresentacdo das caracteristicas do método de ensino, no sentido de
deixar este capitulo autbnomo para aqueles leitores que quiserem acessa-lo diretamente, sem
se envolver com 0 processo que circundou a sua construgdo.

7.1 Caracteristicas do método de ensino Roda de Fuxico

O Roda de Fuxico € um método de ensino que contém fases projetuais que orientam a
projetacdo de sistemas de identidades visuais, além de disponibilizar a professores sugest&es
de conteldo, de material de leitura, rodas de conversa, de exercicios e de avaliagdo, como
pode ser visto na Figura 7.1.

Figura 7.1 - Método de ensino Roda de Fuxico
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dos exercicios

Fonte: a autora (2022), icones de Flaticon (Disponivel em: https://www.flaticon.com/. Acesso em: 26 mar. 2023.)

Os instrumentos didaticos, o conjunto de técnicas e ferramentas disponibilizados para
operacionaliza¢ao das suas fases permitem a realiza¢do do ensino de sistemas de identidades
visuais em todos o0s aspectos do processo de criacdo.

A Figura 7.2. mostra as técnicas organizadas por fase projetual e marca em negrito
aquelas que foram desenvolvidas durante o doutorado.
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Figura 7.2 - Técnicas e ferramentas sugeridas para as fases projetuais do Roda de Fuxico
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Fonte: a autora (2022)

Entretanto, a partir uma estrutura flexivel, é possivel que se utilize apenas alguns
instrumentos, algumas fases projetuais, determinadas técnicas e, ainda, que sejam incluidos
no processo de cada professor, elementos diferentes destes disponibilizados pelo método de
ensino. Essa flexibilidade se fez necessaria ao perceber que mesmo que a intenc¢do do
docente seja experimentar o método completo, como em situagdes de menor experiéncia ou
em atividades de pesquisa; a possibilidade de adaptagdo do método ao processo de ensino de
cada um devera ser inevitavel.

A Figura 7.3 ilustra a situacdo em que professor escolhe utilizar as fases Desenhar,
Montare Avaliarem seu processo de ensino.

Figura 7.3 - llustragdo de escolha das fases projetuais Desenhar, Montar e Avaliar
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A Figura 7.4 demonstra a situacdo em que o professor escolhe aplicar o método
projetual integralmente, agregando técnicas de seu processo preexistente.

Figura 7.4 - llustracdo de adaptacdo do método Roda de Fuxico com agregacdo de novas técnicas

S
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Fonte: a autora (2022)

O Roda de Fuxico é um método mais préximo da cultura brasileira, que leva em si o
valor do processo colaborativo das rodas de fuxico, inclui uma diversidade de participantes,
configurando uma postura inclusiva. Sua brasilidade esta, entre outras caracteristicas, na sua
forma, na nomenclatura utilizada, em seu colorido, na energia de colaboragdo, no
reconhecimento da memdria afetiva, nas conversas em roda, na retérica, no acolhimento a
posicdes divergentes e na postura ndo-hierdrquica do trabalho em né.

Figura 7.5 - Foto e representacdo de sete fuxiqueiras em roda: fases projetuais do método Roda de Fuxico

Fonte: a autora (2022)

7.2 Sugestdes de planos de ensino do Roda de Fuxico

Para atender ao maior numero de situa¢Bes de ensino-aprendizagem, desenvolveu-se, como
sugestdo, quatro planos de ensino, para diferentes cargas-hordarias e diversas indica¢bes de
uso. Além disso, foram desenvolvidos mddulos extras que podem ser utilizados junto aos
planos de ensino, como forma de complementagdo de conteldo.
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7.2.1 Plano de ensino 1 - FLOR

O plano de ensino 1 (FLOR), com 20h/aula, oferece conteldo essencial para a formacdo em
SIV. Como no artesanato, a flor é a esséncia do fuxico.

O plano foi proposto com quatorze encontros, contendo sete horas para o conteddo
tedrico sobre SIV indispensavel para serem aplicadas as sete fases projetuais, e mais treze
horas para o ensino e orienta¢do daquelas fases.

Indica-se que o plano FLOR seja utilizado em cursos de curta duragdo ou como

formagdo complementar ao processo de ensino, por exemplo, em turmas de estudantes que
ja apreenderam a teoria sobre SIV e cujo objetivo é reconhecer o método Roda de Fuxico.

Espera-se, com o plano FLOR, que os estudantes desenvolvam competéncias para
criacdo de sistemas de identidades visuais, conhecendo e utilizando o método Roda de Fuxico.
Apresenta-se o plano de ensino na Figura 7.6.

Figura 7.6 - Plano de ensino 1 - FLOR

Plano de ensino 1 - para 20h/aula - essencial (FLOR)
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fase projetual desenhar — aula dialogada e pratica

fase projetual montar — aula dialogada e pratica

fase projetual avaliar — aula dialogada e pratica

fase projetual entregar — aula dialogada e pratica

apresentagdo final

entrega dos projetos e avaliagdo da disciplina ou curso

Fonte: a autora (2022)

h/aula

1h
2h
2h
2h
1h
1h
1h
2h
2h
1h
1h
1h
2h
1h
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7.2.2 Plano de ensino 2 - QUADRO

Para o plano de ensino 2 (QUADRO), planejou-se dezessete encontros, onde se aborda, para
além do conteldo essencial, conceitos que ampliam o ensino sobre SIV. O plano ainda insere
6h de aulas praticas e orientagdo. Como no artesanato, o quadro é a base da pega no fuxico.

Para o plano de ensino QUADRO indica-se que seja utilizado, entre outras situagdes
de ensino, em cursos de pequena duragdo e/ou cursos de formag8es extensionistas.

Espera-se que os estudantes desenvolvam competéncias para criacao de SIV, utilizando
0 método Roda de Fuxico, além de conhecerem conceitos iniciais e um compéndio sobre

nomenclaturas e tipologias de marcas. Apresenta-se o plano na Figura 7.7.

Figura 7.7 - Plano de ensino 2 - QUADRO

Plano de ensino 2 - para 30h/aula - basico (QUADRO)

Cursos de pequena duragdo e/ou cursos de formag¢des extensionistas

AULA SUGESTAO DE CONTEUDO — 30h/aula - basico
1 apresentacdo da disciplina ou curso | apresentagdo do método | apresentacdo dos estudantes

2 conceitos iniciais e nomenclatura sobre sistemas de identidades visuais| tipologias para marcas
3 elementos das IV | signos para SIV marcas e memdria afetiva | signos de memaria

4 apresentacao de exercicio signos de memaria

5 tipologia para redesign| métodos criativos e o Roda de Fuxico

6 fase projetual reconhecer —aula dialogada e pratica | acordos sobre regras para o projeto final
7 orientacdo fase reconhecer | fase projetual alinhavar

8 orientacdo fase alinhavar | fase projetual arrematar

&) orientacdo do projeto final — fases iniciais

10 fase projetual desenhar — aula dialogada e pratica

11  aula pratica e orientagdo —fase desenhar

12  fase projetual montar — aula dialogada e pratica

13  fase projetual avaliar — aula dialogada e pratica

14  aula pratica e orientagdo — modificagdes apos avaliagao

15  aula pratica e orientacdo —fase entregar

16  apresentacdo final

17 entrega dos projetos e avaliagao da disciplina ou curso

Fonte: a autora (2022)

h/aula
1h

2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
1h
1h
2h
2h
2h
1h
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7.2.3 Plano de ensino 3 - BARRA

Para o plano de ensino 3 (BARRA), planejou-se vinte e duas aulas, agregando ao conteldo do
plano QUADRO, conceitos que ampliam em 10h/aula o ensino da teoria sobre SIV, como pode
ser visto na Figura 7.8. Como no artesanato, a barra ja enfeita a peca, mesmo que ndo a cubra.

Espera-se os estudantes desenvolvam competéncias para criacao de SIV, utilizando o
método Roda de Fuxico, além de conhecerem conceitos mais aprofundados sobre a teoria
que envolve esse estudo.

Figura 7.8 - Plano de ensino 3 - BARRA

Plano de ensino 3 - para 45h/aula - intermediario (BARRA)

Cursos de média durag¢do ou disciplinas de 45 horas

AULA

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

SUGESTAO DE CONTEUDO — 45h/aula - intermdiario
apresentagdo da disciplina ou curso | apresentacdo do método | apresentagdo dos estudantes

histdria das marcas e nascimentos | conceitos iniciais sobre SIV| tipologias para marcas
revisdo sobre tipologias | signos para SIV marcas e memdria afetiva | sighos de memoria
elementos das identidades visuais | logotipos com letreiramento

tipografia para identidade visual | escolhas tipograficas | logotipos com fontes comerciais
apresentagdo de exercicio signos de memaria

principios da psicologia da forma e percepgdo visual aplicados a sistemas de identidades visuais
tipos de projetos de SIV | tipologia para redesign

métodos criativos e o Roda de Fuxico | acordos sobre regras para o projeto final

fase projetual reconhecer —aula dialogada e pratica

orientagdo fase reconhecer | fase projetual alinhavar

orientagdo fase alinhavar | fase projetual arrematar

aula pratica e orientagdo do projeto final — fases iniciais

fase projetual desenhar — aula dialogada e pratica

aula pratica e orientagao —fase desenhar

fase projetual montar — aula dialogada e pratica

fase projetual avaliar — aula dialogada e pratica

aula pratica e orientagdo —modificages apods avaliacdo

fase projetual entregar — aula dialogada e pratica

aula pratica e orientagao —fase entregar

apresentacgao final

entrega dos projetos e avaliagdo da disciplina ou curso

Fonte: a autora (2022)

h/aula

2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
3h
2h
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7.2.4 Plano de ensino 4 - COLCHA

Para o plano de ensino 4 (COLCHA), planejou-se vinte e oito encontros de contelido avanc¢ado,
agregando os conteudos do plano BARRA, além de apresentar conceitos sobre gestdo de
marca e registro de marca.

Propde-se também praticas sobre desenho de letras e uso da cor na construcao de
paletas para os sistemas de identidades visuais, como mostra a Figura 7.9.

Espera-se os estudantes desenvolvam competéncias para criacdo de SIV, além de
conhecerem conteldos sobre gestdo de marca. Como no artesanato, a colcha pode cobrir tudo.

Figura 7.9 - Plano de ensino 4 - COLCHA

Plano de ensino 4 - para 60h/aula - avangado (COLCHA)

Cursos de longa duracdo ou disciplinas de 60 horas

AULA
1

2

o s w

v K N O

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

SUGESTAO DE CONTEUDO — 60h/aula - avancado
apresentacdo da disciplina ou curso | apresentacdo do método | apresentagao dos estudantes

histdria das marcas e nascimentos | conceitos iniciais e nomenclatura sobre sistemas de identidades visuais
tipologias para marcas

signos para SIV | marcas e memoria afetiva | signos de memdria

elementos das identidades visuais | logotipos com letreiramento

pratica sobre desenho de letras — sugestdo: oficina de caligrafia

tipografia para identidade visual | escolhas tipograficas | logotipos com fontes comerciais
apresentacdo de exercicio signos de meméria

principios da psicologia da forma e percepcdo visual aplicados a sistemas de identidades visuais
tipos de projetos de SIV | tipologia para redesign

apresentacdo de exercicio sobre tipologia para redesign

métodos criativos e o Roda de Fuxico | acordos sobre regras para o projeto final

fase projetual reconhecer — aula dialogada e pratica

orientacdo fase reconhecer | fase projetual alinhavar

orientagdo fase alinhavar | fase projetual arrematar

aula pratica e orientagdo das fases iniciais do projeto final

apresentacdo das fases iniciais do projeto final

fase projetual desenhar — aula dialogada e pratica — pesquisa no INPI - registro de marca

aula pratica e orientac3o — fase desenhar

pratica sobre uso da cor — sugestio: oficina de cor pigmento

fase projetual montar —aula dialogada e prética

fase projetual avaliar — aula dialogada e pratica

aula pratica e orientagdo — modificagdes apds avaliagdo

fase projetual entregar — aula dialogada e pratica

aula pratica e orientac3o — fase entregar

gestao de marca - negociacdes - propostas e forma de cobrangas de SIV — aula dialogada e pratica
apresentagdo final - completo

entrega dos projetos e avaliacdo da disciplina ou curso

Fonte: a autora (2022)

h/aula
2h

2h
2h
2h
3h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
2h
3h
2h
2h
3h
2h
2h
2h
3h
2h
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momentos para orienta¢do, pratica e oficinas, como apresentado nas Figuras 7.10 e 7.11.

Por fim, como complemento aos planos de ensino iniciais com menos de 60h, foram
desenvolvidos modulos extras, de 16h e 32h, respectivamente. Estes médulos proporcionam

Figura 7.10 - Mddulo extra para orientacdo e pratica

modulo extra para orientacao e pratica— 32h

AULA

O 6 ~N O U BB W N

[
N R O O

SUGESTAO DE CONTEUDO — 32h/aula - orientagio e pratica

orientagdo sobre signos de memaria

pratica sobre desenho de letras — sugestdo: oficina de caligrafia

orientagdo sobre tipologia para redesign

orientacdo para fase reconhecer

orientacdo para fase alinhavar

orientagdo para fase arrematar

orientagdo para as fases iniciais do método

orientacdo para fase desenhar

orientagdo para fase montar

pratica sobre uso da cor — sugestdo: oficina de cor pigmento
orientagdo para fase avaliar

orientacdo para fase entregar

orientagdo do projeto final

Fonte: a autora (2022)

Figura 7.11 - M&dulo extra para orientacdo e pratica

mddulo extra para oficinas — 16h

AULA
1

2

3
4

SUGESTAO DE CONTEUDO — 16h/aula - oficinas
pratica sobre desenho de letras — letreiramento manual

pratica sobre desenho de letras — oficina de caligrafia
pratica sobre uso da cor — oficina de cor pigmento e serigrafia

pratica sobre uso da cor — oficina de cor digital

Fonte: a autora (2022)

h/aula

2h
4h
2h
2h
2h
2h
2h
4h
2h
4h
2h
2h
2h

h/aula

4h
4h
4h
4h
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7.3 Sugestdes de planejamento de aulas

O planejamento das aulas aqui proposto é referente ao plano de ensino COLCHA - avancad
com 60h, visto que abrange todo o conteldo proposto pelo método de ensino.

Apresenta-se, a seguir, 0 planejamento das vinte e oito aulas programadas, com
sugestdo de rodas de conversa, material de leitura, exercicios, atividades praticas e oficinas,
além de exemplos de apresenta¢des de conteudo (s/ides) que foram desenvolvidos como
sugestdo para as aulas'.

7.3.1 Planejamento sugerido para a aula 1/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

apresentagdo da disciplina aula dialogada
apresentacio do video sobre o método Roda de Fuxico

apresentagdo do método

de ensino Roda de Fuxico conversa na roda 1— costura da turma

falar sobre o trabalho coletivo e a nossa identidade em construcdo

usar um novelo de linha - um estudante fala e joga o novelo para outra pessoa,
para formar uma costura

(1) como se reconhecem - anotar

(2) a experiéncia deles com SIV e métodos para SIV

(3) o que esperam da disciplina

apresentagdo dos estudantes

minhas medidas de referéncia
(1) medir altura do dedo indicador, do polegar, da unha do dedo indicador
(2) medida da mao, do palmo e antebrago

distribuicao de textos para serem lidos em grupos

(1) Sistemas de Identidade Visual Corporativa (RAPOSO, 2010)

(2) A construcdo do termo Identidade Visual
(MONTEIRO, LIMA e VIEIRA, 2017)

(3) Design e identidade corporativa (FORTY, 2007)

(4) Grupo Editorial Companhia das letras: transicdo da arquitetura
de marca endossada para a de marca pluralista (WILKE, 2016)

distribui¢do do caderno de mim
sugerir passear com o caderno para estimular incremento de repertério,
registrar desenvolvimento pessoal e acolher estalos criativos

Aaula 1 é o momento de apresentagdo. Sugere-se que seja realizada a apresentacdo da
disciplina, dos estudantes e do método Roda de Fuxico.

Para apresentacdo dos estudantes, prop8e-se uma conversa na roda com o jogo
“costura da turma”, para que o estudante se sinta como parte do trabalho em né.

Indica-se a distribuicdo do “caderno de mim”, ferramenta que podera ser utilizada
desde o primeiro dia de aula para registrar ideias e estalos criativos dos designers, além de
acolher seu desenvolvimento durante a disciplina, apresentada na Figura 7.12.

190 material de apoio esté no drive https:/drive.google.com/drive/folders/1f9KidU|cCi12vhg6T6X3juRH5diBtg 4.

O,
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Figura 7.12 - Caderno de mim

Fonte: a autora (2022)
Sugere-se ainda um trabalho de reconhecimento do corpo, medindo partes do braco
e mdo. Essas dimensBes podem ser Uteis para medi¢cdes aproximadas, em situa¢des em que
falte o instrumento para medicdo exata.

Sugere-se ainda a distribuicdo de textos para leitura em casa. Para exposicdo da
disciplina e do método sugere-se utilizar uma aula dialogada e o video produzido com as
fuxiqueiras, como apresentado nas Figuras 7.13 e 7.14.

Figura 7.13 - Exemplo de apresentac¢do de conteddo para a aula 1/28

P

Fonte: a autora (2022)

Figura 7.14 - Cenas do video produzido para apresenta¢do do Roda de Fuxico na aula 1

Fonte: a autora (2022)
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7.3.2 Planejamento sugerido para a aula 2/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
historia das marcas e nascimentos conversa na roda 2 - seminario dirigido para estimular debate
conceitos iniciais aula dialogada

identidade visual - marca -
2 sistemas de identidade visual

A aula 2 inicia-se com uma conversa na roda, para realizar o seminario dirigido e discutir os
textos partilhados na aula 1. Para facilitar o debate, recomenda-se distribuir perguntas

formuladas acerca de cada texto.

Em seguida, prop8e-se uma aula dialogada com conteldo sobre histéria e nascimento

das marcas, além da exposi¢do do compéndio com conceitos e nomenclaturas sobre SIV.

A Figura 7.15 exp8e um exemplo da apresentacdo grafica do conteldo da aula 2.

Figura 7.15 - Exemplo de apresentacdo de conteddo para a aula 2/28

o0s nascimentos das marcas

s mMarcas nasceram na contexto

para comporas embal

& nao para os produtos et

desde o inicio uniom a fungdo
de significar a de identificar

e L s s Bk, i e Ly POR 08N L fevubutin b erabialageisf

Fonte: a autora (2022)

150



7.3.3 Planejamento sugerido para a aula 3/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

tipologias para marcas aula dialogada

[corporativa, sazonal e pessoal]

[figurativa, ideograma, tipografica, abstrata] exercicio em sala 1 - jogo de cartas para classificagdo de marcas
[monolitica, endossada, pluralistica] (corporativas, sazonais e pessoais e em relagdo a sua atividade fim:
[logotipos, monogramas, pictogramas, figurativa, ideograma, tipografica e abstrata)

emblemas e personagens (mascotes)]
exercicio em sala 2 - construir uma linha do tempo das marcas

3 utilizadas pela Companhia das Letras e explicar a transi¢do da marca
endossada para pluralistica
distribuicdo de texto

(5) signos de memdria: a construgao de signos graficos a partir
de memoaria afetiva (MATOS e COUTINHO, 2021)

A aula 3 trata de tipologias para marcas, iniciando-se com uma aula dialogada. Na Figura 7.16
tem-se exemplos de apresentacdo do conteddo sugerido para a aula 3.

Figura 7.16 - Exemplo de apresentac¢do de conteldo para a aula 3/28

tipologias para identidades visuais

[corporativa, ]

Nnatura

bem estar bem

IFagens: natura.crmbe

elassificagaa ists om PEGN, 2011]
Fonte: a autora (2022)
Em um segundo momento, sugere-se a realizacdo de dois exercicios: (i) jogo de cartas
para classificar marcas e (ii) constru¢do de uma linha do tempo da Companhia das Letras, a
partir do texto sobre transi¢do de arquitetura de marca (WILKE, 2016).

Exercicio de jogo de cartas para classificar marcas

O exercicio de jogo de cartas tem a inten¢do de facilitar a apreensdo da tipologia para marcas.
Uma selecdo de marcas pesquisadas na internet, impressas em papel, recortadas no tamanho
de 9X5 cm foram entregues aos grupos de estudantes, como pode ser visto na Figura 7.17.
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Figura 7.17 - Jogo de cartas para classificacdo de marcas

Fonte: a autora e figuras da internet (2021)

A proposta para o exercicio é de dividir as cartas em trés grupos: marcas corporativas,
sazonais e pessoais (dez de cada grupo) e reclassifica-las em rela¢do a sua atividade fim:
marcas figurativas, ideogramas, tipograficas e abstratas.

Para além do objetivo de apreensdo do conteldo sobre tipologia para marcas,
pretende-se promover uma discussao acerca das diferencas de interpretacdo dos estudantes
em relacdo as classificacBes e tipologias. Para essa discussdo alinha-se a relevancia didatica
dessas tipologias em contradicdo a sua ineficiéncia para abarcar todos os tipos em uma
tentativa de classificacdo.

Ao final dos exercicios, recomenda-se distribuir o texto sobre signos de memoria
(MATOS; COUTINHO, 2021b), como forma de antecipar o contato dos estudantes com o
conteudo da aula 4, facilitando a discussao futura proposta.
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7.3.4 Planejamento sugerido para a aula 4/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

aula dialogada — signos para SIV e signos de memaria
signos para SIV conversa na roda 4 - sobre as marcas afetivas de cada estudante

= marcas e meméria afetiva exercicio em casa 1 — em grupo - signos de memaria

(1) escolher uma marca afetiva comum; (2) entrevistar pessoas

que também tém afeto com aquela marca, recolher meméarias afetivas
e desenvolver signos de memdria; (3) realizar aplicacbes

signos de meméria

Para a aula 4 propde-se discutir signos para constru¢do de sistemas de identidades visuais e
apresenta-se 0s signos de memoria, técnica desenvolvida para criagdo de signos a partir da
memoria afetiva.

Primeiramente, prop8e-se uma aula dialogada e depois uma conversa na roda sobre
marcas afetivas dos estudantes. Ainda em roda, recomenda-se 0 exercicio em casa de
desenvolvimento de signos de memoria da marca afetiva comum de cada grupo de alunos.

Na Figura 7.18 tem-se exemplos do apresentacdo do conteddo sugerido para a aula .
Depois, apresenta-se a técnica para criacdo de signos de memoria e 0 exercicio a ser proposto.

Figura 7.18- Exemplo de apresenta¢do de conteldo para a aula 4/28

Fonte: a autora (2022)
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A técnica para construcdo de signos de memoria

Os signos de memoria sdo uma técnica desenvolvida para a construgdo de signos que compde
um sistema de identidade visual, a partir da memdria afetiva de sujeitos utilizadores e/ou
apoiadores.

Os signos de memoria sdo desenvolvidos a partir de entrevistas para recuperar a
memdria do bem lembrar (DAMAZIO, 2013) que possuem da instituicdo. Para Damazio (2013,
p. 48) “coisas fazem bem lembrar quando: (i) nos distinguem como individuos, (ii)
surpreendem e fazem rir, (iii) trazem conforto e serenidade, (iv) estimulam a fazer o bem, (v)
criam e fortalecem lacos afetivos, (vi) nos fazem sentir queridos e importantes”.

As entrevistas sdo analisadas a partir da investigacdo qualitativa das histérias de vida
advindas das memorias dos utilizadores (BOSI, 2003). No momento da andlise, a partir de Joly
(2012), sdo identificados signos linguisticos (palavras-chave) que sdo representados por signos
icbnicos (desenhos pictéricos). Os signos iconicos sdo avaliados por outro grupo de
utilizadores, e, se reconhecidos ao ponto de as memdrias serem recontadas, podem ser
considerados signos de meméria. A Figura 7.19 apresenta as etapas da referida técnica.

Figura 7.19 - Etapas da técnica signos de memaria

7 [E

ENTREVISTAS ANALISE CRIACAO AVALIACAO APLICACAO
| I
| |
} |
MEMORIAS DESTAQUE CRIACAO AVALIACAOD APLICACAO
AFETIVAS DOS DE SIGNOS DE SIGNOS DOS SIGNOS DOS SIGNOS
CLIENTES E LINGUISTICOS ICONICOS ICONICOS, DE MEMORIA
SUJEITOS PARA VERIFICAR EM PECAS
SE PODEM SER GRAFICAS
CONSIDERADQOS
SIGNOS
DE MEMORIA

Fonte: a autora (2022), a partir de Matos e Coutinho (2021b)

Como exemplo de aplicacdo da técnica, apresenta-se a criagdo de signos de memdria,
meta do projeto de extensdo Criatif na Cidade Alta, Edlital 01/2078-DG/CAL/IFRN, coordenado
pela pesquisadora, para compor signos do sistema de identidade visual do Bar do Zé Reeira,
considerado um marco referencial do bairro da Cidade Alta, em Natal-RN.

Realizadas as entrevistas no bar e a andlise dos dados, desenvolveram-se 0s signos
linguisticos, como pode ser visto no proximo paragrafo.

O baréoZé eoZééobar. O Zétrabalha desde os 13-14 anos e antes de
abrir o seu préprio bar trabalhou em varios lugares em Natal e no Rio de
Janeiro, onde tinha uma casa que vendia santos. O apelido Zé Reeira veio de
um amigo que um dia, querendo tirar o Zé do trabalho, gritou “sa/ da/ Seu Zé
Reeira!”. O bar surgiu quando o Cinderela Restaurante quebrou (“eu trinco,
né&o quebro’, é assim que o Zé fala), e um amigo - dono da Espagueteria
“Holandia” - o instigou a abrir outro bar, com o0 nome Zé Reeira. Atualmente
0 bar é famoso, e ao mesmo tempo é casa de muita gente. As caixas de
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cerveja foram berco para Daiana. O que o torna diferente dos outros bares é
0 Zé, que sai de mesa em mesa abragando as pessoas. Ele dd amor e comida
junto. E a simpatia dos clientes, que sdo como pedras preciosas. Nao pode
faltar costela de boi, carneiro, picado de sabado e rum no final. O sonho para
0 bar é que o Zé continue segurando a peteca até onde der, que Daiana
toque o barco com ele, que seja um lugar menor, o Zé Reeira Prime. Boas
lembrancas sdo o aniversario de 70 anos do Z&, com muitas fotos, e quando
ele grita na hora de fechar “Softa o preso, delegado!” Se fosse algo ou
alguém, o bar seria ele mesmo.

A partir dos signos linguisticos desenvolveram-se signos icdnicos, por meio do
processo de vetorizacdo e simplificacdo da forma. Criaram-se desenhos figurativos, ou seja,
que representassem o signo linguistico de forma analoga (JOLY, 2012). Quanto as cores,
criaram-se os vetores em preto (acromatico), para que diferengas de cor ndo influenciassem a
fase posterior de avaliacdo dos signos. Exemplos de signos iconicos estdo na Figura 7.20.

Figura 7.20 - Signos iconicos desenvolvidos relacionados a seus signos linguisticos

{

[ CERVEJA

EU TRINGO
N0 QuEBRO!

Fonte: a autora (2022), a partir de Matos e Coutinho (2021b)

Em seguida, realizaram-se avalia¢cBes dos signos icdnicos, com os clientes e sujeitos
utilizadores. Os signos que foram reconhecidos e motivaram 0s sujeitos a contarem memorias
foram considerados signos de memoria. Pelas falas dos depoentes, percebeu-se que eles
eram memoraveis, principalmente porque surpreenderam, fizeram rir e os fizeram sentir
queridos e importantes (DAMAZIO, 2013). Os signos de memdria foram aplicados em modelos
digitais, como na Figura 7.21.

Figura 7.21 - Signos de memaria aplicados em modelo

Fonte: a autora (2022), a partir de Matos e Coutinho (2021b)
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Exercicio para construg¢do de signos de memoria

O exercicio proposto para criacao de signos de memdria a partir da memdaria afetiva dos
estudantes, inicia-se em sala de aula e é finalizado em casa.

Em sala de aula, os estudantes sdao motivados a pensar sobre memdarias afetivas e,
depois, como exercicio para casa, sdo instruidos, em grupo, a construir signos a partir de uma
memoria afetiva comum. As Figuras 7.22 e 7.23 mostram as instru¢des para os exercicios.

Figura 7.22- Instru¢Bes para levantamento de memoria afetiva dos estudantes

Fonte: a autora (2022)

Figura 7.23- Instruc¢Bes para exercicio de construgdo de signos de memoria

signos de memoria — em casa

1) relinam-se em grupos de 5 pessoas

2) entrevistem 10 pessoas que guardem a memdéria (bem lembrar) da marca eleita
como afetiva para o grupo
(vocé conhece esta marca? que memdrias boas vém a sua cabega quando vocé a vé?)

3) ndo se preocupem se as memdarias forem contraditérias (a memaria reconta e atualiza)
4) transcrevam as entrevistas
5) destaquem signos linguisticos das entrevistas (pelo menos 5)

6) transformem signos linguisticos em signos iconicos (pelo menos 5)

7) avaliem os signos iconicos, pedindo para outras 5 pessoas reconhecerem
0s signos e contarem histérias a partir dele. destaquem os signos memoraveis

8) apliquem os signos de memdria (reconhecidos) em 2 pegas graficas
para a marca escolhida

Fonte: a autora (2022)
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7.3.5 Planejamento sugerido para a aula 5/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
elementos das identidades visuais aula dialogada
primarios — logotipo, signo e marca grafica
secundarios — cor, tipografia para texto orientagdo sobre exercicio em casa 1 — signos de memoria
linha de conceito e suporte

complementar — grafismos, exercicio em sala 3 — apresentagdo do site otipodafonte.com.br

linha do conceito, http://otipodafonte.com.br/?s=tipos+do+acaso
- mascotes, estampas

signos, icone favorito, escolha de um artigo para leitura e debate em sala

alternativas acessorias,
marca sonora e olfativa

logotipos com letreiramento
Na aula 5 discute-se elementos das identidades visuais e logotipos com letreiramento.

Sugere-se uma aula dialogada, além de um exercicio em grupo para escolha, leitura e
debate de artigos que contemplam conteudos sobre tipografia e desenho de tipos.

Esta aula pode ser também mais um momento para orienta¢do sobre o trabalho
relacionado a signos de memoria.

A Figura 7.24 mostra um exemplo de apresentacao de contelddo para a aula 5.

Figura 7.24 - Exemplo de apresentac¢do de conteldo para a aula 5/28

conceitos iniciais

I
I
I
|
4

um conjunto de elementos 883
graficos e ndo graficos

(olfativos, sonoros e/ou G Ca QG n to
tateis) que apresentam ?
atributos percebidos |

e escolhidos da identidade
de uma instituicao (*)

personalidade, produto,
evento ou servigo

[a partir de ADG, 2012; CHAVES, 1990; CONSOLO, 2021; COSTA, 2008; PEON, 2011; WHELLER, 2012 e Projeto Criatif — IFRN]

Fonte: a autora (2022)
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7.3.6 Planejamento sugerido para a aula 6/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
pratica para desenho de letras orientagdo sobre exercicio em casa 1 — signos de memoria

sugestdo: pratica de caligrafia

exercicio em sala 3 — pratica de caligrafia
(apostila de Carlos Eduardo — UFC - fonte TFC)

Para a aula 6 propde-se mais um momento de orienta¢ao dos signos de memaria e um
espaco para o desenho de letras manuais, como pratica para o desenvolvimento de logotipos
com letreiramento.

Como recurso didatico-pedagdgico sugerido, disponibiliza-se a apostila do professor
Carlos Eduardo Novais, da UFC, no drive? e constante no Anexo D. Qutrossim, sugere-se que
seja realizada alguma pratica manual para construgdo de letras, adaptado ao conhecimento de
cada professor. Um recorte da apostila pode ser visto na Figura 7.25.

Figura 7.25 - Recorte da oficina de caligrafia do professor Carlos Eduardo Novais

Fonte: a autora (2022)

20 https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidU|cCi12vhg6T6X3juRH5diBtg 4
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7.3.7 Planejamento sugerido para a aula 7/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

escolhas tipograficas aula dialogada

logotipos com fontes comerciais

Para a aula 7 sugere-se uma discussdo acerca de escolhas tipograficas e apresentacdo de
logotipos com fontes comerciais.

Indica-se a discussdo sobre questdes de leiturabilidade, aspectos historico-culturais,
formatacdo, licenciamento, entre outras, que envolvem escolhas tipograficas para construgao
de marcas graficas. As Figuras 7.26 e 7.27 mostram exemplos de apresentacdo de conteddo
para aaula 7.

Figura 7.26 - Exemplo (1) de apresentagdo de conteldo para a aula 7/28
CRITERIOS PARA SELECAO TIPOGRAFICA

Fatores formais e funcionais

Legibilidade Afonte é legivel para as condicbes em gue sera utilizada nas aplicagdes?
Variagtes e recursos Afonte faz parte de uma familia tipografica com as variagdes e recursos necessarios
para atender as demandas de contetido?

Fatores estéticos
Aspectos histérico-culturais | A fonte faz referéncia a um contexto histdrico ou cultural que corresponda a
decis®es projetuais definidas para o projeto?

Expressao A fonte expressa graficamente atributos de personalidade estabelecendo uma
relacdo emocional ou simbdlica com o projeto de identidade visual?

Fatores técnicos

Qualidade A fonte mantém a unidade de estilo e desenho entre os caracteres, além do ajuste
correto das métricas (espacejamento) em diferentes tamanhos?

Suporte A fonte apresenta boa renderizacdo nos suportes onde serd usada?

Fatores legais e econdmicos

Licenciamento A fonte possui condigdes de licenciamento adequadas as necessidades do projeto?

Investimento Afonte é comercializada por um custo compativel com o orcamento do projeto?

Fonte: a autora (20220, a partir de MeUrer (2017, p. 121)

Figura 7.27 - Exemplo (2) de apresentagdo de conteldo para a aula 7/28

Fonte: a autora (2022)
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7.3.8 Planejamento sugerido para a aula 8/28

AULA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
apresentagdo de exercicio em casa 1 apresentacgio exercicio em casa 1 - signos de meméria
signos de memdria aprendizagem coletiva — os estudantes podem aprender com outros
grupos

avaliacdo e orientagdo pos apresentacdo
entrega final em data posterior, para reavaliagdo apos ajustes

distribui¢do de texto para ser lido em grupos:
(7) Tipologia para o redesign de identidades visuais
(MATOS e COUTINHO, 2019)

Para a aula 8 propde-se a apresentacdo e avaliagdo do exercicio de criagdo de signos de
memodria, além da distribuicdo do texto 7jpologia para o redesign de identidades visuais?’,
para ser discutido em roda de conversa na aula 9.

Como recurso didatico, o Roda de Fuxico oferece uma planilha para o apoio a
avaliacdo do trabalho em grupo, como pode ser visto na Figura 7.28. Sugere-se que a avaliacao
seja realizada em dois momentos. Primeiramente, os estudantes apresentam o trabalho e o
professor aponta sugestdes de melhoria. A partir da primeira avaliacdo, da-se oportunidade
aos discentes de aprimorar o exercicio a partir das sugestdes recebidas. E uma nova avaliagdo
serd realizada apos os ajustes, quando, s6 assim,

a nota referente ao trabalho serd emitida.

Figura 7.28 - Planilha para apoio a avaliagdo do exercicio signos de memdria

PROPOS TA DE FORMULARIO DE AVALIAGA O - RODA DE FUXICO - SIGNOS DE MEMORIA
Grupo 1: TV i - Anselmo, Kaud, Jobson, Julia e Maria lasmin
AVALIAGAO DURANTE A APRESENTA GAO AVALIAGAO APGS AJUSTES
TRABALHO ESPERADO PONTUACAO (%) NOTA  |OBSERVACGES
ENTREVISTAS Entrevistar 10 pessoas 0-10-20 20 oK 20
Transcrever as entrevistas 0-5-10 5 Somente 1 entrevista transcrita 10
SIGNOS Destacar signos linguisticos (pelo menos 5) 0-5-10 0 NZo destacaram 10
D signos iconicos (pelo menos 5 0-10-20 20 OK 20
AVALIAGAO Avaliar signos iconicos com 5 pessoas, o5 signos de memoria 0_10_20 70 OK 20
APLICACAQ Aplicar os signos de memdria empelo menos 2 pecas graficas 0-10-20 10 Aplicaram em 1 peca grafica 20
TOTAL AV EM GRUPO 75 100
Eswdante 1 Participago na apresentagso do trabalho 0-3-5 5 ok
Demonstracdo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 OK
TOTAL Estudante 1 85 110
2 Participag&o na apr ntag&o do trabalho 0-3-5 5 Falou s¢ quando demandado
Demonstragzo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 Faltou em algumas aulas
Total Estudante 2 85 110
Estudante 3 Participagio na apresentag&o do trabalho 0-3-5 0 Nio compareceu a apresentagio
Demonstragéio de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 oK
80 105
4 Participago na apresentag&o do trabalho 0-3-5 5 oK
Demeonstracdo de comprometimento com a aprendizagem 0-3-5 5 oK
TOTAL Estudante 4 85 110
CRITERIOS 0- néo fez | 10 - fez com ressalvas | 20 - fez integralmente

0-naofez |5 -fez comressahas | 10 - fez integralmente
0- néo fez | 3 - fez com ressalvas | 5 - fez integralmente

Observacdo: A avaliagdo individual vale 40 pontos (para 4 estudantes)
O grupo pode se encarregar de dividir os pontos entre os quatro estudantes

Fonte: a autora (2022)
Neste formuldrio de apoio a avaliagdo do exercicio signos de memdria, sugere-se que a

avaliacdo em grupo tenha valor de 100 pontos e a avaliacdo individual, 10 pontos, perfazendo
110 pontos. Isso, a partir do pressuposto de que a pontuagdo maxima em 100 pontos ndo

21 Matos e Coutinho (2019)
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contempla estudantes que fazem mais do que o necessario, de acordo com o pedagogo
consultado na pesquisa.

Propde-se, ainda, que os 100 pontos da avaliacdo em grupo sejam distribuidos entre
as atividades de entrevistas, constru¢do dos signos, avaliagdo dos signos e aplicagdo dos
mesmos em pecas graficas. Por sua vez, para os 10 pontos de participa¢do individual, orienta-
se que sejam pontuados pelos designers em formacdo de cada grupo de trabalho.

No exemplo demonstrado, a avaliagdo em grupo recebeu 75/100 pontos, logo apds a
apresentacdo, e recebeu trés sugestdes de melhoria, que foram realizadas e reenviadas a
professora. Assim, na avaliagdo final o grupo ficou com 100/100 pontos.

Além disso, o grupo resolveu dividir os 40 pontos de avaliagdo individual (10 para cada
participante). Por isso, s o estudante 3 ficou com menos pontuag¢do individual, por ndo ter
comparecido a apresentacdo do trabalho.

7.3.9 Planejamento sugerido para a aula 9/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
principios da psicologia da forma aula dialogada
e percepgdo visual aplicados a sistemas
de identidades visuais conversa na roda 5
pregnancia, unidade, segregagdo, O que Vocé vé aqui?
9 unificagdo, fechamento. exercitar a percepgao visual, a partir de logotipos

com principios da psicologia da forma

figura e fundo, simetria

formas indesejadas pesquisem marcas graficas com principios de psicologia da forma
e tragam para a roda de conversa para discutir

Para a aula 9 propde-se uma discussdo sobre principios da psicologia da forma (GOMES, 2000)
e percepcdo visual (ARNHEIN, 1996) aplicados a SIV, como se vé na Figura 7.29. Assim, além da
aula dialogada, sugere-se uma conversa na roda com a pergunta “o que vocé vé aqui?”, para
exercitar a percepgdo, além de uma visdo critica acerca de leituras indesejaveis.

A Figura 7.29 apresenta exemplos de apresentacdo de conteddo para a aula 9.

Figura 7.29 - Exemplo de apresentacdo de contelido para a aula 9/28

principios da psicologia da forma

segregaqﬁo ao contrastar as formas,

o cérebro pode perceber
como coisas separadas, segregadas

isto pode servir para diferenciar
partes de uma identidade visual
destacar de uma unidade

Potiguar
Nnautico

Fonte: a autora (2022)

{prajeta criatif)
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7.3.10 Planejamento sugerido para a aula 10/28

AULA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
tipos de projetos conversa na roda 6: seminario dirigido para estimular debate —
(redesign e projeto novo) tipologias para redesign

tipologia para redesign aula dialogada

10  deidentidades visuais .
exercicio em casa 2 — em grupo

pesquisar 3 projetos de redesign de marcas oriundas do seu estado;
trazer as marcas resultantes do redesign e uma versdo anterior;
classificar o redesign em 12 ordem, 22 ordem e 32 ordem

A aula 10 sugere uma discussado acerca de tipos de projetos de criacdo de SIV: projetos novos
e de redesign.

Além disso, expde a tipologia para os projetos de redesign??, apresentada no item
5.5.4 deste documento, como exemplifica a Figuras 7.30. Como exercicio de fixacdo sobre a
nova tipologia, sugere-se um trabalho para ser realizado em casa.

Figura 7.30 - Exemplos de apresenta¢do de conteldo para a aula 10/28

tipos de projetos de SIV
redesign
e e e /{,. ____________________________
.’ \'l
conservador meio termo
12 ordem 22 ordem
’ b ]
1 ]
¥ ¥
resolvem questdes mudangas perceptiveis mudanca disruptiva
quase imperceptiveis mantém atributos ndoc mantéem atributos

] DEABES & O

11
1975 1968 [

E
:
=
=
g
.

T -
I
|

Fonte: a autora (2022)

22 Atipologia para redesign pode ser vista em Matos e Coutinho (2019).
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7.3.11 Planejamento sugerido para a aula 11/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
apresentagéo do exercicio em casa 2 apresentagdo exercicio em casa 2 — tipos de redesign
tipos de redesign aprendizagem coletiva —os estudantes podem aprender com outros
grupos

avaliacdo e orientagdo pos apresentacdo
entrega final em data posterior, para reavaliagdo apos ajustes

11

distribui¢do de texto
(8) Um olhar sobre as metodologias projetuais de design grafico
(MAGALHAES e SOUZA, 2014)

Para a aula 11 prop8e-se a apresenta¢do do exercicio tipos de redesign, com avaliagdo e
orientacdo pelos professores, pds apresentagao, como pode ser verificado na Figura 7.31.

Figura 7.31 - Exemplo de apresentacdo do exercicio tipos de redesign

Fonte: a autora (2022)

Neste caso, sugere-se que a apresentagdo seja por amostragem de grupos
voluntarios, pois a inten¢do do exercicio é praticar a classificagdo com marcas do cotidiano
dos estudantes, além de promover uma aprendizagem coletiva.

Ao final, sugere-se distribuir o texto sobre metodologias projetuais para iniciar o
conteudo da préoxima aula 12.
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7.3.12 Planejamento sugerido para a aula 12/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

métodos projetuais e o Roda de Fuxico aula dialogada

acordos sobre o projeto final motivado por ~ conversa na roda 7: defini¢do de grupos e projetos de trabalho,
uma necessidade real, cronograma acordos sobre etapas, cronograma e avaliagdo do projeto final

de atividades e de avaliagdo
12 apresentar possibilidades de recrutamento de projetos reais

¢ conhecidos

*  projetos de pesquisa e extensio

+ convénio com SEBRAE

« editais de selegdo de empresas interessadas
¢ outros?

Para a aula 12 prop&e-se um momento de discussao do tema sobre métodos projetuais para
criagcdo de sistemas de identidades visuais.

Sugere-se apresentar outros métodos especificos, como o de Pedn (2011) e Wheeler
(2012), além do método de ensino Roda de Fuxico, promovendo uma comparagdo entre suas
abordagens.

Recomenda-se, ainda, a realiza¢do de uma conversa para definicdo de acordos para o
projeto final. Indica-se que os trabalhos sejam realizados em grupo, para que a densidade das
tarefas seja dividida entre os estudantes.

Quanto aos projetos, sugere-se que sejam reais e orienta-se algumas formas de
recrutamento de institui¢des, junto aos estudantes. A Figura 7.32 mostra um exemplo de
apresentagdo de conteldo para a aula 12/28.

Figura 7.32 - Exemplo de apresentacdo de conteddo para a aula 12/28

método roda de fuxico iterativo

analise interpretacdo
. definicdo de estratégia

. o 2]
. s
v
coleta . . ,
{nem sempre . criagdo
se inicia

poraqui)

Wy

. prototipacio

avaliagdo

Fonte: a autora (2022)
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7.3.13 Planejamento sugerido para a aula 13/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
fase reconhecer aula dialogada
técnicas e instrumentos para coleta roda de conversa
de dados do Roda de Fuxico reconhecer designers em formagao

nome, habilidades, expectativas no projeto

13 exercicio em casa - 3
(1) adaptar instrumentos para reconhecer clientes, sujeitos,
marcas similares, contexto historico-cultural-aplicagdo
e marca atual (para os casos de redesign)
(2) levantar sujeitos apoiadores, indiferentes e oponentes
(utilizadores, indiretos, primeiro contato e potenciais)
(3) realizar coleta de informagdes

A aula 13 aborda o conteldo referente a fase Reconhecer.

Reconhecer é o momento de planejamento e coleta das informagbes com o0s
fuxiqueiros (cliente, sujeitos e designers em forma¢do) e fatores (marcas similares, contexto
historico-cultural e de aplicacdo e marca atual, para os casos de redesign).

As atividades ocorrem por meio de uma aula dialogada, expondo suas técnicas e
ferramentas. Recomenda-se um exercicio em sala de reconhecimento dos designers em
formacdo, destacando suas habilidades, repertdrio sobre o projeto, expectativas e
insegurancas. Essas informacdes poderdo ser anotadas no “caderno de mim”.

Como exercicio em casa, sugere-se a adaptacdao dos instrumentos para se reconhecer
os demais fuxiqueiros.

Ao final, sugere-se que se inicie a coleta de dados, com os fuxiqueiros e fatores que
interferem na interpreta¢do da instituicdo, até a proxima aula, onde ocorrera orientagdo.

As técnicas e ferramentas para a fase projetual Reconhecer

Para operacionalizar as ac6es de planejamento e coleta das informac8es, sugere-se algumas
técnicas e ferramentas.

Entrevistas semiestruturadas - Reconhecer cliente

Para reconhecer o cliente, utiliza-se entrevistas semiestruturadas, partindo-se de um
roteiro contendo perguntas adaptadas para o contexto do projeto. O roteiro podera ser
formulado para colher informac&es sobre identificacdo do cliente, descricdo da instituicdo,
nome da marca, marcas similares, atributos de similaridade, atributos de diferenciagdo,
desejos, problemas, memarias afetivas, cendrios de aplicacdo, referéncias visuais, linguagem
de comunicacdo e pontos positivos e negativos da marca atual, para os casos de redesign.
Uma sugestdo de roteiro € visto na Figura 7.33.
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Figura 7.33- Sugestdo de roteiro para reconhecer clientes

roda de fuxico — reconhecer clientes

1.Qual o seu nome e que posi¢do ocupa na instituigdo (*)

2. A instituicdo (*) ja tem marca. O que vé de positivo nela?

Quais os motivos incentivaram a mudanga?

3. Quanto ao nome da marca, vocé percebe necessidade de mudanga?

() formal ( ) coloquial ( ) muito informal
( ) local ou regional () universal

1
1
1
1
|
1
4. Descreva sua instituicdo em algumas palavras ! (1) identificacio do cliente
5. Cite marcas similares ou semelhantes a sua instituicdo ! (2,3) avaliacdo marca atual
6. Que caracteristicas vocé percebe nessas instituigdes similares? ! (4) descricio
7. Quais os diferenciais da sua institui¢do? 1 (5) marcas similares
8. 0 que ndo pode faltar no seu projeto? | (6)atributos de similaridade
9. Haalgo que ndo gostaria que tivesse no projeto? P @ amb“ﬁos de diferenciagio
10. Onde serd aplicada a nova identidade visual? ® (2) nece_ssldades
11. Se houver aplicagdo fisica, como é/sera o ambiente externo i Elz)lrleit)liizsﬂo de aplicagio
e a ambientacdo interna? | (12) memérias
12. Quando vocé lembra da sua instituicdo, que memorias boas | (13,14) referéncias visuais
vém a sua cabega? I (15) linguagem de comunicag&o
13. Cite desenhos de marcas (logotipos) que vocé acha incriveis !
Por que? (nFo precisam ser do mesmo ramo de atuagio) 1 (%) instituigdo: empresa, entidade,
. P . . ! personalidade, produto, evento
14. Se a sua instituicdo fosse algo ou alguém, o que ou quem seria? ' ouservico
15. Que linguagem vocé imagina para a comunicagdo da sua instituigdo? !
1
i

Fonte: a autora (2022)

Questiondrios - Reconhecer sujeitos

Para reconhecer os sujeitos, primeiramente identifica-se os tipos de sujeitos
relacionados para cada projeto: apoiadores, indiferentes, oponentes, utilizadores, indiretos,
primeiro contato e potencials. Para o rol de sujeitos identificados, aplica-se entrevistas ou
questionarios, a partir de um roteiro de perguntas. Os formularios poderdo ser projetados
com a intengdo de colher informacdes sobre perfil demografico, tipo de sujeito, marcas
similares, atributos de similaridade, atributos de diferenciacdo, memarias boas e negativas,
referéncias visuais e pontos positivos e negativos da marca atual, para os casos de redesign,
como na Figura 7.34.

Figura 7.34 - Sugestdo de roteiro para reconhecer sujeitos

roda de fuxico — reconhecer sujeitos

1. Com que género vocé se identifica? i
() feminino ( ) masculino ( ) nenhum dos 2 i
2. Qual a suaidade (*)? |
() menos de 18 anos ( ) de 18 a 29 anos i §
( )de30a50anos ( )de51em diante i (1,2,3) perfll. .
3. Vocé concorda com instituiges (**) deste tipo? | (4) marcas similares
() Sim, concordo ! (5) atributos de similaridade
() Nem concordo, nem discordo | (6) atributos de diferenciacdo
() N3o concordo | (7) memoérias boas ou negativas
4. Cite instituicBes similares ou semelhantes ao projeto de IV (8, 9) referéncias visuais
5. Que caracteristicas comuns vocé percebe i
nas instituigdes semelhantes? ! (*) idade: os fﬂrerya/os podém variar
6. Quais os diferenciais da instituicdo? ! conforme o conceito do projeto
7. Quando vocé pensa em instituigdes deste tipo, ! (*%) instituicdo: empresa, entidade,
que memorias vém a sua cabega? | personalidade, produto, evento ou servigo
8. Cite desenhos de marca (logotipos) que vocé acha !
incriveis. Por que? (N&o precisam ser do mesmo ramo !
de atuagdo da instituigdo) !
9. Se ainstituigdo fosse algo ou alguém, !

0 que ou quem seria?

Fonte: a autora (2022)
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Conversa na roda e “caderno de mim” - Reconhecer designers

Para reconhecer os designers em formacgdo, realiza-se um reconhecimento da equipe
de designers de cada grupo de trabalho.

Sugere-se, em roda de conversa, levantar o nome, apelido, habilidades e dificuldades.
Ainda, coletar o que cada um pode contribuir e o que quer aprender com o grupo. Como
instrumento de coleta, cada designer recebe um “caderno de mim”.

Pesquisa visual - Reconhecer marcas similares

Para reconhecer as marcas similares, gue desempenham funcdo analoga a da
instituicdo, sugere-se coletar na internet ou fisicamente, com registros fotograficos, as marcas
similares mencionadas pelos dlientes e sujeitos nas respostas de suas entrevistas ou
questionarios, além daquelas identificadas pelos desjgners em formagao.

Em seguida, indica-se reunir essas marcas similares em um painel.

Pesquisa bibliogrdfica - Reconhecer contexto

Para reconhecer o contexto histérico-cultural e de aplicagdo em que a instituicdo esta
inserida, sugere-se realizar uma pesquisa bibliografica (GIL, 2019) para investigar a histéria e
as relac¢@es culturais nas quais a instituicdo esta inserida.

Para reconhecer o contexto de aplicacao, sugere-se pesquisar fotos do ambiente
externo e da ambientacdo interna onde a marca grafica sera aplicada, caso exista
planejamento de aplicacdo em locais fisicos.

Pesquisa visual e documental - Reconhecer marca atual

Por fim, para os casos de redesign, sugere-se reconhecer a marca atual, ou seja,
aquela para a qual sera realizado o trabalho de redesign. Para isso, coleta-se a marca atual e,
se houver, o manual de identidade visual (MIV) da referida marca.
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7.3.14 Planejamento sugerido para a aula 14/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
orientagao dos grupos da fase reconhecer orientagdo dos grupos (fase reconhecer)

14

avaliacdo e apresentagdo de trabalho - orientacdo de questionarios
adaptados e informagdes coletadas - aprendizagem coletiva.

aula dialogada

fase alinhavar
técnicas e instrumentos de analise roda de conversa
de dados do Roda de Fuxico alinhavar designer em formacdo, analisando habilidades e

expectativas de desenvolvimento dos designers no grupo
e registrando saberes e estalos criativos sobre o projeto

exercicio em casa 4 — alinhavar informagdes coletadas

analisar informagdes coletadas com o cliente, sujeitos, contexto
histérico-cultural-aplicagdo e marca atual, utilizando

as técnicas apresentadas no Roda de Fuxico.

Para a aula 14 prop8e-se iniciar com orienta¢do da realizagdo da fase Reconhecer, para

acompanhar as acfes de adaptacdo dos instrumentos e a operacdo da coleta de dados.

A fase Alinhavaré o momento de organizar e analisar os dados advindos da fase

Reconhecer. Sugere-se uma aula dialogada, para expor suas técnicas e ferramentas. Por fim,

indica-se um exercicio para alinhavar designer em sala de aula, com o intuito de analisar
expectativas de aprendizagem, além de registrar saberes e estalos criativos dos estudantes.

As técnicas e ferramentas destacadas para a fase projetual Alinhavar

Apreensao e sintese - Alinhavar cliente

Para alinhavar o cliente, utiliza-se apreensdo e sintese (MORSE, 2003), com a¢8es de

degravar entrevistas, organizar informac8es, como exemplificado nas Figura 7.35 e 7.36, que
mostram o alinhavar cliente do projeto de SIV para um candidato a vereador de Natal-RN.

Figura 7.35 - Exemplo de alinhavar cliente - apreensdo

roda de fuxico — alinhavar clientes — exemplo (*)

(dados reais extraidos das entrevistas com clientes para construcao da IV de um candidato a vereador de Natal)

apreensdo

(476 palavras)

(...)

Candidatura construida por muitas das nossas vozes, movida por muitas das nossas lutas. Pelas
restrigdes legais do TSE e pela diversidade de inser¢des politicas, temos o nome de VV a frente,
mas, na verdade, somos um movimento coletivo de trabalhadoras, trabalhadores e jovens, somos
mulheres e homens, negras e negros, LGBTs de todas as cores. Queremos construir um outro
mundo possivel para todas e todos e, até |a e por meio deste movimento, fortaleceremos as
seguintes lutas em Natal: por uma educagdo municipal publica, gratuita e de qualidade social para
a classe trabalhadora; pela cultura como direito humano, politica publica e resisténcia popular;
Luta pelas vidas LGBT+; e por politicas de trabalho, emprego e renda para a classe trabalhadora
natalense. O projeto é baseado em alguns "principios", como coletividade, diversidade, defesa
intransigente pelos direitos humanos, participagdo popular, entre outros, como cabe a uma
campanha socialista. A candidatura é um processo coletivo, que envolve a participagdo de
movimentos sociais, e que tem na figura de Victor a representagdo de um projeto no qual o
horizonte é revoluciondrio. E também um projeto de disputa ndo somente, mas também estética,
internamente ao PSOL; uma tentativa de dar outra cara para as candidaturas do partido, que ndo
carregue a herancga endurecida da militdncia sindical e que possa servir de inspiragdo as pessoas
que, diante da conjuntura, carecem de figuras com as quais se identifiquem. Uma candidatura que
consiga dialogar com as camadas da sociedade que mais sofrem com a opressdo e a exploragdo.

Fonte: a autora (2022)
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Na etapa de sintese, as a¢des sdo de separar, sintetizar e destacar as palavras-chave.
Para a construgdo do texto sintese, podem ser levadas em conta as categorias definidas na
fase Reconhecer. identificacdo do cliente, descri¢do da instituicdo, nome da marca, marcas
similares, atributos de similaridade, atributos de diferencia¢do, desejos, problemas, memorias
afetivas, cenarios de aplicacdo, referéncias visuais, linguagem de comunicacdo, além de
pontos positivos e negativos da marca atual, para os casos de redesign. Ainda, podem-se
utilizar um aplicativo para resumo, como, por exemplo, o de uso gratuito turbinetext?.

Ao final da fase Alinhavar cliente, tem-se um texto sintese e palavras-chave que
representam a entrevista realizada, como na Figura 7.36

Figura 7.36 - Exemplo de alinhavar cliente - sintese

roda de fuxico — alinhavar clientes — exemplo (*)

(dados da sintese para construcao da |V de um candidato a vereador de Natal)

sintese

(161 palavras)

Candidatura para Natal cujo diferencial é ser de muitas vozes, com horizonte revolucionario.
Tem o carisma de VV a frente, mas um movimento coletivo para todes trabalhadores, jovens,
mulheres e homens, negras e negros, LGBTs de todas as cores. Vem dar outra cara para as
candidaturas do partido, que ndo carregue a heranga endurecida da militancia sindical e que
sirva de inspiragdo aos que carecem de figuras de identificagdo, dialogando com quem sofre
com a opressdo e a exploragdo. Campanha socialista para defesa dos direitos humanos basicos,
como educagdo publica, gratuita de qualidade e trabalho digno.

Como similares, Marielle Franco, Taliria Petrone, Marcelo Freixo, Jean Wyllis, Tarcisio Mota,
Glauber Braga, Aretha Melo (PSOL 2016), Aldiclesio (2018), Amanda Gurgel (PSTU 2016),
Natdlia Bonavides (PT 2016, 2018), Aurea, Divaneide, Fabio Félix (2014, 2018), Robério (2014),
Luciana Genro (2014), Hailey Kass (2018). Gosta das marcas Marielle Franco, Aretha Melo,
Multishow, Taliria, Flavio Serafim, Freixo, por causa das fontes, cores, desenhos simples que
representam luta.

Fonte: a autora (2022)

Apreensdo e sintese - alinhavar sujeitos

Para alinhavar os sujeitos, utiliza-se também as fases de apreensdo e sintese de Morse
(2003). Como os sujeitos geralmente sao em maior nimero do que os clientes, recomenda-se
alinhavar as respostas dadas a cada pergunta, para depois construir um texto sintese. Para a
construcdo da sintese também podem ser levadas em conta as categorias definidas na fase
Reconhecer. perfil demografico, tipo de sujeito, marcas similares, atributos de similaridade,
atributos de diferenciacdo, memdrias boas e negativas, referéncias visuais, pontos positivos e
negativos da marca atual, nos casos de redesign, além de identificar os tipos de sujeitos
entrevistados.

Ao final da fase Alinhavar sujeitos, tem-se um texto para cada tipo de sujeito e
palavras-chave que representam as entrevistas realizadas, como apresentado na Figura 7.37.

2 Disponfivel em: https.//www.turbinetext.com/pt. Acesso em: 24 mar. 2023.
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Figura 7.37- Exemplo de alinhavar sujeitos - sintese

roda de fuxico — alinhavar sujeitos — exemplo (*)

(dados reais extraidos da construcao da IV de um candidato a vereador de Natal)

sintese

(140 palavras)

Para os apoiadores utilizadores a campanha é LGBT, jovem, de trabalho, estudo, luta, voz, forca.
Esperanga de mudanga e qualificagdo no cenario politico a fim de uma sociedade mais igualitaria
e saudavel. E as marcas incriveis s3o Amanda, Natalia Bonavides, Aurea Carolina, LGBTQIl+,
Carrefour, Barack Obama, marcas que abordem combate ao racismo, LGBTQfobia e que seja
classista e descentralizada, pois sdo sensiveis, inspiradoras, luta, LGBT, combatem a violéncia, tém
humildade, empatia, coletividade.

Para os oponentes indiretos, o partido s6 enxerga o lado dos trabalhadores e ndo pensa na
economia e nos empresarios. Irresponsdveis, incompententes inconsequentes, roubam muito
mais. E um partido de classe média e elite metido a extremista de esquerda. Defendem bandido e
“vagabundagem, disfargados de movimentos sociais.. TéEm medo de transformarem a cidade em
Havana.

Os indiferentes indiretos ainda ndo pesquisaram sobre proposta de trabalho de vereadores da
sigla.

Fonte: a autora (2022)

“Caderno de mim” - Alinhavar designers em formag¢do

Para alinhavar os designers em formagdo, os estudantes de cada grupo se rednem em
roda, para que cada um preencha o “caderno de mim” com ideias, desenhos, colagens, estalos
criativos, descobertas, incertezas, alegrias, frustra¢des, entre outros. Ao final da fase Alinhavar
designers, tem-se um texto com informagdes e palavras-chave que representam a visdo dos
designers em formacgdo sobre o projeto, como pode ser visto na Figura 7.38.

Figura 7.38 - Alinhavar desjgner em formagéo

Fonte: a autora (2022)
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Critérios para andlise de similares® - Alinhavar marcas similares

Para alinhavar as marcas similares, utiliza-se os critérios desenvolvidos, a fim de
comparar os elementos das marcas graficas similares, incentivando um olhar mais

sistematizado para a analise.

Quanto a linguagem visual grafica, expandiu-se o esquema proposto por Twyman
(1979, 1982, 2004), para classificar os modos de simbolizacdo do signo e logotipo:
(V) verbal, (E) esquematico, (P) pictérico, (VE) verbal-esquematico, (VP) verbal-pictorico,
(EP) esquematico-pictérico e (VEP) verbal-esquematico-pictérico.

Figura 7.39 - Classificacdo expandida da IV quanto aos modos de sinaliza¢do da linguagem visual grafica

Fonte: Matos e Coutinho (2021a), a partir de Twyman (1979, 1982, 2004).

Como forma de exemplificagdo, apresenta-se na Figura 7.40 um exemplo de cada tipo
de marca grafica quanto ao modo de simbolizagdo da linguagem visual grafica.

Figura 7.40 - Exemplos de classificacdo expandida da identidade visual quanto a linguagem visual grafica

Fonte: Matos e Coutinho (2021a)

24 Os critérios para andlise de similares podem ser vistos em Matos e Coutinho (2021a)
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Para analisar as marcas similares quanto a representacdo da sua fungdo, desenvolveu-
Se 0s critérios a partir da classificagdo de Pedn (2011) para simbolos: figurativo, ideograma,
tipografico e abstrato. Assim, se a marca similar representar sua fun¢do de forma explicita ou
literal, sera considerada figurativa; se representar uma ideia ou conceito vinculados a sua
fungdo, sera considerada ideograma. Por outro lado, se a marca similar ndo tiver a intencdo de
representar sua func¢dao ou ndo significar nada a primeira vista, sera considerada abstrata. Por
ultimo, se a marca representar a sua funcdo por meio de letras e nimeros, sera tipografica,
como pode ser visto na Figura 7.41.

Figura 7.41 - Classificagdo da marca quanto a representagdo da sua funcdo

Fonte: Matos e Coutinho (2021a), a partir de Pedn (2011)

O terceiro critério definido para andlise de similares foi guanto ao logotipo. Sugere-se
observar nos logotipos a composicdo tipografica utilizada: verificar o tipo da letra utilizada
(serifada, sem serifa, decorativa ou fantasia, manuscrita ou ndo latina). Sugere-se ainda
comparar os logotipos em relacdo a sua formatagdo (caixa alta, caixa baixa, caixa alta e baixa e
versalete) e com o tipo de letra utilizado. A Figura 7.42 apresenta os referidos critérios.

Figura 7.42 - Critérios de comparac¢do quanto ao logotipo

Fonte: a partir de Matos e Coutinho (2021a), Rocha (2005) e Wheeler (2012)
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O quarto critério definido para andlise de similares foi quanto as cores. Sugeriu-se
avaliar a temperatura (quente ou fria) e alguns esquemas de harmonias cromaticas
(monocromatico, analogo, complementar ou triadico), a partir dos estudos de Fraser e Banks
(2011) e Guimaraes (2002), além do critério quanto ao brilho e saturacdo (contém cores claras,
escuras, saturadas e dessaturadas).

Figura 7.43 - Critérios de comparagdo quanto as cores

Fonte: a partir de Matos e Coutinho (2021a), Guimardes (2002) e Fraser e Banks (2011).

O quinto critério definido para analise de similares foi guanto aos elernentos da
identidade visual Indicou-se observar se ha /inha de conceito, suporte, grafismos e mascotes
associados a marca, a partir de defini¢8es vistas em Pedn (2011) e Wheeler (2012).

A Figura 7.44 apresenta esses critérios.

Figura 7.44 - Critérios de comparagdo quanto aos elementos da IV

Fonte: Matos e Coutinho (2021a), a partir de Pedn (2011) e Wheeler (2012).
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ApOs a fase de Experimentacdo, criou-se o sexto critério para andlise de similares:
quanto a linguagem de cormunicagdo. Se a linguagem é formal, coloquial, vernacular ou
universal, a partir de Finizola (2010). A Figura 7.45 apresenta tais critérios.

Figura 7.45 - Critérios de comparagdo quanto a linguagem de comunicagdo

Fonte: a autora (2022), a partir de Finizola (2010)

Como resultado, sugere-se realizar um resumo contendo os atributos (palavras-
chave) das marcas similares que o projeto da marca grafica quer seguir para pertencer ao
grupo e que atributos das marcas similares o projeto quer resistir para se diferenciar.

Apreensao e sintese - Alinhavar o contexto

Para alinhavar o contexto histérico-cultural e de aplica¢do utiliza-se também as fase
de apreensdo e sintese de Morse (2003).

As acBes desta subfase sdo de organizar, separar, sintetizar e classificar as

S

informac8es em palavras-chave a partir dos textos da revisdo de literatura sobre a histéria e a

cultura que envolvem a instituicdo.

Além disso, sugere-se destacar caracteristicas do local fisico de aplicagdo da marca
grafica, caso exista. Ao final da fase Alinhavar contextos, tem-se um texto sintese e palavras-
chave que representam o contexto historico-cultural e de aplicagdo do projeto.

A Figura 7.46 mostra um exemplo de apreensdo e sintese do contexto histérico de
uma instituicdo cujo contexto se refere ao processo de adogdo.
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Figura 7.46 - Exemplo de alinhavar contexto cultural de uma institui¢do - sintese
roda de fuxico — alinhavar contexto histérico-cuttural

(exemplo da cultura que envolve processos de adocao)

sintese

(160 palavras)

Apesar da glamourizagdo atual e dos avangos das condigdes e leis que amparam o processo de adogdo, este
ainda recebe influéncias histérico-culturais que o associam a mitos e preconceitos, como: caridade,
infertilidade, condigdo de inferioridade em relacio aos filhos biolégicos, além dos preconceitos morais relativos
aos processos especificos relacionados aos casais homoafetivos.

No Brasil, o processo de irrevogabilidade do ato de adotar iniciou para criancas até 7 anos, o que pode reforgar
a preferéncia de adogdo dentro dessa faixa etaria. Além disso, a ado¢do & moda brasileira, ilegal, ainda é pratica
recorrente, o que reforca a ideia de esconder o ato de adog3o, tanto para a sociedade, como para a prépria
pessoa adotada, com o intuito de esconder a adog¢do, como se fosse motivo de vergonha ou humilhagdo.

A acdo de adotar, portanto, ainda esta associada muito mais a resolver problemas de casais que ndo tém
condicdo de ter filhos biolégicos do que atender a desejos naturais de realizar adogao.

Fonte: a autora (2022) e projeto Criatif (2018)

Avaliacdo por lista de verificacdo - Alinhavar marca atual

Para alinhavar a marca atual, nos casos de redesign, sugere-se realizar uma sintese
dos pontos positivos e negativos apontados pelo cliente e sujeitos na fase Reconhecer. Além
disso, sugere-se que os designers em formacdo realizem uma avaliagdo da marca atual por
meio da técnica avaliagdo por lista de verificacdo, vista na Figura 7.47.

Ao final da fase Alinhavar marca atual, tem-se um texto sintese e palavras-chave que
representem a avaliacdo do cliente, dos sujeitos e do designer sobre a marca atual.

Figura 7.47 - Avaliagdo por lista de verificagdo
avahagao por lista de verificagdo — permitir andlise técnica da marca atual

1. A marca é coerente com o conceito que foi definido?

2. Amarca éfacil de ser aprendida e identificada, com linguagem clara e simples?

3. Amarca tem algum elemento que ajuda a ser inserida ao grupo que pertence?

4. Amarca tem alguma originalidade com relagio ao mercado no qual se insere? © atende

5. N3o se observa conotagdes negativas na gestalt gerada pela marca? @ necessario rever

6. 0O nome da marca é facil de ser lido, escrito, pronunciado e lembrado?

7. O nome da marca ndo tem conotagOes negativas, ofensivas ou inadequadas? ® requer atengio

8. O nome da marca facilita as extensdes da marca?

9. O logotipo tem legibilidade e leiturabilidade? @ indiferente para o projeto
10. O logotipo foi desenvolvido com letreiramento?

11. Osimbolo pode ser usado separadamente do logotipo?

12. Osimbolo € reconhecivel o para o0 menor tamanho definido para a marca?

13,  AsampliacGes (até 2m de altura) e reducGes (até 1cm de altura) sdo possiveis? l

14. Arelagdo entre simbolo e logotipo obedecem proporgdes? . .

15. Oselementos da marca estdo opticalmente alinhados?

16. A marca funciona em midias impressas e digitais? ARagy,

17.  E viadvel sua aplicacdo em diversos tipos de materiais e processos? a'

18. A marca funciona para aplicag8es verticais e horizontais (existem 2 versdes)? . ’
19. A marca funciona para policromia, monocromia positiva, negativa e tons de cinza?

20. A marca possuiversdo em modo trago?

21, Ha especificagdes de uso da marca em fundos claros e escuros?

22, Possuipaleta de cor principal e acesséria com definigSes em RGB, HSB, CMYK e hexadecimal? e

23. Possui definigdo de tipografia para texto para uso nas aplicagbes? .
24, Foram desenvolvidos signos para apoio as aplicagdes?

25. Foram desenvolvidas diversas aplicacdes que facilitem a repetigdo nos pontos de contato? .

26. A marca contempla ideia de animagao? A

27. A marca contempla ideia de mutagdo? I

28. A marca permite futuras expansoes?

Fonte: apresentac¢do de aula do Roda de Fuxico, a partir de Matos (2017)
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7.3.15 Planejamento sugerido para a aula 15/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

orientagdo dos grupos da fase alinhavar orientagao dos grupos (fase alinhavar)

apresentagéo de trabalho de uma amostra dos grupos
orienta¢ao de dados alinhavados
aprendizagem coletiva — os estudantes podem aprender com outros
fase arrematar grupos
15 técnicas e instrumentos para interpretagdo .
de dados e desenvolvimento das estratégias aula dialogada
do Roda de Fuxico
exercicio em casa 5 — em grupo — arrematar informagdes analisadas
criar quadro de atributos, costura de atributos, conceitos, decisdes
projetuais/estratégia, painéis inspirativos
apresentar aos clientes os resultados
validag¢do dos conceitos e/ou refazer costura com clientes

Para a aula 15 prop&e-se iniciar com orientacdo da realizagdo da fase Alinhavar, para
acompanhar o desenvolvimento dos projetos e dirimir ddvidas que possam surgir sobre as
acoes de analise das informacgdes.

Em seguida, sugere-se a exposicao da fase Arrematar, por meio de aula dialogada,
para apresentar suas técnicas e ferramentas.

A fase Arrematar é o momento de realizar a interpreta¢do das informag¢des analisadas
e tomar partido, escolher caminhos a seguir. Para sua operagdo, foram destacadas técnicas
apresentadas para cada subfase.

As técnicas e ferramentas destacadas para a fase projetual Arrematar

Apresenta-se as técnicas e ferramentas disponiveis para a fase Arrematar, exemplificando sua
aplicacdo por meio do projeto de criacdo de SIV da candidatura a vereador de Natal-RN,
coordenado pela pesquisadora em 2018.

Quadro de atributos

Para o arremate das informac®es, primeiramente preenche-se o instrumento quadro
de atributos com palavras-chave advindas da fase A/inhavar, a partir dos clientes, sujeitos e
designers, das marcas similares, contexto historico-cultural, aplicagdo e da marca atual. Tais
palavras-chave sdo escolhidas e organizadas no quadro de atributos, como caracteristicas que
representem similaridade, diferencia¢do, problemas, desejos, meméria afetiva e criticas.

Costura de atributos

Depois de dispostas as palavras-chave no quadro de atributos, identifica-se relac8es
entre as mesmas, costurando-as para formar conceitos. A Figura 7.48 apresenta o conceito
“corrente solidaria”, a partir da costura de atributos.
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Figura 7.48 - Costura de atributos e conceituagdo

roda de fuxico — arrematar — exemplo () ~ CONcEiTo2

Corrente solidaria

‘ ATRIBUTOS | SIMILARIDADE | DIFERENCIACAO | PROBLEMAS | DESEJOS | MEMORIA AFETIVA | CRITICAS
T natal terra do sol heranga educagdo vozes
endurecida publica
CLIENTE o orizonte™) trabalho
hgrotagonismo VWX - 0o
| AN

luta ( LGBT medo de {"combater esperanga s6pensanos Y

) idad transformarem LGBTfobi trabalhadores e
SUJEITOS jovem :ua| \;/c\a;s o e obia :150 na Fconom\a

extremistas
DESIGNER
aligtori verbal-esquel /

: [ama [ -~
SIMILARES fgnte O letreiramento)| serifado

cores ¢ t" /

monocromatico riddica u complementar

)
. o

esquerda evitar vermelho ( opress3o
CONTEXTO gxplorado
MARCA ATUAL

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

Sugere-se que se defina mais de um conceito, a partir da escolha e costura de
atributos diferentes, exercitando a visdo de que ndo ha uma Unica forma de interpretar os
atributos percebidos de uma instituicdo.

Nos casos de redesign, sugere-se ainda, como exercicio, criar um conceito para o
redesign de 12 ordem, escolhendo atributos que remetam a resolucdo de problemas da marca
atual (MATOS; COUTINHO, 2019).

Defini¢do de estratégia

Para cada conceito definido, desenvolve-se a estratégia que represente o que se deve
fazer para se criar uma identidade visual que se adeque ao conceito e atributos, de acordo
com a costura realizada.

A estratégia é construida em forma de texto ou histéria contada, como nas rodas de
fuxico. Os titulos que guiam essa histéria sdo: 0 que a identidade visual pretende resolver
(problemas); o que pretende atender (desejos); que atributos pretende fazer pertencer
(similaridades); que atributos pretende resistir (diferenciacdo); gue memorias pretende
relembrar; e, por fim, as criticas que pretende evitar.

A Figura 7.49 apresenta a estratégia para o conceito “corrente solidaria”.
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Figura 7.49 - Estratégia para o conceito “corrente solidaria”

roda de fuxico — arrematar — exemplo (%)

Estratégia —conceito 2 - corrente soliddria

0 que ele pretende resalver (problemas)
Carregar explicitamente a bandeira LGET, podsuir uwm letréiraments que & confortivel, e opanda & imagem

agressiva que ¢ atribusda aos filiados ag PROL. Nio wiar o solzinbo do PS0L, dando uma nova cara 3
candidatura

0O que pretende atender [desejos)

Atender ao desejo de renovaglo da cara das candidaturas pelo letreiraments arredondade e signe simples.
Expressar o didlogo através da corrente gue forma o sol que também remete ao check-pronto. Passar
pluralidade através das cores, além de abragar a bandeira LGBT

Que atributos pretendem fazer acomodar (similaridades)
Cores gquentes, passar a ideia de unido/multiddo

Que atributos pretendem fazer resistic [diferendagio)
Letreiramento arredondado e confortavel, com impacto sem tanta agressividade,
reprédentar Natal, terca do sol

Que memdrias pretende fazer relembrar
Corrente

Quie criticas pretende evitar
N3o pensa na economia

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

Decisées projetuais

A partir da estratégia, define-se decisGes projetuais, que significam o modo de realizar
a estratégia estabelecida, ou como atingi-la. Como exemplo de decisdo projetual, pode-se citar
a criagdo de uma paleta de cor bem colorida, como forma de atender desejos e resolver o
problema de carregar explicitamente a bandeira LGBT.

Figura 7.50 - DecisBes projetuais para o conceito “corrente solidaria”
roda de fuxico — arrematar — expressoes-chave - exemplo (*)
CONCEITO 2 - Corrente solidaria

Decisoes Projetuais

Ter logotipo e signo (verbal e pictdrico).
Sendo o signo figurativo.

Pretende resolver o problema de se diferenciar dos demais,
mas ser facilmente reconhecido.

Pretende resolver o desejo de expressar causas
de diversidade, mas também explicita que néo trabalhard
apenas para um publico reservado.

Paleta com cores bem coloridas, mas um pouco
diferente da bandeira LGBT.

Pretende resolve o desejo do didlogo e de mudanga
e qualificacdo no cendrio politico.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
1
Criar uma linha do conceito que diga algo como :
“pluralidade e qualificacdo” ou “didlogo e pluralidade” 1
|

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

Fazer uma alternativa com o sol no horizonte Pretende resolver o desejo de horizontalidade
na campanha e o desejo de se manter uma relagdo

com o PSOL.

Propor uma alternativa com amarelo Pretende resolver o desejo de se manter uma relagéo

com o PSOL e exclui o vermelho ligado ao PT.

Pretende resolver o desejo de pluralidade e a questéo
de falta de consenso do protagonismo de Victor.

Propor uma alternativa para diversidade, como o
quadro Operario de Tarsila do Amaral

Fonte: apresentac¢do de aula do Roda de Fuxico, a partir de Matos (2017)
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Painel inspirativo

Para a criagdo do painel inspirativo, sugere-se que se redina elementos que
apresentem a interpretacdo do conceito elencado, com sua estratégia e decisdes projetuais. A
Figura 7.51 apresenta um painel inspirativo criado para o conceito “corrente solidaria”.

Figura 7.51 - Painel inspirativo para o conceito “corrente solidaria”

roda de fuxico — arrematar — exemplo (*)

PAINEL INSPIRATIVO

CONCEITO 2 ( Round
Corrente solidaria N typeface e

01234567389&
abedefghijklm
nopqrstuvwxyz

ADCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico, a autora e Projeto Criatif (2018)

Ao final do Arrematar, indica-se realizar uma reunido com os clientes, para apresentar
a costura de atributos, os conceitos desenvolvidos, as decisdes projetuais e o painel de
inspiragdo de cada conceito.

Na reunido, os clientes verificam se concordam com os caminhos de interpretagdo e
escolhem um ou dois partidos a serem desenvolvidos como alternativa de identidade visual.

Caso ndo se identifiguem com o arremate realizado, os clientes podem refazé-lo,
juntamente com os designers em formacdo, criando um novo conceito e/ou estratégia e
decisdes projetuais, durante a propria reunido.

7.3.16 Planejamento sugerido para a aula 16/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

aula pratica para reconhecer, alinhavar e arrematar
aula pratica e orientacdo — fases iniciais apresentacao da resposta do cliente aos resultados do arrematar
16 orientacdo dos grupos
aprendizagem coletiva — os estudantes podem aprender com outros
grupos
Para a aula 16 prop8e-se um encontro para pratica e orientacdo em relagdo as fases iniciais:

Reconhecer, Alinhavare Arrematar.

Sugere-se que uma amostra do grupo de estudantes apresente as trés fases
projetuais com o objetivo de dirimir duvidas, reorientar projetos e oferecer sugestdes de
melhoria. E um momento também de acompanhamento dos estudantes em seus trabalhos e
reajuste de prazos e condi¢des, se necessario for.
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7.3.17 Planejamento sugerido para a aula 17/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

orientagdo dos grupos (fases reconhecer, alinhavar e arrematar)
17  apresentagio das fases iniciais do projeto avaliagdo e orientagdo pds apresentacdo
entrega final em data posterior, para reavaliagdo apos ajustes

Para a aula 17 prop8e-se a apresentacdo das fases iniciais Reconhecer, Alinhavare Arrematar
por todos os grupos de trabalho.

Sugere-se que 0s estudantes apresentem seus trabalhos das fases iniciais, para uma
primeira avaliacdo, e que tenham a oportunidade de reenviar o projeto apds a realizacao das
alteracBes sugeridas durante a apresentacdo.

Recomenda-se utilizar o instrumento de avaliagdo disponibilizado pelo Roda de Fuxico,
com a intencdo de apoiar o processo de valora¢dao dos trabalhos, apontando pontos positivos
e negativos de cada projeto.

7.3.18 Planejamento sugerido para a aula 18/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
fase desenhar aula dialogada e pratica da fase desenhar
técnicas e instrumentos para auxiliar exercicio em sala 5 — definir ou criar nome — busca no INPI
o desenvolvimento grafico de alternativas desenvolvimento de eshogos a mao,
do Roda de Fuxico em grupo
o pesquisa de nomes no INPI orientagdo dos grupos

registro de marca
exercicio em casa 6 — desenhar alternativas (1 para cada conceito)
desenhar alternativas a mdo e em vetor: logotipo, signo e linha de
conceito; criar modulo para definir propor¢ao entre elementos,
grade de construcdo, paleta de cor principal e acessoria,
fonte auxiliar para texto e suporte.
se redesign, sugere-se exercitar uma alternativa de 12 ordem

Para a aula 18 propde-se iniciar a apresentacao da fase Desenhar, suas técnicas e instrumentos
destacados para o desenvolvimento de alternativas, por meio de aula dialogada, além de realizar
um momento de pratica em sala.

Desenhar é a fase de desenvolver os elementos que comp8em cada alternativa da
identidade visual, sobretudo os primarios e secundarios, caso existam, e suas rela¢cdes de
COMPpOsi¢do: 0 nome, para 0s casos em que ndo foi definido @ prioriou que precisa de
mudanca; o logotipo; o signo; a linha do conceito; o suporte; a propor¢do entre os elementos;
a grade de acomodacdo; a paleta de cor principal e a paleta de cor auxiliar; e a tipografia
auxiliar. Os elementos complementares podem ser desenvolvidos na fase Montar.

Na fase Desenhar desenvolve-se uma alternativa para cada conceito definido na fase
Arrematar. Para os casos de redesign, sugere-se, como exercicio, a criagdo de mais uma
alternativa, com redesign de 12 ordem, onde resolve-se somente os problemas verificados da
marca atual, com excec¢do daqueles casos em que o cliente sinalize a intencdo de se distanciar
graficamente da marca atual com o projeto de redesign.

Como pratica em sala de aula, recomenda-se um exercicio em grupo de defini¢do ou
criagdo do nome, além de esbog¢os a mdo da identidade visual, para orientacdo.
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Sugere-se, ainda, um exercicio para casa de desenvolver alternativas em vetor:
logotipo, signo e linha de conceito. Além da definicdo de mddulo de proporcdo e a grade de
acomodacdo, criacdo de paletas de cor e tipografia auxiliar.

A partir de Coutinho et a/. (2008), de Ostrower (1990) e de Wong (2010), entende-se
que a fase Desenhar tem uma abordagem objetiva, onde orienta-se por seguir estratégias e
decisdes projetuais definidas no Arrematar. Por outro lado, possui ainda uma abordagem
intuitiva, onde verte sentimentos e emo¢des durante o processo, oriundos do inconsciente
permeado de incertezas. Ademais, como um sentido do préprio design, para além da
expressdo objetiva e intuitiva, ha aspectos da perspectiva comunicacional, com a intencdo de o
desenho ser percebido e comunicar conceitos de pertencimento e/ou diferenciacdo.

As técnicas e ferramentas destacadas para a fase projetual Desenhar

Para a fase Desenharforam escolhidas e desenvolvidas técnica e ferramentas além da
recomendacdo de uso do “caderno de mim”, que sobretudo na fase Desenhar, pode ser
relevante para acolher estalos criativos, cores, cheiros, dividas, descobertas, entre outros.

Criagdo do nome

Primeiramente, para criagdo do nome, pode-se utilizar o quadro de atributos e
costurar atributos que revelam nomes ou mesmo partir deles para utilizar a técnica de mapa
mental (PAZMINO, 2015) e expandi-los em possiveis nomes.

Sugere-se ainda uma associagdo a técnica tempestade de ideias (PAZMINO, 2015), em
que os participantes sdo estimulados a falar nomes espontaneamente. As ideias de nomes
também podem ser organizadas em um mapa mental (PAZMINO, 2015), onde novas ideias
podem surgir a partir de rela¢gBes semanticas.

Com base em uma lista de nomes, faz-se a escolha de um pelos participantes do
processo. Ao escolher, sugere-se realizar avaliagdo do mesmo com sujeitos potenciais, em
relacdo a sonoridade, ao ritmo e a sua funcionalidade.

A classificagdo de nomes de Rodrigues (2013) também pode gerar possibilidades, ao
se conhecer tipos diferentes de nomes e combinag¢des. O autor estudou trés modelos de
classificacdo (CHAVES, 1990; MOLLERUP, 1998; ROOM, 1987) e definiu nove tipos de nomes,
que podem ser vistos na Figura 7.52.

Figura 7.52 - Classificagdo de nomes por Rodrigues (2013)

(1) patronimicos baseados no nome do fundador Ferreira
Costal

(2) descritivos descrevem a natureza da instituicdo (a sua fungdo)
de forma direta

(3) toponimicos referem-se a um lugar, sem fazer alusdo a atividade
diretamente

i

(4) metafdricos descrevem a natureza da instituicdo (a sua fungdo) A
de forma indireta < Cﬂ‘zzﬁmm
(5) encontrados nomes existentes, mas que nao trazem significado e
N 5 vivo

imediato em relacdo a fun¢do da instituicdo
(6) artificiais alavras novas, que nao fazem parte do dicionario AT
p q p Juix
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(7) abreviag¢®es de iniciais tais abrevia¢8es formam ou ndo outras palavras

(8) abreviag¢des de ndo iniciais | tais abrevia¢8es formam ou ndo outras palavras

(9) nome de status remetem a condicdo de status pelo significado do nome

Fonte: a autora (2021), a partir de Rodrigues (2013) e de imagens do site Mundo das Marcas - Disponivel em:
http://mundodasmarcas.com.br. Acesso em: 24 mar. 2023.

Um exemplo de processo de criacdo de nome para uma identidade visual pode ser
visto na Figura 7.53.

Figura 7.53 - Processo de criagdo de um nome para identidade visual

METAFORICO
nome
escolhido
ATRIBUTOS tempestade de ideias/mapa mental [
II'
prototipagem) __ s
______ . P
"ss 4
“s~ '
\~~ ‘

orientagao
profissional

pratica
profissional

funciona em um email?
tem boa sonoridade

qualificacao :
e ritmo?

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

Definicdo de tipografia para texto

Para definicdo da tipografia auxiliar para compor textos do sistema de identidade
visual, sugere-se a selecdo de familias tipograficas com caracteristicas que atendam as
decisdes projetuais. Por exemplo: com ou sem serifa, decorativa, manuscrita, caixa alta ou
caixa baixa.

Outro critério para definicdo de tipografia é de estarem disponiveis para uso gratuito
ou terem valores condizentes com as condic8es financeiras do projeto.

Dessa maneira, adaptou-se os critérios estabelecidos por Meurer (2017) de selecdo
tipografica para o contexto editorial, para o contexto das marcas graficas, como apresentados
no Quadro 7.1:
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Quadro 7.1 - Critérios para selecdo tipografica para SIV

CRITERIOS PARA SELECAQ TIPOGRAFICA

Fatores formais e funcionais

Legibilidade

A fonte é legivel para as condi¢es em que sera utilizada nas aplicagbes?

VariagOes e recursos

A fonte faz parte de uma familia tipografica com as varia¢des e recursos necessarios
para atender as demandas de conteudo?

Fatores estéticos

Aspectos histérico-culturais

A fonte faz referéncia a um contexto histérico ou cultural que corresponda a
decisGes projetuais definidas para o projeto?

Expressao

A fonte expressa graficamente atributos de personalidade estabelecendo uma
relagdo emocional ou simbdlica com o projeto de identidade visual?

Fatores técnicos

Qualidade A fonte mantém a unidade de estilo e desenho entre os caracteres, além do ajuste
correto das métricas (espacejamento) em diferentes tamanhos?
Suporte A fonte apresenta boa renderiza¢do nos suportes onde serd usada?

Fatores legais e econdmicos

Licenciamento

A fonte possui condi¢des de licenciamento adequadas as necessidades do projeto?

Investimento

A fonte é comercializada por um custo compativel com o or¢amento do projeto?

Fonte: a autora (20220, a partir de Melrer (2017, p. 121)

Definicdo da linha de conceito

Para definicdo da linha de conceito pode-se utilizar o quadro e a costura de atributos

para designar uma frase que funcione como uma indicacdo do conceito da identidade visual
ou ainda que funcione como declaracdo da atividade da instituicdo (CONSOLQO, 2021;

WHEELER, 2012).

Alinha de conceito pode ser disposta junto ao logotipo da identidade visual, com
tamanho e distancia propaorcional definidos; por isso, para escolha da sua tipografia, também
pode-se utilizar os critérios assinalados no Quadro 7.1.

Sugere-se que a linha de conceito seja utilizada como apoio em aplicac8es, mas que
nem toda aplicagcdo deva utiliza-la, por uma questao de adequacdo a tamanhos e formatos.

Geragdo de alternativas com desenho a mao

Para iniciar a criagdo de alternativas sugere-se, primeiramente, a geracdo de
alternativas a mdo, com desenho a mdo livre.

No desenho & mdo livre, as muitas ideias que surgem sdo bem-vindas e é mais facil
abandonar algumas delas para a chegada de novos estalos criativos. Entendeu-se com as
fuxiqueiras que o desenho no papel é essencial e ajuda a construir uma relacdo entre o corpo
e o instrumento, que proporciona um relaxamento que faz fluir o processo criativo.

Geragao da marca grafica em vetor

Para a criacdo de logotipos e signos em vetor sugere-se a utilizacdo de programas
para vetorizag¢do. O vetor pode permitir expandir a ideia, copiando e colando com rapidez,
assim como o desenho vetorial pode aumentar as possibilidades do desenho a mdo. Por
outro lado, ainda se entende que dispensar o desenho a mdo pode fazer com que o designer
adapte seus estalos criativos as ferramentas conhecidas do software vetorial em questao.
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Apesar da facilidade em realizar altera¢des, sugere-se que se armazene 0 Percurso
criativo de cada alternativa, construindo um histérico e permitindo que se volte atras em
alguma decisdo. Sugere-se exaurir a quantidade de alternativas em vetor do signo e logotipo.
Apresenta-se na Figura 7.54 o percurso criativo de uma marca grafica do projeto Criatif.

Figura 754 - Percurso de criagdo de marca grafica

@Mmmom VICTOR de criagdo
VARELA VARELA

J/w._
WYX a2\
VICTOR VICTOR

letreiramento

VARELA V A R E L A do logotipo

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico e Projeto Criatif (2018)

A criagdo do logotipo pode ser feita por meio da escolha de uma fonte comercial ou
por letreiramento (FINIZOLA, 2010). O letreiramento pode ser a partir da modificagdo de uma
fonte existente ou pela criagdo de um desenho original para as letras que compdem o
logotipo. A Figura 7.55 mostra exemplos de criacdo de logotipo pelas trés maneiras citadas.

Figura 7.55 - Exemplos de logotipos criados com fonte comercial e letreiramento

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022), restaurante Calypso em Jodo Pessoa-PB e Projeto Criatif

Para a criagdo de logotipo utilizando fonte comercial, além dos critérios para o
processo de escolha, vistos no Quadro 7.1, a partir de Medrer (2017, p.121) sugere-se
perceber que algumas caracteristicas no vetor de algumas fontes merecem ser ajustadas
oticamente para funcionarem como logotipo, principalmente para 0s casos em que precise
ser escalonado em tamanhos maiores.

Sugere-se observar a necessidade de ajustes Opticos entre os caracteres (kerning em
inglés) que sao posicionados juntos. Segundo Spiekermann (2011), as vezes surgem espagos
indesejaveis entre e ao redor de combinac8es especificas de letras, como V, W e Y. E para o
professor Leonardo Buggy (2018), 0 espaco em branco é tao importante quanto o desenho
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das letras. Por isso, 0s ajustes Opticos entre os caracteres devem ser diferentes entre letras
que sdo duas retas (I e D), entre duas curvas (D e O) e entre reta e curva (O e F), como pode
ser visto na Figura 7.56.

Figura 7.56 - Ajustes Opticos diferentes entre tipos de letras diferentes -1

I D 0 F DISTRIBUICAO IGUAL
I D 0 F DISTR\BU\CAO COM AJUSTE OTICO

ENTRE
RETA E CURVA

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022), a partir de Buggy (2018)

Os ajustes Opticos entre os caracteres também devem ser diferentes entre uma letra
irregular e uma reta (F e L), entre uma irregular e uma curva (L e C) (BUGGY, 2018), como pode
ser verificado na Figura 7.57.

Figura 7.57 - Ajustes Opticos diferentes entre tipos de letras diferentes - 2

F I ‘ D\STR\BU\CAO\GUAL
I I C D\STRIBUICAOCOM AJUSTE OTICO

ENTRE
v!,u‘,,m, RETA RREGULA

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022), a partir de Buggy (2018)

Para a criagdo do logotipo com letreiramento de fontes modificadas, as sugestbes
para ajustes 6pticos podem ser as mesmas do logotipo com fonte comercial, entretanto, a
manipula¢do de fontes comerciais para 0 uso em logotipos precisa ser realizada com cautela,
no sentido de manter a harmonia do desenho tipografico. A Figura 7.58 apresenta o logotipo
de um projeto realizado por estudantes do Criatif, a partir da manipulacdo de uma fonte.

Figura 7.58 - Logotipo realizado com letreiramento de fonte modificada

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)
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Outra forma para composi¢do de logotipos com madificacdo de fontes ou desenhos
novos é utilizar a proposta de derivagdo de orienta¢do para modificagdo ou desenho das
letras e nimeros, a partir de outros caracteres, como apresentam Cunha (2022), em seus
estudos de doutorado, e o professor Leonardo Buggy (2018), em seu livro MECOtipo: Método
de Ensino de Desenho Coletivo de Caracteres Tipograficos, como nas Figuras 7.59 a 7.61.

Figura 7.59 - Grade de deriva¢do para letras em caixa baixa
CAIXA BALGA

a d n o v

Fonte: Cunha (2022), a partir de Buggy (2018)

Figura 7.60 - Grade de deriva¢do para letras em caixa alta
CALGR ALTR

s O H P v
QIC IN|Ul [I]| |B||R|F|D |A||Y|W||X|Z

G M J L T D K

Fonte: Cunha (2022), a partir de Buggy (2018)

Figura 7.61 - Grade de deriva¢do para nimeros

Fonte: Buggy (2018)

Ainda para a criagdo de logotipos, pode-se utilizar a grade formada pelas linhas guias
de construcdo de letras, como verificado na Figura 7.62.

Figura 7.62 - Linhas guias para construcdo de letras

Fonte: Cunha (2022)
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Depois de exauridas as alternativas em vetor para signo e logotipo, para cada conceito
definido na fase Arrematar, recomenda-se realizar uma escolha preliminar para cada conceito
aprovado pelos clientes. Com a alternativa escolhida, sugere-se trabalhar seu equilibrio visual
por meio da criacdo de mddulo e grade de acomodacdo.

Geragdo do mddulo e grade de acomodagdo

Para a geragdo do modulo de construgdo da identidade visual, sugere-se a utilizagdo
de sistemas classicos de proporg¢do, como a razdo aurea, regra dos tercos e padrdes de
harmonia visual, observados pela matematica e na natureza. Tais sistemas devem ser
aplicados na construcdo da identidade visual, a fim de se estabelecer coesdo e
correspondéncia visual de cada elemento da marca grafica (VISCONTI, 2002).

Para o Roda de Fuxico, entende-se que depois da escolha preliminar de uma
alternativa, e, portanto, da sua constru¢ao mais organica, pode-se voltar o olhar para a
proporcao entre os elementos construidos, a fim de ajudar na composi¢cdo harmdnica do
conjunto que os elementos formam.

Assim, a partir de Brockmann (2012), apresenta-se uma maneira de criar um médulo
para definir os espacos de composicdo de marcas graficas. Na Figura 7.63, definindo-se que o
maodulo é a altura de “R”, todos os outros tamanhos e espacos em branco foram definidos a
partir de uma relacdo proporcional a “R".

Figura 7.63 - Definicdo de mddulo para criagdo de espagos de composicdo

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022) e Criatif (2018)

Sobre a grade de acomodacdo, sugere-se que ela seja desenvolvida a partir da coluna
formada pelos espacamentos modulares, como pode ser visto na Figura 7.64. A grade é
chamada grade de acomodacdo, pelo fato de que a mesma é realizada depois da criagdo
preliminar da marca grafica.

Figura 7.64 - Grade de acomodacdo da marca grafica
grade

VG TIO NN

i VARELA

Fonte: apresentacao de aula do Roda de Fuxico (2022) e Projeto Criatif (2018)
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Criagdo de propor¢do entre elementos da marca grafica

Arelacdo entre os elementos de uma marca grafica (signo e logotipo) também pode
seguir propor¢des. Sugere-se, que se faca experimentac8es de propor¢des a partir daquelas
apresentadas pela matematica como harmonicas. A Figura 7.65 apresenta sugest8es para
relac8es proporcionais entre signo e logotipo.

Figura 7.65 - SugestGes para relagdes proporcionais entre signo e logotipo

3 X 1 =regrados ter¢os 1,5X1 =um e meio
a altura do signo a altura do signo
é 3 X a altura do logotipo é 1,5 X a altura do logotipo

2 X1 =dobro - 1X1=igual -

a altura do signo a altura do signo
€ 2 X a altura do logotipo é igual a altura do logotipo

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)
A decisdo ou escolha pela proporcdo dependera do equilibrio visual percebido, que

deve contar tanto quanto a proporc¢do matematica. Um exemplo de experimentagdo de
proporcdo pode ser visto na Figura 7.66

Figura 7.66 - Exemplos de rela¢des proporcionais entre signo e logotipo

Fonte: apresentagdo de aula do Roda de Fuxico (2022) e projeto Criatif (2018)

Corposicdo - construgdo e escolha das paletas de cor

Para construcdo e escolha da paleta de cor principal para compor a marca grafica e da
paleta de cor auxiliar para compor as alternativas auxiliares e as aplica¢des, reformulou-se
uma técnica chamada corposigdo advinda do modelo experimental (MATOS, 2016)%.

A corposi¢do é uma técnica manual para composi¢cdo de paletas de cor, por meio do
posicionamento de cores em um circulo cromatico, com o intuito de permitir a visualizagdo de
possiveis combinagdes harmdnicas entre as cores escolhidas.

25 MATQOS, S. Corposi¢do: uma técnica de criagdo de paletas de cor. /7 Anais do Il SECITEX - I, Semana de Ciéncia,
Tecnologia e Extensdo do IFRN, IV Simpdsio de Extensdo do IFRN. Natal, RN, 2016.
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Os passos de operacionaliza¢do da técnica de corposi¢do sao 0s seguintes:

(@) inserir no painel inspirativo cores que venham do quadro de atributos e, para os projetos
de redesign, inserir também as cores da marca atual;

(b) pixelizagdo das imagens do painel inspirativo: sugere-se a utilizacdo de um filtro com
tamanho de célula 70, para separar as cores;

(c) escolha de cores consonantes com o conceito para formagdo da paleta original;

(d) posicionamento das cores da paleta original em um circulo cromatico, para prever os tipos
de combinacdo que se podera realizar e, se necessario, reajustar a quantidade de cores no
circulo, para que se tenha pares complementares, cores triadicas, cores claras e escuras;

(e) definir a paleta de cores principal, consonante com o conceito;

(f) definir a paleta de cores auxiliar, contendo pares complementares e cores claras e escuras,
saturadas e dessaturadas; além dos acromaticos preto, cinza e branco;

(g) codificagdo das cores em HTML, RGB, CMKY e Pantone; e

(h) criacdo de combinac¢Bes harmdnicas para serem utilizadas nas aplicagdes.

A Figura 7.67 apresenta as paletas de cor criadas para uma alternativa de identidade
visual, seguindo a técnica de corposi¢do.

Figura 7.67 - Criacdo de paletas de cor para uma alternativa de IV, utilizando a corposicdo

PASSO ILUSTRACAQ
Painel Inspirativo

Pixelizacao

Paleta original

Posicionamento

Paleta de cores principal
Paleta de cores auxiliar

Possibilidades de
combinag¢des
harmoénicas
monocromaticas,
analogas e
complementares

Fonte: a autora (2022)
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A Figura 7.68 apresenta a aplicacdo da paleta de cor principal na marca grafica
desenvolvida.

Figura 7.68- Aplicacdo e codificagdo da paleta de cores na alternativa de IV

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

Versées da identidade visual

Apés a criacdo da marca grafica, sugere-se desenvolver versdes alternativas para se
adaptar a diversas aplica¢Bes e processos graficos: versdo horizontal e vertical, modo traco,
policromia, versdo monocromia colorida, monocromia positiva, negativa e tons de cinza (PEON,
2011; WHEELER, 2012).

As alternativas auxiliares, para o caso de identidades visuais mutantes, poderdo ser
desenvolvidas na fase Montar, onde sdo realizados elementos complementares e novas
experimentacdes.

Apresentacdo da alternativa

Apds a criacdo dos elementos primarios e secundarios, sugere-se produzir um texto
de apresentac¢do da identidade visual, em formato de histéria contada, como ocorre nas rodas
de fuxico.

O texto dissertativo apresenta as caracteristica da identidade visual, os atributos
percebidos e escolhidos e a estratégia de criacdo.

A Figura 7.69 mostra a apresentacdo das alternativas do projeto de criagdo de SIV para
o candidato a vereador, para 0 mesmo conceito “corrente solidaria”.
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Figura 7.69 -Apresentacdo da alternativa “corrente solidaria” para marca grafica

A alternativa apresenta o conceito “corrente solidaria”, por meio de um sol
construido com letras “v' de “victor varela” e o “check-pronto”.

: Carrega a bandeira LGBT em suas cores e simulacdo de movimento, com
conceito S
corrente solidaria uma alusdo indireta ao sol do PSOL, mas também da terra do um sol Natal.
Um sol mais firme e colorido.

"J [ Renova a cara das candidaturas do partido, com uma imagem mais alinhada
) < e menos agressiva. Entretanto, a corrente também tem o significante de luta
e agilidade e passa a ideia de producdo.

Faz-se similar nas cores quentes e no sol e faz-se diferente no aspecto
arredondado, menos agressivo.

Traz memdria afetiva de uma corrente de gente colorida e pretende evitar a
critica de ndo pensar na economia.

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

7.3.19 Planejamento sugerido para a aula 19/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
aula pratica da fase desenhar
19 aula pratica e orientacdo — fase desenhar exercicio em sala 6 — desenvolvimento alternativas, em grupo
orientagdo

Para a aula 19 sugere-se um momento de aula pratica e orientacdo relativa a fase Desenhar.
Recomenda-se que os designers em formacgdo trabalhem em grupo, desenvolvendo
alternativas, e recebam orientacdo do professor.

7.3.20 Planejamento sugerido para a aula 20/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
pratica do uso da cor roteiro da oficina (no drive)
sugestdo: oficina de cor pigmento
e aplicacdo em serigrafia tintas em cromia (CMYK), copos de café, colheres de sobremesa,
e palitos de picolé para mexer a tinta, copos medidores com ml,
oficina de cor para praticar mistura de cor tabela com codificagdes CMYK/pantone, circulo cromatico CMY

orientagao dos grupos da fase desenhar

Para a aula 20 sugere-se um momento para pratica do uso da cor, com o intuito de
desenvolver com os estudantes suas habilidades para construcdo e escolha de paletas de cor.

Para a o exercicio da pratica, disponibiliza-se uma oficina de cor?®.

%6 O roteiro esta disponivel no drive https:/drive.google.com/drive/folders/1f9KidU]cCi12vhg6T6X3juRH5diBtg 4.
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7.3.21 Planejamento sugerido para a aula 21/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

aula dialogada e pratica da fase montar

fase montar exercicio em sala 7 — desenvolver um elemento complementar para
a marca grafica

construgdo dos elementos complementares,

21 - -
do SIV e prototipacao orientacdo

exercicio em casa 7 — montar alternativas desenvolvidas
desenvolver elementos complementares para compor o SIV e simular
a aplicacdo em pecas graficas com modelos digitais

Para a aula 21 prop8e-se realizar a apresentac¢do da fase Montar, por meio de aula dialogada,
além de realizar um momento de pratica.

Afase Montartem o sentido de experimentar e simular. E um momento de criacdo de
elementos complementares, que dao ritmo ao sistema de identidade visual.

Como pratica, recomenda-se um exercicio em sala para desenvolver um elemento
complementar da identidade visual, com orientacdo dos grupos de trabalho.

E como exercicio em casa, sugere-se que os estudantes desenvolvam outros
elementos complementares para compor o sistema de identidade visual, além de simular a
aplicacdo em pecas graficas, por meio da prototipagdo em modelos.

Técnicas e recomendagbes para a fase projetual Montar

Para esta fase, pode-se experimentar o desenvolvimento de grafismos, mascotes, estampas,
signos do senso comum, signos de memoria, alternativas auxiliares, icones favoritos, marca
sonora e marca olfativa. Para tanto, foram escolhidas e desenvolvidas técnicas e ferramentas,
apesentadas a seguir.

Criacdo de signos do senso comum

Os signos do senso comum podem ser desenvolvidos em programas vetoriais para
ilustrar as aplicagdes com elementos diferentes daqueles signos constantes na marca grafica e
que remetem a fun¢do da instituicdo ou ao conceito da identidade visual. Tais desenhos
podem ser utilizados para compor estampas.

Criacdo de mascotes

As mascotes geralmente sdo ilustra¢gdes e também sdo desenvolvidas em programas
vetoriais. Sugere-se que sigam atributos constantes no quadro de atributos, para que se
aproximem do conceito definido para a identidade visual. Um exemplo de mascote esta
apresentado na Figura 7.70.
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Figura 7.70 - Mascotes criadas para compor o SIV do projeto de cria¢do de SIV da candidatura

Fonte: ilustrador Jorake, de Natal-RN (2018)

Criacdo de estampas

As estampas sdo padrdes de repeticdo que podem ser desenvolvidas em programas
vetoriais e seus elementos podem ser grafismos, elementos da marca grafica ou padrdes de
signos, como signos do senso comum e signos de memoria.

Criacdo de alternativas auxiliares

Para as alternativas auxiliares da identidade visual, sugere-se que sejam criadas de
forma diferente da identidade visual principal, porém gque se mantenha um padrdo de alguns
elementos, para que sejam reconhecidas pelos sujeitos.

Alternativas auxiliares da identidade visual podem funcionar para marcas mutantes
(BOCCHESE, 2014; CONSOLO, 2021), que de modo contemporaneo apresentam a institui¢do
de maneira mais fluida e dinamica. A Figura 7.71 mostra uma marca mutante e suas
alternativas auxiliares.

Figura 7.71 - Marca mutante do projeto blog do cda - SOPA

Fonte: SOPA. Disponivel em: www.sopa.com.br. Acesso em: 24 mar. 2023.
[cones favoritos, marcas olfativas, sonoras e tteis

Para os icones favoritos sugere-se que sejam desenvolvidos como uma simplificagdo
da marca grafica, em tamanho miniatura, com tamanhos 16X16 pixels ou 32X32 pixels, para
que possam ser utilizados em pequenos espagos, como em barras de ferramentas da internet
ou em redes sociais (CONSOLO, 2021; JACKSON, 2016).

A marca olfativa, sonora e/ou tatil pode ser revelada a partir do quadro de atributos e
fazer parte das decisGes projetuais.
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Aplicagbes em modelos

A aplicagdo em modelos digitais — ou prototipagdo — pode ajudar os designers em
formacdo a perceber a adequacdo das alternativas desenvolvidas ou indicar inconsisténcias.

Para o uso de modelos digitais (mockups), sugere-se a utilizacdo de sites apropriados,
disponibilizados para uso gratuito, como, entre outros: https://mockupsbrasileiros.com.br/ e
https://graphicburger.com/mock-ups/.

Entende-se que a prototipacdo também pode ajudar o cliente a visualizar as
alternativas aplicadas em futuros produtos ou midias, facilitando o seu processo de avalia¢do
e escolha. Recomenda-se que os modelos digitais utilizados sejam 0s mesmos para todas as
alternativas de identidade visual apresentadas, para que ndo influenciem na escolha.

Aliado as aplicagBes em modelos digitais, recomenda-se a realiza¢do de testes de
impressdo, pois entende-se que tais testes podem ajudar a avaliar tamanhos e propor¢des,
além de auxiliar a verificacdao de legibilidade - se é possivel de ser reconhecido -;
leiturabilidade - se é facil de ser lido —; e compreensibilidade - se é facil de ser compreendido
(COUTINHO; ROSSI, 1985).

A Figura 7.72 apresenta alternativas aplicadas em modelos digitais.

Figura 7.72 - Aplica¢Bes de alternativas de identidades visuais em modelos digitais

Fonte: Aulas do Roda de Fuxico (2022)
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7.3.22 Planejamento sugerido para a aula 22/28
Para a aula 22 prop8e-se realizar a apresentac¢do da fase Avaliar, utilizando trés

técnicas que foram desenvolvidas e reformuladas pela pesquisadora para o Roda de Fuxico.

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

fase avaliar aula dialogada e prética da fase avaliar

exercicio em sala 8 — avalia¢do por lista de verifica¢gao

técnicas para avaliagdo de alternativas das alternativas desenvolvidas (designers em formac&o)
22 sugeridas pelo método Roda de Fuxico orientacdo
(avaliagdo por lista de verificagao, simular avaliagdo emocional com estudantes

avaliacdo as cegas e avaliagdo emocional)
exercicio em casa 8 — avaliar as alternativas desenvolvidas
avaliar as alternativas com avaliagdo as cegas (sujeitos potenciais)
e emocional (clientes e sujeitos apoiadores)

A fase Avaliarno Roda de Fuxico é o momento de avalia¢gdo das alternativas
desenvolvidas, de forma participativa: por designers em formacdo, clientes e sujeitos. O
objetivo da avaliacdo é levantar possiveis sugest8es de melhoria, além de possibilitar a escolha
de uma alternativa em detrimento de outras. Entretanto, ressalta-se que as técnicas
desenvolvidas tém somente a intencdo de criar argumentos e incrementar informacdes para o
processo de escolha.

Como exercicio em sala, sugere-se realizar a avaliacao por lista de verificacdo, em
relacdo as alternativas desenvolvidas, visto que sdo os designers em formagdo 0s responsaveis
pela referida avaliacdo. Além disso, indica-se simular uma avaliacdo emocional, que sera
realizada pelos clientes. Por fim, como exercicio em casa, recomenda-se aplicar a avaliagdo
emocional e a avaliacdo as cegas com sujeitos potenciais.

Técnicas e recomendagbes para a fase projetual Avaliar

Para a fase Avaliarforam remodeladas trés técnicas a partir do modelo experimental (MATOS,
2016): (i) avaliagdo por lista de verificacdo, (ii) avaliagdo as cegas e (iii) avaliagdo emocional.

Avaliacdo por lista de verificacgo

A avaliacdo por lista de verificagdo se constitui em uma avaliagdo técnica para ser
aplicada por designers em formacdo, verificando se a identidade visual atende a pressupostos
de boas praticas elencados a partir de vinte e oito diretrizes pré-definidas.

A meta da avaliagdo por lista de verificagdo é que a identidade visual atenda ao maior
numero de diretrizes que sejam significativas para o projeto de criacdao (BENYON, 2011;
NIELSEN, 1993; PEON, 2011).

A avaliacdo por lista de verificacdo é preditiva, pretendendo antecipar problemas em
uma determinada alternativa, ao verificar se atende as referidas diretrizes. A lista é uma
expansdo de uma anterior existente no modelo experimental, desenvolvida a partir de
recomendacdes vistas em Matos (2016), Pedn (2011), Rodrigues (2013) e Wheeler (2012).

A avaliacdo por lista de verifica¢do utilizada para avaliar tecnicamente a identidade
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visual é a mesma usada para avaliar a marca atual, na fase Alinhavar, por isso repete-se a
Figura 7.47.

Figura 7.47 - Avaliacdo por lista de verificacao
avaha;ao por lista de verificagdo — permitir andlise técnica da marca atual

1.  Amarca é coerente com o conceito que foi definido?

2. A marca é facil de ser aprendida e identificada, com linguagem clara e simples?

3. A marca tem algum elemento que ajuda a ser inserida ao grupo que pertence?

4. A marca tem alguma originalidade com relagio ao mercado no qual se insere? ® atende

5. N3o se observa conotagdes negativas na gestalt gerada pela marca? . necessario rever

6. O nome da marca € facil de ser lido, escrito, pronunciado e lembrado?

7.  Onome da marca ndo tem conotagdes negativas, ofensivas ou inadequadas? ® requer atencio

8.  Onome da marca facilita as extensdes da marca?

9. O logotipo tem legibilidade e leiturabilidade? @ indiferente para o projeto
10. O logotipo foi desenvolvido com letreiramento?

11. O simbolo pode ser usado separadamente do logotipo?

12. Osimbolo é reconhecivel o para o menor tamanho definido para a marca?

13.  Asampliagdes (até 2m de altura) e reduges (até 1cm de altura) sdo possiveis? l

14, Arelagdo entre simholo e logotipo obedecem proporgdes? . .

15. Oselementos da marca estdo opticalmente alinhados?

16. A marca funciona em midias impressas e digitais? ARa,,

17. E viavel sua aplicagdo em diversos tipos de materiais e processos? v'

18. A marca funciona para aplicagdes verticais e horizontais (existem 2 versoes)? . .
19. A marca funciona para policromia, monocromia positiva, negativa e tons de cinza?

20. A marca possui versdo em modo trago?

21. Haespecificagdes de uso da marca em fundos claros e escuros?

22, Possui paleta de cor principal e acesséria com definigSes em RGB, HSB, CMYK e hexadecimal? et

23. Possuidefinigdo de tipografia para texto para uso nas aplicagdes? .
24. Foram desenvolvidos signos para apoio as aplicagbes?

25. Foram desenvolvidas diversas aplicagGes que facilitem a repetigdo nos pontos de contato? .

26. A marca contempla ideia de animagdo? A

27. A marca contempla ideia de mutagdo? I

28. A marca permite futuras expansdes?

Fonte: apresentac¢do de aula do Roda de Fuxico, a partir de Matos (2017)

Recomenda-se que os designers em formacdo reflitam sobre as diretrizes que a
alternativa de identidade visual atende, as que precisam rever, aquelas que indicam atencdo e,
por fim, as que ndo se aplicam ao projeto em questdo.

Ao final da avaliagdo por lista de verificacdo, a identidade visual pode receber
alterac@es, a partir dos problemas encontrados. Se houver alguma diretriz ndo atendida que
ndo se possa modificar, essa deve ser assinalada para ser apresentada ao cliente.

Avaliagdo as cegas

A avaliagdo as cegas é empirica e foi desenvolvida para ser aplicada com sujeitos
potenciais, ou seja, que nunca tiveram contato com a identidade visual desenvolvida, por meio
de entrevistas.

A meta da avaliagdo as cegas é que a identidade visual tenha a menor rejeicdo
possivel. Indica-se apresentar as alternativas para os sujeitos potenciais e fazer algumas
perguntas acerca de cada op¢ao de IV, separadamente.

Como a avaliagdo é “as cegas”, recomenda-se evitar dicas sobre a atividade-fim ou a
fun¢do da instituicdo. A seguir, apresenta-se um roteiro com sugestdo de perguntas para
aplicagdo da avaliagdo as cegas:
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—

O que vocé |é aqui? (logotipo)?

)
2) O que vocé vé no “desenho”? O que significa 0 “desenho” para vocé?
3) Para que negdcio ou projeto esta marca serviria?
4) Observe detalhadamente. Vocé vé algum elemento inadequado?
5) Vocé vé algum elemento malicioso?
6) O que vocé gostou na identidade visual?
7) O qgue ndo gostou?

O objetivo da avaliagdo as cegas é verificar: a leiturabilidade do logotipo; a
interpretacdo do signo; uma possivel relagdo inadequada da alternativa com a funcao da
instituicdo ou com o conceito desenvolvido; a possibilidade de haver leituras inadequadas
e/ou maliciosas; e questdes de aceitacao/rejeicdo para a alternativa que esta sendo avaliada.

Quando se pergunta sobre a associacdo da alternativa apresentada com a fun¢do da
instituicdo, a inten¢do ndo € que o sujeito acerte a atividade-fim da instituicdo, pois, nesse
caso, deveria haver o pressuposto de que as identidades visuais fossem figurativas. A intencdo
é verificar se a interpretacdo do sujeito sobre a funcdo da instituicdo ndo é dissonante ou ndo
representa valores que se afastam consideravelmente do conceito proposto.

Quando se insiste na pergunta sobre algum “elemento malicioso”, a intencdo é
incentivar os sujeitos a buscarem por desenhos inadequados que se formam no conjunto dos
elementos ou até mesmo no espago vazio entre eles. Ressalva-se aqueles casos em que o
objetivo do desenho é mesmo comunicar o que se esta considerando como inadequagdo.

Avaliacdo emocional

A avaliagdo emocional é também empirica, desenvolvida para ser aplicada com clientes
(deliberativamente) e sujeitos apoiadores (consultivamente), a partir da interacdo com emoaoyjis,
como forma de verificar a aceita¢do e/ou rejei¢do das alternativas e ainda acolher sugestdes
de melhoria.

A meta da avaliagdo emocional é que a identidade visual tenha a maior aceitacdo
possivel dos participantes consultados.

A avaliacdo emocional é aplicada no momento da apresentacdo do projeto para os
clientes. Naquele momento, os clientes podem escolher uma alternativa de identidade visual.
Por isso sugere-se, primeiramente, apresentar a eles os resumos das avaliagdes por lista de
verificagdo e as cegas, com a inten¢do de auxiliar seu processo decisério. Dessa maneira, caso
optem por uma alternativa, poderdo estar cientes de determinadas quest8es técnicas e/ou do
resultado da apreciacao daquela alternativa por sujeitos potenciais.

Apresenta-se, a seguir, um exemplo de aplicagdo dos passos da técnica avaliagdo
emocional, simulando a avaliagdo de alternativas desenvolvidas pelos estudantes do Criatif.
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(1) apresentar o conjunto de alternativas de identidade visual para os clientes e sujeitos
apoiadores. Recomenda-se informar que poderdo avaliar cada alternativa separadamente,
antes de indicar uma preferéncia;

Figura 7.73 - Exemplo de alternativas de identidade visual

Fonte: Projeto Criatif e apresentac¢fes de aula do Roda de Fuxico (2022)

(2) apresentar as alternativas separadas junto com os emojis, sugerindo-se que 0s
participantes escolham um emoji que represente sua avaliagao e informem o motivo de sua
escolha, para uma investigacdo mais qualitativa.

Figura 7.74 - Simulagdo de apresentag¢do de alternativa de identidade visual

LEME

~~
' . O o0 r
- v
-
‘3;7 ‘d ~
é estal quase |3, sugiro que...  legal, mas ndo é esta nao!

Fonte: apresentac¢des de aula do Roda de Fuxico (2022) e Criatif (2017)
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Resumo das avaliacbes

Para orientar o processo decisoério, indica-se apresentar aos clientes e sujeitos
apoiadores um resumo das avaliagdes em relacdo a cada alternativa. O resumo se refere as
trés avaliagdes: por lista de verificagdo, as cegas e emocional.

Figura 7.75 - Simulagdo do resumo da tabula¢do das avaliagdes do projeto

e  alternativa atende a 23/28 das diretrizes da avaliagdo por lista de verificagdo
e  algumas diretrizes ndo atendidas sdo faceis de resolver, como o0 aumento do peso do logotipo, a
criacdo de signos para aplica¢fes e a mutagdo
LEME e |3 aalternativa para uso na vertical precisara ser repensada
—_—V
e naavaliagdo as cegas, o nome foi lido pelos 10 entrevistados, o signo foi mais associado a livro e
passaro, 0 que ndo compromete negativamente
e naavaliagdo emocional, a alternativa ndo foi apontada como “é estal” por nenhum dos
participantes
e  alternativa atende a 24/28 das diretrizes por lista de verificagdo
e  algumas diretrizes ndo atendidas sdo faceis de resolver, como o aumento do peso do logotipo, a
criagdo de signos para as aplicagdes e a contempla¢do da ideia de mutagdo e uma alternativa
para uso na horizontal
e naavaliagdo as cegas, 0 nome foi lido pelos 10 entrevistados, o signo foi associado a outros
projetos do IFRN, e os sujeitos ndo interpretaram elementos inadequados e maliciosos
e  naavaliagdo emocional foi escolhida como “é esta” pelos trés participantes
e  alternativa atende a 22/28 das diretrizes da avaliagdo por lista de verificagdo
- O, - e  algumas diretrizes ndo atendidas sdo faceis de resolver, como a criacdo de signos para as
’; \_l‘ aplicac@es e a contemplagdo da ideia de mutacdo, além de uma alternativa para uso
’;'\ > na horizontal, entretanto, a harmonia entre signo e logotipo devem ser revistos
‘i‘w L
e naavaliagdo as cegas, o nome foi lido pelos 10 entrevistados, o signo foi associado a varias
LEI 'l ]E interpretac®es positivas, mas também a sofrimento, com uma coroa de espinhos
e naavaliagdo emocional, um participante votou “é estal” e outro gostou do simbolo, mas ndo
gostou do logotipo.
e  alternativa atende a 20/28 das diretrizes da avaliacdo profissional
e  algumas diretrizes ndo atendidas sdo faceis de resolver, como uma versdo na horizontal, a
criacdo de signos para as aplicagdes e a contemplagdo da ideia de mutagdo
(’ 3 e  entretanto, a falta leiturabilidade do logotipo com o “E” invertido é uma caracterfstica que o
|_ EIF’I 3 singulariza, e a falta de coeréncia com o conceito é uma diretriz dificil de ser resolvida
e naavaliacdo as cegas, um participante interpretou o signo com um elemento malicioso
e naavaliagdo emocional, nenhum participante escolheu a alternativa como “é esta!”, além de ser
associada a uma cruz

Fonte: apresentacdo de aula do Roda de Fuxico (2022)

O resultado das trés avalia¢cBes apontou para a escolha da segunda alternativa, pois
foi a mais bem avaliada diante das trés ferramentas. O que se pretende com as técnicas de
avaliagdo é “sulear” uma discussdo acerca desse processo de escolha com o cliente.
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7.3.23 Planejamento sugerido para a aula 23/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

aula pratica — modificagdes apds avaliagdo  exercicio em sala 9 — fazer resumo das avalia¢gdes

23 - ~ ‘ " —
e realizar alteragdes sugeridas pos avaliagdo

Para a aula 23 sugere-se realizar um encontro pratico e orientagdo em relacdo as atividades
da fase Avaliar. Primeiramente, recomenda-se que os designers em formacdo facam um
resumo das avaliagdes e, em grupo, realizem as altera¢des identificadas e/ou sugeridas.

7.3.24 Planejamento sugerido para a aula 24/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

Para a aula 24 prop8e-se a apresentacdo da fase £ntregar, com aula dialogada sobre
recomendacdes para fechamento de arquivos, diferencas entre um manual de identidade
visual (MIV) e um livro da marca, além da apresentacdo de um roteiro para constru¢do de um
manual de identidade visual.

Afase Entregarno Roda de Fuxico tem o sentido de passar a posse de outra pessoa,
ou seja, disponibilizar o sistema de identidade visual para os clientes.

E 0 momento de entregar o projeto desenvolvido e aprovado, contendo os arquivos
finais, em formato adequado para aplicagdo impressa e/ou digital e ainda disponibilizar um
manual de identidade visual que, para além de orientar o uso da identidade visual
desenvolvida, apresenta a alternativa escolhida (e as auxiliares, se existirem).

O roteiro proposto para a constru¢ao do manual de identidade visual se aproxima de
um livro de marca, pois inclui questdes de marcas contemporaneas, Como a apresenta¢do da
identidade visual e elementos complementares: alternativas acessoérias para marca mutante,
marca olfativa e marca sonora.

Como exercicio em sala, sugere-se a pratica de fechamento de arquivos. Por sua vez,
como exercicio em casa, prop&e-se a finalizacdo dos arquivos que comp&em o sistema de
identidade visual, com as seguintes recomendacdes:
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Recomendacbes para pré-impressio

A partir de orienta¢des da ABTG - Associagdo Brasileira de Tecnologias Graficas e da
ABIGRAF?7 - Associacdo Brasileira de IndUstrias Graficas, sugere-se como recomendacées para
pré-impressdo:

a - desenvolver um arquivo para cada aplicacdo

b - revisar as informagdes

¢ - configurar as cores dos arquivos para CMYK e Pantone

d - definir a cor preto nas figuras e texto em (CO MO YO K100 ou C40 MO YO K100)

e - utilizar idealmente imagens bitmap de alta resolu¢do (300 dpi) e créditos (se for necessario)

f— converter os elementos de vetor para contornos, mas mantendo um arquivo com fontes
editaveis, como copia de seguranca

g - utilizar sangrias com 0,55 mm e marcas de corte

h - apontar onde sera aplicado o acabamento

i — trabalhar imagens em formato .tiff

i — fechar os arquivos em pdf/x -1a, o arquivo do programa utilizado (.ai, .cdr, .svg) e eps

Recomendacdes para aplicacdes digitais

Para a composicdo de aplicacBes digitais, sugere-se, a partir de orienta¢des de Guerra
e Terce (2000):

a - desenvolver um arquivo para cada aplicacdo

b - revisar as informagdes

¢ - configurar as cores dos arquivos para RGB, HSB e HTML

d - utilizar as imagens em baixa resolugdo (150 dpi) com créditos do autor (se necessario),
titulo e legenda, para serem melhor encontradas nas ferramentas de busca

e - fechar os arquivos estaticos em .jpg e/ou .png (fundo transparente) e os dinamicos
disponibilizar em .mp4

Recomendacdo de roteiro para o manual da identidade visual

Sugere-se a constru¢do de um Manual de Identidade Visual atualizado para o
contexto de sistemas de identidades visuais contemporaneos.

Para tanto, apresenta-se um roteiro que inclui requisitos técnicos e ainda contém
elementos do livro da marca (MUNHOZ, 2011; PEON, 2011; WHEELER, 2012; BOCCHESE, 2014;
CAMEIRA, 2016; CONSOLO, 2021; MATOS; COUTINHO, 2021b).

27 Disponivel em: https://www.rettec.com.br/suporte/abtg.pdf. Acesso em: 24 mar. 2023.
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1.introdu¢do
1.1 capa
1.2 sumario

1.3 apresentacdo da identidade visual - desenho, conceito e estratégia

2. elementos da identidade visual
2.1 elementos primdarios da identidade visual
2.1.1 nome
2.1.2 logotipo
2.1.3 simbolo
2.1.4 marca grafica
2.2 elementos secundarios da identidade visual
2.2.1 paleta de cor principal
2.2.2 paleta de cor auxiliar
2.2 3 tipografia auxiliar
2.2.4linha do conceito
2.2.5 suporte
2.3 elementos complementares da identidade visual
2.3.1 grafismos
2.3.2 mascotes
2.3.3 estampas
2.3.4 signos do senso comum
2.3.5 signos de memoria
2.3.6 alternativas auxiliares
2.3.7 icones favoritos
2.3.8 marca sonora
2.3.9 marca olfativa
3. construg¢do da identidade visual
3.1 mddulo e proporg¢do entre elementos
3.2 grade de acomodacdo
3.3 propor¢do entre os elementos
4. vers@es da identidade visual
4.1 versdo horizontal e vertical
4.2 versao em modo traco
4.3 versdes monocromaticas coloridas
4.4 versBes monocromatica positiva e negativa
4.5 versdo escala de cinza
5. recomendac¢8es
5.1 redugao maxima permitida (cm e px)
5.2 reserva de integridade
5.3 aplicagdes em fundos escuros e claros
5.4 aplicagdes em fundos inconsistentes
5.5 assinatura cooperada
5.6 usos incorretos
6. aplicagdes
6.1 aplicagdes impressas
6.2 aplica¢des digitais
7. ficha técnica
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7.3.25 Planejamento sugerido para a aula 25/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

Para a aula 25 prop8e-se um encontro pratico com orientagdes para a fase £ntregar.

Sugere-se como exercicio em sala, o desenvolvimento de um manual de identidade
visual, utilizando como base o roteiro apresentado na aula 24.

7.3.26 Planejamento sugerido para a aula 26/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
gestdo de marca aula dialogada e pratica
negociagbes
42 discussdo sobre propostas e cobrangas exercicio em sala

construgdo de um orgamento

Para a aula 26 prop8e-se uma aula dialogada sobre conceitos de gestdo de marca ligados a
geracdo de um sistema de acompanhamento continuo, como pode ser visto na Figura 7.76.

Figura 7.76 - Exemplo de apresentacdo de contelido para a aula 26/28

criacao de identidades visuais e gestao da marca (branding)

»
A s
TR (7 N\

Roda de Fuxico

linguagem

sentido
identidade sistema gestdo
visual (V) de identidade da marca

‘ visual (SIV)
que atributos
da instituigdo estratégia
vao ser apresentados conjunto das aplicagdes linguagem

visualmente da IV em pontos de contato

comunicacdo
sistema visual comunicagdio continua

- 4 . -
¥ Y
(a partir de cameira, 2016)

Fonte: a autora (2022)
Sugere-se discutir o posicionamento do método Roda de Fuxico, que ao apoiar a

criacdo de sistemas de identidades visuais contemporaneas, pretende expandir a criacdo de
identidades visuais e preparar o sistema para a gestao da marca. Posicdo que pretende ser o
pilar da futura marca, incluindo a definicdo de estratégias e a criagdo de elementos
complementares. Além disso, recomenda-se que se aborde temas sobre negociacfes com
clientes, propostas comerciais e formas de cobrancas. Para tanto, indica-se uma discussao
sobre tabelas de valoragéo existentes no mercado, como a Tabela Referencial de Valores?8, da
Associacdo dos Designers Graficos do Distrito Federal.

28 Disponivel em: http://www.adegraf.org.br/wp-content/uploads/2018/12/Tabela-ADEGRAF-2021-2022-WEB-MAR2021-
1.pdf. Acesso em: 26 mar. 2023.
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7.3.27 Planejamento sugerido para a aula 27/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

apresentagdo do projeto final — completo apresentacao de trabalho dos grupos

orientag¢do dos grupos (todas as fases)
27 aprendizagem coletiva —aprendizagem com outros grupos

avaliagdo e orientagio pos apresentagao

entrega final em data posterior, para reavaliagdo apds ajustes
Para a aula 27 prop8e-se as apresentac¢des do projeto final de todos os grupos, com
exposicao de uma sintese do resultado de todas as fases projetuais.

Sugere-se que todos os designers em formacdo estejam presentes, para que a
orientacdo de cada grupo seja, também, um momento de aprendizagem coletiva.

Da mesma maneira que se sugeriu para avaliagdo de outros trabalhos, indica-se que
0s grupos apresentem seus resultados e que durante a apresentacdo recebam observacées
sobre possibilidades de melhoria. Além disso, que tenham um determinado tempo para
aprimorar e entregar o seu trabalho final, para, assim, ser avaliado.

Para apoiar a o processo de avaliacdo dos trabalhos, disponibiliza-se um instrumento,
que serd apresentado na Figura 7.77. O formulario também se encontra no drive? para
consulta e utilizagdo. Neste instrumento tem-se campos destinados a exposi¢ao do trabalho
esperado de todas as fases projetuais do Roda de Fuxico, com pontuag¢do sugerida. Além
disso, ha campos para serem preenchidos com a nota inicial e a nota apds a realizacdo das
sugest8es apontadas na orientacdo do professor.

Sugere-se que a avaliacdo em grupo tenha valor de 120 pontos e a avaliacdo
individual, 10 pontos, totalizando 130 pontos, ac invés dos 100. A sugestao se baseia no fato
de qgue nem todos 0s elementos primarios, secundarios e complementares previstos para as
identidades visuais serdo desenvolvidos em todos 0s projetos. Por exemplo, ha projetos em
que poderdo ser desenvolvidos estampas, signos do senso comum e mascotes. Por outro
lado, ha projetos em que poderdo ser desenvolvidos signos de memaria, alternativas
acessorias e icones favoritos.

Além disso, como foi comentado, a pontuagdo maxima em 100 pontos ndo contempla
aqueles estudantes que apresentam como resultado mais do que o previsto. Para os 10
pontos de participacdo individual, orienta-se que sejam pontuados pelos designers em
formacdo, além de se sugerir que o cliente possa ajudar a compor a avaliagdo individual.

29 https://drive.google.com/drive/folders/1f9KidU)cCi12vhqbTeX3juRH5diBtg_4
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FROPOSTA DE FORMULARID DE AYALIAGAD - RODADE FUXICO - PROJETOS DE REDESIGH

CRTERIOS DE AWBLIGCED

AWALIRCAD DO GRUPO

Figura 7.77 - Proposta de instrumento de avaliagdo do trabalho final dos grupos
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7.3.28 Planejamento sugerido para a aula 28/28

AULA TEMA RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
conversa na roda 8
entrega final dos projetos (1) relatos sobre a relagdo entre o que esperavam da disciplina
= e o que vivenciaram
avaliagao da disciplina (2) relatos sobre a aprendizagem e dificuldades

e da aprendizagem (3) avaliacdo
Para a aula 28 prop8e-se a entrega final dos projetos e um momento conclusivo de avaliagdo
da disciplina e da aprendizagem.

Sugere-se uma Ultima conversa em roda, incentivando relatos espontaneos sobre a
experiéncia de cada um como fuxiqueiro e como aprendiz. Indica-se, também, colher pontos
positivos e negativos sobre a experiéncia da disciplina, a fim de motivar o aprimoramento
continuo do processo de ensino-aprendizagem.

Neste Capitulo 7, apresentou-se o método de ensino Roda de Fuxico em suas vinte e
oito aulas. Pretendeu-se que essa exposi¢cdo detalhada elucidar os meandro do método em
uma situagao concreta.

O Método Roda de Fuxico estd, portanto, disponivel para ser utilizado por outros
professores interessados em conhecé-lo e experimenta-lo em suas situa¢des de ensino.

No Capitulo 8, serdo apresentadas as reflexdes finais e considera¢des acerca desta
pesquisa realizada durante o processo de doutoramento, assim como as questdes que ainda
ndo puderam ser resolvidas e que se encaminham como desdobramentos futuros desta tese.
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8 CAPITULO 8 - REFLEXOES FINAIS E CONSIDERACOES

Neste Capitulo 8, os relatos foram escritos em primeira pessoa, visto que assumimos Nnas
reflexdes finais a forma imersiva e imbricada do estudo realizado, motivada pela metodologia
aplicada de aprender-fazendo, tipica da pesquisa-a¢ao (O BRIEN, 1998; RICHARDSON, 2012;
THIOLLENT, 2011). Ressaltamos que ndo ha nada nesta pesquisa que tivéssemos feito de
forma isenta, sem nos mesclar, inundar e transformar para aprender.

Em relagdo a realizagao do estudo, contemplamos nas reflexdes e consideragdes a
validacdo das hipdteses, comentamos a metodologia desenvolvida, verificamos se as escolhas
metodoldgicas asseguraram o cumprimento dos objetivos estabelecidos, relatamos o alcance
dos resultados e realizamos uma andlise critica sobre aquilo que ndo conseguimos
implementar integralmente no tempo do doutorado. Por fim, trouxemos sugestdes do que
podera ser continuado em desdobramentos futuros.

Sobre as reflexdes pessoais, realizamos uma ponderacdo a respeito do contexto que
permeou o percurso do desenvolvimento, modificou a pesquisa e igualmente nos modificou.

Em relagdo a pesquisa realizada

O problema de pesquisa de que ndo haveria na literatura um método de ensino para
criacdo de sistemas de identidades visuais foi atestado ao longo do desenvolvimento: por
observacgdo, por revis@es de literatura, por entrevistas, por experimentacdo e, ainda, com as
apresentacdo do método a professores.

A0 pesquisarmos como ocorre o ensino de SIV nas universidades publicas brasileiras,
por exemplo, o resultado amostral referendou a problemaética. Percebemos que para além
dos docentes utilizarem métodos essencialmente projetuais com fim de ensino, os
professores especialistas entrevistados também ndo conheciam métodos que pudessem 0s
auxiliar em seus processos.

Ressaltamos, inclusive, uma certa dificuldade dos professores em distinguir um
método de ensino de um método projetual para criacdo de sistemas de identidades visuais.
Talvez a auséncia constatada dificulte essa distingdo imediata. Esses resultados robusteceram
as justificativas para a transformacdo de um modelo projetual em método de ensino.

A hipétese de que o método poderia ser considerado um apoio a atividades docentes
também foi referendada pelos depoimentos dos professores que tiveram contato com o Roda
de Fuxico. Os dez professores consultados - duas na Experimentacdo e oito na Apresenta¢do
- se mostraram inclinados em utilizar o Roda de Fuxico, demonstraram, especialmente,
interesse para utilizar algumas ferramentas disponibilizadas e receberam com entusiasmo a
intencdo de dar um passo a decoloniza¢do no ensino de design proposta pela pesquisadora.
Pela diversidade do perfil dos professores entrevistados, percebemos que
independentemente da experiéncia pregressa do docente, 0 método Roda de Fuxico foi
considerado por todos um apoio inovador ao processo de ensino-aprendizagem.
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O Roda de Fuxico, entretanto, para além das expectativas levantadas na hipétese, foi
citado como um artefato voltado para o desenvolvimento de competéncias dos professores,
sugerindo uma reflexdo sobre o ensino de sistemas de identidades visuais, abarcando desde
conteldos programaticos até ponderac8es sobre formas de avaliacdo.

As escolhas metodoldgicas da pesquisa asseguraram o cumprimento dos objetivos
estabelecidos para transformar o modelo projetual experimental Fuxico em método de ensino
Roda de Fuxico. A divisdo didatica da metodologia em cinco etapas, de acordo com a
abordagem multifasica - Teoria, Imersdo, Concep¢do, Experimentagdo e Apresentac¢do - foi
importante para organizar o planejamento em uma sequéncia ldgica, desenvolvendo novas
acBes a partir dos resultados obtidos em cada etapa.

Entretanto, percebemos uma discrepancia entre a escolha da abordagem pesquisa-
acdo e o desenho da metodologia concebido em etapas sequenciais. Pois a pesquisa-a¢do ndo
se constitui de forma linear, ao contrario, promove caminhos inesperados. O desenho em
etapas sequenciais, portanto, ndo deu conta de acompanhar um processo mais fluido, onde
resultados de uma etapa, por vezes, faziam voltar o processo. Por esse motivo, ndo seguimos
0 caminho previsto, consecutivamente. Como exemplo, percebemos que nas ultimas fases -
Experimenta¢do e Apresentacdo - nasceu a necessidade de producdo de um video com as
fuxiqueiras, o que nos fez voltar a fase Imersdo para realizar a captacdo de imagens
audiovisuais para esse video. Outro exemplo, foi a nossa prépria participacdo nas rodas de
fuxico que fez ocorrer uma reviravolta no planejamento, interferindo em uma reavaliagdo
conceitual da pesquisa, com mudancas significativas nas fases de Imersdo e Concepcdo.

A experimentag¢do do método em sala de aula permitiu conferir a sua correta
aplicabilidade, assim como corrigir e ajustar problemas e inconsisténcias percebidos durante o
processo. Aliado a isso, as diferencas vivenciadas entre as duas turmas da Experimentagdo no
IFPB em relacdo ao numero de estudantes, experiéncia da professora e modalidade de ensino
favoreceram uma diversidade maior de variaveis de aplicacdo, proporcionando maior riqueza
na avaliagdo do método Roda de Fuxico. Claro, a diversidade ndo foi prevista, nem tampouco
esperada. Naguele momento, 0 acaso se mostrou um aliado a pesquisa.

Da mesma maneira, a impossibilidade inicial de aplicar a segunda turma da
Experimentac¢do no Instituto Federal de Pernambuco (IFPE) foi superada pela possibilidade de
0 método de ensino Roda de Fuxico servir de apoio a professora Elaine Feitosa em sua
primeira disciplina de SIV, ja que o método oferecia um planejamento para a disciplina e
instrumentos que poderiam “sulear” a professora naguele momento de estreia. Novamente,
essa situa¢do ndo foi prevista, nem esperada. Mas parece que em pesquisa as dificuldades vao
dando lugar a espacos e condi¢des essenciais para que a aprendizagem possa acontecer.

As apresentac8es a professores especialistas em identidade visual foram planejadas
com o intuito mais amplo de validar o método Roda de Fuxico. Entretanto, para além da
validac¢do, o encontro com aquela amostra de professores, nos fez perceber a receptividade
ao método de ensino e ainda proporcionou mais um momento de acolhimento de sugestdes
de melhoria que geraram atualiza¢cdes ao Roda de Fuxico. O momento de apresentacdo a
professores especialistas também deu um carater de desenvolvimento coletivo e participa¢ao
interinstitucional ao método. Foi precioso sentir o interesse e a prontiddo de um professor
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especialista de cada regido brasileira para conhecer e investir no aperfeicoamento do método
Roda de Fuxico, a partir de sua propria experiéncia e expertise.

Como resultados, realizamos a transformag¢do do modelo experimental em método de
ensino, 0 que envolveu questdes epistemoldgicas a partir das seguintes mudancgas: de modelo
a método, de modelo projetual a método de ensino e de Fuxico a Roda de Fuxico.

O caminho dessa reformulagdo trouxe em si algumas entregas que distinguem
claramente a evolu¢do do modelo experimental para 0 método de ensino, que podemos
destacar: (1) a disponibilizagao de material de apoio ao ensino de SIV; (2) a aproximacgdo do
artesanato brasileiro, com a importacdo de nomenclatura, ferramentas e ética para compor o
método; (3) a criacao de um compéndio contendo defini¢cBes de termos utilizados; (4) o uso de
nomes em portugués brasileiro para o universo de criacdo e gestao de marcas; (5) a
disponibilizacdo de técnicas para andlise e avaliacdo, definindo critérios para o processo de
criacdo de SIV; (6) a definicdo de varios atores e fatores que interessam aos processos de
criacdo; (7) a abordagem ndo-hierarquica no elenco desses atores; (8) a utilizagdo do termo
sujeitos para se dirigir ao outro; (9) o desenvolvimento de uma tipificacdo para sujeitos,
entendendo que ha diversas maneiras de interacdo com o projeto de marcas e (10) o
acolhimento as memorias afetivas dos participantes para composicdo do sistema de
identidade visual.

E como uma meta-metodologia, percebemos que depois de reconhecer diversos
fuxiqueiros, alinhavar as informag¢des apreendidas, fez-se um arremate de um conceito para o
Roda de Fuxico: método de ensino brasileiro que pretende apoiar professores na orientacdo
de estudantes para criagdo de sistemas de identidades visuais participativos. Este conceito foi
desenhado e montado em forma de planejamento de aulas, avaliado em experimentagdo por
professoras do IFPB e apresentado a professores especialistas em sistemas de identidades
visuais para ser entregue, posteriormente, a guem se interessar pelo método.

Uma pesquisa participativa

Para além da caracteristica participativa do método, a abordagem de pesquisa-agdo permitiu
ser a propria metodologia uma operagdo participativa. Destacamos o contato com professores
para o reconhecimento do ensino de SIV nas universidades publicas brasileiras, a influéncia do
processo das fuxiqueiras, a experimentacdo e avaliacdo por professores especialistas. Dessa
confluéncia de saberes, fazeres e quereres, procedemos a transformacdo do modelo
experimental, dando origem ao método de ensino Roda de Fuxico.

A técnica de observacgdo-participante (ANGROSINO, 2009) utilizada em nossa imersdo
nas rodas de fuxico e observando professoras utilizando o método, a principio nos pareceu
suficiente. Porém, percebemos que 0 nosso papel nunca foi de cbservadora. Ao contrario, s6
o fato de estarmos presentes nas rodas de fuxico e nas salas de aula, isso ja modificava o
papel por nés desempenhado. Salamos imediatamente do lugar idealizado de observadora
para um papel requerido pela situacdo de participante ativa. As fuxiqueiras, as professoras e
os estudantes que seriam por nds observados idealmente, desde o principio legitimaram
nossa presenca e nos solicitaram para intervir, comentar, interagir, avaliar... Do nosso lado,
aprendiamos, interferindo. O ato de ensinar também nos ajudava a observar. Como em uma
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roda de fuxico, em que todos aprendem e ensinam ativamente, sem saber ao certo onde
comeca e termina a aprendizagem.

Encontramos no texto da antropdloga Mariana Barros (2015, p.142) a expressao
“participa¢do observante” que traduz claramente 0 que aconteceu em nossa experiéncia de
pesquisa. Para a autora “Mais do que uma observacdo participante, por vezes, sentia-me
numa ‘participacdo observante'. Ndo adiantava resguardar-se atras da mascara do
pesquisador (...), pois, a todo momento eu era destituida deste lugar”.

Em relagdo as fases projetuais desenvolvidas que apoiam o Roda de Fuxico, estas
incluem varios tipos de participantes, os fuxiqueiros. Entretanto, mais do que em suas fases
projetuais, a abordagem de aplicagdo do método é participativa. A formagdo de grupos para a
aplicacdo dos conceitos do método, o desenvolvimento de projetos, a criagdo das alternativas
de forma coletiva, a sugestdo de avaliacBes em grupo, tudo isso confirmou a adequacdo do
método a visdo participativa.

A metodologia escolhida para a fase de Experimentacdo com as professoras do IFPB,
inclusive, j& continha a participagdo consultiva de uma amostra de professores - de todas as
regiGes do Brasil -, 0 que influenciou diretamente na atualizacdo da revisdo de literatura em
que se baseou a reformulacdo. Além disso, antes da fase de Experimentacdo, absorvemos
técnicas com a imersdo na artesania das fuxiqueiras que foram inseridas ao método.

Na fase de Experimenta¢do, aprendemos com o experiente processo de ensino da
professora Renata Cadena, com um destaque para o conteddo sobre tipografia para criacao
dos logotipos. Por sua vez, 0 método ganhou leveza ao aprendermos com a professora Elaine
Feitosa a importancia da aprendizagem coletiva por meio de encontros voltados
exclusivamente para a pratica. O “parar para praticar” deixava os estudantes mais tranquilos e
com maior condi¢do de prosseguir dentro da metodologia empregada.

Aliado a isso, a cooperacdo interinstitucional, essencialmente participativa, “suleou” o
desenvolvimento do método, que foi aprimorado em cada reunido de apresentacdo.

Todavia, esta construcdo colaborativa exigiu constantes mudancas no rota de
desenvolvimento do método, deixando a metodologia da pesquisa extensa e,
consequentemente, este documento de tese volumoso.

Um passo a decolonizacdo do ensino de design

A aproximagdo ao artesanato brasileiro nos permitiu teorizar os passos de criagdo nas rodas
de fuxico, que foram apreendidos, sintetizados e recontextualizadas (MORSE, 2003) para a
concepgdo das fases projetuais de um método de ensino de SIV.

Em decorréncia dessa aprendizagem, adotamos uma nomenclatura tipica do
artesanato brasileiro para nomear as diversas fases do método: Reconhecer, Alinhavar,
Arrematar, Desenhar, Montar, Avaliare Entregar.

Para além da nomenclatura, a correspondéncia realizada com o processo das
fuxiqueiras proporcionou uma sensacao de conforto, de proximidade e de pertencimento. A
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nomenclatura para as fases projetuais préoxima do artesanato fez, inclusive, com que
percebéssemos com mais clareza a importancia de diferenciar o momento de andlise de
dados daquele de interpretacdo, no processo de design. Ficou claro: na costura, primeiro é
preciso alinhavar, passar por toda a superficie, olhar atentamente para o que se tem coletado.
Depois, e se 0 “alinhavo” estiver bem realizado, podemos arrematar, para dar forma. Com este
aprendizado, entendemos, portanto, que interpretar as informac¢des de uma coleta sem antes
analisar as informac8es cuidadosamente, sem coloca-las na mesa, ndo é apenas uma
precipitacao, mas pode facilitar interpretacdes equivocadas.

Ao aprender com as fuxiqueiras a ferramenta do “caderno de mim”; a estética da
aprendizagem via roda de conversa e ao reforcar a decisdo de incluir participantes com
posicdes divergentes, a fase /mersdo tomou uma dimensdo maior. Por isso, incluimos também
como objetivo da pesquisa a reformulacdo de um método gue se aproximasse do saber e do
fazer artesanal brasileiro, para além de se constituir em um método de ensino. Entender o
novo método como mistura de técnica e intuicdo; percebé-lo com a flexibilidade de se adaptar
a0 processo preexistente dos professores; e entender o roda de fuxico como método
cooperativo e inclusivo, somente foram possiveis com a nossa imersdo naguela comunidade
criativa. Segundo Borges (2012, p. 40), na visao de Aloisio Magalhdes, deveria ser estimulado o
desenvolvimento auténomo do design no Brasil, que surgisse a partir das reais vocagdes e
conhecimentos locais, 0 que, para ele, configuraria uma “tecnologia patrimonial”.

Ao nos percebermos com a intencdo de nos aproximar da cultura do fuxico para
aprender, questionamos diretamente a inspiragdo no estrangeiro como Unica forma de se
construir um método. Conscientemente, refutamos ser essa referéncia estrangeira, a forma
correta de iluminacdo. Mas ao nos mesclar ao artesanato brasileiro, ndo nos afastamos,
necessariamente, de inspiracdes estrangeiras. Ao contrario, a influéncia eurocéntrica continua
existindo, inclusive, dentro da nossa formacdo. Foi eurocéntrica a nossa formacdo. Foi
eurocéntrica a formacdo dos professores que contribuiram para a pesquisa e, inclusive,
daquilo que se chama de brasilidade.

As fases projetuais e as ferramentas destacadas para a operacionalizacdo do método
de ensino receberam ativamente a influéncia das fuxiqueiras. O “caderno de mim”, por
exemplo, é uma ferramenta emprestada das artesds. Mas a interferéncia de métodos
estrangeiros ainda ocupa um lugar importante no Roda de Fuxico. O modelo preliminar, os
autores estrangeiros das revisdes de literatura - preliminar e expandida - tudo isso torna a
iniciativa de decolonizac¢do carecida de amadurecimento.

De forma mais aprofundada, a decoloniza¢ao no ensino de design é um processo de
significado complexo. A colonizag¢do imbricada na histéria da formacao de professores de
design ainda sobrevive e permeia suas préprias referéncias, autores, publicacdes, congressos,
entre outros. A posicdo de ensino colonizado se alastrou na formagdo para criagdo de
sistemas de identidades visuais, por exemplo, em forma de normaliza¢do da aceitacdo da
nomenclatura estrangeira, como no caso de: branding, briefing, tagline, brandbook, mockups,
approach, stakeholders, entre outros. Nomear em inglés, observou-se, parece distinguir tais
acoes, trazendo aspectos de contemporaneidade aos processos de criacdo.
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Na contramao dessa normaliza¢cdo pela nomenclatura estrangeira, durante a pesquisa
também encontramos sugestdes de Paulo Freire (1992) em Pedagogia da esperanga, que
incentiva o uso da palavra “sulear”, ao invés de “nortear” os caminhos dos estudantes com o
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Freire (1992, p. 294), a palavra “sulear”, apesar de
ndo constar nos diciondrios da lingua portuguesa, alerta sobre a conotac¢do ideoldgica da
palavra “nortear” e seus derivados, como se orientar para o bem fosse orientar para o norte,
onde se encontram os palses desenvolvidos do mundo. Isso nos fez pensar que “nortear” é
também colonizador.

Reforcamaos, portanto, o escopo do passo que acreditamos realizar rumo a
decolonialidade no ensino de design. Um passo dentro desta pesquisa e um passo Na Nossa
evolucdo como professoras e pesquisadoras. E isso ja se constituiu suficiente para o momento
de doutoramento.

Consideramos relevante o passo ao perceber a aceitacdo e a reflexdo que a iniciativa
do Roda de Fuxico provocou na amostra de estudantes e professores especialistas
pesquisados. Os pontos positivos apontados por todos aqueles participantes tocavam na
questdo da brasilidade, da reveréncia a cultura brasileira, da linguagem mais proxima do
cotidiano dos estudantes, entre outros. Mesmo para aqueles professores oriundos das
regiGes do Centro-Oeste, Sudeste e Sul do Brasil, de quem que se esperava, COmMo
pressuposto inicial, um estranhamento maior referente a nomenclatura utilizada. Curioso
também foi constatar que todos os professores conheciam o artesanato fuxico, referindo-o
em suas falas de maneira familiar. A professora Fernanda Martins, por exemplo, que reside e
inguagem do fuxico como “sobre
aquilo que a avo faz". O que reforcou ainda mais o resultado que obtivemos na Imerséo de

da aula no Pard, mas é originaria de Sdo Paulo, se referiu a

que o fuxico ndo é uma técnica do artesanato essencialmente nordestina, mas, sim, brasileira.

A pesquisa permeada pela pandemia do Covid-19

O fato de o doutoramento ter acontecido na época da pandemia do Covid-19 modificou a
pesquisa, por isso entendemos necessario registrar esta experiéncia, inclusive como maneira
de ajudar outros pesquisadores que se interessarem por investigar sobre a realiza¢do de
pesquisas académicas em tempos de pandemia.

Morando em Natal-RN e cursando as disciplinas de forma presencial em Recife-PE, a
principio, o inusitado do processo de doutoramento parecia ser os deslocamentos.
Entretanto, houve uma mudanca de curso inesperada, a pandemia da Covid-19, que maodificou
0 contexto que envolvia etapas importantes do estudo e fez alterar sua metodologia. Com o
infcio da pandemia no Brasil em 26 de fevereiro de 2020, significativa parte do doutorado foi
realizada de forma remota. Em relacdo as disciplinas, conseguimos mensurar a diferenca de
interacdo nas turmas presenciais e na turma remota, pois a falta de convivio com outras
pessoas fez diferenca. Ao contexto do isolamento, se somaram um estado de inseguranca em
relacdo ao futuro e uma atitude de alerta constante, pelo fato de que uma infec¢do poderia

0 Dado da Agéncia Central. Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/tags/covid-19. Acesso em: 27 mar. 2023.
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atingir a qualquer um, em qualguer momento, como de fato aconteceu com muitos familiares,
amigos e colegas de trabalho.

Esses momentos de incertezas foram compartilhados com adaptac¢es a novas
tecnologias. Foi necessario aprender a utilizar aplicativos de conversag¢do, a apresentar
trabalhos a distancia, compartilhar telas, entre outras aprendizagens que exigiu tempo e
flexibilidade de ajustamento a uma realidade até entao desconhecida.

Por outro lado, a mesma pandemia proporcionou surpresas e privilégios, como o
maior deles, podemos citar as orienta¢des da professora Solange Coutinho a distancia que
também foram adaptadas para o modelo remoto, o que facilitou um contato sistematizado,
continuo e substancioso, sem que precisassemos Nos deslocar para Recife-PE.

A fase de /mersdo da metodologia foi realizada em parte nessa modalidade remota,
com excecdo de participacdes em rodas de fuxico na Associagdo AMJOPAR, que foram
realizadas ja em 2022. Diante da necessidade de isolamento, a previsdao na metodologia foi
entrevistar pessoas ligadas ao artesanato fuxico, via contato telefbnico. Nao imaginamos que
seria possivel o contato com tais fuxiqueiras via plataformas de reunido remota, ao pressupor
uma falta de acesso delas a tecnologia para reunides virtuais. Surpreendentemente, ao
contrario do esperavamos, além de as entrevistas terem sido feitas por meio desse aplicativo -
0 que deu a sensacdo de contatos mais “presenciais”, com a possibilidade de enxerga-las em
seu lugar de vivéncia -, ainda foi possivel participar de uma roda de fuxico virtual, aprender a
fazer fuxico a distancia.

A primeira experimenta¢do do método, com a professora Renata Cadena, também foi
realizada de forma remota. O momento, em 2022, marcava o inicio da volta as aulas em
modalidade hibrida, mas a disciplina da professora Renata continuou sendo totalmente
remota, pois ela era do grupo de risco e, por isso, foi preservada para encontros presenciais.
De forma ainda mais particular, os estudantes daquela referida turma, por terem ingressado
em 2020, ndo tinham vivenciado aulas presenciais no curso de design do IFPB; muitos ndao
conheciam o espaco fisico do campus Cabedelo, nem os colegas de turma, nem os
professores pessoalmente. Algumas consequéncias deste distanciamento foram percebidas e
associadas a comportamentos dos estudantes, como dificuldade na escolha de colegas para
composicdo dos grupos de trabalho. Para além de quest8es de falta de engajamento e de
dificuldade de entrosamento, na turma remota percebeu-se também problemas relacionados
a conexdo, associados a instabilidade do sistema de internet e a dificuldades verificadas em
contextos socioecondmicos dos estudantes, que nem sempre se sentiam a vontade para ligar
a camera ou mesmo o audio, 0 que gerava um presenteismo, ou seja, os discentes estavam
logados, mas nem sempre atentos ou até mesmo nem sempre presentes.

Uma ideia da professora Renata Cadena de aplicar o trabalho de construcdo de signos
de memdria relacionados as memérias do curso de design grafico do IFPB foi sensivelmente
importante para promover aqueles estudantes um contato com as pessoas mais antigas do
curso (os entrevistados), dando um sentido de “importancia” ao design grafico do IFPB e de
pertencimento aos estudantes, o que pdde ser percebido em suas falas. A
imprimimos tais signos em tela de serigrafia, juntamente com a marca do curso, e abrimos um
momento na oficina de cor - que ocorreu presencialmente - para que os estudantes

ém disso,
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pudessem ter a possibilidade de marcar suas camisetas ou outros artefatos com o logotipo do
curso e com os signos de memoria referentes a ele. A resposta foi visivelmente positiva: a
surpresa por reconhecer o Campus a partir dos signos de memoria e a alegria de marcar suas
camisetas reverberou em maior envolvimento da turma na disciplina, como foi observado
consensualmente pela professora Renata Cadena. Essa experiéncia nos fez refletir que talvez
0s signos de memoria sejam uma técnica que possa motivar o avivamento de sensac¢des
afetivas positivas, ndo so para 0s sujeitos utilizadores de uma marca, como pensado a
principio, mas igualmente para aqueles de primeiro contato, como pareceu ser o0 caso dos
“estudantes remotos”.

Somente a segunda experimentacdo do método aconteceu de forma presencial. A
primeira aula, lotada de estudantes, vale registrar, foi emocionante! Os estudantes e as
professoras pareciam avidos por momentos presenciais.

Também foi possivel comparar o nivel de engajamento e participagdo daqueles
estudantes, em relacdo a experimentacdo com a turma remota e presencial. No trabalho final,
quando o volume de exercicios em casa aumentou, percebemos, nas duas modalidades, que
0s estudantes reclamavam por falta de tempo ou excesso de trabalho, com um argumento
padrdo de que eles trabalham durante o dia, pois o curso de design grafico é noturno.
Entretanto, na modalidade presencial, as conversas para renegociacdo de prazos, para
insercdo de encontros de orientacdo e para retomada do fluxo de trabalho surtiram mais
efeito. Naquela turma, todos os grupos entregaram o trabalho final, mesmo um estudante que
se desgarrou do grupo inicial e teve que iniciar um novo trabalho durante a disciplina. Ao
passo que na disciplina remota, dois grupos desistiram de entregar o trabalho final. O contato
fisico, a convivéncia mais préxima, o momento destinado para tirar ddvidas e orientacdes
presenciais e, talvez, a possibilidade maior de demonstrar empatia, quando o contato é direto,
sem ser mediado por artefatos tecnoldgicos, ou mesmo tudo isso junto, tornou a experiéncia
presencial mais proveitosa em rela¢do aquela remota.

Finalmente, a fase Apresentacdo, que a principio foi pensada como uma reunido
presencial em formato de grupos de foco, foi realizada integralmente de forma remota, com
os professores participantes. A possibilidade de apresentacao a especialistas foi beneficiada
pela tecnologia de reunifes a distancia, advinda da condi¢do remota, aproveitando a
capilaridade existente de ensino publico em design grafico no Brasil. Por conta das reunies
remotas, pudemos apresentar o método para pelo menos um professor de cada regido do
pals. De forma presencial, entendemos que seria muito improvavel conseguir obter as
contribuicdes daquela quantidade de professores, visto que ficaria oneroso deslocar oito
especialistas para uma reunido de apresentacdo.

Ponderando, o atravessar da pandemia da Covid-19 no caminho do doutoramento foi
um aprendizado que refletiu no resultado alcancado pelo estudo e também nas questdes que
deixaram de ser realizadas ou analisadas. Todo o contexto, inclusive, fez atrasar a finalizacdo
do doutoramento, que foi prorrogado por seis meses. Mas, por outro lado, aprendemos e
experimentamos boas surpresas. Além disso, o objetivo de finalizar uma pesquisa “suleou” o
nosso caminhar, que ao termos uma meta de grande dimensdo a ser alcancada, nos ocupou
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com questdes que fizeram diminuir o estado de sentimentos por vezes desoladores que
envolvia a pandemia.

O que ndo conseguimos arrematar com o desfecho do doutorado

"0 que ndo conseguimos arrematar” é uma expressdo da consciéncia daquilo que ainda falta
ao método de ensino Roda de Fuxico. Pelo menos daquilo que observamos a partir da
interacdo com os professores, que ainda ndo conseguimos realizar.

Apesar dessas lacunas, entendemos que houve um significativo aperfeicoamento do
método Roda de Fuxico, a partir das sugestdes que acolhemos; e ainda com maior clareza que
a pesquisa ndo parou aqui. Pretendemos aprimorar 0 método continuamente, inclusive a
partir de outros professores que se interessarem por utiliza-lo.

Pretendemos, portanto, implementar futuramente as seguintes sugestdes, por ordem
de prioridade que por ora estabelecemos: (1) adaptar o Roda de Fuxico para o ensino médio
técnico-integrado; (2) propor um caderno de exercicios para fixagdo, com trabalhos na rug;
(3) organizar um curso para treinar professores no Roda de Fuxico; (4) apresentar dois
caminhos diferentes para o Roda de Fuxico: um mais simplificado, para criacdo de marcas e
outro mais extenso, para criacdo de sistemas de identidades visuais; (5) adaptar o método
com exercicios manuais; (6) desenvolver técnicas especificas para criagdo de marcas olfativas,
auditivas e gustativas; e (7) incluir o fuxiqueiro “negociador” na lista dos participantes.

Além disso, pretendemos realizar um curso de atualizagdo para os ex-extensionistas
do Criatif, que atualmente se intitulam “aposentados Criatif”, para que eles possam reconhecer
0 Roda de Fuxico. Com essa a¢do, pretendemos devolver aqueles estudantes a apresentagdo
da reformulacdo do modelo experimental que eles utilizaram no passado, além de se obter
um estudo comparativo entre aquele modelo e o novo método de ensino Roda de Fuxico.

Intencionamos adaptar o conteldo e a linguagem do método para oferecer a
comunidade externa cursos de curta duracdo sobre metodologia para criacao de sistemas de
identidades visuais a pessoas que trabalham com criacdo de SIV, mas que ndo possuem
formagdo para tal. O método Roda de Fuxico podera ser trabalhado modularmente, para
ajudar e aprender com a pratica que envolve essa comunidade externa.

Como reconhecimento as fuxiqueiras, pretendemos realizar um redesign da marca da
AMJOPAR, utilizando o método Roda de Fuxico. Assim, desenvolveremos também signos de
memdria para a cidade de Sdo José de Mipibu-RN, onde se localiza a Associacdo. A intencdo é
que elas tenham signos da cidade, que possam ser utilizados para impressdo nas suas pecas
de artesanato, que atualmente usam signos do senso comum da regido do Rio Grande do
Norte, como os desenhos de caju, cactos, chapéu de couro etc.

Reflexdes finais

Para além dos avancos alcangcados com a transformacgdo do modelo experimental,
percebemos que a imersao no doutoramento levou a mudangas em nossa forma de olhar.
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Entendemos hoje uma correspondéncia entre a identidade visual de uma instituicdo
as questdes de identidade do sujeito pés-moderno, que segundo Hall (1997), deixou de ser
estatica, imutavel, e passou a ser movel, assumindo distintas identidades em diferentes
momentos. Nesse sentido, a criacdo da técnica quadro de atributos e costura de atributos
responde a essa questdo de entender as identidades das institui¢des como multiplas e até
contraditérias. Ao possibilitar a interpretacao de diversos conceitos para uma mesma
identidade visual, a cada mudanca da costura de atributos, o uso do método Roda de Fuxico
permite uma reflexdo sobre o carater polissémico das instituicdes.

Percebemos que os resultados apresentados nesta tese podem ser um ponto de
partida para novas pesquisas sobre ensino em design, a partir de uma nova visdo para a
urgéncia de se criar correspondéncias naturais entre o ensino e a cultura que permeiam e
influenciam os estudantes e os professores de design no Brasil (FREIRE, 1992).

Um estudo recente de Nani da Fonseca e Barbosa (2020) evidenciou questdes que
colaboram para que o ensino de design no Brasil continue colonizado, racionalista, elitista e
subserviente as demandas neoliberais. As autoras apontam para uma falta de repertério
cultural, humanistico e critico: do aluno que ingressa no curso de design, por causa da falta de
qualidade da formacgdo em artes no ensino médio; do publico consumidor para consumir
criagdes de design; e do professor para exercer uma docéncia decolonizadora na area. Ao
finalizar a lista de referéncias bibliograficas desta tese, constatou-se que 76,5% das referéncias
utilizadas estdo escritas em portugués (por que ndo brasileiro?), 18% em inglés, 5% em
espanhol e 0,5% em italiano. A escolha por referéncias escritas em portugués também
apontou para um novo olhar: a rica produ¢do académica brasileira.

Outro redirecionamento do olhar foi para as questdes referentes ao respeito e a
qualificacdo das memdrias afetivas dos sujeitos relacionados a instituicdo para a qual se
desenvolvera um sistema de identidade visual. Entendemos hoje que memdrias remontam,
relembram, reescrevem identidades. Por isso, em um projeto de identidade visual,
percebemos como necessario entrar em contato com memorias existentes de sujeitos
utilizadores de uma marca. De igual modo, entendemos necessario entrar em contato com
memorias existentes de sujeitos potenciais, mesmo que suas memorias estejam relacionadas
a experiéncia com marcas similares a da instituicdo. Essas memorias relacionadas carregam
afetos. Afetos que podem ajudar na geracdo de pertencimento.

As vivéncias de aprendizagens nas rodas de fuxico, a experiéncia do estagio docéncia
com a professora Solange Coutinho, a criatividade da professora Renata Cadena, a leveza
experimentada com a professora Elaine Feitosa a partir dos exercicios praticos, reforcaram o
nosso lugar de aprendiz e a vontade de diminuir a rigidez de momentos de aulas expositivas
no método de ensino. O nosso olhar se moveu para a necessidade de aumentar momentos
mais descontraidos de aprendizagem, com a insercao, por exemplo, dos jogos de cartas, das
oficinas de desenho manual de letras, além de momentos reservados para a pratica coletiva.

Com igual importancia, desenvolvemos um novo olhar para a relevancia da pesquisa
participativa, para compor métodos que apoiem processos de ensino. Envolvendo professores
com vis8es, experiéncias, formac¢des, habilidades diversas e diferentes entre si. Com a
sistematizag¢do participativa do método Roda de Fuxico, percebemos a possibilidade de
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desenvolver pesquisas de cunho colaborativo para criacdo de métodos de ensino. Pois
mesmo que o método Roda de Fuxico tenha sido remodelado durante a fase de Concep¢do
da metodologia, ele foi densamente alterado apds a participagdo com varias pessoas.
Recebemos, generosamente, inUmeras sugest8es de melhoria, que ao serem por nos
acolhidas, edificaram o método.

A aplicacao empirica do Roda de Fuxico também nos fez abrir o olhar para perceber
que os métodos precisam estar prontos para ser utilizados de forma modular, ou mesmo que
suas técnicas possam funcionar de forma independente, desvinculadas do conjunto.
Percebemos, na pratica, que uso parcial do método de ensino ndo comprometeu o alcance do
objetivo da pesquisa e reforcou a nossa expectativa em relacdo a sua validade.

Ficaremos honradas, portanto, se ao final dessa pesquisa 0 método de ensino Roda
de Fuxico for experimentado por professores, mesclando sua expertise e/ou experiéncia com
algum instrumento aqui sugerido.

Por fim, entendendo, mais uma vez, que devemos aprender com a cultura originaria
nacional, integramos a esse novo olhar as falas das fuxiqueiras Eliana e Fatinha: “é sempre
possivel melhorar!”, “sem as criticas a gente ndo evolui, quando se olha para os primeiros
desenhos é que se V& como a persisténcia faz melhorar”.
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APENDICE B - Apreensio das entrevistas com as fuxiqueiras

Graga Leal é carioca e mora em Natal ha trinta anos. Junto ao SEBRAE-RN, Servico
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas do Rio Grande do Norte, fundou um
projeto para resgatar a cultura da Vila de Ponta Negra, em Natal-RN, o Feito na Vila, com
um grupo de quarenta mulheres, reunindo varias tipologias de artesanato, inclusive o
fuxico. Ela relata que o fuxico é a forma que proporciona a constru¢do da identidade do
grupo e que consegue tocar em “coisas guardadas”, particulares, de forma suave, por sua
delicadeza. “O fuxico era uma forma de trazer as mulheres para a roda, para conversar e
trabalhar. Eu fazia fuxico quando precisava de cor. A roda de fuxico era um local de
reconhecimento, de escuta afetiva, que colocava as pessoas em lugar de jgualdade e
onde o0s processos de cada uma se aproximavam’.

Graga afirmou que o fuxico ensina a perceber a vida como um fluxo continuo de
aprendizagem. ‘O fuxico é como a vida, eu vou embaixo, mas eu vou em cima e a gente
se encontra no meio para dar o né. E um exercicio de respiracdo: em cima, embaixo, em
ama, embaixo”.

Ela percebeu que as pessoas tinham preconceito com o artesanato fuxico, porque
acreditavam que a técnica teve origem nos escravos. Mas, segundo as memdrias de
Graca, ‘o Fuxico veio da Asia, ndo significava remendo, nem fofoca. Ele servia para enfeitar
as roupas. Mas eles ndo taziam do jeito que se faz hoje, que s3o mais de oitenta tipos de
fuxico” Tempos depois, ainda segundo Graca, na £uropa, 0s camponeses usavam fuxico
para fazer mantas de inverno. £ por volta de 1800, no Brasi|, com o apogeu do algodao,
as portuguesas mandavam costurar seus vestidos. E, com as sobras, que nem eram
coloridas, as escravas, a noite, se sentavam a luz de velas, com o caté no meio da fogueira
e faziam fuxico para enfeitar suas roupas e mantas. O fuxico vejo do campo e trouxe o
estigma de coisa de pobre. Mas fuxico nem sempre é feito de restos. Fle Junta pedagos
menores de coisas grandiosas’.

Ao falar sobre a roda de fuxico, Graca frisou que “para fazer fuxico primeiro é preciso um
trabalho no territorio do corpo, em seguida o territorio da casa. SO depois, sentar-se a
mesa, escolher os tecidos, cortar e montar os fuxicos. Até que haja uma simbiose entre o
corpo e a aguitha é dificil. Por isso, no inicio, elas ficarm muito concentradas. Depois,
relaxam, e comegam a conversar. Aprendem umas com as outras, trocam receitas,
historias, chds, remédios”.

Leda Sodré trabalha com fuxico ha mais de trinta anos, atualmente é coordenadora do
grupo de artesas Feito na Vila. Ela contou que ‘na época das rodas de fuxico presenciais,
as reunides eram feftas no Centro de Cultura e que mesmo aquelas para tratar de
assuntos burocraticos, eram regadas a fuxico” Leda relatou que ‘o mais importante do
fuxico é que é uma ferrarnenta para facilitar a convivéncia em grupo. Uma ferramenta
que ajuda quem tem dificuldade de se expressar, pois o fuxico term memodria. E como se
fosse o gatilho para descobrir o que incomoda por dentro. O movimento acessa
conteddos internos e profundos, por isso proporciona resgates de sofrimentos... Até da
inféncia. Como se fosse um acesso a fragmentos”.
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Ela frisou que ‘o fuxico gera empoderamento, porque uma fuxiqueira ad for¢a para a
outra, revelando outras qualidades e possibilidades de cada uma’.

Ao falar da roda de fuxico, Leda contou que ‘“as conversas na roda de fuxico sao variadas
e que as vezes elas sao divergentes. Porque cada um fala a sua opinido sobre as coisas e
nem sempre é a mesma. Mas que isso é curioso, pois as divergéncias [de opinides]
ajudam a mudar os pensamentos”.

Leda também relatou que a roda de fuxico é um lugar de aprendizado. “£ um movimento
de sair da mesmice, do lugar de se saber de tudo. Vocé aprende com todos: comn as
PESS0as mais simples, com aquelas que so trabalham por prazer’.

Na roda de fuxico, “primeiro faz-se sele¢do dos tecidos, geralmente por tipo (tricoline,
algoddo, malha e aparas que combinam) e logo em seguida, por cor. Selecionados os
tecidos, risca-se o pano, corta-se, alinhava-se a volta e faz-se o acabamento. O produto
que val ser montado é geralmente decidido depois aas florezinhas prontas. SO se decide
0 produto antes, guando ja vern por encomenda. Antes de comegar a montagerm, um
desenho é feito. As decisbes sobre o desenho surgem dos proprios fuxiqueiros, que
geralmente fazem em conjunto. A avaliagdo também é feita pelo grupo e este é um
momento de critica, ajuda e autoconhecimento’.

Leda finalizou a entrevista dizendo que ‘o produto finalizado é influenciado
completamente pela condicdo emocional da artesd. Quando a pessoa ndo estd bem, ela
fica na roda, conversa, rmas nao pega no fuxico. Para ndo passar energia negativd'.

Eliana Cardoso é presidente da AMJOPAR do municipio de Sdo José de Mipibu. Para ela,
“o fuxico é um artesanato coletivo. Tudo se faz junto, ninguém trabalha sozinho,
diferentemente do croché, que é individual. No fuxico, uma pessoa corta, a outra
arremata, outra pessoa forma o fuxico e outras emendam. Além disso, o fuxico é
reaproveitamento. Se cada uma fizesse so, individualmente, elas demorariarm muito mars.
Por [sso elas criam juntas. As vezes eu trago um modelo e elas criam em cima. Uma cria
com a outra’.

Sobre as rodas de fuxico, Eliana relatou que acontecem duas vezes por semana, na
propria sede e comentou que para ela, ‘o ritual aa roda de fuxico comega bern antes de
sentar-se a mesa para fazer o artesanato. Primeiro elas limpam a sede e fazem oragoes.
Para ela, o fuxico é um lazer. £ fuxico na méo e na fala. O momento é sempre muito rico,
de aprendizado e prazer, um momento de esquecer o sofrimento e se sentirerm acolhidas
umas pelas outras’.

Eliana disse que primeiro se escolhe a pe¢a que se vai fabricar. E, em seguida, desenha-se
0 modelo para aquela peca. Ela acha que o desenho no papel é essencial para a criagao
da peca. “Na hora do desenho, primeiro eu pinto todas as cores no desenho e construo o
padrdo, para ndo desperdicar o tecido e manter a qualidade’” Depois, corta-se o tecido e
divide o trabalho entre as pessoas que vao trabalhar. Na roda de fuxico tem sempre coisa
para contar. Coisas positivas e negativas. “Quando estdo cortando o tecido, ja comegam a
se alongar, parece que liberam...Rsrs’.
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Eliana disse que 0s assuntos servem como uma terapia coletiva, um reflgio e surgem
também muitos conselhos na roda. “Hd sempre conversas com posigoes diferentes. £,
por isso, recebemos opinides e pessoas bem diferentes, sem discriminagao. O fuxico
também é assim, todos os tecidos diferentes, convivern bem em um mesmo espaco. Eles
[0s fuxiqueiros] procuram chegar sempre em acordd'. Eliana reforcou a importancia de

€ preciso ouvir quem ndo
concoraa com vocé, ele pode te ensinar muita coisa, se ndo sabe o que estdo falando de

se ouvir a opinido de quem ndo gosta do nosso trabalho:

vocé, como vai se defender’”?

Eliana finalizou a entrevista dizendo que ha os aprendizes de fuxiqueiros na Associacao.
“Os aprendizes ndo trabalham para produtos que vao para a venda final, so treinam e
aprendem em produtos que ndo serdo comercializados. Eles so comegam a produzir
para venda guando sdo reconhecidos pelo grupo. Precisam antes conhecer o grupo,
aprender a técnica, comparar o seu resultado com o de outras pessoas e ser
reconhecidos como condutor do padrdo de qualidade da AMJOPAR’.

Maria de Lourdes foi fundadora da AMJOPAR e esta na associa¢do desde 2006 O fuxico
na vida dela é uma forma de terapia. Segundo Maria de Lourdes, o fuxico é uma atividade
que consegue retirar pensamentos da sua cabeca. Se ela chega na roda triste, sai alegre.
Se chega com um problema, 1& esquece tudo.

Quanto ao ritual da roda de fuxico, Maria de Lourdes informou que primeiro limpa-se e
zela-se do lugar, depois faz-se uma oracao e s6 entdo comecam os trabalhos. Para ela, na
roda, ‘os fuxicos sdo feitos pela mao e pela boca e a roda de fuxico é um lugar onde
acontecem muitas coisas boas'. Maria de Lourdes também disse que “fazendo fuxico
acontece muitas conversas interessantes (uma risaaa), que Id saem assuntos do
planejamento dos trabalhos, além de outros assuntos particulares” Para ela, ‘a roda de
fuxico é urm lugar onde se aprende a conhecer as pessoas e aprender com elas, além de
se ensinar o gue sabe’ De acordo com Maria de Lourdes, o que faz o fuxico diferente das
outras tipologias de artesanato é a caracteristica de ser um trabalho em grupo: “uma
corta, a outra emenda e outra pessoa costura’.

Maria da Gldria esta associada a AMJOPAR ha cinco anos e foi na associagdo que
aprendeu a fazer fuxico. Ela relatou que no comeco ndo sabia fazer bem o fuxico e que
foi a fuxiqueira Adelma gquem a ajudou a aperfeicoar esse fazer. Para Maria da Gloria,
elas na associacdo sdo um grupo, trabalham sempre juntas. No planejamento, elas
decidem o que vdo fazer e quantas pessoas serdo necessarias para construir cada
produto. Por exemplo, para fazer uma colcha de fuxico, sdo necessarias sete pessoas,
para um pano de prato, duas fuxiqueiras e para montar uma cortina, trés. Maria da Gldria
disse que quando recebem uma encomenda, quando podem, vdo ao local onde

encomenda vai ficar, para escolher as cores. Maria da Gldria relatou que se sente muito
bem fazendo fuxico e que em certos momentos, “quando a vida esta dificil, é so comegar

a roda gue muda tudo, ela se sente mais estimuladd'.

Ao ser perguntada de como acontece a roda de fuxico, Maria da Gldria disse que “Ad o
momento de se reunir, o de aprender e o de ensinar'. Ela disse também que “saem na
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roda conversas variadas (uma risada) e isso depende do dia, das noticias da semand’,
mas elas sempre se ajudam, elas se orientam umas com as outras. Maria da Gloria
relatou que "o momento que estdo com a agulha [na mdoj, a mente viaja e 0s assuntos
chegam’” Maria da Gloria se lembrou que no inicio, quando ela ainda ndo fazia bem o
fuxico, Adelma a ajudou a aperfeicoar. “£la me fazia desmanchar muitas vezes e pegava
no meu pé'. Quando Maria da Gldria esta em casa fazendo, ela pensa “era isso mesmd'.
Ela guardou os seus primeiros fuxicos e se pega pensando “como eu era e como era o
meu fuxico... meu fuxico era feid'.

Adelma esta na AMJOPAR ha oito anos, mas comecou a fazer fuxico ha quinze anos. Para
Aldelma, “foi um prazer conhecer as parceiras na associacdo. Eu era nova no bairro, ja
sabia lazer o artesanato e foi o fuxico me ajudou a se aproximar das pessoas'. O fuxico
para Adelma “é aquilo gue a distrai dos momentos de angustia. Quando vocé pega aquele
paninho, pequenininho, e uma agulha, vocé sai de si, vocé esquece tudo, entdo, assim... O
fuxico para mim é uma maravilha (...) é quase tudd'. Adelma disse que na roda de fuxico
elas botam os assuntos em dia. Como s se encontram duas vezes por semana, acontece
muita coisa para elas fuxicarem. “A roda de fuxico é prazer, é aprendizado, é vocé sair de
S|, sem sair do lugar”.

Dilza é uma artesd e professora de fuxico. Nascida no Rio de Janeiro, mora em Natal ha
mais de 15 anos. A relacdo de Dilza com o fuxico aconteceu por meio da sua filha e sua
irmd, dentro de uma historia de cura emocional vivenciada pela familia.

Segundo Dilza, “o fuxico é um lugar de memoria afetiva." Ela teve trés filhos e neste més
de julho de 2021 nasceu sua quarta neta. Ha quatorze anos, sua unica filha, A*, estudante
do Ultimo semestre de arquitetura, no Rio de Janeiro, teve um cancer aos vinte e cinco
anos de idade e ndo resistiu as complica¢des da doenca. Durante o periodo de
tratamento, a tia de A* ensinou a jovem a técnica de fuxico, como forma de terapia
ocupacional. Segundo Dilza, “A* fazia fuxico e falava dos seus medos, suas dores e, assim,
os dias ficavam mais amenos'. Os fuxicos de A* eram vendidos para a familia e pessoas
amigas que passaram a associa-la ao artesanato. Por isso, no dia do seu sepultamento, 0s
presentes receberam um fuxico feito por ela.

Depois da partida de A*, Dilza resolveu aprender fuxico e, como forma de estar em
contato com a filha, fazia um ritual de dez florezinhas por dia. O ritual se expandiu e Dilza
passou a ensinar pessoas a fazer fuxico, como forma de dissipar alguma dor que
estivessem sentindo. Dilza ndo cobrava pelo curso, mas pedia um compromisso de levar
o ritual adiante. E recebeu muitos comentarios de pessoas que sairam de processos
depressivos e de estados emocionais que acarretavam sofrimento. Para Dilza "o fuxico
tem o poder de cura, de unido e de gratidad'.

Dilza finalizou a entrevista contando que um novo ciclo se abriu em sua vida. Sua quarta
se chama A*. Uma nova menina chamada A*. Ela, entdo, terminou a entrevista, com uma
frase que corrobora o fuxico como cura: “vocé pega um tecido, alinhava, puxa e fecha a
flor. £ a energia fica alj, fechando um ciclo. Com vdrios fuxicos, Vocé junta e faz outras
coisas. Por isso, ele resgata e ressignificd'.
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APENDICE C - Questionario para avaliacdo do método pela professora Renata Cadena

Prezada Professora Renata Cadena, com muita satistagdo, finalizamos o ciclo da primeira
experimentacdo do método de ensino Roda de Fuxico, minha pesquisa de doutorado em andamento,
como proposta de metodologia para o ensino de criacdo de sistemas de identidades visuais (SIV).

Primeiramente, agradeco sua disponibilidade e generosiaade em utilizar o método de ensino em sua
disciplina, apoiando e aprimorando o seu desenvolvimento, com suas valiosas contribuicoes. Pego, ainda,
que responda mais algumas perguntas, para que eu possa registrar suas impressées acerca da
experiéncia vivenciada.

Sua avaliagdo geral sobre o de ensino método Roda de Fuxico

1. Utilizando a escala abaixo, assinale o emoji que mais representa como vocé avalia o Roda
de Fuxico? Cite, se puder considerar, um ponto positivo e um negativo do método.

Primeiro emoji (esquerda).
Ponto positivo: 0 método tem varios pontos positivos. E bem claro e didético, valorizando as
etapas e subetapas da realizacdo de uma identidade visual. Gostei da clareza como se
apresentam as técnicas de pesquisa, instruindo como devem ser realizadas e o resultado
aguardado delas (diferente de outros livros, que deixam o designer sem tanto lastro).
Gostei também do detalhamento das etapas, que sdo progressivas e minuciosas o suficiente
para dar conta dos elementos necessarios a producdo cautelosa de identidades visuais.

Ponto negativo:

Senti falta de uma maior interagcdo com discuss6es contemporaneas sobre construcdo de
identidade de marca e sua riqueza. O método, apesar de se dizer para construcdo de
identidade visual, tem muitos aspectos da constru¢do de identidade de marca, mas isso poderia
estar mais explicito.

Sobre o conteldo teérico que antecede as fases projetuais no método de ensino

2. O que achou do conteudo tedrico sobre sistemas de identidades visuais apresentado na
fase inicial da disciplina? Vocé teria algo a acrescentar ou retirar?
Acredito ser rico e bastante adequado. Nao creio que ha nada a acrescentar, se a énfase é a
de criar identidade visual; neste caso pode-se tirar apenas o conteddo sobre naming, que
termina servindo a uma abordagem para além da criacdo de identidade visual.

Sobre os semindrios guiados

3. O que achou dos textos que abordam temas de SIV serem discutidos em formato de
seminario, utilizando-se perguntas que guiavam as discussdes? Ha algo que gostaria de
propor para melhorar aquela dinamica realizada? Os contelddos sdo 6timos e a abordagem
a partir de perguntas € interativa e leva a reflexdo sobre temas interessantes ao projeto.

Sobre os exercicios realizados ao final dos contetdos tedricos

4. O que achou dos exercicios propostos, como: o trabalho pratico sobre desenvolvimento de
signos de memoria e o projeto final, dividido em 2 etapas (primeiro as fases Reconhecer,
Alinhavare Arrematar e em um segundo momento, as fases Desenhar, Montar, Avaliar e
Entregan?
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Acho que os signos de memdria sdo uma abordagem muito Unica e interessante. Contudo,
acredito ser necessario ressaltar a importancia de buscar relatos mais comuns entre usuarios,
para ndo se gerar signos muito herméticos, de dificil conexdo entre os usudrios. Sobre as
etapas, sdo adequadas e interessantes.

Sobre o0s instrumentos de apoio para avaliar os trabalhos dos estudantes

5. O que achou da planilha construida com vocé para apoiar o processo de avaliagcdo do
projeto final da disciplina™?
Achei bastante interessante e (til, levando em conta ndo s a entrega, mas o esfor¢o
empreendido.

Sobre a nomenclatura utilizada no método Roda de Fuxico

6. Utilizando a escala abaixo, assinale o emojique mais representa seu nivel
de aprovacdo do nome do método de ensino Roda de Fuxico.
Depois informe o porqué escolheu o referido emoji

Primeiro emoji (esquerda). Faz referéncia a um artesanato regional relevante e tem a
dubiedade interessante com a ideia de conversa.

7. O que vocé achou da nomenclatura utilizada para as sete fases do método Roda de Fuxico
serem baseadas no feitio do artesanato fuxico (Reconhecer, Alinhavar, Arrematar,
Desenhar, Montar, Avaliar e Entregar)? Justifique a escolha do emoyi.

Primeiro emoji (esquerda). Achei que ficou didatico, uma vez que se conhece como se faz um
fuxico. Um video explicativo desse processo seria 6timo &

Sobre a estrutura do Método Roda de Fuxico

8. Adivisdo do método em sete fases facilitou o ensino de metodologias para criagdo
de sistemas de identidades visuais?
X ) sim( ) ndo( )ndo sei

9. Classifigue o nivel de dificuldade/facilidade que vocé percebeu para ensinar metodologia
projetual para SIV, utilizando-se das fases projetuais do método

Reconhecer ( x) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Alinhavar ( x) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Arrematar () acheifacil (x ) tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Desenhar ( x ) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade () ndo sei
Montar (x ) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade () ndo sei
Avaliar () acheifacil ( x ) tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Entregar ( X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei

Experiéncia futura

10. Que técnicas utilizadas no Roda do Fuxico (listadas abaixo) vocé utilizaria novamente para o
ensino de SIV?
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Fase

Técnicas ou atividades

Reconhecer

) Tipologia para redesign (1°, 2% e 32 ordem)
) Questionarios para clientes

) Caderno do designer

) Questionarios para sujeitos (apoiadores, indiferentes e oponentes)

Alinhavar

Apreensdo e sintese
Critérios para andlises de similares
Avaliacdo profissional da marca atual

Arrematar

Costura de atributos
Painel de Inspiragdo
Lista de decisGes projetuais

Desenhar

Tempestade de ideias

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
x ) Mapa Mental

)
)
)
)
)
)
)
)

X ) Modulagdo

X ) Regras de propor¢do

x ) Grade de acomodacdo

x ) Corposicdo (composicdo de paletas de cor)

Avaliar

X)) Avaliagdo Profissional
X )Avaliacdo as Cegas
) Avaliagdo Emocional

Montar

) Signos de Meméria

Entregar

) Recomendacdo para arquivos digitais

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
() Classificagdo de nomes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
( X) SugestBes de itens para compor um MIV

X
X
X ) Recomendacgdes de pré-impressédo
X
X

11. Vocé utilizaria 0 método novamente para o ensino de sistemas de identidades visuais?
Justifique.
Sim! Mas naturalmente fazendo adequagdes a partir de experiéncias préprias.

12. Vocé tem alguma sugestdo para melhoria do método que ainda ndo mencionou?

Ndo. Acredito que seria maravilhoso adequar o método para criagdo de identidade de marca!

13. Ha algo que gostaria de acrescentar?
Apenas que a experiéncia foi riquissima! E mesmo que ndo venha a utilizar o método, certamente
0 que trabalharei e ensinarei em termos de identidade visual/de marca serd cortada pela
experiéncia de ter usado o roda de fuxico em sala!
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APENDICE D - Questionario para avaliacdo do método pela professora Elaine Feitosa

Jodo Pessoa, 04/08/2022
Prezada Professora Elaine,

com muita satistagao, finalizarmos o ciclo da segunda experimenta¢do do método de ensino Roda de
Fuxico, minha pesquisa de doutorado em andamento, como proposta de metodologia para o ensino de
criagdo de sistemas de identidades visuais (SIV).

Primeiramente, agrade¢o sua disponibilidade e generosidade em utilizar o método de ensino em sua
disciplina, apoiando e aprimorando o seu desenvolvimento, com suas valiosas contribuicbes. Pego, ainda,
que responda mais algumas perguntas, para que eu possa registrar suas impressées acerca da
experiéncia vivenciada.

Sua avaliagdo geral sobre o de ensino método Roda de Fuxico

1. Utilizando a escala abaixo, assinale o emoji que mais representa como vocé avalia o Roda
de Fuxico? Cite, se puder considerar, um ponto positivo e um negativo do método.

~

0

N
- v
~N

gostei, mas sugiro... nao gostei de jeito nenhum!

Ponto positivo:

Achei 0 método detalhado o bastante para ser utilizado sem a necessidade de auxilio, quando
da apresenta¢do em sala de aula ou até mesmo utiliza¢do pelo profissional auténomo para
desenvolvimento de SIVs.

Ponto negativo:

Ndo vi nenhum ponto negativo. O que posso destacar é a necessidade de aulas um pouco mais
extensas para as etapas mais praticas. Imagino que fazer as atividades em sala de aula com a
supervisdo do docente serd ainda melhor para o aprendizado do método. Embora tenha
achado que o método foi bem apreendido por meus alunos em sala de aula, um pouco mais de
tempo para a realiza¢do da maioria das atividades em sala, acredito que teria melhorado ainda
mais a experiéncia.

Sobre o conteddo tedrico que antecede as fases projetuais no método de ensino

2. O que achou do conteudo tedrico sobre sistemas de identidades visuais apresentado na
fase inicial da disciplina? Vocé teria algo a acrescentar ou retirar?
R: Achei o conteldo bastante adequado. Ndo acrescentaria nem retiraria nenhum material.

Sobre os semindrios guiados

3. O que achou dos textos que abordam temas de SIV serem discutidos em formato de
seminario, utilizando-se perguntas que guiavam as discussdes? Ha algo que gostaria de
propor para melhorar aquela dinamica realizada?

R: Achei a proposta dos artigos bem pensada e os materiais utilizados ajudaram os alunos
na realiza¢do das tarefas. Achei a dindmica muito boa e funcionou bem na prética.

Sobre os exercicios realizados ao final dos contetidos tedricos

4. O que achou dos exercicios propostos ao final de conteddos tedricos, como: o jogo de cartas
para classificacdo de tipos de marcas, o exercicio para classificacdo de tipos de redesign, o
trabalho pratico sobre desenvolvimento de signos de meméria e o projeto final, dividido em
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2 etapas (primeiro as fases Reconhecer, Alinhavare Arrematare em um segundo momento,
as fases Desenhar, Montar, Avaliare Entregar?

R: Acho que funcionaram bastante, pois estimularam os alunos, criando situagées
inusitadas e fazendo-os interessar-se ainda mais pelo método.

Sobre o0s instrumentos de apoio para avaliar os trabalhos dos estudantes

5. O que achou das planilhas disponibilizadas para apoiar o processo de avaliacdo dos
trabalhos “construcdo de signos de memoria” e “projeto final da disciplina”?
R: Gostei bastante, pois facilitaram muito a corre¢do e a consolidagdo das notas.

Sobre a nomenclatura utilizada no método Roda de Fuxico

6. Utilizando a escala abaixo, assinale o emoji que mais representa seu nivel
de aprovagdo do nome do método de ensino Roda de Fuxico.
Depois informe o porqué escolheu o referido emoji

~~
o0 Ol o0 o o
- -
-
-’ ~
adorei gostei, mas sugiro... nao gostei de jeito nenhum!

7. O que vocé achou da nomenclatura utilizada para as sete fases do método Roda de Fuxico
serem baseadas no feitio do artesanato fuxico (Reconhecer, Alinhavar, Arrematar,
Desenhar, Montar, Avaliare Entregar)? Justifique a escolha do emoji.

—~
~
90 .o oo ‘.
v w
-
A : ~
adorei gostei, mas sugiro... nao gostei de jeito nenhum!

Sobre a estrutura do Método Roda de Fuxico

8. Adivisdo do método em sete fases facilitou o ensino de metodologias para criacdo
de sistemas de identidades visuais?
(X) sim( ) ndao( )ndosei

9. Classifigue o nivel de dificuldade/facilidade que vocé percebeu para ensinar metodologia
projetual para SIV, utilizando-se das fases projetuais do método

Reconhecer

(X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Alinhavar (X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Arrematar (X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Desenhar () achei facil (X) tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Montar (X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Avaliar (X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
Entregar (X) achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndosei
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Experiéncia futura

10. Que técnicas utilizadas no Roda do Fuxico (listadas abaixo) vocé utilizaria novamente para o

ensino de SIV?

Fase

Técnicas ou atividades

Reconhecer

X) Tipologia para redesign (12, 2% e 32 ordem)

X) Questionarios para clientes

X) Questionarios para sujeitos (apoiadores, indiferentes e oponentes)
) Caderno do designer

Alinhavar

X) Apreensdo e sintese
X) Critérios para analises de similares
X) Avaliacdo profissional da marca atual

Arrematar

X) Costura de atributos
X) Painel de Inspiracdo
X) Lista de decisGes projetuais

Desenhar

X) Tempestade de ideias
X) Mapa Mental

X) Regras de propor¢do
X) Grade de acomodacgdo
X) Corposi¢do (composicdo de paletas de cor)

Avaliar

X) Avaliagdo Profissional
X) Avaliacdo as Cegas
X) Avaliacdo Emocional

Montar

X) Signos de Memdria

Entregar

X) Recomendacdes de pré-impressdo
X) Recomendacdo para arquivos digitais
X) Sugestdes de itens para compor um MIV

(
(
(
(
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)
(X) Classificagdo de nomes
(X) Modulagéo
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)
X)

11. Vocé utilizaria o método novamente para o ensino de sistemas de identidades visuais?

Justifique.

R: Utilizaria sim, pois apoio o0 movimento de Decoloniza¢do no Design, propdsito ao qual o
método busca também apoiar. E ndo sé por isso, gostei bastante do método. Achei
bastante pratico e facilitador do trabalho do profissional.

12. Vocé tem alguma sugestdo para melhoria do método que ainda ndo mencionou?
R: Talvez um tempo mais extenso para o ensino do método com um pouco mais de pratica
dentro de sala de aula.

13. Ha algo que gostaria de acrescentar?
R: Achei a experiéncia incrivel. Utilizarei o método nas minhas préximas experiéncias como
docente e como profissional.
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APENDICE E - Questionario para avaliacdo do método pelos estudantes

Questionario de avaliagdo do método Roda de Fuxico
Experimenta¢do no IFPB - Disciplina Programacdo Visual | - Docente: Elaine Feitosa

Prezado estudante, é com muita satistagdo que finalizamos o ciclo da experimentagdo do
meétodo de ensino Roaa de Fuxico no IFPB, um método para criagdo de sistemas de identidades visuals
na disciplina de Programagdo Visual |, do curso de Design Grafico do IFPB. Primeiramente agradego seu
consentimento e dedicagdo para que o método de ensino pudesse ser aplicado, como também seu
empenho nas aulas dialogadas, no desenvolvimento dos exercicios e trabalhos propostos.

Pego, ainda, um pouco mais de sua atengdo para responder a esse questiondrio que ajudard a
avaliar e incentivar melhorias ao método, para além daqueles avangos que a experiéncia de assisti-los
aplicando o Roda de Fuxico ja proporcionou.

Sua avaliagdo geral sobre 0 método Roda de Fuxico

14. Como vocé avalia o Roda de Fuxico? Cite, se puder considerar, um ponto positivo e um
negativo do método.

~~
(4 o0 oo "
- -
-
L — 3 ~
adorei gostei, mas sugiro... néo gostei de jeito nenhum!

Ponto positivo:
Ponto negativo:

Sobre a nomenclatura utilizada no método Roda de Fuxico

15. Utilizando a escala abaixo, assinale o emoji que mais representa seu nivel
de aprovagdo do nome do método de ensino Roda de Fuxico.
Depois informe o porqué escolheu o referido emoji.

~~
o0 O o0 ~ o
- -
——
-’ i ~
adorei gostei, mas sugiro... nao gostei de jeito nenhum!

16. O que vocé achou da nomenclatura utilizada para as sete fases do método Roda de Fuxico
serem baseadas no feitio do artesanato fuxico (Reconhecer, Alinhavar, Arrematar, Desenhar,
Montar, Avaliare Entregar)?

~~
~
(4 O oo g
- -
-
L ‘ ~
adorei gostei, mas sugiro... nao gostei de jeito nenhum!

Sobre a estrutura do Método Roda de Fuxico

17. Adivisdo do método em sete fases facilitou a sua aprendizagem sobre metodologias para
criacdo de sistemas de identidades visuais?
() sim( ) ndo( )ndo sei

18. Classifique o nivel de dificuldade que percebeu para apreender as fases do método
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Reconhecer | ( ) acheifacil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Alinhavar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Arrematar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Desenhar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Montar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Avaliar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei
Entregar () achei facil () tive pouca dificuldade () tive muita dificuldade ( )ndo sei

Experiéncia futura

19. Que técnicas apresentadas no Roda do Fuxico (listadas abaixo) vocé utilizaria novamente?

Fase Técnicas ou atividades

Reconhecer
Questionarios para clientes
Questionarios para sujeitos
Caderno do designer

) Tipologia para redesign (12, 2% e 32 ordem)

Alinhavar Apreensdo e sintese

Critérios para analises de similares

Avaliacdo profissional da marca atual

Costura de atributos
Painel de Inspiracao
Lista de decisBes projetuais

Arrematar

Desenhar
Mapa Mental
Classificacdo de nomes
Modulagdo

Regras de propor¢do
Grade de acomodagdo

Corposi¢ao (composicdo de paletas de cor)

Montar Signos de Memdria

Entregar Recomendac@es de pré-impressao

—_— e~ |~ —_ —_ —_ —~ —~ ~ |~ ~ ~ |~ ~ ~ |~ —~ —~ —~

)
)
)
)
)
)
)
)
)
) Tempestade de ideias
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

Sugestdes de itens para MIV

Recomendacdo para arquivos digitais

20. Vocé utilizaria o método novamente para desenvolver sistemas de identidades visuais?

Justifique.

21. Vocé tem alguma sugestdo para melhoria do método?

22. Ha algo que gostaria de acrescentar?
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ANEXO A - Exemplos de TCLE e Autorizag¢do de Uso de Imagem pelas fuxiqueiras3'

31 Junto as fuxiqueiras da AMJOPAR, estava o Sr Ciro, esposo de Eliana Cardoso, presidente da Associacdo. Sr. Ciro, por
motivo de salide, acompanha a fuxiqueira Eliana e aparece em fotos e video das rodas de fuxico.
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ANEXO B - Parecer consubstanciado CEP-UFPE
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ANEXO C - Comprovante de participacdo no 16° Encontro Regional de Estudantes
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ANEXO D - Extratos da Apostila de Caligrafia e Design de Tipos - Eduardo Novais
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ANEXO E - Exemplos de TCLE assinados pelos estudantes da Experimentacdo
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ANEXO F - Exemplos de TCLE assinados pelos professores da Apresentagao
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